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WSTEP

"Szachy sq miarq intelektu” Johann Wolfgang Goethe

Chcialbym przekaza¢ Tobie czytelniku, wiedzg ktoéra jest niezbgdna do rozpoczgcia
gry w szachy. Niniejszy poradnik zawiera wiele przydatnych informacji, rad i wskazowek,
ktore moga postuzy¢ Ci w nauce gry w szachy. Dotozylem wszelkich staran, aby poradnik
byt jak najbardziej przejrzysty i prosty do zrozumienia dla kazdej osoby, ktéra do niego
dotrze. Wzbogacitem go rowniez o liczna galeria diagramow, ilustracji 1 zdje¢, ktore utatwia
Ci zapamigtanie podstawowych zasad i1 prawidet szachowych. Wazne jest, aby nie pominaé
zadnego z dzialow i przeczyta¢ ksiazke ,,od deski do deski”. Poradnik ten kieruje przede
wszystkim do dzieci i mlodziezy. Moze tez postuzy¢ instruktorom, trenerom szachowym jako
material pomocniczy do edukacji szachow w przedszkolach oraz szkotach podstawowych.
Mam nadziejg, ze kazdy z Was nauczy si¢ z niego podstaw szachowego abecadta. Powinno
zaszczepi¢ to w wielu z Was ,,szachowego bakcyla”, ktérym sam zarazitem si¢ 13 lat temu.
Dalsza edukacja bedzie juz prosta, bo to Wy bedziecie ,,szuka¢ szachow, a nie one was”.
Dlaczego Twoje dziecko powinno gra¢ w szachy?:

% ucza logicznego i konstruktywnego myslenia,

% rozwijaja aktywnos$¢ tworcza dziecka,

¢ poprawiaja: pami¢¢, koncentracje, wyobraznie przestrzenna i podzielno$¢ uwagi,

¢ ksztaltuja osobowos¢ dziecka, wyrabiaja w nim pozytywne cechy: systematycznosc,
odpowiedzialnos¢, pracowitos¢, samodyscypling,

¢ ucza poszanowania rywala, wychowuja, bawia, rozwijaja zainteresowania,

¢ poprawiajg wyniki dydaktyczne dziecka w szkole!

Poradnik ma charakter bezplatnej ksiazki elektronicznej (ebooka). Wszelkie formy
sprzedazy lub czerpania korzys$ci finansowych zwiazanych z jego dystrybucja beda
naruszeniem praw autorskich.

W przypadku zamieszczania na stronach internetowych ebooka ,,Szachy dla
poczatkujacych” lub cytowania fragmentow ksigzek w innych Srodkach
informacyjnych, = wymagane jest podanie zZrédla do  mojej strony

http://www.czynek.rakiura.com oraz imienia i nazwiska autora, ww. ksiazki.
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1.0golne zasady

Partia szachow rozgrywana jest na kwadratowej planszy zwanej szachownicg (diagram

1). Znajduja si¢ na niej 64 na przemian utozone biate i czarne pola. Szachownice mozna

podzieli¢ na linie pionowe (kolumny) jak i linie poziome (wiersze), maja one po 8 pol.

Diagram 1: Linie poziome, pionowe, uko$ne

Diagram 2: Szachownica, bierki i zegar
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Gra w szachy rozgrywana
jest pomigdzy dwoma
zawodnikami. Na poczatku, kazdy
z nich dysponuje 16 figurami
(bierkami). Jeden gracz ma bierki
biate, drugi — czarne. Widzimy je
na diagramie 2. Po lewej stronie
mozna zaobserwowac niebieskie
urzadzenie.  Jest to  zegar

szachowy, ktory podczas partii
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odmierza czas do namystu obu zawodnikom. Zdarza sig,
ze zawodnicy graja bez zegaréw, woOwczas partia ma
towarzyski charakter. W turnieju szachowym rozgrywanie

partii bez zegardw powoduje, Ze partia traci sens. Jedna ze

stron moglaby zastanawia¢ si¢ o wiele dluzej. Grajac
z zegarem obie strony otrzymuja tyle samo czasu do namystu, co sprawia ze szanse obu
zawodnikOw sa rOwne.

Najczgsciej spotykanym tempem do namystu w ,,partiach szybkich” jest 15 minut na
zawodnika. Kazdy z zawodnikéw otrzymuje 15 minut, taka partia moze wigc maksymalnie
trwa¢ 30 minut. W turniejach ,,klasycznych” mozna pomysle¢ o wiele dtuzej: 90 minut na
wykonanie 30 posuni¢¢ 1 60 minut na dokonczenie catej partii. Bardzo popularne sa ,,partie
blyskawiczne”, gdzie zawodnik, otrzymuje zaledwie 5 minut do namystu. Nalezy pamigtac,
Ze po przekroczeniu limitu czasowego zawodnik przegrywa partie!

Z praktyki turniejowej] moge dodaé, ze moja
najkrétsza partia trwata zaledwie kilka sekund, a najdtuzsza
prawie 6 godzin!.

Osobom sceptycznym, uwazajacym ze szachy to
nudna, 1 mato dynamiczna gra, polecam obejrzenie cho¢
jednej partii btyskawicznej w wykonaniu arcymistrzow.

Wowcezas stereotypowe pojecie wolnego 1 dumajacego

szachisty diametralnie si¢ zmieni.

2. Figury szachowe — wartos¢, ustawienie poczatkowe

Przed rozpoczgciem gry, armia biatych i czarnych sktada si¢ z 16 bierek:
U1 kréla,

U1 hetmana,

U2 wiez, "Szachy to zycie"

Q2 goncow, Robert Fischer
U2 skoczkéw,

U8 pionkow.
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Zdjecie 1: Figury szachowe

Hetman
Goniec .

Kazda bierka porusza i wykonuje bicie wg. wlasnych, odrebnych zasad. Zostanie

to omowione w dziale czwartym. Poszczegdlne figury maja rozne wartosci:

akrol — bezcenny!

