Zalecenia dla uczniów z koła szachowego
(do końca zawieszenia zajęć w szkole)
Proszę zapoznać się z podanymi wiadomościami, ćwiczyć grę w szachy oraz spróbować rozwiązać podane ćwiczenia. Pozdrawiam - Zbigniew Wasielewski
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[image: image2.png]Ich przebogata historia siega przynajmniej VI w. naszej ery. A kolebka
szachéw s3g Indie. W $redniowieczu zyskaly miano gry krélewskiej, a do
przymiotéw prawego rycerza nalezata znajomo$¢ regut szachowych.
Na szachownicy mozna byto bowiem bez ryzyka smierci wprowadzaé w zycie
wartosci etosu rycerskiego - byta to wojna, w ktérej zwyciezato sie sitg

rozumu.

Poczatek nowej ery w historii szachéw przyniosty rozgrywane od 1886 r.
mecze o mistrzostwo $wiata. Chociaz juz wczesniej stawe zyskaty nazwiska
wielkich mistrzéw, jak Niemca Adolfa Anderssena czy Amerykanina Paula
Morphy’ego.

Przed wybuchem Il wojny $wiatowej Polska stanowita potege szachowa,

przyjezdzajac z niemal kazdego Turnieju Narodéw z medalami. Naszymi

liderami byli Akiwa Rubinstein, Sawielij Tartakower i Mieczystaw Najdorf.
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UROPEJSKIEGO

- ZAPOZNANIE Z ZASADAWNI GRY : —_—
WARTOSC | JAKOSC POSZCZEGOLNYCH FIGUR I ICH
SPECYFIKA
ZAPAMIETAJ!

Celem partii szachowej jest mat (ztapanie kréla przeciwnika
w putapke).

Atak na kréla to szach. Trzeba sie przed nim broni¢ - sa na to trzy
sposoby: zejscie na wolne pole, zastonigcie si¢ i zbicie atakujacej
bierki.

Skoczek jako jedyny potrafi przeskakiwa¢. Porusza sie po literce ,,L”.

Specjalne posunigcia to roszada i bicie w przelocie. Roszada pozwala

na zabezpieczenie kréla. Wykonujemy ja jak najszybciej.
Pionki nie cofajg do tylu. Po dojsciu do ostatniej linii zamieniajg sie

na dowolng figure za wyjatkiem kréla (najczesciej hetmana). Bija na

ukos.




[image: image4.png]KIEDY JEST REMIS?

a)

b)

d)

e)

n

9)

Pozostaly same kréle, ewentualnie z 1 goricem lub 1 skoczkiem

(patrz: diagram na nastepnej stronie),

pojawit sie PAT, czyli sytuacja, w ktérej krél jest otoczony, ale
nieatakowany i nie mozna wykonaé nim, ani inng bierkg, zadnego

prawidiowego ruchu,
trzykrotnie powtodrzyta sie pozycja (np. przez ,wiecznego szacha”),
obaj zawodnicy przekroczyli czas do namystu,

jeden z graczy przekroczyt czas, a drugi nie ma juz czym zamatowac

(brak sity matujacej),
dwéch zawodnikéw zgodzito sie na remis,

zagrano 50 ruchéw bez zbicia i bez ruchu jakimkolwiek pionkiem.




[image: image5.png]ARCYMISTRZ - to najwyzszy tytul przyznawany przez Miedzynarodowa
Federacje Szachowg FIDE;

BLITZ (niem.) - okreslenie gry blyskawicznej, czyli partii z bardzo
krétkim tempem gry;

CENTRALIZACJA - jedna z zasad w teorii gry srodkowej. Polega na

przemieszczeniu swych figur w strone centrum;
ELO SYSTEM/RANKING - system rankingowy w szachach;

FAZY PARTIl - rozgrywke szachowa dzielimy umownie na 3 czesci:
1) debiut, 2) gre srodkowa, 3) koncowke;




[image: image6.png]FORPOCZTA - figura, ktéra zajmuje pozycje w obozie nieprzyjacielskiego

kréla (za potowa szachownicy);

GAMBIT - jest to debiut, w ktérym jedna ze stron (z reguly biale)

poswieca pionka lub wiecej pionkéw, rzadziej figure;
JAKOSC - jest to zdobycie (utrata) wiezy za lekka figure;
KODEKS SZACHQWY - zbiér przepiséw gry w szachy;

MAT SZEWSKI - okreslenie szybkiego mata na polu f7 (analogicznie

czarnymi na polu f2);

NIEDOCZAS - oznacza mala ilos¢ czasu do namystu na zakonczenie

partii lub do tzw. kontroli czasu;




[image: image7.png]OFIARA - jest to dobrowolne poswiecenie materialu dla uzyskania

jakiegos celu;

STRUKTURA PIONKQWA - jest to ustawienie piondw na szachownicy,

swoisty szkielet pozycji;

SYMULTANA - seans gry jednoczesnej rozgrywany najczesciej przez

zawodnika klasy mistrzowskiej z wieloma przeciwnikami jednoczesnie;

ZUGZWANG (niem.) - sytuacja, w ktérej wykonanie posuniecia powoduje

natychmiastowe pogorszenie sytuacji osoby bedacej na ruchu;

ZEGAR SZACHOWY - to urzadzenie stuzace do odmierzania czasu
podczas gry w szachy. Sklada sie z dwéch osobnych zegarow

umieszczonych we wspolnej obudowie.




