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Historia szach6w siega pradawnych czaséw. Nie zachowaty sie zadne ofi-
cjalne Zrédta potwierdzajace doktadna date i miejsce, jednak przekaz ust-
ny wskazuje, ze pierwsza gra przypominajgca wspotczesne szachy powsta-
ta w Indiach.

Jak gtosi legenda, pewien medrzec - Ben Daher - opracowat zasady roz-
grywkii przedstawit je 6wczesnemu krolowi. Wiadce zafascynowata nowa
rozrywka i stata sie jego ulubiong forma spedzania czasu, dlatego posta-
nowit hojnie nagrodzi¢ medrca. Zaoferowat, ze speini jedno jego zZyczenie.
Wynalazca po dtuzszym namys$le wpadt na bardzo ciekawy pomyst. Popro-
sit o ziarnka zboza: na pierwsze pole szachownicy jedno ziarenko, na dru-
gie dwa ziarenka, pdzniej cztery, osiem i tak do konca, podwajajac liczbe
ziarenek az do pola numer 64. Krdl byt zaskoczony btaho$cia zyczenia, wiec
bez zastanowienia nakazat stuzbie wykona¢ zadanie.

Okazato sie jednak, ze w catym krélestwie nie ma wystarczajacej ilosci zbo-
za! L.aczna liczba ziaren wyniostaby ponad 18 trylionéw. Bytyby to zbiory
zb67 z catego $wiata z kilkudziesieciu lat obfitych plonéw.

Oczywiscie nie sposob zweryfikowaé prawdziwos$¢ legendy o medrcu i sza-
chach, jednak niewatpliwie ukazuje ona niezwykte bogactwo mozliwosci
tkwiacych w krélewskiej grze.

Celem gry w szachy jest zamatowanie kréla przeciwnika.

Do rozgrywki przystepuje dwoch graczy, siadajac naprzeciw siebie.
Gracze postuguja sie bierkami (figurami i pionkami).

Gracz posiadajacy biaty kolor rozpoczyna gre (partie).

Posuniecia wykonywane sg na przemian.

Gracz, ktdry jako pierwszy da mata przeciwnikowi, wygrywa partie.
W okreslonych sytuacjach gra moze zakonczy¢ sie remisem.

W trakcie rozgrywki wykorzystywany jest zegar szachowy,

ktoéry usprawnia przebieg gry, okreslajac jej ramy czasowe.
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1. Szachownica

Szachownica to plansza, na ktorej rozgrywana jest partia szachow. Sktada
sie z 64 kwadratowych pdl o kolorze biatym i czarnym, ktére utozone sg
w kwadrat 8x8 (diagram nr 1).
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Kazde pole ma swoje oznaczenie: od ,,al” do ,h8”. Oznaczenie konkretnego
. pola na szachownicy odbywa sie przy uzyciu odpowiedniej litery i odpo-
wiedniej cyfry.

Na diagramie nr 2 widac¢ cztery oznaczone pola: ,al”, ,b4”, ,e4”i,g7”. Pole
jest odczytywane przez sprawdzenie litery na dole lub gérze szachownicy
oraz cyfry z boku planszy (diagram nr 2).

8 2
7%
7 .
6
7
5 0
4
Y
3 B
2 2 2 2 2
7 7 7
o B B B N
C
® b d (e f g n

Diagram nr 2



Na szachownicy znajdujg sie LINIE poziome(rzedy: 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8) oraz
pionowe (kolumny: a, b, ¢, d, e, f, g, h). Wszystkie linie sg identycznej dtu-
gosci. Kazda z nich posiada 8 pdl (cztery biate i cztery czarne), po ktérych

poruszaja sie bierki (diagram nr 3).
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Na diagramie nr 3 wida¢ zaznaczong pionowag linie ,c” oraz pozioma linie ,6”.
DIAGONALE to przekatne, po ktorych poruszaja sie wybrane figury (het-
man i goniec). Sktadaja sie wytacznie z biatych lub wytacznie czarnych pol
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Diagram nr 3

i sa roznej dtugosci (diagram nr 4).
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Na diagramie nr 4 wida¢ zaznaczone trzy diagonale. Najdtuzsza z nich to dia-
gonala ,,al-h8”, sktadajgca sie z oSmiu poél. Przekatna ,g1-h2” jest najkrétsza
z mozliwych, ma dtugos¢ zaledwie dwoch pdl. W odréznieniu od pozostatych
przekatna ,e8-h5” sktada sie wytgcznie z biatych pél (diagram nr 4).
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W literaturze szachowej mozemy spotkac sie z takze terminem CENTRUM
SZACHOWNICY. To nic innego jak okreslenie miejsca na szachownicy. Sciste
centrum z reguty oznacza pola ,d4”, ,e4”, ,d5” i ,e5” (diagram nr 5).
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Dngl am nr 5

Zkolei BANDA (linia bandowa) to okres$lenie skrajnych linii biegnacych wo-
ko6t szachownicy. Bandy to linie ,a” i ,h” oraz,1”i,8” (diagram nr 6).
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Diagram nr 6

Na szachownicy mozna réwniez wyrdéznié¢ skrzydto krélewskie oraz skrzy-
)\ / 4 dto hetmanskie.

SKRZYDEO KROLEWSKIE stanowig wszystkie pola znajdujace sie od linii
é “e” do linii “h”, z kolei SKRZYDLO HETMANSKIE stanowig wszystkie pola
znajdujace sie na liniach "a”, “b”, “c” oraz “d”".
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SZACHOWNICA

2) Zaznacz pola,b3”,,d1”, f7”, ,h6".
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1) Zaznacz pola,cl”,,

a b c¢c d e f g h

a b c¢c d e f g h

3

1

2
LB

d

7 7

Y

7,

7
%/

7
%/

o
_
w Y

N,

a b ¢c d e f g h

"

4

2

a b ¢c d e f g h

4) Zaznacz diagonale ,b1-h7” oraz ,f1-h3".