A ze wzgledu na swoja wartos¢

Ohetman — 9 pkt Hetman i Wieza to figury cig¢zkie

awieza — 5 pkt

ngoniec — 3 pkt wartos¢ punktowa bierek

askoczek — 3 pkt

ze wzgledu na swojg wartos¢

Opionek —1 pkt \4 Goniec i Skoczek to figury lekkie

Kilka przyktadoéw poréwnania figur:
biaty hetman g czarny hetman warte sg po 9 pkt,

biata wieza 2 =K i czarna wieza po 5 pkt,
8 2 dwie wieze(2x5=10 pkt) sq silniejsze od ¥ hetmana (9 pkt),
2.4 goniec 1 skoczek (3+3=6 pkt) sa mocniejsze od EwieZy (5 pkt),

224 Dwa gonce i skoczek (2x3+3=9 pkt) daja nam rownowarto$¢ hetmana =4 (9 pkt).

Przyktadéw mozna poda¢ o wiele wigcej, rzeczywista wartos¢ figury zalezy od ustawienia
na szachownicy. Nieraz pionek okazuje si¢ silniejszy od hetmana! Dlatego wlasnie szachy
sa pigkna gra. Maty pionek moze zamieni¢ si¢ w hetmana i da¢ mata. Czytelnik, na pewno
zauwazylt, ze do wszystkich bierek, za wyjatkiem krola, przypisano warto$¢ punktowa. Krol
jest najcenniejsza 1 zarazem jedyna figura, ktorej nie mozna zbi¢ z szachownicy. Cel gry to

schwytanie krola zakonczone formula szach i mat!
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W momencie rozpoczecia gry nalezy prawidlowo ustawi¢ wszystkie figury.

W pozycji wyjsciowej kazda z nich ma swoje miejsce na szachownicy.

Jak ustawia si¢ pozycje wyjsciowg?

Diagram 3 Diagram 4

A B C D E F G H A B C D E F G

Pierwsza czynnoS$cia, ktéra powinno si¢ zapamigta¢ - jest ustawienie wszystkich
biatych na linii 2, a czarnych na linii 7. Ilustruje to diagram 3. Drugi krok to umieszczenie
wiez w rogach szachownicy, biale na polach al i hl, czarne na a8 i h8 (diagram 4).

Nastepnie, skoczki ustawiamy obok wiez, a obok skoczkoéw gonce (diagram 5). Jak
widzimy zostaly jeszcze dwa wolne miejsca do zapelnienia. Zajmuja je dwie najcenniejsze
figury: krol 1 hetman. Nalezy zwroci¢ uwagg, ze bialy krdl znajduje si¢ zawsze na czarnym
polu el, czarny krol ma swoje miejsce na biatym polu e8 (diagram 6). Czgsto pozycje
wyjsciowe hetmanoéw 1 kroli, sa mylone 1 figury stawiane odwrotnie.

Diagram 5 Diagram 6

: zm_g_% Az - Y Y
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B
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Diagram 7: Pozycja wyjSciowa

OtrzymaliSmy pozycje wyj$ciowa, mozna
rozpocza¢ gr¢. Co musisz jeszcze wiedzie¢?
Pierwsze posunigcie w szachach nalezy zawsze do
bialych. Nastepny ruch wykonuja czarne i dalej gra
toczy si¢ na przemian. Jak udowodnily miliony partii,
zawodnik grajacy bialymi ma 55% szans na
zwycigstwo, czarnym pozostaje wigc 45%. Dzieje sig
tak dlatego, ze biate majac jako pierwsze ruch, moga

narzuci¢ przeciwnikowi swdj styl gry, wybierajac

ulubiony debiut szachowy.

Jedna figura zajmuje tylko jedno pole na szachownicy! Kiedy wszystkie bierki sa
na pozycji wyjsciowej obie armie gotowe sa do boju! (diagram 7). Mowi sig, ze szachy to
krolewska gra, stad wielu osobom pomocne moze by¢ porownanie pozycji wyjsciowej do
zamkowego orszaku. Piony tworza dlugi mur, wieze swoim ksztalttem przypominaja
zamkowe fortyfikacje. Za murami znajduja si¢ rOwniez inne bajkowe postacie. W szachach

sa to: skoczki, gonce, krole 1 hetmany.
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3. Notacja szachowa

Notacja szachowa uzywana jest do zapisywania przebiegu partii. W grach

towarzyskich nie wymagane jest zapamigtywania przebiegu rozgrywki, a wigc i zapisu

posuni¢¢. Nie trzeba tez notowaé ruchéw w partiach szybkich, gdzie jest krotki czas do

namystu. W turnieju o dluzszym tempie gry, zawodnicy otrzymuja blankiety, na ktorych

zapisuja kolejne ruchy. (zdjgcie 2). Blankiet podzielony jest na wiersze i kolumny.

Znajomos¢ zapisu szachowego bedzie niezbedna przy kolejnych dzialach ksigzki!

Zdjecie 2: Zapis partii Kasparov — Krasenkow, Olimpiada Szachowa, Bled 2002

Poszczegolne figury oznaczamy pierwsza

literg z ich nazwy:

Krol
Hetman
Wieza
Goniec
Skoczek

Pionek

K

-

nie oznaczamy zadna litera!
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Istnieje wiele sposobow notacji zapisu gry.
Najczgsciej stosowana notacja jest tzw. notacja
algebraiczna, ktéra wystgpuje w 2 wariantach:
pelnym 1 skréconym. W poradniku bedziemy
stosowali notacje pelng. Za pomoca symboli
podajemy w niej, ktora figura zostata przesunigta.
Dodatkowa informacja jest aktualne 1 nowe
potozenie bierki. Pomocne do tego sa wspoOlrzedne
znajdujace sig przy bokach szachownicy (a, b, ¢, d,
e, f,g,horaz1,2,3,4,5,6,7,8). Skrzyzowanie

kolumny i wiersza moéwi nam, ktore to pole.

8

7

6

Bl

4_.

2lal8 afajald ala

B EHwlFaE

a|b‘c|d|'e‘f|g|h
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Przyklad 1: Praktyczne zastosowanie zapisu (podano wzory ruchdw, w pierwszej czgsci
zapis stowny, tuz za nim podana prawidlowa petna notacja szachowa)

opionek idzie z pola e2 na e4, stosujemy wowczas zapis: e2-¢4

oskoczek idzie z g8 na f6, zapis: Sg8-f6

ogoniec f1 bije piona c4, zapis: Gfl:c4 (przy biciu wstawiamy ,,:” zamiast ,,-”)

ohetman z d1 bije d4 z szachem, zapis: Hd1:d4+ (szacha oznaczamy ,,+”)

owieza idzie z f1 na f8, z matem, zapis: Wfl-f8 # (mata oznaczamy ,,#”)

oroszada krotka, zapis: 0-0 (roszadg poznamy w kolejnych dziatach)

oroszada dluga, zapis: 0-0-0

Przyklad 2: Na szachownicy uldz pozycje wyjsciowa. Przestudiujemy pozycje, w ktorej

biale zagraty pionkiem na e4, a czarne odpowiedziaty skoczkiem na f6. Jak to zapisac?