[image: image8.png]ZAPIS PARTIl SZACHOWEJ




[image: image9.png]Zapis partii (inaczej notacja; szachowa notacja algebraiczna) - pozwala
na zapisanie przebiegu rozgrywki szachowej lub pozycji i jej pézniejsze
odtworzenie. Stosuje sie jg powszechnie podczas oficjalnych zawodéw,
w literaturze fachowej, czasopismach, na stronach internetowych
i w publikacjach elektronicznych (symbole literowe figur zastepujg niekiedy ich
piktogramy, czyli symbole rysunkowe figur). Opiera sie na nazwaniu kazdego
pola szachownicy za pomocg jego wspétrzednych. Linie pionowe (kolumny)
oznaczone sg matymi literami alfabetu facinskiego od ,a” do ,h”, poczawszy
od lewej (dla biatych) strony szachownicy. Linie poziome sg ponumerowane

cyframi arabskimi od ,1” do ,8”, zaczynajgc od pierwszej linii biatych.




[image: image10.png]Zapis ruchu zawiera pierwsza litere nazwy figury oraz wspéirzedne pola,
na ktére ta figura ma zosta¢ przesunieta.

Pionki (ang. pawn) s3 identyfikowane nie przez litere, a wlasnie przez jej
brak. ZAPISUJE SIE TYLKO POLE, NA KTORE PION ZAGRAL..

Bicie przeciwnej bierki oznacza sig litera ,.x” lub dwukropkiem ,,:” przed

wspéirzednymi pola, np. 2...SXE4.




[image: image11.png]Obok zaprezentowano diagram
2 . 6
ze szczegdtowym oznaczeniem

kazdego pola szachownicy.





[image: image12.png]ROSZADA, PROMOCJA, REZULTAT GRY

Gdy biaty pion dojdzie do ostatniej, 6smej linii (analogicznie u czarnych jest to
linia pierwsza) zapis posuniecia powinien dodatkowo zawiera¢ duzg litere

oznaczajgcy figure, na ktdrg zostat promowany, np. a8H, g1S.

Roszade zapisuje sie nastepujgco: 0-0 (krotka roszada) lub 0-0-0 (diuga

roszada).
Szacha oznacza sie symbolem plusa ,+”, a mata ,#’.
Propozycje remisu mozna zanotowa¢ symbolem ,=".

Wygrang biatych zapisze sie jako 1-0, czarnych jako 0-1, a remis: 0,5-0,5

(Y2-'%), +- to walkower oddany przez czarne, zas -+ - przez biate.
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[image: image14.png]W zapisie kazda figura oznaczona jest wielka, pierwszg literg nazwy tej
figury. Oczywiscie, w réznych krajach uzywa sie réznych liter na oznaczenie
L7 (Laufer).

Na angielskojezycznych stronach internetowych i w duzej czesci programéw

figur, w Niemczech gonca oznacza sie literg

szachowych uzywa sie oznaczeh angielskich. Oznaczenia figur w jezyku

polskim:




[image: image15.png]K - krél (w jezyku angielskim: K = king)

H - hetman (Q = queen)

W - wieza (R - rook)

G - goniec (B - bishop)

S -skoczek (N - knight)

Pionki (ang. pawn) sg identyfikowane nie przez litere, a wiaénie przez jej brak.

Zapisuje sie tylko pole, na ktére pion zagrat.




[image: image16.png]ZAPIS POSUNIEC

Zapis ruchu zawiera pierwszg litere nazwy figury oraz wspoétrzedne pola,
na ktore ta figura ma zosta¢ przesunieta, np. 1.e4 oznacza, iz biate
w pierwszym ruchu zagraty pionem na pole e4, z kolei 1...Sf6 oznacza, iz
czarne wyszly w swoim pierwszym posunieciu skoczkiem na f6
(trzykropek po numerze posuniecie méwi o tym, ze to czarne zrobity ruch,

jedna kropka po numerze ruchu oznacza, iz posuniecie wykonaty biate).

