1.1. Wstep

Jezeli szachista zawodowy chce co$ dzisiaj osiggna¢ to musi codziennie kilka godzin
¢wiczy¢ i posiadac szybki komputer, najnowsze programy szachowe oraz olbrzymig
baze danych obejmujacg m. in. wszystkie ostatnio rozegrane partie szachowe na
$wiecie. Ponadto musi opanowac¢ pamieciowo ogromne ilosci wariantéw debiutowych
i kilkadziesiat technicznych koncowek.

W poréwnaniu z nim szachista amator jest szczesliwym cziowiekiem. Szachy sg dla
niego zabawa. Gra dla przyjemnosci w domu, w kawiarni i na wczasach, na
koloniach i w szkolnych turniej lub w jakim$ skromnym klubie szachowym. Czasem
nawet wezmie udziat w okazyjnym turnieju szachowym. Ale nie dla nagrody
pienieznej, lecz dla samego udziatu i przezycia sportowych emocji.

Tym niemniej przyjemniej jest wygrywaé, zwtaszacza szybko i w efektowny sposaob.

Dlatego celem niniejszego kacika ,Szachy dla amatorow” jest przekazanie
zainteresowanym roznych nietrudnych ale sprytnych zagrywek przynoszacych
szybko wyrazne korzysci na szachownicy.

Jezeli oprocz zwiekszenia sity gry nastgpi zauroczenie pieknem i bogactwem gry
szachowej to niewykluczone, ze ktory$ z naszych czytelnikow lub czytelniczek
przejdzie kiedy$ do grona zawodowcow i przezyje rowniez tam wiele szczesliwych
momentow.



1.2. Notacja szachowa

Zaktadamy, ze znamy juz wszystkie bierki szachowe, ich prawidtowe
ustawienie na poczatku partii (biaty hetman na biatym polu, czarny na czarnym) oraz
ich ruchy.

Teraz zauwazamy, ze na brzegach szachownicy znajduja sie litery i cyfry:
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Stuzg one do tatwego oznaczenia wspétrzednych (nazwy) kazdego pola na
szachownicy. Umozliwia to prowadzenie zapisu partii szachowej.

Notujac jaki$ ruch pisze sie: kolejny numer posuniecia, pierwszg litere nazwy
figury (dla pionka nie uzywa sie zadnej litery), nazwe pola wyjsciowego, mysinik i
nazwe pola na ktdrym bierka zostata postawiona.

Dla innych posunie¢ niz zwykte przesuniecie bierki uzywa sie dodatkowo
nastepujacych symboli:

+ = szach
++ = podwdjny szach
0-0 = krotka roszada
0-0-0 = dluga roszada
# = mat

Dla przyktadu wykonajmy na szachownicy i zapiszmy posuniecia prowadzace
do tzw. ,mata szewskiego”, konczacego partie, przy nieuwadze przeciwnika, juz po
czterech posunieciach:
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Nalezy jeszcze zauwazyé€, ze litery i cyfry na brzegach szachownicy okreslajg
jednoznacznie jej ustawienie, bo na poczatku partii biate bierki muszg staé¢ na
szeregach pél1i2 aczarnena7i8.

Jezeli gramy na szachownicy bez wspétrzednych to ustawiamy jg tak aby
kazdy z grajacych miat z dotu w prawym narozniku biate pole.

Dla lepszego stownego opisu posunie¢ i sytuacji na szachownicy poziome
szeregi pol nazywa sie rzedami, pionowe liniami a sko$ne przekatnymi.



1.3. Objasnienie znakdéw

W analizach partii szachowych publikowanych w ksigzkach, czasopismach
i internecie trafiamy na dodatkowe symbole, ktérych znaczenie jest nastepujace:

! =  dobre posuniecie
I =  bardzo dobre posuniecie

? =  zie posuniecie

?? =  bardzo zie posuniecie

1? =  posuniecie zastugujgce na uwage
?! =  posuniecie o watpliwej wartosci
+- =  biale majg przewage

-+ =  czarne majg przewage

= =  pozycja jest wyréwnana



1.4. Wartosci bierek

W partii szachoéw, juz po kilku posunieciach, dochodzi do obustronnego bicia
bierek.