3) Zaznacz linie ,a” oraz linie ,g”.
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6) Zaznacz diagonale ,a3-c1” oraz ,b8-h2".

5) Zaznacz linie ,5"1,7".
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Ciezka praca to talent.
Umiejetnosé nieustannego
probowania, gdy inni
rezygnujq, to talent.

Garry Kasparow






Do dyspozycji kazdego gracza jest 16 bierek. Jeden z nich gra bierkami bia-
tymi, a drugi czarnymi.

Bierki to i . Do figur zaliczamy: kroéla, hetmana, wieze, gon-
caiskoczka. Pionki stanowig potowe wszystkich bierek.

w (poczatkowe ustawienie figur) kazdy gracz posiada
ten sam zestaw bierek: 1 kroéla, 1 hetmana (krélowa), 2 gonce, 2 skoczki,
2 wieze, 8 pionkéw. Biate bierki znajduja sie zawsze na 11 2 linii szachowni-
cy, a czarne na liniach 71 8. Zwro6¢ uwage, ze krol zaczyna partie na linii ,e”.

Ustawienie bierek na szachownicy prezentuje diagram nr 7.
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Kazda bierka ma swojg specyfike poruszania sie. Zadna bierka nie moze
jednak stawac na polu zajmowanym przez inng bierke

Kazda bierka moze wykonaé Polega ono na posunieciu figury lub
pionka Bierka bije bierke
przeciwnika (nie mozna zbija¢ swoich bierek!), wykonujgc swoj naturalny
ruch (tylko pionek bije inaczej niz sie porusza). W momencie gdy bierka zo-
staje zbita, jest §ciggana z szachownicy. Zbi¢ mozna wszystkie bierki prze-
ciwnika - za wyjatkiem krola.

Bierki maja swojg Najsilniejsza figura jest hetman. Krélowi nie
przypisuje sie wartosci punktowej, ale jest on najwazniejsza figurg na sza-
chownicy. Punktacja bierek jest elementem pomocniczym, ktory nie za-
wsze odzwierciedla sytuacje na szachownicy.



. D (krol)
é W (hetman)
2 (wieza)
= £ (goniec)

&\ (skoczek)
& (pionek)

- nie ma ustalonej wartosci
- 9 punktow

- 5 punktow

- 3 punkty

- 3 punkty

- 1 punkt

2.1 Krol

Krél jest najwazniejsza figura na szachownicy. W trakcie gry wymaga
szczegolnej uwagi, a kazdy gracz powinien chroni¢ go w najlepszy mozli-
wy sposéb przed atakami przeciwnika. Schwytanie kréla przeciwnika daje

zwyciestwo, co nazywamy matem.

Krél porusza sie o jedno pole w dowolnym kierunku (diagram nr 8).

g h

Diagram nr 8

Kroéle nie moga sie do siebie zblizy¢ na odlegto$¢ mniejsza niz jedno pole

(diagram nr 9).
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Diagram nr 9

Krol, jak kazda inna figura, moze zbija¢ bierki przeciwnika (za wyjatkiem krola),
wykonujgc swoj naturalny ruch i stajgc na miejscu zbitej bierki (diagram nr 10).
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Diagram nr 10

Na diagramie nr 10 biaty krél moze zbi¢ czarnego pionka, idgc do przodu

na pole ,e3".
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2.2 Hetman

Hetman (krélowa) jest najsilniejszg figura na szachownicy. Hetman poru-
sza sie o dowolna liczbe pdl, w dowolnym kierunku: po liniach i diagona-
lach (diagram nr 11). Hetman zaliczany jest do figur ,ciezkich”. Bicie het-
manem wykonuje sie w ten sam sposéb w jaki sie porusza.
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Diagram nr 11

Na diagramie nr 11 hetman moze poruszac sie dowolnie po linii 4", po linii
,d”, a takze po diagonali ,a1-h8” i diagonali ,a7-g1".
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Na diagramie nr 12 biaty hetman moze zbi¢ na wiele sposobéw. Majac do
wyboru kilka opcji zbicia, trzeba sie zdecydowac na najbardziej korzystne
rozwiazanie. W tym przykladzie najlepszym ruchem bedzie zbicie czarne-
go hetmana, gdyz jest on najbardziej warto$ciowy.

ZAPAMIETAI:

2.3 Wieza

Wieza jest figura ,ciezka” i porusza sie wytacznie po liniach pionowych
i poziomych o dowolngliczbe p6l (diagram nr 13). Na poczatku partii kazdy
gracz posiada dwie wieze.
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Na diagramie nr 13 wieza z pola ,el” moze sie ruszy¢ po linii ,1” oraz po
linii ,e”.

Wieza zbija, ruszajac sie po linii poziomej lub pionowej i stajac na miejscu
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Na diagramie nr 14 biata wieza moze zbi¢ pionka ,c4” lub ,f7”. Wieza nie <

moze przeskoczy¢ nad wtasng bierka lub bierka przeciwnika. \ \,/
=1
Wieza najlepiej radzi sobie na otwartych liniach, tam gdzie nie ma 3
pionkdow.

Wieza jest wystarczajaca do zamatowania krdla przeciwnika.
Wieza doskonale broni ostatniej linii.

Gdy widzisz dobre posunigcie -
poczekaj! Nie wykonuj go!
Moze znajdziesz lepsze.