Bicie przeciwnej bierki oznacza sie literg ,x” lub dwukropkiem ,:” przed
wspétrzednymi pola, np. 2...Sxe4 oznacza, ze czarny skoczek zbit w drugim

posunieciu na e4.




[image: image17.png]W przypadku, gdy to pionek zbija bierke
przeciwnika, to zapisujemy kolumne, na ktorej
stat przed zbiciem, a nastepnie symbol bicia
i pole, na ktérym zbit, np. 4.dxe4 oznacza, iz
biaty pion z linii ,d” (doktadnie z pola d3) zbit na
e4 Niekiedy sie

skrétowego zapisu i rezygnuje z symbolu bicia

czarng bierke. uzywa
(np. 4.de4d), a bywa, ze w wypadku bicia pionka
zapisuje sie tylko symbol kolumny, z ktorej

zagrano i obok litere kolumny, na ktérej pion

stanat po biciu (np. 4.de). Istnieje tu dowolno$¢.
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[image: image18.png]BICIE W PRZELOCIE

Bicie w przelocie mozna dodatkowo
zasygnalizowa¢ skrotem e.p. (od fr. en
passant), np. 5...cxb3 (e.p.). Warto
zwroci¢ uwage na to, ze zapisuje sie
pole, na ktérym znalazt sie pion po
biciu (b3), a nie pole, z ktdérego zdjeto
zbitego piona (b4) - patrz: diagram.
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[image: image19.png]JAK UNIKNAC WIELOZNACZNOSCI?

Jesli dwie takie same figury moga wykonaé ruch na to samo pole, pojawia sie
konieczno$¢ rozréznienia w zapisie, ktéra z nich na nie zagrata. Woéwczas po
literze oznaczajacej figure wstawia sie: litere kolumny, z ktérej pojechata,
a w przypadku, gdy obie znajdujg sie na tej samej kolumnie - numer rzedu,
z ktérego wykonata ruch. Niedopatrzenie w tej kwestii (bardzo czesto zdarza
sie dzieciom) moze skutkowaé trudnosciami w podzniejszym prawidiowym
odtworzeniu przebiegu gry.  Problem  najczesciej dotyczy dwoch
skoczkow lub wiez (innych figur - hetmanow lub, jeszcze rzadziej, goncoéw -
pod warunkiem, iz doszto do promocji pionka na druga figure tego samego
rodzaju). Mozna go uniknaé, jesli stosuje sie notacje pelna, czyli zapisuje
dodatkowo pole, z ktérego poruszyta sie bierka, cho¢ jest ona diluzsza

i zajmuje wiecej miejsca (np.1.e2-e4 Sg8-f6 2.e4-e5 Sf6-d5 itd.).
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Na diagramie po lewej biate w celu unikniecia wieloznacznoéci zapiszg swoj

ruch: Wad1, za$ czarne Sbd7. Ruchy na diagramie po prawej nalezatoby

zapisa¢ w przypadku biatych: $1d2, a czarnych Wfd8.




[image: image21.png]ROSZADA, PROMQCJA, REZULTAT GRY

Gdy biaty pion dojdzie do ostatniej, 6smej linii (analogicznie u czarnych jest to
linia pierwsza) zapis posuniecia powinien dodatkowo zawiera¢ duza litere

oznaczajacg figure, na ktérg zostat promowany, np. a8H, g1S.

Roszade zapisuje sie nastepujgco: 0-0 (krotka roszada) lub 0-0-0 (diuga

roszada).
Szacha oznacza sie symbolem plusa ,+”, a mata ,.#’.
Propozycje remisu mozna zanotowaé¢ symbolem ,=".

Wygrang biatych zapisze sie jako 1-0, czarnych jako 0-1, a remis: 0,5-0,5

(Y2-%2), *+- to walkower oddany przez czarne, za$ -+ - przez biate.




[image: image22.png]TRUDNE ZADANIE DOTYCZACE
ZAPISU!

Jak zapiszemy widoczne na diagramie
bicie pionkiem skoczka na f8 i jego

promocje na skoczka?

Odpowiedz ponizej.

Odpowiedz (odwrécona):

#S8xe’|
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[image: image23.png]Typowe skroty w komentarzach

We wszelkiego rodzaju publikacjach
szachowych, przy komentarzach do
partii, spotkaé sie mozna
z symbolicznymi skrétami. Niekiedy
komentarz ogranicza sie tylko do tego
typu skrotéw, a brak jest typowego
komentarza stownego lub chociazby

alternatywnych wariantéw.
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wygrana pozycja biatych
silny ruch

bardzo silny ruch

btad

duzy btad
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[image: image24.png]ZAPAMIETAJ




[image: image25.png]ZAPIS PARTIl (inaczej notacja; szachowa notacja algebraiczna) -
pozwala na zapisanie przebiegu rozgrywki szachowej lub pozycji i jej

pOzniejsze odtworzenie.