Te wymiany nalezy doktadnie przemysleé aby nie dopusci¢ do powstania strat.
Wrecz odwrotnie, staramy sie zdoby¢ przewage materialng.

Jezeli dajemy pionka za pionka lub skoczka za skoczka to ocena tej wymiany
jest oczywista. Czasem jednak staniemy przed okazjg do zbiorowej wymiany
wiekszej ilosi réznych bierek. Podjecie decyzji o przystgpieniu do tej wymiany nalezy
poprzedzi¢ doktadnym obliczeniem strat i zyskow.

Do tego celu stuzy poréwnanie wartosci poszczegolnych bierek:

pionek = 1 punkt
skoczek = 3 punkty
goniec = 3 punkty
wieza = 5 puktow
hetman = 9 punktéw

Dla przyktadu, oddanie dwdch wiez (2x5 pkt) za hetmana (9 pkt) i pionka

(1 pkt) nie zmieni sytuacji materialnej na szachownicy.



1.5. Szczegblne ruchy pionkiem
.Pionek jest duszg gry” gtosit Philidor, najlepszy szachista XVIII wieku.

Takze dzisiejsi arcymistrzowie, ktorzy praktycznie nie robig zadnych btedow,
rozstrzygajq swoje boje daleko idacq strategig w ustawianiu pionkow.

Pionek spetnia role analogiczng do piechura na polu bitwy w czasach
napoleonskich, ktéry trzymat pozycje, zdobywat fortyfikacje i nosit butawe w plecaku.

Podobnie pionki, w poczatkowe] fazie gry stanowig zastone dla wtasnego
kréla, pozniej taran do rozbijania pozycji przeciwnika, a na koncu dazg do promociji
na hetmana.

Aby wykorzysta¢ wszystkie walory pionka musimy, oprécz podstawowych
ruchow i techniki bicia, stosowaé rowniez jego szczegdlne mozliwosci jak bicie w
przelocie i promocja.

Bicie w przelocie:
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N W b 000 N

Po posunieciu biatych:

1. b2-b4d
czarny moze, ale tylko w nastepnym ruchu, dokona¢ bicia:
1. - c4 : b3

tak jakby bialy pionek przesunat sie nie o dwa ale tylko o jedno pole do przodu. Jezeli
jednak czarny wpierw wykona inne posuniecie to szansa na bicie w przelocie
przepadnie.



Promocija:
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Po posunieciu biatych

1. f7-18
biaty pionek musi sie zamieni¢ na hetmana, wieze, gonca lub skoczka.

W tej specjalnej sytuacji, dorobienie skoczka wygrywa partie dla biatych,
a dorobienie hetmana, wiezy lub gonca od razu jg przegrywa.



1.6. Roszada

Kazdy z grajacych moze jeden raz w partii wykonac roszade. Jest to bardzo
korzystne posuniecie, bo jednoczesnie zabezpiecza krdla (chowa go za sznurem
pionkdéw) i wyprowadza wieze z rogu do gry.

Roszada sktada sie z jednoczesnych ruchéw:
- krdla, ktéry przesuwa sie o dwa pola w kierunku jednej z wiez,
- wybranej wiezy, ktora przeskakuje kréla i staje na polu sgsiednim.

Roszade mozna wykonaé gdy spetnione sg nastepujgce warunki:
- krdl i wieza nie wykonaly jeszcze zadnego posuniecia,
- wszystkie pola pomiedzy nimi sg puste,
krol nie jest zaszachowany,
krél nie bedzie przeskakiwat zaszachowanego pola,
krol, po wykonaniu roszady, nie znajdzie sie na zaszachowanym polu.

Rozréznia sie krotkg i dlugq roszade, w zaleznosci z ktérg wiezg krol wykona to
zlozone posuniecie. W przypadku dtugiej roszady krol przesuwa sie takze tylko o dwa
pola, natomiast przeskok wiezy jest o jedno pole dtuzszy niz w krotkiej roszadzie.

Na diagramie:
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- biate nie mogg wykonaé krotkiej roszady bo ich krol musiatby przeskoczy¢
zaszachowane pole f1 ale w przypadku dlugiej roszady nie przeszkadza to, ze wieza
przeskakuje zaszachowane pole b1l.