BIALE CZARNE

1. e2-e4 Sg8-f6 Wskazowka
Na szachownicy znajdZz pole,

W powyzZszym zapisie mamy 3 czg$ci: na ktérym stoi figura i pojdz

l. - numer posunigcia nia na pole docelowe Taka

i i C sama czynnoS¢ wykonuj w
e2-e4 posunigcie biatych przypadku innych posunieé
Sg8-16 - posunigcie czarnych

Kontynuujmy. Drugie posuni¢cie bialych to skoczek z bl na ¢3, czarne
odpowiedziaty pionkiem z d7 na dé6. Trzecie posunigcie: pionek z d2 na d4, czarne -

skoczek z b8 na d7. Zapis wyglada nastgpujaco:

BIALE CZARNE

2. Sbl-¢3 d7-d6
3. d2-d4 Sb8-d7

Biale i czarne wykonuja kolejne ruchy. Czwarte posunigcie, skoczek poszedl z gl na
{3, czarne pionek z e7 na eS. Piaty ruch biatych, pionek d4 zbil pionka e5 i po chwili czarne

odbijaja skoczkiem z d7 bialego pionka na eS
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BIALE CZARNE
4. Sgl-f3  e7-e5
5. d4:eS Sd7:e5

Oto pely zapis tej partii:

5.

> »w b

BIALE CZARNE
e2-e4 Sg8-f6
Sb1-¢3  d7-d6
d2-d4 Sb8-d7
Sg1-13 e7-e5
d4:eS Sd7:e5

Wskazowka

Odtworz  jeszcze raz
przebieg  partii na
szachownicy isprawdz

poprawnos¢ zapisu

Zapis tej partii mozna jeszcze bardziej rozwinaé, my zakonczymy go w tym miejscu.

przede wszystkim w ksigzkach

Czasami stosuje si¢ takze dodatkowe, opcjonalne oznaczenia. S3 one uzywane

szachowych lub czasopismach. Tymi

skrotami

myslowymi, autorzy oznaczaja site¢ ruchu badz zlozono$¢ pozycji. Najpopularniejsze

oznaczenia wykorzystywane w komentowanych partiach:

"

??

1?

dobry ruch

bardzo dobry ruch

staby ruch

bardzo staby ruch
interesujace posunigcie
watpliwe posunigcie
wygrana pozycja bialych
wygrana pozycja czarnych
niewielka przewaga biatych
niewielka przewaga czarnych
pozycja rbwna

pozycja niejasna

© Maciej Sroczynski
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W przypadku ruchu pionka podajemy

Pamigtaj!

tylko pole, z ktérego poszedt i pole
koncowe, na ktoérym si¢ znalazl, np. e2-

e4. Zapis w postaci:

(62-64 —17le! , e2-e4 dobrze!

http://www.czynek.rakiura.com
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4. Figury szachowe

Krol

Jak si¢ porusza?

skrol moze chodzi¢ we wszystkich kierunkach (do gory, w dot, lewo, prawo, na ukos),
sporusza si¢ tylko o jedno pole,
swykonuje bicie tak samo jak si¢ porusza,

Wartos¢:
skrol jako jedyna figura nie moze by¢ zbita 1 zdjgta z szachownicy, dlatego jego warto$¢
okresla si¢ jako bezcenna,
skréla nie mozna zbié, mozna go jedynie zamatowacd.

Cechy charakterystyczne:
skrol w poczatkowej fazie gry powinien by¢ dobrze chroniony (otoczony figurami i
pionami), aby nie grozito mu niebezpieczenstwo,
*w miar¢ uptywu czasu, kiedy figur jest mniej na szachownicy, bierze on takze aktywny
udzial w walce, wychodzac zza pionowych murow,

*moze by¢ tylko jeden czarny 1 jeden bialy krol na szachownicy.

Zanim rozpoczniesz
rozwigzywa¢é zadania

Uwagi do zadan i pozycji szkoleniowych =

W niektérych pozycjach szkoleniowych, zaktadam ze ruchy moze wykonywa¢ tylko

jedna ze stron (np.: tylko biale). Moga tez sie zdarzyé pozycie bez jednego z kroli.

Zastosowane jest to celowo, aby pozycja byta jak najprostsza. Oczywiscie w normalnej partii

ruchy wykonywane sa na przemian, a obecno$¢ dwoch kroli jest obowiazkowa!
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Diagram 8: Krodl w akcji

Blekitnym kolorem zaznaczono pola, na ktére moze
si¢ przesuna¢ krol. Krél moze wykonac w tej pozycji

8 ruchow.

Diagram 9: Krdl na bandzie

Kazda figura znajdujaca si¢ blisko kranca
szachownicy (bandy), ma mniejsze zdolnoSci

ruchowe. Na diagramie 9, krél moze wykonac tylko 5

ruchow.

- 1] (4] £-3 (4] =] ~ =]

BICIE (usuwanie figur przeciwnikowi z szachownicy) figury bija bierki innego koloru

poprzez wejscie na pole przez nie zajmowane. Zbita bierka jest usuwana z szachownicy.

Zadanie 1: W ilu ruchach bialy krol moze najszybciej zbi¢ piona g3?

/ % % % Krol musi wykona¢ trzy ruchy, aby tego dokonad.
/ /

Najpierw pojdzie z gb na g5, w drugim ruchu z g5 na g4.

W koncu jest na tyle blisko, zeby wykona¢ bicie czyli

8

7

6

; .

/ Kgd:g3.
4% » / AR ZAPIS
3 //7
»

2 A,/ 1.Kg6-gs5 ...

1 2.Kg5-g4 ...
3. Kg4:g3 ...
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Zadanie 2: Na ile pdl moze w tej pozycji przesuna¢ si¢ krol?

7 i, % % // W  pozycji na diagramie, krol moze zrobi¢

. '

6 poprawnych ruchow. Moze zbi¢ skoczka d5,

mozliwe jest jeszcze zajgcie jednego z pol: c5, c4, d3,
s //// 7

4 / //// //% e4 lub e3. Nie moze natomiast poruszy¢ si¢ na pola ¢3 1

A B C€C D E F G H

e5. Znajduja si¢ tam biate piony, swoich figur nie

mozna bié!