Emanvuel Lasker




2.4 Goniec

Goniec porusza sie po diagonalach o dowolng liczbe pél (diagram nr 15).
Na poczatku partii kazdy gracz posiada dwa gornice, ktére naleza do grupy
figur ,lekkich”.
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Diagram nr 15

NY®” Goniec centralnie ustawiony ma w swoim zasiegu wiele pol. Dzigki swojemu
eé zasiegowi goniec moze tatwo i szybko przemieszczac sie po catej szachownicy.
Wyrdézniamy:
m B gonce biatopolowe - poruszajace sie wytacznie po biatych polach
B gonce czarnopolowe - poruszajace sie wytacznie po czarnych polach
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Na diagramie nr 16 zaréwno biatopolowy jak i czarnopolowy goniec moga
zbi¢ pionka przeciwnika. Gonce najlepiej sobie radza, gdy wystepuja w pa-
rze, dzieki czemu uzupetniaja sie wzajemnie. oo

ZAPAMIETAI:
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2.5 Skoczek

Skoczek to najbardziej unikalna figura na szachownicy zaliczana do figur ,lek-
kich”. Skoczek jako jedyny moze przeskakiwa¢ nad pozostatymi bierkami.
Skoczek ze wzgledu na swdj nietypowy ruch powoduje czesto nieprzewidzia-
ne kombinacje. Kazdy gracz rozpoczyna pojedynek z dwoma skoczkami.
Skoczek porusza sie o dwa pola w dowolnym kierunku i jedno w bok
(diagram nr 17).
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Diagram nr 17 m




Dobrze, centralnie ustawiony skoczek moze atakowac¢ osiem pdl. Jesli za$s
znajduje sie blisko bandy, ma duzo mniej mozliwosci (diagram nr 18).
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Zwroc¢ uwage, ze stojac w narozniku szachownicy, skoczek ma zaledwie
dwie opcje poruszenia sie. Dlatego zasada jest, aby ustawia¢ skoczki bli-

zej centrum.

Bicie skoczkiem wykonuje sie, nasladujac jego naturalny ruch (diagram nr 19).
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Skoczek, ktory na diagramie nr 19 znajduje sie na polu ,,e6”, moze zbi¢ jedng

lub druga wieze. Taki atak skoczka nazywany jest

rodzajem ,widetek” jest

Szczegbélnym

, czyli jednoczesny atak skoczka na

kroélaihetmana (diagram nr 20).
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ZAPAMIETAJ:

POZYCJACH ZAMKNIETYCH

2.6 Pionek

Na poczatku rozgrywki kazdy z zawodnikéw posiada osiem pionkdw. Pio-
nek porusza sie wytacznie do przodu (przed siebie) o jedno pole, za wyjat-
kiem sytuacji, gdy znajduje sie w pozycji poczatkowej. Wtedy moze ruszy¢
sie zaréwno o jedno pole, jak i o dwa pola (diagram nr 21).
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Diagram nr 21 pokazuje, jakie mozliwos$ci maja do swej dyspozycji pionki.
Te, ktdre stoja w pozycji poczatkowej (biaty pion ,e2” i czarny ,g7”), moga

wybierac o ile pdl (jedno lub dwa) chca sie ruszy¢. Z kolei pionki ,c4” oraz

,h5” mogg i$¢ do przodu tylko o jedno pole.
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Na diagramie nr 22 wida¢ zablokowane piony, ktére w danym momencie

nie moga w zaden sposoéb sie ruszyc¢.

Pion - w odréznieniu od pozostatych bierek -

po przekatnej, o jedno pole, majac maksymalnie dwie opcje bicia w jednym

momencie (diagram nr 23).
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Na diagramie nr 23 biaty pionek na ,e4” ma do wyboru dwa cele. To moz-
liwo$¢ zbicia jednego z czarnych pionéw (,d5” lub ,f5”). Zwrdé¢ uwage, ze
pion moze w tym przypadku réwniez zrezygnowac z bicia i p6j$¢ do przodu
na pole ,e5”.
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1) Ile ruchéw moze wykonac
kazda ze stron?
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ruchy kazdej ze stron.
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3) Zaznacz wszystkie mozliwe
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5) W ilu ruchach biata wieza
moze zbi¢ czarng?
a b c d e h
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2) Na ile pdél moze pojechac biaty
hetman?
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4) Poilu liniach i przekatnych
moze poruszyc¢ sie hetman?
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6) Po ktérych przekatnych moze
poruszyc sie goniec?
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7) lle ruchéw potrzebuje biata
wieza na zbicie czarnych pion-
kow?
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9) Ile posunie¢ potrzeba, aby
dotrze¢ skoczkiem na pole h1 ?
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BIERKI
éwiczenia do rozdziatu 2

8) Ile ruchdw potrzeba, aby zbi¢
goncem wszystkie biate pionki?

[ & % %%8
Z%/ . @/%?
S s
; %g%/@7%4
3%, /%, /, //%, 3
2 & )
I BB B N

10) Jak w 6 posuniec skoczek zbije
wszystkie pionki?
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Zawsze istnieje whasciwe
posunigcie. Trzeba
je tylko znalezé.

Ksawery Tartakower






Szach wystepuje wtedy, gdy bierka zaatakuje kroéla przeciwnika, a ten ma
mozliwos¢:
uciec krélem (diagram nr 24)
obroni¢ kréla, zastaniajgc go inng figurg lub pionem (diagram nr 25)
zbi¢ figure szachujaca (diagram nr 26)
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W pozycji na diagramie nr 24 biata wieza szachuje czarnego krola. Krol
moze ruszyc¢ sie w dwie strony: na linie ,d” lub na linie ,f”.
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W pozycji na diagramie nr 25 biata wieza szachuje czarnego kroéla, ktory
nie ma zadnej ucieczki. W takiej sytuacji jedynym wyjsciem jest jego ostona
poprzez wykonanie ruchu wieza na pole ,f8”.
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ni¢, ale unika przegranej dzieki zbiciu figury szachujgcej (wiezy) gonicem

Na diagramie nr 26 czarny krél nie moze nigdzie uciec, nie moze sie zasto-
z pola,d5”.