- czarne nie mogg wykonac dtugiej roszady bo ich krél znalaztby sie na
zaszachowanym polu c8.



Po wykonaniu dtugiej roszady przez biate i krotkiej przez czarne
1. 0-0-0 0-0
nowa sytuacja na szachownicy bedzie wyglada¢ nastepujaco:
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Zauwazamy, ze po wykonaniu dtugiej roszady krol znajduje sie o dwa pola od brzegu
szachownicy i ze skrajny pionek nie jest przez niego broniony. Dlatego krotka
roszada jest korzystniejsza i jest tez w praktyce czesSciej wykonywana.



1.7. Szach, mat, pat

Najcenniejszg figurg na szachownicy jest krol i wkasnie ztapanie kréla przeciwnika
jest ostatecznym celem partii szachow.

Szach:

N WA 00O N
N Wb 00 N

Krél czarnych jest zaatakowany (zaszachowany) przez biatego gonca. W nastepnym
posunieciu czarny musi go obroni¢. Moze tego dokonac¢ na trzy r6zne sposoby:

1. Zabijajac szachujaca figure 1. ... Seb:g6
2. Zastaniajgc krola 1. ... Seb-—f7
3. Odchodzac krélem na niezaszachowane pole, np. 1. ... Ke8-e7



1.8. Zwyciestwo, remis

Partie wygrywa zawodnik:

- ktéry zamatowat kréla przeciwnika,

- ktorego przeciwnik sie poddat,

- ktérego przeciwnik, w przypadku gry z zegarem szachowym, nie wykonat
ustalonej liczby posunie¢ w wyznaczonym czasie lub przekroczyt czas
przewidziany na rozegranie partii.

Partia konczy sie remisem:

- gdy powstat pat,

gdy obydwie strony uzgodnity taki wynik,

- gdy na szachownicy pozostaly tylko takie bierki, ze mat nie jest juz mozliwy,
np. dwa krole, krol z goncem przeciwko krélowi, krél ze skoczkiem przeciwko
krolowi, krol z goncem przeciwko krélowi z goncem jesli obydwa gonce
przesuwajg sie po polach tego samego koloru,

- gdy w partii nastgpito 50 posunie¢ bez bicia bierki lub ruchu pionkiem,

gdy doszto do trzykrotnego powtdrzenia tej samej sytuacji na szachownicy.

Na diagramie:
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biate znajdujq sie w bardzo trudnej sytuacji. Ale mogg uratowaé remis ,wiecznym
szachem” wymuszajac trzykrotne powtorzenie zestawu posuniec:

1. Ha5-d8+ Kb8-a7
2. Hd8 —ab+ Ka7-b8



2.1. Wstep

Grajgc biatymi mamy ten przywilej, ze jako pierwsi wykonujemy posuniecie na
szachownicy. Nalezy ten atut wykorzystaC i staraé sie wyprzedzi¢ przeciwnika
w rozwoju. Mamy do dyspozycji 20 réznych posunieé, 16 pionkami i 4 skoczkami.
Wybieramy oczywiscie ten najlepszy ruch, ktérym jest:

1. e2-e4
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Tym posunieciem:
- wstawiamy pionka do centrum i atakujemy inne pole centralne (d5),
- umozliwiamy wyprowadzenie hetman po przekatnej d1-h5, oraz gonca po
przekatnej f1-a6,
- przygotowujemy wykonanie w dalszej kolejnosci matej roszady,

czyli przestrzegamy trzy podstawowe zasady gry w debiucie jakimi sa:
- zajecie centrum,
- rozwaj lekkich figur,
- zabezpieczenie krola.



2.2.1. Wstep
Jezeli po naszym pierwszym posunieciu:
1. e2-e4

przeciwnik takze wybrat to najlepsze z 20 mozliwych odpowiedzi i zagrat
symetrycznie:

1. ... e7-e5
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To powstanie wowczas tzw. debiut otwarty, w ktérym obydwie strony beda
dazy¢ do jak najszybszego stoczenia ostrej walki figurowe;.