Zadanie 3: Czy krél moze poruszy¢ si¢ o dwa pola?

Tak moze! sytuacja taka wyst¢puje w momencie wykonania roszady. Patrz ponize;j!

Kiedy mozna zrobi¢ roszade¢?

Roszada moze by¢ wykonana przez kazdego z zawodnikéw tylko raz w partii. W celu

wykonania roszady musza by¢ spetnione nastgpujace warunki:
=pola pomigdzy krolem i wieza musza by¢ puste (nie znajduja si¢ na nich inne bierki),
skrél jeszcze si¢ nie ruszyt,
swieza wykonujaca roszadg jeszcze sig nie ruszyta,
skrél nie moze by¢ szachowany przez przeciwnika,
=pole, przez ktére przechodzi krél, nie moze by¢ atakowane,
=pole, na ktorym stanie krol, nie moze by¢ atakowane.

Jesli ktorykolwiek z powyzszych warunkéw nie jest spetniony, roszady zrobi¢ nie mozna.
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W jaki sposob robi si¢ roszade?
Wykonuje si¢ poprzez jednoczesne przestawienie krola i wiezy na odpowiednie pola. Zalezy

to od tego czy wykonuje si¢ roszade krotka czy diuga.

Gracz bialy:
Roszada krotka: krol idzie z el na g1, wieza z h1 na f1
Roszada diuga: krol idzie z el na cl, wieza z al na d1
Gracz czarny:
Roszada krotka: krol idzie z e8 na g8, wieza z h8 na {8

Roszada diuga: krol idzie z e8 na ¢8, wieza z a8 na d8

Diagram 10 Diagram 11

8 %@g& %ﬂﬁ%
0 / /
|ABLARE FEANY

A g g

E F G A B G H

Na diagramie 10, widzimy zZe krole jeszcze si¢ nie poruszyly. Biale w tej pozycji
moga wykonac¢ tylko roszadg krotka, czarne natomiast tylko dluga.

Dlaczego? Biate nie moga wykona¢ dilugiej roszady, poniewaz goniec cl nie zostat
wyprowadzony. Czarne nie moga wykona¢ krétkiej, poniewaz czarny skoczek blokuje ta
mozliwos¢. Obie figury uniemozliwiajace roszade zostaly oznaczone 7 O&, T VIV Z OLEIVI,

W diagramie 11, widzimy pozycj¢ juz po roszadzie, przesledzmy proces

wykonywania roszady.
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Diagram 12: Roszada krotka

%"/;s/"f’ /‘3’”;;// /*""”;s//

/
zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzz

f/,yz s g/// faﬁ} i v
%E_ % s _E
E E F G

./} h
E G H

=

Schemat roszady jest prosty. Zarowno w roszadzie krotkiej jak i dlugiej krol idzie o
dwa pola w strong wiezy, wieza natomiast staje tuz za nim. Na diagramie 12, krél poszedt o
dwa pola w prawo (na pole gl), wieza przeskoczyta krola i znalazla si¢ na fl. Mozna
wykona¢ jedna z dwoch roszad: krétka lub dlugg. Dluga roszada jest rzadziej spotykana,
aby ja zrobi¢ nalezy wyprowadzi¢ trzy figury (skoczka, gonca i hetmana), w przypadku
krotkiej - tylko dwie (skoczka i gonca).

Diagram 13: Roszada dluga

A B C D E B C D E
R 72— EW% ///@?Eé
e
Ag// = ,)) AV ///// 4?/
r 1 ¥y
7 |/, R /R 7 7

""Roszada to pierwszy
krok do stabilizacji"
Ksawery Tartakower

Dlaczego wykonuje si¢ roszade?
sgtownie dlatego, aby schowaé swojego krola; kiedy szachownica petna jest figur, moga

one zagraza¢ krolowi; w_celu uniknigcia probleméw obowiazkowym manewrem, jest

zrobienie roszady,

skrol udajac si¢ do rogu bedzie bardziej bezpieczny, niz gdyby zostal na swoim polu
wyjsciowym,

=krdl nie bedzie przeszkadzat innym figurom w komunikacji,
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Hetman

(9 k)

Jak si¢ porusza?
shetman podobnie jak krol moze si¢ porusza¢ w 5 kierunkach (w gorg, w dot, w lewo, w
prawo i po diagonalach),
=w odroznieniu od kréla, hetman ma mozliwo$¢ przesuwania si¢ o dowolna liczbg pol,
*nie moze przeskakiwaé przez inne bierki, moze natomiast zbija¢ bierki przeciwnika
stajac na ich miejscu.

Cechy charakterystyczne:
shetman to figura, ktora najczesciej daje mata (cel partii szachow),

shetman bardzo dobrze wspotpracuje ze skoczkiem.

Diagram 14 Diagram 15

- N w 18 4] =] -l [o2]
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Hetman w rogu szachownicy kontroluje 21 pdl (diagram 14). Na diagramie 15 przesunigty

zostal blizej centrum szachownicy na pole d5. Mozliwosci ruchowe hetmana od razu

powigkszyly sig, kontroluje juz 27 pol. W szachach warto centralizowa¢ wszystkie figury!

Zadanie 4: Biaty hetman atakuje 3 bierki, ktora z nich powinien zbi¢?

“\

grzazz
(] :

=

%

1 e

?%/////
// -

A B [ D E F

G H

Wiemy, ze hetman wykonuje ruchy zaréwno po liniach
prostych jak 1 uko$nych. Dotychczasowa wiedza
pozwala nam rozwiaza¢ to zadanie. Trzy figury sa pod
biciem. Ich warto$¢ przedstawia si¢ nastgpujaco: wieza
— Spkt, goniec - 3 pkt, pionek — 1 pkt. Gdyby patrze¢
tylko na ten aspekt, najlepiej zbi¢ wieze.

Znajac mozliwos$ci ruchowe czarnego kréla, widzimy,

ze broni on wiasnie wieze. Czyli po 1.H:b6 nastapi

1...K:b6. Biale stracityby hetmana. Zostaja wigc dwie opcje bijemy gonca lub piona. Obie

figury nie sa bronione. Lepiej zbi¢ figur¢ bardziej warto$ciowa. 1.H:g2 to najlepsze

posunigcie, bierzemy czarnym 3 pkt, po zbiciu piona bytby tylko 1 punkt.