Zapis ruchu zawiera pierwszg litere nazwy figury oraz wspotrzedne pola,

na ktore ta figura ma zostac¢ przesunieta.

Pionki (ang. pawn) s3 identyfikowane nie przez litere, a wtasnie przez jej
brak. ZAPISUJE SIE TYLKO POLE, NA KTORE PION ZAGRAL.

ROSZADE zapisuje sie nastepujaco: 0-0 (krétka roszada) lub 0-0-0 (dtuga

roszada). SZACHA oznacza si¢ symbolem plusa ,,+”, a mata ,,#”.

Bicie przeciwnej bierki oznacza sie literg ,,x” lub dwukropkiem ,,:” przed

wspotrzednymi pola, np. 2...SXE4.




[image: image26.png]CZTERY ZLOTE ZASADY STEINITZA

Prawo ataku przystuguje stronie, ktéra ma przewage pozycyjng. Jest to
nie tylko prawo, ale i obowigzek. W przeciwnym wypadku zachodzi ryzyko

utraty przewagi. Atak nalezy prowadzi¢ w najstabszym miejscu w obozie

przeciwnika;
Strona bronigca sie musi by¢ gotowa do obrony i ustepstw;

W przypadku réwnej pozycji obie strony przeprowadzajg manewry,

starajac sie zachwia¢ réwnowage;

Zadaniem gracza pozycyjnego jest gromadzenie matych przewag, a takze

préba przeksztatcenia ich w statg przewage.




[image: image27.png]ROZGRYWANIE DEBIUTU




[image: image28.png]Debiut (otwarcie szachowe) jest to poczatkowe stadium partii, w ktérym
obie strony dazg do jak najszybszej mobilizacji swych sit w celu przygotowania
dalszych operacji (chociaz czasami partia konczy sie zwyciestwem ktérego$

z zawodnikéw juz w samym debiucie).

Trudno jest jednoznacznie okresli¢, kiedy konczy sie debiut, a zaczyna gra
srodkowa. Zaktada sie, iz otwarcie trwa kilkanascie lub dwadziescia kilka

pierwszych posuniec (istniejg jednak warianty rozpracowane jeszcze dalej!).

Obok szybkiej mobilizacji wazne w debiucie s3 takie elementy, jak: walka
pionowo-figurowa o centrum, szybkie i logiczne rozwijanie figur,
tworzenie korzystnej struktury pionowej i zapewnienie ochrony kroéla

(najczesciej poprzez wykonanie roszady).




[image: image29.png]OGOLNE ZASADY GRY W DEBIUCIE:




[image: image30.png]walczymy pionami i figurami o centrum szachownicy;
wyprowadzamy wszystkie lekkie figury (oba skoczki i oba gonce);
robimy roszade, zeby zabezpieczy¢ krola;

rozwijamy sie jak najszybciej - jedna figurg jeden ruch;

caly czas uwazamy na grozby przeciwnika!




[image: image31.png]Partia wltoska (zalecana w nauce gry
dzieci!) - przykladowy przebieg partii:
Magnus Carlsen - Hikaru Nakamura

kod debiutowy ECO: C53)
London Chess Classic 2011 r.

1.e4 e5 2.5f3 Sc6 3.Gc4 Sf6 4.d3 Ge5 5.¢3
d6 6.Gb3 a6 7.Sbd2 Ga7 8.Sf1 h6é 9.Sg3 0-0
10.0-0 Ge6 11.h3 Hd7 12.Ge3 Se7 13.Sh4
Sg6 14.Shf5 Se7 15.Sxe7+ Hxe7 16.Gxa7
Wxa7 17.f4 c¢5 18.Gc2 b5 19.Hd2 Wb7 20.a3
a5 21.Wf2 b4 22.axb4 axb4 23.Wafl bxc3
24 bxc3 exf4 25.Wxf4 Sh7 26.d4 cxd4
27.cxd4 Hg5 28.Kh2 Sf6 29.Gd1 Wfb8 30.h4
Hg6 31.Wxf6é gxf6é 32.Hf4 Wb2 33.Gh5 Hg7
34.Gf3 Wa8 35.d5 Gce8 36.Sh5 Hf8 37.Sxfé+
Kh8 38.Wc1 Kg7 39.e5 dxe5 40.Sh5+ Kh7
41.Ge4+ 1-0.
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[image: image32.png]Obrona sycylijska - przyktadowy

przebieg partii, rozpoczynajgcej sie od

obrony sycylijskiej:

Michael Adams - Garri Kasparow (B90),
Linares 2005

1.e4 c5 2.5f3 d6 3.d4 cxd4 4.Sxd4 Sf6
5.Sc3 ab 6.Ge3 eb 7.Ge2 Hc7 8.Hd2 b5
9.a3 Gb7 10.f3 Sc6 11.0-0-0 b4 12.axb4
Sxb4 13.g4 Ge7 14.g5 Sd7 15.h4 Sc5
16.Kb1 Whb8 17.h5 0-0 18.g6 Gf6 19.Wdg1
Ga8 20.Gg5 Ge5 21.gxh7+ Kxh7 22.Sb3
Sxc2 23.Sxc5 Sa3+ 24.Ka2 Hxc5 25.Sa4
Sc2 26.Kb1 Ha3 0-1.
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[image: image33.png]Gambit hetmanski - przyktadowy
przebieg partii, rozpoczynajacej sie od

gambitu hetmanskiego:

Aleksander Alechin - Emanuel Lasker
(D67),  Zurych 1934

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Sc3 Sf6 4.5f3 Ge7 5.Gg5
Sbd7 6.e3 0-0 7.Wc1 c6 8.Gd3 dxc4
9.Gxc4 Sd5 10.Gxe7 Hxe7 11.Se4 S5f6

12.89g3 e5 13.0-0 exd4 14.5f5 Hd8
15.83xd4 Se5 16.Gb3 Gxf5 17.5xf5 Hb6

18.Hd6 Sed7 19.Wfd1 Wad8 20.Hg3 g6
21.Hg5 Kh8 22.8d6 Kg7 23.e4 Sg8 24.Wd3
6 25.5f5+ Kh8 26.Hxg6 1-0.

a b ¢c d e f g h
s EA e Wes 6 A K|

otmanski (1.d4 d5)

pardziej
zom!

Gambit hetm:s
zaleca si€

doswiadczonym grac:




[image: image34.png]ZAPAMIETAJI




[image: image35.png]0 Debiut to poczatkowa faza partii.

0 W debiucie wskazany jest szybki rozwoj i wyprowadzenie lekkich

figur.

o Inng zasada debiutowg jest szybkie wykonanie roszady.




[image: image36.png]o Popularnym debiutem polecanym dzieciom jest partia wioska.

a W debiucie walczymy pionami o centrum.




[image: image37.png]GRA SRODKOWA
Jesli chodzi o definicje gry srodkowej, to oddamy jeszcze raz glos

$p. Jerzemu Gizyckiemu i Wtadystawowi Litmanowiczowi:

Gra $rodkowa to zasadnicze stadium partii szachowej. Formalnie trwa ona
od chwili zakonczenia debiutu do momentu przejscia do gry koricowej.
Nie mozna jednak zapomina¢, iz nie ma wyraznej roznicy miedzy grg
$rodkowg i koncowa. Gra $rodkowa zaczyna sie z chwilg, gdy konczy sie
mobilizacja sit i rozpoczynajg sie dziatania zaczepne. Przeprowadzenie
granicy pomiedzy gra srodkowa a debiutem jest utrudnione tym, ze
u zawodnikdw wysokiej klasy gra srodkowa jest kontynuacja
strategicznego planu obranego w debiucie. Z pewnoscig jednak cecha
charakterystyczng gry $rodkowej jest duza ilo$¢ figur na szachownicy oraz
pasywna rola kréli, ktére bardzo czesto w tej fazie gry sg gtéwnym obiektem

ataku.
Gra srodkowa konczy sie z chwila, gdy nastapito znaczne uproszczenie

pozycji, bedace rezultatem przeprowadzonych wymian. Odtad (czyli
w koncéwcee) krol przestaje by¢ obiektem ataku i sam staje sie figurg aktywna,

silng




[image: image38.png]~Zasady mistrza szachownicy” obowigzujace w grze srodkowej:

1)

2)

3)

4)

Atakujemy krdla przeciwnika, jego figury oraz pionki. Aktywnos¢ przez

catg partie to bardzo wazne zadanie!

Atakujac, pamietamy o obronie. Nie ostabiamy roszady zbednymi

ruchami pionkéw i wcigz uwazamy na grozby przeciwnika;

Centralizujemy figury (kierujemy je w strone $rodka), zeby mialy duzo

pol, na ktére moga zagrac i mogly sie szybko przemiesci¢;

Wspotdziatamy wszystkimi swoimi figurami. Gdy mamy problem
z wyborem planu i nie wiemy, gdzie zagra¢, to gramy figura, ktéra
nie bierze udziatu w walce lub staramy sie ja wymieni¢ - jest to ,zasada

najstabszej figury”;




[image: image39.png]5)

6)

Gdy mamy przewage materialng, to staramy sie atakowac krdla lub
tez wymienia¢ figury, aby uprosci¢ pozycje. Nie wymieniamy figur, gdy
przeciwnik ma $cie$niong pozycje (np. jego armia znajduje sie na dwéch

ostatnich liniach);

Mys$limy tyle czasu, ile rzeczywiscie potrzebujemy, nawet gdy

przeciwnik ma jego mata ilo$¢ lub gra szybko.