2.3.1. Wstep
Jezeli po naszym pierwszym posunieciu:
1. e2-e4
przeciwnik uchylil sie od ostrej gry otwartej (nie odpowiedziat 1. ... e7-e5) ale wybrat
jedno z pozostatych 19 mozliwych odpowiedzi to bedziemy mieli do czynienia
z debiutem pétotwartym.
Gdyby zagrat np.
1. ... e’7-e6

to powstata by tzw. obrona francuska.
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Nazwy debiutéw pochodzg od panstw, gdzie zbiorowo opracowano jakies nowe
sposoby gry w debiucie lub nazwisk szachistow, ktérzy jako pierwsi przeanalizowali
i zastosowali takie nowinki.



2.4.1. Wstep
Ze wzgledow strategicznych i psychologicznych mozemy celowo zrezygnowac
z gry otwartej i nie wykona¢ tego najlepszego posuniecia jakim jest 1. e2-e4.
Wowczas narzucamy przciwnikowi rozpoczecie partii w stylu jednego z wielu
debiutow zamknietych.
Gdy zagramy np.:
2. Sgl1-f3

to powstanie tzw. atak krélewsko-indyjski.
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W tym wyjgtkowym przypadku nazwa ,indyjski” nie oznacza miejsca
opracowania tego debiutu ale okreslata na poczatku jego zastosowania co$ obcego,
dziwnego i matowartosciowego. Obecnie debiuty indyjskie cieszg sie duzag
popularnoscig i znalazty sie w repertuarach najlepszych szachistow $wiata.



3.1. Wstep
Poniewaz przeciwnik grajacy biatymi zaczyna daje sie na poczatku partii
odczu¢, ze jest jakby o to jedno posuniecie do przodu. Mozna sie o tym bolesnie
przekonad, jezeli bedziemy ,na slepo” nasladowacé jego ruchy.
Np. po trzech symetrycznych posunieciach:
1. e2-e4 e7-e5
2. Lfl-c4 Lf8-c5
3. Hd1l-h5 Hd8-h47??

powstanie nastepujgca sytuacja:
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w ktorej juz w czwartym posunieciu:
4. Hh5:h4
stracimy hetmana i szybko przegramy partie.

Dlatego grajgc czarnymi musimy sie ostroznie rozwija¢ przestrzegajac ogolnych
zasad gry w bebiucie:
- walka o centrum,
- rozwdj lekkich figur,
- zabezpieczenie wtasnego krola.

Po kilku posunieciach zatrze sie rdéznica w rozwoju, wynikajgca z wykonania
przez biale pierwszego posuniecia i doprowadzimy do wyrOwnania sytuacji na
szachownicy.



3.2.1. Wstep
Jezeli po pierwszym posunieciu przeciwnika grajgcego biatymi:
3. e2-e4
odpowiemy naszym najsilniejszym ruchem:
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to powstanie wowczas tzw. debiut otwarty, w ktorym obydwie strony beda dazy¢ do
jak najszybszego stoczenia ostrej walki figurowej.



3.3.1. Wstep

Aby unikngé ostrych wariantow gry otwartej mozemy na pierwsze posuniecie
przeciwnika, grajacego biatymi:

4., e2-e4

nie odpowiedzie¢ symetrycznie 1. ... e7-e5, czyli zrezygnowaé z naszego
najsilejszego ruchu i $wiadomie przejs¢ do jednego z wielu debiutéw pétotwartych.

Gdy zagramy np.
1. ... d7-d6

to powstanie tzw. obrona Pirca
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Nazwy debiutow pochodzg od nazwisk szachistow, ktérzy jako pierwsi
przeanalizowali i zastosowali nowe sposoby gry w debiucie lub panstw, gdzie
zbiorowo opracowano jakies nowinki.



3.4.1. Wstep
Jezeli przeciwnik grajgcy biatymi w pierwszym posunieciu nie zagrat swojego
najlepszego ruchu 1. e2-e4 ale wybrat jedno z pozostatych 19 posunie¢ to mamy do
czynienia z debiutem zamknietym.
Gdy zagrat np.:
5. d2-d4
a my odpowiemy np.:

1. ... Sg8-6

to powstanie obrona indyjska.
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W tym wyjatkowym przypadku nazwa ,indyjska’ nie oznacza miejsca
opracowania tego debiutu ale okreslata na poczatku jego zastosowania co$ obcego,
dziwnego i malowartosciowego. Obecnie debiuty indyjskie cieszg sie duzag
popularnoscig i znalazty sie w repertuarach najlepszych szachistow $wiata.