Zadanie 5: Na ktore pola moze i§¢ bialy hetman?

&
/////%

A B [of D

E F

-
g !

© Maciej Sroczynski

Bialy hetman moze i$¢ tylko na trzy pola f1, g1, g2.

Nie moze si¢ porusza¢ na inne, gdyz zostal
ograniczony przez wlasne pionki oraz krola. Nie
moze ich przeciez przeskoczy¢.

Pojscie hetmanem na gl jest mozliwe, ale
niedobre z uwagi na fakt, ze czarny hetman mogliby
wowczas zbi¢ bialego. Z pola d4 czarny hetman widzi

pole gl.

w szachach jak w zyciu...
»Zawsze istnieje wlasciwe
posunigcie trzeba je tylko
znalez¢” K.Tartakower
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Jak si¢ porusza?

=wieza porusza si¢ po liniach pionowych 1 poziomych o dowolna liczbe pol,

smoze stawac¢ na polach biatych i czarnych,

swykonuje bicie tak samo jak si¢ porusza,

nzasady jej ruchow sa podobne do hetmana, nie moze si¢ tylko porusza¢ po liniach

ukosnych, dlatego jest figura prawie dwukrotnie od niego stabsza.

Cechy charakterystyczne:

=wieza na pustej szachownicy zawsze kontroluje 14 pol,
swieza lubi linie otwarte i pototwarte, niedobrze czuje si¢ natomiast w pozycjach
zamknigtych, kiedy wigkszo$¢ pionow znajduje si¢ na szachownicy,

sbardzo dobrze wspotpracuje z goncem., dobrze komponuje si¢ takze z hetmanem.

Diagram 16: Linia otwarta Diagram 17: Linia pélotwarta

Na diagramie 16 widzimy, ze wieze opanowaty lini¢ ,,d”. Jest to linia otwarta z tego wzgledu,

ze nie znajduje si¢ na niej zaden pionek, ani biaty, ani czarny. Diagram 17 ukazuje dla

biatych pototwarta linig ,,d”, poniewaz znajduje si¢ tam czarny pionek. Dla czarnych linig

polotwarta jest linia ,,e”.
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Diagram 18: Wieza i jej mozliwoSci Diagram 19: Wieza na linii ,,h”

Na diagramie 18 widzimy wiez¢ znajdujaca si¢ w centrum szachownicy (pole e5). Patrzy ona
wowczas w 4 kierunkach (w lewo, prawo, w gorg, w dot). Na diagramie 19 wieza przesungta
si¢ z pola e5 na h5. Widzi ona teraz juz tylko trzy kierunki (w lewo, w goreg, w dot), skrajna
linia zwana banda szachownicy, odcigta jej dziatanie z prawej strony.

Ciekawy jest fakt, ze w obu przykladach wieza ,widzi” tyle samo poél, nie wierzysz?

sprawdz!

» W partii szachow logika i wyobraZnia
muszq iS¢ w parze, ugupelniajqc sie
wzajemnie.” Jose Raul Capablanca

Rulky - maskotka
Y
Szachowej Olimpiady w Turynie 2006
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Zadanie 6: Jak, w najkrotszym czasie zbi¢ wieza piona b7?

- N w = o (=] ~ (]

7%7%
%i//
.

c

D E F G H

/%/ IL. Biata
% atakowac

/
/ v

,,,,,,,,

N
Zg//

© Maciej Sroczynski

Cel, zadania zostal oznaczony blgkitnym pod$wietleniem

I. Pierwszy krok, patrzymy w jakich kierunkach wieza moze
si¢ poruszac. Z pola d5 wieza nie atakuje bezposrednio piona
b7. Wieza, jak juz zostalo wcze$niej wspomniane, nie
porusza si¢ po ukosie. Dlatego trzeba tak przemiesci¢ wieze
w pierwszym ruchu tak, aby w nastgpnym mogta juz bi¢ cel

zadania.

wieza przeniesiona zostaje na d7, z tego pola moze juz

czarnego pionka.

III. W nastgpnym ruchu bije piona b7. Zajelo to wigc dwa ruchy

1.Wd5-d7 ....

%
/ / 2.Wd7:b7 cel zrealizowany!
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Goniec

(3 pky)

Jak si¢ porusza?
=goniec porusza si¢ po liniach ukos$nych,
«jeden goniec chodzi wylacznie po biatych, drugi po czarnych polach,
=goniec podobnie jak hetman i wieza ma mozliwo$¢ dalekich ruchow,
«bije tak samo jak chodzi,
Cechy charakterystyczne:
skazdy zawodnik zaczyna gr¢ z dwoma goncami,
skazdy goniec ma "do dyspozycji" tylko biate lub czarne pola,
sgoniec lubi przestrzen, dobrze wykonuje swoja prace w otwartych pozycjach,

skiedy jest ograniczony przez piony traci duzo na wartos$ci.

Diagram 20: Goniec bialopolowy Diagram 21: Goniec czarnopolowy

Zadanie 7: Co powstanie z potaczenia ruchow wiezy i gonca?
Wieza porusza si¢ o dowolna liczb¢ pdl w pionie 1 poziomie, goniec natomiast po

diagonalach. Laczac ich ruchy przypomni nam si¢ figura, ktéra juz omawialiSmy - hetman.
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Zadanie 8: Nalezy zdoby¢ goncem, wszystkie czarne piony, w jak najkrotszym czasie.

Na diagramie widzimy bialego gonca poruszajacego si¢
tylko po czarnych polach. Obie strony posiadaja po 3 piony,
ktére wzajemnie si¢ blokuja. Cele tego zadania zostaly
podswietlone kolorem blekitnym. Strzatkami ™ oznaczono
droge w kolejnych ruchach, jaka powinien wykonaé goniec

by zbi¢ wszystkie piony.

Pierwszym posunigciem jest wybicie piona d6. Zapis tego

=]

% / ruchu wyglada tak:
/ v

/ 1.Ga3:d6 ...
L /&
. a/ ,,,,, i
%/ ///%//%
/ / /

A D F G H Drugi ruch to usunigcie piona e5, a wigc:

/ // /7 7 2.Gdé6:e5 ...
%// / - //// /// Goniec nie znajdowat si¢ juz na a3, tylko na d6,

6 / / / 7 w pierwszym swoim ruchu zmienit swoje potozenie, dlatego

JiE man

By

~

(=]

(4]

£

W

N

-

-~

taki zapis tego ruchu.