2) Czy czarne mogg dac
szacha biatemu krélowi?

1) W jaki sposéb biaty moze
da¢ szacha czarnemu kroélowi?

éwiczenia do rozdziatu 3
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4. Mat

Mat jest gtéwnym celem rozgrywki. Mat to sytuacja, w ktdrej zaatakowany krol:

B nie ma ucieczki
M nie ma zastony

B oraz nie mozna zbic¢ figury, ktéra daje szacha
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Diagram nr 27

W pozycji na diagramie nr 27 biata wieza atakuje czarnego krola, ktéry jest
zablokowany przez wtasne pionki i nie ma innych figur do pomocy (zasto-
ny, zbicia wiezy). W zwigzku z powyzszym jest mat.

ZAPAMIETAI:
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1) Znajdz mata biatymi 2) Znajdz mata czarnymi
w jednym posuchm w jednym posunieciu.
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3) Znajdz mata czarnymi 4) Znajdz mata biatymi w jednym
w jednym posunieciu. posunieciu.
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5) Znajdz mata czarnymi 6) Znajdz mata biatymi
w jednym posunieciu. w jednym posunieciu.
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8) Znajdz mata czarnymi
w jednym posunieciu.

7) ZnajdZ mata biatymi
w jednym posunieciu.
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10) Znajdz mata biatymi
w jednym posunieciu.

9) Znajdz mata biatymi
w jednym posunieciu.
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Jeden zdy ruch
uniewaznia
czterdziesci dobrych.

Bernhard Horwitz






Pat to sytuacja, kiedy strona bedgca na posunieciu nie moze wykonac zad-

nego dozwolonego ruchu, a jednocze$nie nie ma na szachownicy szacha.

Pat oznacza koniec partii oraz wynik remisowy.

Najczesciej do pata dochodzi przez przeoczenie poczatkujacego szachisty,
ktory posiada duza przewage materialng i stara sie zamatowac kroéla. Pat

moze stanowi¢ rowniez metode obrony przed porazka.

Na diagramie nr 28 czarne, bedac na posunieciu, nie moga wykona¢ zad-

nego ruchu kroélem, w konsekwencji czego jest remis. Gdyby biate byty na
ruchu, powinny odej$¢ hetmanem, tak aby czarny krél mégt zrobi¢ ruch.




Na diagramie nr 29 czarne, bedac na posunieciu, powinny ratowac sie
przed porazka, ,patujac” biatego kroéla. Mozliwe sa dwa posuniecia: krél na
pole ,f8” lub kroél na pole ,f7”. Po wykonaniu jednego z tych ruchéw osiaga-
ny jest remis. Czesto jest to ostatnia szansa, by uratowac pét punktu.

Starajac sie zamatowac krola przeciwnika, zawsze upewniaj sie, )
czy nie ma pata.

Dobry szachista
ma zawsze szczescie.

Jose Raul Capablanca




2) Jak biate ratuja sie patem?
a b c d e f g h

1) Jak biate doprowadzaja do pata?
a b c¢c d e f g h

éwiczenia do rozdziatu 5
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4) Jak czarne ratuja sie patem?

6) Jak biate ratujg sie patem?
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Obrona ma na celu zabezpieczenie pozycji wtasnych bierek, w szczegélno-
$ci kréla. Znaczaca role odgrywaja pionki, ktére czesto stoja na pierwszej
linii frontu. Aby obrona byta skuteczna, nalezy dziata¢ w taki sposéb, by
figury wzajemnie sie wspieraty (wspotgraty).
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Na diagramie nr 30 biata wieza atakuje pionka ,d5”. Aby czarny go nie stra-
cit, powinien zastosowac obrone. Do dyspozycji s3 dwa obronne posuniecia
skoczkiem: na ,b6” lub na ,f6”. W tym wypadku mamy do czynienia z

W przypadku zagrozenia matem obrona moze stanowi¢ jedyny ratunek
przed porazka. Warto zawczasu my$le¢ o obronie (tzw. my$lenie profilak-
tyczne), by nie okazato sie; Ze jest juZ za pc')ino
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OBRONA

Na diagramie nr 31 czarna wieza grozi matem biatemu krélowi, porusza-
jac sie na pierwszg linie. Biate powinny zatem sie obroni¢ przed matem.
Jest kilka mozliwo$ci, z czego najbardziej znana to zrobienie tzw.

czyli péjscie pionkiem ,g” lub ,h” do przodu, by zwolni¢ miejsce dla krola.
Innym pomystem bytoby przestawienie kréla na pole ,f1”, by nie dopuscic
do wtargniecia czarnej wiezy na pole ,el”.

Zanim wykonasz posuniecie, zastanow sie, czy jaka$ bierka

nie wymaga obrony.

Gdy przeciwnik atakuje twojego kroéla, zawczasu przemysl obrone
(profilaktyka).

Wszyscy szachisci
sq artystami.