4.1. Wstep

Pamietamy, ze w grze debiutowe przestrzegaliSmy trzech zasad:
- zajecie centrum,

- rozwdj lekkich figur,

- zabezpieczenie kréla przez wykonanie roszady.

Teraz nadszedt czas na tzw. gre srodkowag. Manewrujemy figurami i przesuwamy
pionki do przodu. Przy tym wszystkim musimy wnikliwie analizowaé ciggle
zmieniajacyg sie sytuacje na szachownicy pod katem sit i stabosci w ustawieniu bierek
przeciwnika oraz wtasnych. Na tej podstawie wybieramy odpowiedni plan dalszego
postepowania.

Oczywiscie trzeba sie liczyé z tym, ze nasz przeciwnik akurat robi to samo. Zeby
go pokona¢ musimy postepowac jak Napoleon na polu prawdziwej bitwy. Musimy
rowniez wnikliwie analizowa¢ posuniecia przeciwnika, odgadywaé¢ jego zamiary
i przeszkadzaé w ich realizaciji.



5.1. Wstep

W grze sSrodkowej dazymy przede wszystkim do osiggniecia przewagi
materialne;.

Jest jednak mato prawdopodobne, ze przeciwnik podstawi nam przez nieuwage
jakas bierke do bicia lub nie zauwazy naszej proste grozby. Na szcze$cie mamy do
dyspozycji sprytne chwyty tzw. uderzenia taktyczne, ktore wymuszajg ofiary
materialne na przeciwniku.

To sg wiasnie te tadne motywy taktyczne na szachownicy, ktére decydujg
0 poziomie i pieknie gry szachowej, a przeprowadzenienie takiej kombinacji przynosi
grajagcemu duzo radosci.

Zapoznanie sie z r6znymi przykladami uderzen taktycznych utatwi szybkie
rozpoznawanie typowych okazji do natychmiastowego poprawienia sytuacji
materialne;.



6.1. Wstep

Juz wiemy, ze w grze $rodkowej, za pomocg uderzen taktycznych, staramy sie
zdoby¢ przewage materialng aby pdzniej przejs¢ do wygranej koncowki.

Ale marzeniem kazdego szachisty jest wcze$niejsze zamatowanie kréla
przeciwnika.

Najlepiej za pomoca pieknej i zaskakujgce kombinaciji.

Taka okazja nadarza sie w sytacjach, kiedy przeciwnik wybrat ryzykowny plan
gry lub niedoktadnie zabezpieczyt swojego krola.

Zapoznanie sie z réznymi przykladami atakéw na krola utatwi szybkie
dostrzeganie  typowych  sytuacji nadajacych sie do  przeprowadzenia
niespodziewanych kombinacji matowych.



8.1. Wstep

Zalozmy, ze emocje debiutu i gry srodkowej mamy juz za sobg i na
szachownicy pozostaty tylko nieliczne bierki. Z przeliczenia ich wartosci punktowych
wynika, ze mamy wystarczajacq przewage do wygrania partii.

Poniewaz jednak przeciwnik nie chce sie podda¢, musimy zamatowac¢ jego
krola.

Wowczas nalezy obra¢ optymalng droge postepowania i w zadnym przypadku
nie dopuscic¢ do pata.



8.2. Matowanie dwoma ciezkimi figurami

Matowanie hetmanem i wieza:

N WA~ 01O N
N W~ OO N

Wynik partii jest przesgdzony, pozostaje jednak zadanie zamatowania czarnego krola
w jak najmniejszej liczbie posuniec.

Poniewaz krol jest dosyé¢ ruchliwg figurg to trudno go zamatowac na $rodku
szachownicy. Dlatego wpierw nalezy go zepchnaé na jej brzeg. W tym celu od razu w
pierwszym posunieciu wprowadzamy hetmana do 5 rzedu i odcinamy czarnego kréla
od $rodka szachownicy:

1. Hd1-h5

Nastepnie metodg schodkowg spychamy go w kierunku brzegu szachownicy. W tej
metodzie hetman i wieza cyklicznie zmieniajg swojq funkcje. Na zmiane jedna figura
blokuje caly rzad a druga zajmuje nastepny i spycha krola dalej:

1. Ce Keb6 — 6
2. Wgl - g6+ Kf6 —1f7
3. Hh5-h7+ Kf7 -1f8

Kiedy krol znajdzie sie juz na samym brzegu szachownicy to w nastepnym ruchu
zostanie zamatowany:

4. Wg6 — g8#

Po tak przeprowadzonym matowaniu mozemy z dumg sporze¢ w oczy
przygladajacym sie kibicom, bo nawet arcymistrz nie rozegraiby tej koncowki lepiej.