[image: image40.png]Mistrz $wiata Boris Spasski mowit, ze losy
partii szachowej rozstrzygajg trzy manewry
taktyczne:

1) podwdjne uderzenie,

2) zwiazanie,

3) atak z odstony.

Rzecz jasna, jest to aforyzm, gdyz te trzy
mozliwosci  nie  wyczerpuja  wszystkich
taktycznych mozliwosci wystepujacych w grze
szachowej, chociaz po osiggnieciu pewnego
poziomu mozna sie przekona¢, iz ma on

gteboki podtekst. Przyjrzyjmy sie zatem tym

trzem manewrom.

N W A N ®
N @ A O o N o®

rzenie - hetman gra

na pole 5,2 ktorego szat:hulre“e
krola i atakuje wieze z b8. Czal
straca wieze

Podwojne ude!
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Na diagramie nr 1 goniec zwigzat wiasnie biatego hetmana z krélem.
Nic nie daje jego bicie, gdyz wéwczas skoczek wykona podwéjne uderzenie
na c2! Na diagramie 2 biaty pion zagrat z f2 na f4, dajgc szacha krélowi.
Jednoczesnie odstonit droge swojemu hetmanowi do hetmana czarnych. Czarne

musze odejs¢ krolem i wéwczas zginie ich hetman.




[image: image42.png]TRENING TAKTYKI NA CHESS TEMPO

Fantastyczng strong internetowa, stuzaca do treningu taktyki szachowej, jest
Chess Tempo (www.chesstempo.com). Zadania na niej rozwigzujg juz nawet
paroletnie dzieci. Po rejestracji i zalogowaniu wyswietlane pozycje
dostosowujg sie do poziomu w zasadzie kazdego rozwigzujacego. Ponadto
w zaktadce ,Trening/Motywy taktyczne” i ,Trening/Motywy pozycyjne” mozna
zapozna¢ sie z ok. 120 motywami taktycznymi i pozycyjnymi! Strona ta
oferuje takze mozliwo$é gry online i kontroli statystyk, a nawet
ustawienia planu treningowego (,Trening/Cele treningowe”). To wszystko

bezptatnie, chociaz sg na niej takze dodatkowe opcje ptatne.




[image: image43.png]ZAKOWNCZENIE PARTII




[image: image44.png]W koncéwce krol staje sie figura bojowa, aktywnie uczestniczac
w przebiegu walki i podazajac w strone centrum, z ktorego moze sie
szybko przemiesci¢ na skrzydto krolewskie lub hetmanskie.

Wazrasta znaczenie struktury pionkowej. Szczegodlnie silne stajg sie

wowczas wolne pionki (wolniaki).

Najbardziej elementarne koncowki szachowe, ktérych nauczanie
zaleca sie uczniom szkét podstawowych podczas zaje¢ szkolnych,
to matowanie ciezkimi figurami, a takze koncowki: krol + pionek
przeciwko krélowi. Ambitni pedagodzy i uczniowie rozszerzajg

jednak ten materiat!

Podstawowe zagadnienia do nauki dla poczatkujacych
w koncowkach pionkowych to prawo kwadratu, pola kluczowe (linia

Przepiorki) i opozycja.




[image: image45.png]W koncowkach stawiamy nasze figury na optymalnych (najlepszych)

pozycjach, nawet kosztem kilku posunie¢.

Gdy matujemy, to uwazamy, zeby nie zrobi¢ pata (nie ma sensu

np. dorabiac¢ wielu hetmandw, a nie atakowac krola!).

Czas odmierzany przez zegar szachowy jest tez waznym elementem

gry i warto o tym pamietac!

Bardzo przydatne w nauce matowania pojedynczymi figurami sa

tablice Nalimowa (dostepne online).




[image: image46.png]NAUKA UMIEJETNOSCI
RACJONALNEJ GRY POSZCZEGOLNYMI
FIGURAWMI | ICH WYKORZYSTANIE W TRAKCIE GRY

Hetman (warto$¢ ok. 9 pkt.) powinien wchodzi¢ do gry po debiucie. Przy
pomocy innych figur i pionéw moze wtedy atakowa¢ kréla. Najczesciej lepiej
gra w pozycjach otwartych niz zamknietych i przy niezabezpieczonym krélu
przeciwnika, dla ktérego stanowi najwieksze zagrozenie. Z uwagi na swoj
duzy zasieg i mobilno$¢ czesto bywa wykorzystywany do podwdjnego
uderzenia i zwigzania oraz do ataku matowego. Z reguty lepiej wstawia¢ go za
wiezami wchodzacymi w gitab obozu przeciwnika, by to one zostaty zbite jako
pierwsze. Dobrze wspétpracuje ze skoczkiem, gdyz wzajemnie sie

uzupeiaja.