Marcel Duchamp




éwiczenia do rozdziatu 6

1) Czym grozi czarny i jak biaty moze 2) Biaty krol atakuje czarne skoczki. Czy
sie obronic? skoczki moga siq uratowac przed zbiciem?
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3) Czym grozi biaty i jak czarne 4) Biaty hetman grozi matem na polu
moga sie obroni¢? »87".]Jak czarne moga sie obronic?
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5) Biaty skoczek jest zagrozony 6) Biaty krdl i wieza sg atakowane.
zbiciem. Jak mozna mu pomadc? Jak biate moga obronic sie przed stratg?
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7. Ruchy specjalne

W szachach istniejg ruchy ktére maja nietypowy charakter. S3 to:

B roszada
' iy B bicie w przelocie (en passant)
oo B promocja pionka

- ROSZADA to jedyny ruch wykonywany przez dwie figury jednoczesnie!

- Ruch zaczyna sie od kroéla, idgc nim o dwa pola - z pola ,e1” na pole ,g1”,
é a wieza przechodzi za kréla, réwniez o dwa pola - z pola ,h1” na pole ,f1”
(diagramy nr 32, 32a). Wystepuje wtedy krotka roszada. Roszade mozna
wykona¢, gdy miedzy krélem i wiezg nie ma zadnej figury.

a b c d e a b c d
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Dngmm nr 32 Diagram nr 321

Istnieje réwniez mozliwo$¢ zrobienia roszady w druga strone, tzw. diugiej
roszady. Wykonuje sie jg analogicznie, w przypadku czarnych przestawia-
jac kréla o dwa polaz ,e8” na,c8”, a nastepnie doktadajac wieze z pola ,,a8”
na ,d8”. Jest ona dtuga z uwagi na liczbe p6l pokonywanych przez wieze
(diagramy nr 33, 33a).
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Diagram nr 33 Diagram nr 33a



RUCHY SPECJALNE

Roszada ma na celu zabezpieczenie pozycji kréla, jednocze$nie wprowa-
dzajac wieze do gry. Wykonanie roszady nie zawsze jest mozliwe.

Nie mozna wykonac¢ roszady, gdy:
krol lub wieza (ktdra bierze udziat w roszadzie) wcze$niej
sie poruszyty
krol przechodzi przez atakowane pole lub na takim staje
krol jest szachowany

Czestym btedem poczatkujacych szachistéw jest brak roszady i pozosta-
wienie kréla w centrum, narazajgc go na atak przeciwnika.

wykonuje pionek znajdujacy sie za potowa szachow-
nicy (w przypadku biatych na linii ,5”, w przypadku czarnych na linii ,4"). 3
Pion, ktérego mozna zbi¢ w przelocie, wykonuje ruch o dwa pola do przodu
na sgsiedniej linii. Zbicie w przelocie nastepuje na pole, przez ktére prze-
chodzi zbijany pionek. Pionek jest zbijany po skosie o jedno pole.
Bicie mozna wykona¢ tylko w odpowiedzi na ruch pionkiem przeciwnika.
Nastepnie prawo do bicia w przelocie przepada.
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Na diagramie nr 34 wida¢ mozliwosci bicia w przelocie. Gdyby ruch wyko-
nywaty czarneijeden z pionkéw ,d7” lub ,f7” ruszyt sie o dwa pola do przo-
du, moégtby zostac¢ zbity w przelocie przez pionka ,e5”. Analogicznie - je$li
biaty pionek ,a2” lub ,c2” ruszytby do przodu o dwa pola, mégtby zostaé
zbity przez czarnego pionka z pola ,b4”.




»

to okreslenie sytuacji, w ktorej pionek przechodzi catg

szachownice, docierajac do ostatniej linii. Wtedy obowiazkiem jest zamia-
na go na jedna z figur (poza krélem, ktérego mozna mie¢ tylko jednego).

Przy promocji pionka najcze$ciej wybierany jest hetman, bo jest najsilniej-
Promujac pionka, potrzebny jest drugi zestaw figur (chyba, ze potrzebna

sza figura. Zdarzaja sie jednak wyjatki, gdy dorobienie innej, stabszej figu-
figura wcze$niej zostata zbita).

ry jest lepszym rozwigzaniem.
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Na diagramie 35 najprostszym rozwigzaniem jest promocja pionka w het-

mana. By poméc biatymi wygra¢, mozna réwniez dorobi¢ wieze. Promocja

w skoczka lub gonica prowadzi do remisu z uwagi na brak mozliwosci zama-

towania czarnego krdla.




RUCHY SPECJALNE

Na diagramach nr 36 i 36a widag, ze najlepszym rozwigzaniem bedzie promocja

pionka w skoczka, a nie hetmana. Dzieki temu mozna zrobi¢ ,widetki” i uzyskac
przewage skoczka. Gdyby pion przemienit sie w hetmana, pozycja bytaby rowna.

ZAPAMIETAI:

1) Czy czarny krol moze teraz zrobic
roszade?
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éwiczenia do rozdziatu 7

2) Ostatni ruch czarnych zaznaczono

strzatka. Czy biate moga zbi¢ w przelocie?

a b

- N W A O O N

4) Biale zagraty pionkiem z ,f2” na,,
Czy czarny pionek moze zbic¢
w przelocie oba biate pionki?

- N W b OO N
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f4”.



Nawet kiepski plan
jest lepszy

niz brak planu

w ogole.