Matowanie dwoma wiezami:
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Takze w tym przypadku duza przewaga biatych zobowigzuje do zakonczenia partii w
kilku posunieciach.

Dlatego, podobnie jak w poprzednim przypadku, od razu odcinamy czarnego kréla od
$rodka szachownicy i nastepnie znang juz metodg schodkowg spychamy go w
kierunku brzegu. Na zmiane jedna wieza blokuje, druga spycha:

1. Whl1-h5 Ke6-1f6
2. Wal-a6+ Kf6-—g7!

Pojawita sie trudnos¢, bo czarny krol sie broni jak tylko potrafi. Pojscie wiezg h5 od
razu do siodmego rzedu bytoby wielkim btedem. Czarny krdl juz tylko czeka, aby jq
tam zabié. Dlatego wpierw przesuwamy tg wieze po pigtym rzedzie na bezpieczng
odlegto$¢ od czarnego kréla (np. na linie b), a dopiero pdzniej dokonczymy
matowanie:

3. Wh5-b5 Kg7-17
4. WDb5 - b7+ Kf7 —e8
5. Wab — a8#

| tym razem zadali§my mata w minimalnej do osiggniecia liczbie posunieé.



8.2. Matowanie dwoma ciezkimi figurami

Matowanie hetmanem i wieza:
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Wynik partii jest przesgdzony, pozostaje jednak zadanie zamatowania czarnego krola
w jak najmniejszej liczbie posuniec.

Poniewaz krol jest dosyé¢ ruchliwg figurg to trudno go zamatowac na $rodku
szachownicy. Dlatego wpierw nalezy go zepchnaé na jej brzeg. W tym celu od razu w
pierwszym posunieciu wprowadzamy hetmana do 5 rzedu i odcinamy czarnego kréla
od $rodka szachownicy:

1. Hd1-h5

Nastepnie metodg schodkowg spychamy go w kierunku brzegu szachownicy. W tej
metodzie hetman i wieza cyklicznie zmieniajg swojq funkcje. Na zmiane jedna figura
blokuje caly rzad a druga zajmuje nastepny i spycha krola dalej:

1. Ce Keb6 — 6
2. Wgl - g6+ Kf6 —1f7
3. Hh5-h7+ Kf7 -1f8

Kiedy krol znajdzie sie juz na samym brzegu szachownicy to w nastepnym ruchu
zostanie zamatowany:

4. Wg6 — g8#

Po tak przeprowadzonym matowaniu mozemy z dumg sporze¢ w oczy
przygladajacym sie kibicom, bo nawet arcymistrz nie rozegraiby tej koncowki lepiej.



Matowanie dwoma wiezami:
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Takze w tym przypadku duza przewaga biatych zobowigzuje do zakonczenia partii w
kilku posunieciach.

Dlatego, podobnie jak w poprzednim przypadku, od razu odcinamy czarnego kréla od
$rodka szachownicy i nastepnie znang juz metodg schodkowg spychamy go w
kierunku brzegu. Na zmiane jedna wieza blokuje, druga spycha:

1. Whl1-h5 Ke6-1f6
2. Wal-a6+ Kf6-—g7!

Pojawita sie trudnos¢, bo czarny krol sie broni jak tylko potrafi. Pojscie wiezg h5 od
razu do siodmego rzedu bytoby wielkim btedem. Czarny krdl juz tylko czeka, aby jq
tam zabié. Dlatego wpierw przesuwamy tg wieze po pigtym rzedzie na bezpieczng
odlegto$¢ od czarnego kréla (np. na linie b), a dopiero pdzniej dokonczymy
matowanie:

3. Wh5-b5 Kg7-17
4. WDb5 - b7+ Kf7 —e8
5. Wab — a8#

| tym razem zadali§my mata w minimalnej do osiggniecia liczbie posunieé.