[image: image47.png]Wieze (po 5 pkt.) wstawiamy na otwarte i pototwarte linie, ktérymi moga
wchodzi¢ w gtab obozu przeciwnika. Najlepiej, gdy sg zdwojone, gdyz jedna
Lpilnuje” drugiej. Dobrze stojg na 2. i 7. linii, kontrolujac obéz przeciwnika lub
bronigc swoich szeregéw (pionki tatwiej atakowaé z boku). Na przedostatniej
linii stanowig tez najwieksze zagrozenie dla kréla. Czesto dochodzi do
koncéwek wiezowych, gdyz statystycznie szybciej wymieniajg sie figury lekkie
i hetmany. W koncéwkach ustawiamy je za wolnym pionem; tak swoim, jak
i przeciwnika, by kazdy jego ruch powodowat zwiekszenie, a nie zmniejszenie
mozliwosci ich ruchéw. W koncéwkach czesto odcinajg marsz przeciwnego

kréla do pionéw.




[image: image48.png]Skoczki (3 pkt.) bardzo dobrze stojg w centrum i blokujg samotne piony.
Powinny szukaé sobie centralnego miejsca w obozie przeciwnika, z ktérego
nie mogg zosta¢ przegonione przez pionki nieprzyjaciela (forpoczty). Czesto
robig niespodziewane widetki (podwdjne, a nawet potréjne uderzenie), gdyz
ich ruchy sa nietypowe w poréwnaniu do innych figur oraz ,niegeometryczne”
i dlatego tatwo je przeoczy¢. Poniewaz jako jedyna figura skoczek potrafi
przeskakiwa¢, przydaje sie szczegélnie w zamknietych pozycjach, z duza
iloscig bierek. W pozycjach otwartych i koncéwkach nieco lepszy wydaje sie
by¢ goniec, ktory jest figura dalekosiezng (obok hetmana i wiezy). Cho¢ tutaj
jeszcze wiele zalezy od struktury pionkowej. Dla skoczka lepiej, gdy pionki

znajdujg sie tylko na jednym skrzydle.




[image: image49.png]Gonce (3 pkt) w przeciwienstwie do skoczkéw potrafia wigzaé figury
przeciwnika, co bardzo czesto jest wykorzystywane w czasie partii.
Szczegolnie silna jest para goncoéw w otwartej pozycji, poniewaz na duzej
przestrzeni kontrolujg (atakujg) one szereg biatych i czarnych pél. Wzajemnie
sie woéwczas uzupetniaja. Gonce dobrze grajg na najdtuzszych diagonalach,
dlatego w niektorych debiutach wykorzystuje sie do ich wyprowadzenia
strukture fianchetta. Poruszajg sie tylko po 32 polach szachownicy (jeden po
biatych, a drugi czarnych), dlatego sg stabsze od wiezy. Czesto stuzg do
rozbicia pozycji roszady przeciwnika. Znane sa partie, w ktérych z dobrym
efektem poswiecono nawet dwa gornce do tego celu. Gdy mamy jednego
gonca, to raczej ustawiamy swoje pionki na polach przeciwnego koloru niz te,

po ktérych sie on porusza. Inaczej mozemy zosta¢ ze ,ztym” goficem.




[image: image50.png]Pionki (1 pkt) - staramy sie, aby byly w zwartej grupie i mogly sie
wzajemnie broni¢ (czyli mie¢ jak najmniej grup pionowych). Nie zdwajamy ich
by ,nie deptaly sobie po pietkach”. Stabe sg ponadto pionki izolowane

i odstate (blokowane przez pionki przeciwnika stojgce na linii obok).

Przy zblizaniu sie do linii przemiany ich warto$¢ wzrasta. W zwigzku z tym sg
wazniejsze w koncowce, kiedy to tatwiej je promowaé¢ na hetmana. Pionki
nie moga sie cofa¢, wiec nalezy sie gruntownie zastanowic przed ich

przesunieciem. Czestym btedem szachistow jest zapominanie o ich

specjalnych mozliwosciach - biciu w_przelocie i promocji na stabsza
figure niz_na hetmana.