Michait Czigorin






Matowanie hetmanem polega na zepchnieciu wrogiego kroéla na bande sza-
chownicy, podprowadzeniu swojego kroéla, a nastepnie zamatowaniu het-
manem. Opanowanie tej metody jest szczeg6lnie wazne dla poczatkujacych
szachistéw, gdyz bardzo czesto partia konczy sie w ten sposéb.
Najprostszym sposobem jest trzymanie swojego hetmana w odlegtosci ,ru-
chu skoczka” od kroéla. Podazajac ciggle za krolem, odbierane sg mu wol-
ne pola, pozostawiajac coraz to mniej swobody (diagram nr 37). Gdy krol
przeciwnika ma do dyspozycji tylko dwa pola, nalezy przystgpi¢ do marszu
swoim krélem, co pozwoh doprowadzw do mata.
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Na diagramie nr 37 widaé¢ prawidtowo ustawionego biatego hetmana
wzgledem czarnego kréla. Gdy czarny krél ruszy sie na pole , g6”, biaty het-
man poéjdzie na pole ,e5”, podazajac za nim i utrzymujac odlegtos¢, ktéra
pokonuje skoczek. Z kolei gdyby czarny krél poszedt w innym kierunku, np.
na pole ,e7”, wtedy analogicznie nalezy podaza¢ za nim, idac na pole ,,c6”.
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MATOWANIE HETMANEM

Diagram nr 38 prezentuje, jak nalezy zepchna¢ krola przeciwnika. Biaty het-
man nie moze spychac w nieskonczonos¢, grajac na pole ,f7”, bo dosztoby do
pata! Czarnemu krélowi zostaja dwa wolne pola, zatem jest to moment na
podescie biatym kroélem (naprzec1w czarnemu) do pomocy hetmanowi.
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Dlagram nr 39
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Kiedy idacy z pomoca krol jest juz na wtasciwym miejscu (w tzw. opozycji -
diagram nr 39), zostaje tylko dokoniczy¢ partie, wykonujac hetmanem ruch
matujacy. Biaty ma do wyboru kilka sposobéw, np. p6j$¢ hetmanem na pole
,87” (diagram nr 39a). ]akie sg dwie pozosta{e mozliwosci?

T
»rb v %
%/%ﬂ
5y

%/

_
///%
/7///

7

x
&
N
\ x
N
- N W A 00 O N

- N W A OO0 O N

ZAPAMIETAI:




éwiczenia do rozdziatu 8

1) Znajdz mata biatymi w jednym
posunieciu.
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3) Znajdz mata biatymi w jednym
posunieciu.
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5) Znajdz mata czarnymi
w jednym posunieciu.
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2) Znajdz mata czarnymi w jednym

posunieciu.
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4) Znajdz mata czarnymi w dwoéch

posunieciach.
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6) Jak najszybciej zamatowac przy

ruchu biatych?
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9. Matowanie dwoma wiezami

Ten rodzaj matowania uczy wspo6tpracy miedzy wiezami. Najbardziej zna-
nym sposobem jest matowanie tzw. schodkami. Metoda ta polega na poru-
szaniu sie wiezami wzajemnie w taki sposo6b, by nasladowaty wchodzenie
po schodach.

N WA 000 N
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Diagram nr 40

Na diagramie nr 40 biate wieze ustawione sg wzorcowo, by rozpoczaé
matowanie czarnego krola przy uzyciu ,schodkéw”. Naturalnym ruchem
bedzie zagranie wiezg z pola ,al” na ,a3”. W ten sposo6b czarny krél jest
wyganiany z linii ,3” i zmuszony do péjscia na linie ,4”. Wtedy wieza sto-
jaca na linii ,b” wykonuje identyczny manewr, idac na pole ,b4” i przega-
niajgc znéw nieprzyjacielskiego monarche. Wieze w ten sposéb wzajemnie
sie uzupetniaja i nie daja mozliwosci krélowi przeciwnika utrzymania swej
pozycji. Naturalnym planem jest spychanie kréla coraz bardziej na bande.
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Diagram nr 41
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MATOWANIE DWOMA WIEZAMI

Na diagramie nr 41 nieprzyjacielski krél, bedac spychanym, moze podazaé
w kierunku Twoich wiez. Wtedy nalezy zwraca¢ uwage, by nie pozostawic
jednej z nich pod biciem. Gdy krol jest juz w zasiegu bicia Twojej wiezy (dia-
gram nr 42), nalezy wykona¢ manewr przerzucenia wiez na drugg strone
szachownicy (diagram nr 42a), dazac dalej do zepchniecia kréla na bande,
gdzie bedzie mozliwo$¢ zamatowania go.
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Diagram nr 42
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Diagram nr 42a

Gdy krol zostaje zepchniety na bande, nastepuje mat (diagram nr 43).
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Diagram nr 43

Zwré6c¢ uwage, Ze przy matowaniu dwoma wiezami nie ma potrzeby anga-
zowania wtasnego kréla do pomocy. Prawidtowo wykonane ,schodki” daja
szybkie efekty. ,Schodki” moga by¢ réwniez wykonywane w liniach piono-

wych (kolumnach).



Matujac dwoma wiezami, nalezy wykonywac ruchy raz jedna,

raz druga wieza.

Gdy krél przeciwnika jest blisko wiez, trzeba przej$¢ na druga
strona szachownicy.

Nie ma potrzeby angazowac wiasnego kréla w celu zamatowania.
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Znalezienie
prawidfowego planu gry
jest rownie trudne,

co znalezienie

jego vuzasadnienia.

Emanuel Lasker
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2) Znajdz mata czarnymi w dwdch

posunieciach.

1) Znajdz mata biatymi w jednym

posunieciu.
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4) Jak biate powinny ustawi¢

wieze?

3) Znajdz mata biatymi w jednym

posunieciu.

a b c¢c d e f g h
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6) Znajdz mata czarnymi w dwéch

posunieciach.

5) ZnajdZ mata czarnymi w jednym

posunieciu.
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Jezeli twéj przeciwnik
po przegranej partii
twierdzi, ze mogf jg
wygraé - nie zaprzeczaj.
Rzeczywiscie -

mogt...

Siegbert Tarrasch






Kazda partia szachowa moze zakonczy¢ sie remisem, czyli podziatem
punktéw. Kiedy wystepuje remis?