Aby zdja¢ ostatniego czarnego piona z szachownicy, goniec

musi nakierowa¢ si¢ na niego i stanag¢ na odpowiedniej

diagonali. W tym przypadku jest to przekatna (d8-h4).
A 3.Ge5-16 ...
Ostatni ruch to:

4.Gf6:h4 ...

Sukces
osiagniety! ->

= N W = o o ~ @
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Skoczek

(3 pkt)

Jak si¢ porusza?
sskoczek to jedyna figura, ktéra moze przeskakiwac inne bierki,
sruchy skoczka to jakby nasladowanie pisania litery "L",
=z zajmowanej pozycji przesuwamy skoczka o dwa pola w gore, dot, lewo lub prawo,
nastgpnie obracamy o 90 stopni i przesuwamy o jeszcze jedno pole,
w skrocie: idziemy dwa pola w dowolnym kierunku (gora, dél, lewo, prawo),
a pozniej o jedno w lewo badz prawo.
mzasady bicia bierek sa dla skoczka takie same jak dla innych figur, bierki przez ktore
skoczek przeskakuje, nie sa zbijane,
Cechy charakterystyczne:
sskoczek tak jak inne figury najlepiej "czuje si¢" w centrum szachownicy lub w jego
poblizu, tam ma najwigksza liczbg¢ pol, na ktére moze iS¢,

=dobrze sprawdza si¢ w pozycjach zamknigtych.

Diagram 22: Skoczek i jego ruchy

Skoczek z pola e4, moze zrobi¢ 8 roznych ruchow. Pokazuja

je podswietlone pola. W kazdym z tych przypadkow,
ﬁ’iﬁ bedziemy widzieli w rozny sposob ustawiona litere ,,L”.
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Diagram 23: Litera ,,L.” w ruchu skoczka

Typowa litere ,,L” przedstawia ruch skoczka z e4 na d6
(diagram 23). Gdyby skoczek szedt z d4 na {6, rowniez
mamy liter¢ ,.L” ale odwrdcona. W przypadku, gdy
skoczek kierowalby si¢ na c3 lub g6, takze obserwujemy

literg ,,L” ale potozona na dluzszym boku.

Skoczek (3 pkt) vs. Goniec (3 pkt)

Skoczek i goniec maja taka sama warto$¢, wiele ich
jednak rézni. Teoretycznie wymieniajac skoczka za
gonca nic si¢ na traci. Ocena tego zalezy od pozycji
innych figur i piondw na szachownicy. Podstawowe

réznice migdzy tymi figurami to:

v'Skoczek moze wejs¢ w kazda luke. Korzysta
z calej szachownicy, gdyz przeskakuje z biatego
pola na czarne i na odwrot: z czarnego na biale,

goniec ma do dyspozycji tylko biate lub czarne

pola,

v'Skoczek lepszy jest w pozycjach z duza ilo$cia piondw, goniec z mata,

v'Wada skoczka sa jego krotkie ruchy. Kiedy walka toczy si¢ na obu skrzydtach o wiele
bardziej przydaje si¢ goniec, gdyz moze przejs¢ z jednego skrzydta na drugie w ciagu 1
posunigcia, skoczek potrzebuje na to znacznie wigcej temp,

v'Skoczek lepiej wspotgra z hetmanem, goniec natomiast z wieza,

v'Skoczek i goniec uczestnicza w szachowych kombinacjach, skoczka uzywa si¢ do

,widetek”, gonca natomiast do ,,zwigzania” 1,,podwojnego uderzenia”.

Obie figury maja swoje wady i zalety. Latwo zauwazy¢, Ze oprocz takiej samej oceny

punktowej (3pkt), maja wigcej rdznic niz podobienstw.
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Zadanie 9: Wskaz co najmniej 3 drogi skoczka z pola al na g7.

- L] w £ 3] =] ~ w

PRl
W E W
‘BN A

-

N

.

3 ..‘? %%

- (%] w B w (=] ~l w

I droga:
1.Sal-b3
2.8b3-d4
3.8d4-f5

4.515 -g7

II droga:
1.Sal-c2
2.8¢2-d4
3.8d4-¢6

4.Se6-g7

III droga:
1.Sal-c2
2.5¢2-e3
3.5e3-fl
4.5f1-g3
5.5g3-hs
6.Sh5-g7

Rozwiazan tego zadania moze by¢ mndstwo!

Gachy sa kopalnia moiliwoéh

»JUZ W pierwszym posunigciu
mamy 20 kontynuacji,
a przeciwnik 20 odpowiedzi,
czyli ruch po rozpoczeciu mamy
400 mozliwych pozycji. Po 2
ruchach mamy 197 ty$. pozycji,
a po 3 posunieciach 7,5 min!”

\ Theodor Schuster /

W szachach jak w matematyce, nie tylko jedna droga prowadzi do rozwigzania.

© Maciej Sroczynski
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Jak si¢ porusza?

=pionek ma najbardziej ograniczone ruchy ze wszystkich bierek,

=w pozycji poczatkowej moze przesunac si¢ o jedno lub dwa pola do przodu,

»w kolejnych ruchach moze i§¢ tylko o jedno pole,

skiedy pion dojdzie do konca szachownicy moze wymieni¢ si¢ na dowolna figure tego
samego koloru, za wyjatkiem krola,

=pionek to jedyna figura, ktora bije inaczej niz si¢ porusza!

Cechy charakterystyczne:

*mimo matej wartosci punktowej, piony odgrywaja bardzo wazna rol¢ w szachach,
sstanowig ochrong dla krola przy roszadzie,

=pionki walcza o centrum oraz atakuja krola, w przypadku obustronnie réznych roszad,
=piony dochodzac do linii przemiany zamieniajg si¢ w dowolna figure! (najczesciej

hetmana, gdyz on ma najwigksza wartosc).

Diagram 24: Poruszanie si¢ pionkow

%’ R % Piony znajdujace si¢ na drugiej linii sa pionami
: %: ////j, z pozycji wyjsciowej. Widzimy, ze pion ,,a” jest juz na

EA,
? ’;j 7 polu a3, tak wigc poruszyt si¢ juz wczesniej. Moze on juz
“
/ff.".o’f.o‘/;

: ﬁﬂ ... tylko wykonywa¢ ruchy o jedno pole do przodu.