[image: image51.png]Krél (bezcenny) na poczatku partii jest figurg pasywna. W zdecydowanej
wiekszosci prawidtowo rozegranych debiutéw zabezpiecza sie go poprzez
szybkie wykonanie roszady. Niekiedy zaskoczeniem dla przeciwnika bywa
wykonanie diugiej, a nie krotkiej roszady. Zaleta takiego dziatania jest szybsze
wyprowadzenie wiezy na linie ,d”, ktéra czesto bywa otwarta lub pétotwarta,
oraz mozliwo$¢ ostrzejszego ataku na pozycje krotkiej roszady przeciwnika.
Minusem za$ nieco gorsze ustawienie kréla, ktérego czasami przestawia sie
pdzniej jeszcze na linie ,b". Krol swoja site bojowa moze wykazaé dopiero
w koncowce (choé¢ bywaja wyjatki od tej reguty, np. partia Short - Timman,
1991). Nalezy go wowczas centralizowac i wspomagaé¢ nim swoje piony

w drodze do pola przemiany, wzglednie - atakowac pionki przeciwnika.




[image: image52.png]Paul Morphy - konsultanci (ksiaze Karol, hrabia Isouard), C41,
Paryz (opera), 1858 r.

Partia ,operowa” Morphy - konsultanci stanowi jeden z najlepszych
przyktadoéw szkoleniowych dla mtodych adeptéw gry krolewskiej, pokazujacy,
jak sie powinno atakowac¢ i rozwija¢ w debiucie. 1.e4 Ruch pionkiem o dwa
pola od kréla jest najpopularniejszym posunieciem otwierajacym partie
szachowa. Pion zajmuje centralne pole. Jednocze$nie umozliwia sie
wyprowadzenia biatopolowego gorica oraz ewentualnie hetmana. 1...e5 2.Sf3
Kolejne popularne posuniecie. Zgodnie z zasadami prawidiowej gry
w debiucie, Morphy wyprowadza lekkg figure. Skoczek wchodzi w strone
centrum (stabsze byloby jego wyprowadzenie na h3 lub e2) i naciska na
pionka e5. 2...d6 Nieco pasywne. Pion zamyka droge wyj$cia goncowi z f8.

Lepsze byto: 2...Sc6.
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[image: image54.png]Na poczatkowym etapie nauki najwazniejsza kwestiag wydaje
sie by¢ wyeliminowanie prostych podstawek. W tym celu rozgrywa
sie duzo partii.

»Widzenie szachownicy” mozna tez poprawia¢ poprzez robienie
réznych zadan.

Hetman powinien wchodzi¢ do gry po debiucie. Zazwyczaj lepiej
gra w pozycjach otwartych niz zamknietych i przy niezabezpieczonym

krélu przeciwnika, dla ktorego stanowi najwieksze zagrozenie.

Wieze wstawiamy na otwarte i poétotwarte linie, ktorymi moga
wchodzi¢ w giab obozu przeciwnika. Najlepiej, gdy s zdwojone, gdyz
jedna ,,pilnuje” drugiej. Dobrze stojg na 2. i 7. linii, kontrolujac oboz

przeciwnika. W koncéwkach ustawiamy je za wolnym pionem.




[image: image55.png]0 Skoczki bardzo dobrze stojg w centrum i blokujag samotne piony.
Powinny szuka¢ sobie centralnego miejsca w obozie przeciwnika,
z ktorego nie moga zostaé przegonione przez pionki nieprzyjaciela

(forpoczty). Czesto robig niespodziewane widetki.

0 Gonce w przeciwienstwie do skoczkéw potrafia wigzac figury
przeciwnika, co bardzo czesto jest wykorzystywane w czasie partii.
Szczegdlnie silna jest para goncéw w otwartej pozycji, poniewaz na
duzej przestrzeni kontroluja (atakuja) one szereg biatych i czarnych

pol.




[image: image56.png]0 Pionki powinny sta¢c w zwartej grupie, by mogly sie wzajemnie
broni¢. Nie zdwajamy ich. Przy zblizaniu sie do linii przemiany ich
wartos¢ wzrasta.

0 Krél na poczatku partii jest figurga pasywna. Zabezpiecza sie go

poprzez szybkie wykonanie roszady. Swoja site bojowa moze wykazacé

dopiero w koncéwce, gdy go centralizujemy i aktywizujemy.




Ćwiczenia:
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[image: image58.png]EAMIGELOWKI | ZADANIA SZACHOWE
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W obu zadaniach (3. i 4.) biate matuja w 1 ruchu (rozwiagzania ponizej)
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W zadaniu 15. biate matuja
w 1 ruchu (czarne witasnie zagraty
pionem o 2 pola)

Odpowiedzi do zadan 1-15:

1.b5#, 2.Sc7#, 3.HaT#, 4.Wds#,
5.Wh8#, 6.Gc3#, 7.Ha8#, 8.Hb7T#,
9.5f6#,  10.exf3#,  11.Gxb5#,
12.Ka3#, 13.98S# (promocja pionka
na skoczka, tzw. staba promocja),
14.0-0 (krotka roszada), 15.bxc6#
(bicie w przelocie). Wszystkie
pozycje skomponowat MF Pawet

Dudzirski.