Partia moze zakonczy¢ sie podzialem punktow,
. Odbywa sie to poprzez propozycje remisu gracza wyko-
nujgcego posuniecie.
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Na diagramie nr 44 wida¢ réwna pozycje. Gdy tego typu sytuacja zdarza
sie w partiach silnych zawodnikdw, najczesciej zgadzaja sie na remis bez
dalszej gry.

Do remisu dochodzi automatycznie takze wtedy, gdy

. Moze to by¢ m.in. pozycja,
gdy obydwaj gracze majg wytacznie kréla na szachownicy lub jeden ma
kroéla i gonca, a drugi samego kréla (diagram nr 45).
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Na diagramie nr 45 krdl i goniec przeciw krélowi nie s3 w stanie stworzy¢
mata. Kiedy powstaje taka pozycja, jest remis.

Gdy zawodnicy wykonajg trzykrotnie te same posuniecia, jeden z nich
moze reklamowac remis w wyniku
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(diagram nr 46).

Na diagramie nr 46 biate powinny zdecydowac sie powtarzac¢ posuniecia,
by unikna¢ porazki (czarny hetman grozi matem na polu ,g2"). W tej sytu-
acji moga zagra¢ hetmanem na pole ,c8”, szachujac krdla i zmuszajac go do
odejscia na ,,a7”. Wtedy wracajg z powrotem na pole ,c7” i gra zostaje po-
wtorzona. Taka sytuacja czesto jest nazywana
uratowac pét punktu. Kiedy hetman wroci po raz trzeci na pole ,,c8”, poja-
wia sie mozliwo$¢ reklamowania remisu.

Do remisu moze dojs$¢ takze przez

i moze

. Gdy pozycja po-

wtoérzy sie trzykrotnie, gracze mogg reklamowac remis (diagram nr 47).
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Trzykrotne powtorzenie pozycji wystepuje zdecydowanie rzadziej. W od-
roznieniu od powtérzenia posunie¢ tutaj mozna poruszac sie trzema in-
nymi figurami, byle za kazdym razem pozycja wracata do tej, ktérg chcesz
reklamowac. Na diagramie mozemy przyjac przyktadowe rozegranie:

1. biaty hetman na pole ,e2” - czarny hetman na pole , d7”

2. biaty hetman na pole ,d2” - czarny hetman na pole ,e7”
To jest pierwsze powtoérzenie. Gdyby teraz skoczki wykonaty podobne ma-
newry, bytoby drugie powtoérzenie. Dopiero po trzecim mozna zgtosic remis.

Remis moze nastapi¢ w wyniku pata. Dzieje sie tak wtedy, gdy zawodnik
nie moze wykonac posuniecia, a nie jest szachowany (diagram nr 48).
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Diagram nr 48

Na diagramie nr 48 biate na posunieciu nie moga wykona¢ zadnego dozwo-

lonego ruchu kroélem, stad jest remis - pat.
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Mowi sig, ze zycie
jest zbyt krotkie,
by je poswigcié
szachom. To juz
jednak wina zycia,
a nie szachow.

William Ewart Napier






11. Notacja szachowa

Znajac podstawowe zasady gry w szachy, warto zapoznac sie z notacja

posuniec. Jest to bardzo wazne zwtaszcza dla oséb chcacych bra¢ udziat

w turniejach szachowych, gdzie zapis partii jest obowigzkowy (za wyjat-
N\ iy kiem turniejéw z szybkim tempem gry).

DLA OZNACZENIA BIEREK STOSOWANE SA NASTEPUJACE ZNAKI:

Kroél
Hetman
Wieza
Goniec
Skoczek
Pionek brak znaku (zapisywane jest
wylacznie pole, na ktore sie poruszy)

vwo ST R

Zwrdoc¢ uwage, ze figury zapisujemy duza literg. Stosujac zapis szachowy,
najpierw nalezy zanotowac litere, a nastepnie oznaczy¢ pole np.: Kf1 (kroél
na pole ,f1”).

Gdy dwie te same figury (np. skoczki) mogg péjs¢ na to samo pole, wte-
dy zaznacza sie, z ktdrej linii pionowej lub poziomej zaczyna sie ruch, np.:

Sbd2 lub S4d5.
. | czamota Pawel 2497) [l calkin, slexander (2616)
PRZYKLADOWE ZAPISANIE RUCHOW: e oy T
Kr(l)l na pole "ezn KeZ tco B85: Obrona sycylijska, Scheveningen: 6. Gez ab, linie 2 Ge3
1 [=] »n
Hetman na pole ,d8” Hd8 i g o
Pion na pole ,e4” e4 prion Py =
. . c i3 35
Pion ,g8” promocja w hetmana  g8H S p-
100 Sfo_ :
» Ged Gel EL}
Dodatkowe znaki szachowe: oom ?:; p
+ SZaCh 1 G Gob 4t
12 Gd3 0-0 Q2
X/#  mat s = 7
. . s Hh3 Sc5 3
: bicie g3 P e
0-0  roszada kroétka o - .
1w oxfS WoeR a
0-0-0 roszada dtuga i e s
1. pierwszy ruch biatych e e :
(liczba oznacza kolejne ke o :
posuniecia) e = ¥
1..  pierwszy ruch czarnych o o
(liczba oznacza kolejne 2 5
posuniecia)




NOTACJA SZACHOWA

W trzecim ruchu czarny skoczek zbija pionka na polu,b4”.
W siédmym ruchu biaty goniec zbija skoczka na polu ,f6”, dajac mata.

Zapis prowadzony jest od poczatku do konca partii, zachowujac przy tym
kolejnos$¢ posuniec.