% /
///;// ,/% Pion c2 znajduje si¢ w pozycji wyjsciowej, moze on i$¢
7 ﬁ

W % zaro6wno o jedno pole 1.¢2-¢3, jak 1 0 dwa pola 1.c2-c4
A B c D
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Diagram 25: Bicie pionkow

Piony chodzg do przodu i bija na ukos!
% % Biate piony f6 1 g5 nie moga rusza¢ si¢ do przodu.
% . % Blokowane sa przez czarne piony f7 i g6. Moga natomiast
v

.?{/‘ﬁ

wykona¢ bicie.

Pion f6 moze bi¢ na e7

/

fV ;;%
. / x

miej na szachownicy.
G H ejsce na szachownicy

Pion g5 moze bi¢ na h6

Kiedy pionek bije ing bierkg¢ przeciwnika, zajmuje jego

Diagram 26: Pionek zbija inng figure

5 % / ‘ Pio:cs/}ijejcy4 / ¢

’ Skoczek zostaje zdjety

i .
iy

zajmuje jego miejsce.
e

? / 7 J/ 7 4 ‘ 2 z szachownicy, pion
3 /%% ;fé %ﬁ i / ///,4/ t@ac‘ho‘ cy‘r‘>0 ek

i B B

A B c D E

Na diagramie 27 widzimy 4 biate piony (a2, c3, e3,

h3). Rozpatrzmy po kolei, jak moga si¢ one poruszac.
Pion a2: Moze i$¢ na dwa pola, a3 i a4. Znajduje si¢
bowiem na pozycji wyjsciowe;.

Pion ¢3: Nie moze poruszy¢ si¢ do przodu, poniewaz

blokuje go pion c4. Nie moze wykonac¢ tez bicia. Musi

/ / /
2 / // ; % % pozosta¢ na swoim miejscu
% % % Pion e3: Moze i1$¢ tylko o 1 pole do przodu, ze

A B c D E F G H

wzgledu na fakt, ze juz byt wezesniej ruszony.
Pion h3: Moze si¢ poruszy¢ na h4, jak roéwniez zbic,

piona g4.
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Diagram 28: Promocja figury

s @%%%

/

Pionek przeszedt juz prawie cata szachownice. Kiedy

”% dojdzie do konca czeka na niego nagroda!

Pion (1pkt) zamienil si¢ w hetmana (9 pkt)! Mogt tez

sta¢ si¢ wieza, goncem lub skoczkiem

- %] (2] BN o =] ~ -]

Zadanie 10: Ile, teoretycznie biale moga mie¢ hetmanow?.

Na poczatku gry widzimy jednego biatego hetmana na szachownicy. Teoretycznie biale
moga mie¢, az 9 hetmanéw! Kazdy pion na szachownicy moze sta¢ si¢ przeciez hetmanem.
W praktyce jest to mozliwe, jednak rzadko zdarza sig, zeby cho¢ 3 hetmany tego samego

koloru byty na szachownicy.

»Piony sg dusza gry”
Philidor
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Diagram 29: ,,Bicie w przelocie”

Pionka dotyczy jeszcze jedna zasada, tzw. bicie w przelocie. Moze wystapi¢ wowczas, gdy:
=pion poszedl o dwa pola 1 stanal bezposrednio obok (z lewej lub prawej strony) piona
innego koloru

) 2) 3)

Y v ey
¢ /% // c //ﬁ‘

7
2 éﬁ/ 7 7
B Cc

A A B c

1) Gdyby biate zagraty b3, to czarne z pewnoscia zbilyby tego piona (1.a4:b3). 2) Pion biaty
poszedt jednak na b4. Bicia nie ma? Jest! Pionek nie zdotat wcale uciec. 3) Zostaje zdj¢ty z

szachownicy, a na polu b3 pojawia si¢ czarny pion. Bicie w przelocie to szachowy wyjatek.

Zadanie 11: Ktoéry ruch pionem jest najlepszy?

Pion b7 ma 3 ruchy. Dwa bicia i jeden ruch na przéd.
W przypadku gdy pojdzie do przodu i zmieni sig
w hetmana, zostanie zbity przez wieze.

1.b7-b8-H Wa8:b8

- (5] [A] i [} [+, ~ -]

Jesli pobije skoczka c8, wieza rowniez zlikwiduje

nowopowstatego hetmana, co wida¢ w wariancie:

1.b7:¢8-H WaS8:b8

Najlepsze jest wigc zbicie wiezy! 1.b7:a8-H_

Warto zauwazyé, ze czarne rdéwniez posiadaja

zaawansowanego piona (f2), ktoremu brakuje jednego

pola do przemiany w hetmana. Nie moze si¢ on jednak

- (5] [A] i [} [+, ~ [}

poruszy¢ dalej, gdyz na jego drodzg stanat krol.
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5. Wazne poje¢cia szachowe

Szach jest to sytuacja, w ktorej krol jest bezposrednio atakowany przez jedna lub
kilka bierek przeciwnika. W tej sytuacji nalezy niezwlocznie wykona¢ ruch, ktory
spowoduje, ze krol przestanie by¢ atakowany. Mozna to zrobi¢ na 3 sposoby:

*przesuna¢ krola na inne, nieatakowane pole,
»zbi¢ szachujaca figure,
»zastoni¢ si¢ przed szachem za pomoca wiasnej bierki.

Nie wolno robi¢ ruchéw, ktore powoduja, ze wtasny krol staje si¢ szachowany.

Diagram 30: Szach

Jest szach!

Wieza atakuje bezposrednio kroéla.

Pierwsze ostrzezenie. Mozna sie obroni¢ na dwa

sposoby:

»zastoni¢ si¢ ruchem 1. Se3-g2,

o,

Y

%7

# /41
: /% /ﬁ »

/;/‘%
A

© Maciej Sroczynski

»0dej$¢ na nieatakowane pola f1 lub hl.
Nie mozna natomiast pdj$¢ krélem na h2. Poniewaz
goniec d6 kontroluje to pole. Nie mozna tez na g2 bo

nadal bedzie szach od wiezy.

Wybrana zostata drugie opcja, nie ma juz szacha.

1. Kgl-hl
Atakowane sa pola wokoét krola g2, gl, h2. Biaty
monarcha znalazt idealne schronienie na hl. Czarna

wieza juz nie niepokoi biatego krola.
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Szach-mat (lub tez krotko mat) nastepuje w sytuacji, kiedy krol jest szachowany
1 jednocze$nie nie ma mozliwosci wykonania zadnego prawidlowego ruchu, np. zastonigcia

si¢ badz odej$cia na nieatakowane pole.

Wszystkie nasze plany w szachach powinny dazy¢ do dania mata
(szach-mat) krolowi przeciwnika.

Mat konczy partig¢ i jest celem gry w szachy.

Diagram 31: Szach i mat konczy gre

Diagram 31 zostatl podzielony na 4 czgsci. Widzimy na nim 4 rézne maty. W lewym
gornym rogu, czarnego krola atakuje biata wieza i daje mu mata. Pola b7, ¢7, i d7, odcina

biaty krol. W lewym dolnym rogu, czarnopolowy goniec daje mata. Pozostate pola odcinaja

7 % //
-
° 2 %{@// / " g W prawym dolnym rogu widzimy

idealna wspotprace bialego krola, gonca

biaty krol 1 biatopolowy  goniec.

W prawym gérnym rogu hetman zabiera

wszystkie pola wokoét czarnego krola (g8,

g7, h7) 1 matuje. Pomaga mu w tym krol.

7
4 /i//; // i skoczka. Skoczek daje szacha i mata
/;f’ £
3 ?f/’/%% ,,-Ta jednoczesénie. Bialy krol zabrat pola f2
¥
e i h2, goniec natomiast f1 i hl.
2
Rzadziej zdarza sig¢, aby jedna bierka
1 dawala mata. Z reguly prowadza do tego
A B C D E F G H skoordynowane dziatania wigkszej ilosci
figur.

»Gra w szachy
przypomina wpatrywanie
w bezkresny ocean, gra w
warcaby spogladanie w

glab bezdennej studni”
Marion F.Tinsley
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Pat to pozycja na szachownicy, w ktorej strona majaca wykona¢ posuniecie nie moze zrobic
prawidlowego ruchu. Dodatkowo krol tej strony nie jest szachowany. Partia wowczas konczy

remisem.

Diagram 32: Pat, czyli remis (we wszystkich pozycjach rozpoczynaja czarne)

o s G
8 @% % W sytuacji przedstawionych na
% ‘7 diagramie 32, czarne nie moga
7 /
o[| ) @ %

k

wykona¢ zadnego legalnego ruchu.

Czarny krol nie jest szachowany.

Pola wokot niego sa kontrolowane.

5//%
{9
1//// %

A E E G H

Czarne nie posiadaja roéwniez

innych  figur, ktére mogtyby

porusza¢. Na diagramie widzimy

sytuacje patowa, czyli remis

(%]
\“:w
\\@\\
\%
\\
A\

W lewym gérnym rogu bialy krol

zabiera pola a7 1 b7, skoczek

natomiast pole b8. W lewym
dolnym widzimy popularnego pata, tym razem winowajca jest wieza. Odcigla pola a2 i bl.
W prawym gornym goniec zabral pole h7, wieza natomiast g7 1 g8. W prawym dolnym
hetman odcial pola g2, gl oraz h2. W zadnej z powyzszych sytuacji nie bylo szacha! Pat
jest duza omylka i strata dla gracza, ktory go wykonat. Pat to tylko ,,potowa zwycigstwa”.

Mozna to okresli¢ w nastgpujacy sposob:
Wygrana w partii turniejowej = 1 punkt
Remis w partii turniejowej = 0,5 punkt

Porazka w partii turniejowej = 0 punktow
Osoba, ktora w turnieju wygra 10 partii uzyska 10 punktow. (10/10=100% punktéw)

Osoba, ktéra wszystkie partie spatuje badz zremisuje zdobedzie tylko 5 punktow (5/10=50%
punktow)
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RADA: MATUJ NIE PATUJ!

W zyciu czgsto mowi si¢ o "sytuacji patowej", czyli o sytuacji bez wyjscia, w ktorej

nie ma dobrego rozwiazania. Ma to doktadnie takie samo odniesienie w szachach.

Remis w partii szachowej wystepuje takze gdy:

s»gracze zgodzili si¢ na taki wynik partii,

#na planszy wystapil pat,

+«»*zadna ze stron nie posiada mozliwosci matujace;j,
**pozycja na planszy powtorzyla sig trzykrotnie,
+»jedna ze stron daje wiecznego szacha,

s»wykonano pigédziesiat posunig¢ bez ruchu pionem.

Dziekuje Ci za uwage, zapraszam do
komentowania ebooka na stronie

www.czynek.rakiura.com
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na zakonczenie ...

,, ..to juz jest koniec, nie ma juz nic...?” Elektryczne gitary

. nie! jesli chcesz gra¢ dobrze w szachy to dopiero poczatek!. Po przeczytaniu
»Szachy dla poczatkujacych” znasz narazie elementarne wiadomos$ci na temat tej dziedziny.
Jeszcze dhuga droga do poznania wszystkich arkanow ,krélewskiej gry”. Obecnie literatura
szachowa jest bardzo bogata i1 powszechna. Opracowania pojawiaja si¢  rowniez
w Internecie. Mam nadzieje, ze ten ebook bedzie uzupelieniem szachowych ksiggozbiorow

znajdujacych si¢ w ksiggarniach.

Kolejnym Twoim krokiem powinno by¢ siggnigcie do ksiazek o bardziej
zaawansowanym poziomie. Dalszym nastgpstwem tego bedzie zapisanie si¢ do klubu badz
stowarzyszenia szachowego, w ktorym moglby$ polepszy¢ swoje umiejetnosci 1 podniesé
poziom gry. Z calym przekonaniem mogg stwierdzi¢, ze umiejgtnos¢ gry w szachy pomaga
w zyciu mtodego cztowieka. Przedszkolacy czy uczniowie szkoél, nauczeni umiejgtnosci
logicznego myslenia, duzo szybciej rozwijaja si¢ od rowiesnikow, ktorzy tego daru nie
posiadaja. Szachy to polaczenie sportu, sztuki. To pasja na cate zycie. Warto postawi¢ na ta

dyscypling sportu!

Zycze wszystkim czytelnikom powodzenia w pracy nad szachami oraz samych
sukcesow w grze praktycznej. W razie pytan lub sugestii zapraszam na moja strong

internetowa oraz do korespondencji mailowe;.

Z szachowym pozdrowieniem,

Maciej Sroczynski
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