Notacja partii jest bardzo przydatna dla zawodnikéw, a zwtaszcza ich tre-
neroéw, ktérzy moga przeanalizowac z graczem partie, znajdujac btedy i da-
z3c do ich eliminacji. To jest niezbedny element podnoszenia poziomu gry
przez szachiste.

Partie profesjonalnych zawodnikéw gromadzone sg w bazach szachowych,
gdzie kazdy moze zobaczy¢ ich przebieg.

Kazdy mistrz
szachowy byt kiedys
poczqgtkujgcym.

Irving Czerniew




W szachach -
podobnie jak

w kazdym innym
konflikcie - sukces
opiera si¢ na ataku.

Max Euwe
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W tym rozdziale poznasz kilka waznych zasad, o ktérych nalezy pamietac
w trakcie gry.

Przed rozpoczeciem kazdej partii zawodnicy witaja sie, podajgc sobie dton.
Nastepnie czarne uruchamiaja zegar, a biate wykonuja pierwsze posuniecie.
Rozgrywka konczy sie podaniem dtoni przez przeciwnikéw. Zwyczajem
jest, ze zawodnik, ktory sie poddaje, wycigga dton w ge$cie pogratulowania
swojemu rywalowi.
Wynik oraz wszelkie nieprawidtowo$ci zgtasza sie do sedziego.
Gracze wykonuja posuniecia nawzajem. Nie moze zdarzy¢ sie sytuacja,
ze jeden z graczy zrobi dwa posuniecia jedno po drugim.
Dotknieta figura musi sie ruszy¢. Od tej zasady istniejg wyjatki:

- dana figura nie ma zadnego dozwolonego ruchu do wykonania

- w danym momencie jest szach, a figura dotknieta nie moze zastonié

kroéla lub zbié figury szachujacej (w przypadku samego kroéla, nie ma
on odejscia).

Gracz, ktory proponuje remis, robi to w momencie wykonania swojego
posuniecia, przed naci$nieciem dzwigni zegara. Coraz czesciej na turniejach
szachowych zasadg jest, iz nie mozna proponowac remisu przed uptywem
odpowiedniej liczby posunie¢ (najczesciej 30 lub 40).
Posuniecia nalezy wykonywac¢ jedna reka (nawet roszade!), a nastepnie ta
samg dtonig wciskany jest zegar. Wykonanie posuniecia dwoma rekoma jest
nieprawidtowoscia.
Zagranie dwukrotnie nieprawidtowego posuniecia skutkuje przegraniem partii.
Nieprawidtowe posuniecia czesto zdarzajq sie poczatkujacych graczom
wtrakcie gryzzegarem szachowym. NajczeSciej zdarzasie ,podstawié¢kréla”
tj. zostawic¢ go pod atakiem i wykonac¢ inne posuniecie. Wtedy nalezy cofna¢
ruch i zagra¢ prawidtowo.
Nalezy pamietac, ze nie ma mozliwosci zbicia kroéla.
Turnieje szachowe rozgrywane sg gtéwnie system szwajcarskim na dystan-
sie dziewieciu rund.
Turnieje rozgrywane sa tempem klasycznym (np. 90 minut na zawodnika),
szybkim (np. 30 minut na zawodnika) oraz btyskawicznym (np. 5 minut
na zawodnika).
Uczestniczac w turniejach, mozna rozwijac¢ umiejetnos¢ gry oraz zdobywac
wyzsze kategorie i rankingi szachowe.
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Dzieci uczace sie gra¢ w szachy wyrabiajag w sobie wiele umiejetnosci
i cech osobowo$ci potrzebnych w Zyciu. Szachy ucza systematyczno$ci
i logicznego mys$lenia, pobudzajg kreatywno$¢. Szachy uczg, jak radzié¢
sobie z porazka, co jest bardzo waznym elementem wyksztatcenia. Ucza
takze samodzielno$ci w podejmowaniu decyzji oraz odpowiedzialnosci
za wybrane rozwigzania.

Nauke gry w szachy nalezy prowadzi¢ w taki sposéb, by dzieci pod
wptywem nattoku informacji nie zniechecity sie do gry. Nauczyciel
powinien poswieci¢ znaczna czes$¢ lekcji na praktyke. Dzieci bardzo
chetnie prébuja porusza¢ bierkami juz od poczatku nauki, nie znajac
jeszcze wszelkich regut.

W trakcie nauki warto stosowac réznego rodzaju ¢wiczenia majace na
celu powtérzenie wiadomosci. Dzieci uwielbiajg rozwiazywac zadania
szachowe, a zachecone do rywalizacji bardziej sie koncentruja.

Warto zacheca¢ mtodziez do brania udziatu w turniejach szachowych.
Tego typu rywalizacja ma wptyw na mobilizacje do nauki. Dzieci poznaja
wtedy innych réwiesnikéw, co réwniez przektada sie na pozytywne
aspekty gry w szachy.

Dzieki wsparciu nauczyciela dzieci, ktorym wolniej przychodzi nauka,
wyrabiaja w sobie pracowito$é, co po pewnym czasie daje zastuzone
efekty, czesto prze$cigajac poziomem tych bardziej utalentowanych
kolegéw.

Nalezy nagradza¢, chwali¢ ucznia za dobrze wykonane zadanie, roze-
grang partie, Zeby sprawiato mu to rados¢. Kiedy idzie mu gorzej, nalezy
wyttumaczy¢ dlaczego i skad biorg sie btedy, zeby unikng¢ ich w przysztosci.
Nauka gry w szachy to dtugi i wymagajacy proces, dlatego wazna jest
wytrwatos¢ i wyznaczanie realnych celéw.

Nauczcie dzieci graé

w szachy, a o ich przysztosé
mozecie byé spokojni.

Paul Morphy
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