8.4. Matowanie wiezg i krolem

Matowanie przy pomocy wiezy i krola jest prawie tak samo popularne jak koncowka
hetman i krol przeciwko krolowi. Réwniez technika spychania kréla na brzeg
szachownicy przez zamkniecie go w ,klatce” jest podobna.

Jednak wieza nie jest tak silng figurg jak hetman i nie potrafi tego dokonaé

w pojedynke. Od samego poczatku potrzebuje wsparcia wkasnego kréla.

Ponadto musimy stosowa¢ ciche, wyczekujgce posuniecia, ktérymi celowo oddaje sie
tempo gry przeciwnikowi.
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Tok postepowania rozktada sie na dwa etapy.

W pierwszym etapie podchodzimy wiezg i krolem do krola przeciwnika i zamykamy
go w ,klatce”. Nastepnie systematycznie zmniejszamy wymiary tej ,klatki” az czarny
krol znajdzie sie w samym rogu szachownicy.

1. Wal-dl Ke6-¢€5
2. Wdl-d3 Kes-e4
3. Kel-e2 Ke4 — eb
4, Ke2-e3 Ke5-f5

Zadaniem naszego krola jest bronienie wiezy i spychanie kréla przeciwnika.
5. Wd3-d4 Kf5-e5

Wieza zmniejszyta ,klatke”. Natomiast czarny krol broni sie przed wypchnieciem
Z centrum szachownicy.

6. Ke3 —d3! Ke5 -5

7. Wd4 — e4
Tym tempowym posunieciem krolem wymusiliSmy cofniecie sie kréla przeciwnika co
od razu umozliwito nam kolejne zmniejszenie ,klatki”.



Dalsza gra, z zachowaniem powyzszych regut, moze sie potoczy¢ nastepujgco:

1. C Kf5 — 16
8. Kd3-d4  Kf6—-f5
9. Kd4-d5 Kf5-f6
10. Wed4 —e5  Kf6 — g6
11. Kd5 —e6 Kg6 — g7
12. We5 — g5+ Kg7 —h6

Tym szachem zepchneliSmy czarnego krola ostatecznie na sam brzeg szachownicy.
On oczywiscie nie chce dobrowolnie p6jsé do rogu.

13.Ke6—f6  Kh6 —h7
14.Wg5 -g6  Kh7 —h8

W koncu czarny krol znalazt sie w samym rogu szachownicy.
W drugim etapie dajemy mata w kilku posunieciach.

Zauwazamy, ze dalsze zmniejszenie ,klatki” 15. Wg6 — g7 bytoby duzym btedem, bo
koncéwka zakonczytaby sie patem.
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15. Kf6 — f7 Kh8 — h7
16.Wg6 -f6!  Kh7 — h8
17. Wf6 — he#

Tym tempowym posunieciem, tym razem wiezg, wymusiliSmy powroét czarnego kréla
do rogu szachownicy, gdzie zostat od razu zamatowany.

Celowe oddanie tempa, ktére zmusi przeciwnika do pogorszenia swojej sytuacji na
szachownicy, jest jednym z przyktadow subtelnych i pieknych motywow gry
szachowej.



8.5. Matowanie dwoma goncami i krolem

Taka koncowka praktycznie sie nie zdarza. Zazwyczaj oprécz pary goncow zostaje
nam jeszcze kilka pionkéw. Wtedy najprosciej jest doprowadzi¢ jednego z nich do
promociji, zamieni¢ na hetmana i w tatwy sposdb zamatowac kréla przeciwnika tym
nowo dorobionym hetmanem.

Tym niemniej warto wiedzie¢, ze para goncow potrafi zamatowac¢ kréla
prowadzonego rekg nawet arcymistrza.
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Tok postepowania rozktada sie na trzy etapy.

W pierwszym etapie ustawiamy gonce na dwoch sgsiednich przekatnych
przechodzacych przez pola centralne szachownicy:

1. Gfl-g2 Keb6-e5
6. Gcl-e3 Ke5-d6

Zauwazamy, ze te dwie zaszachowane przekatne a7-gl i a8-h1 tworzg ,zapore”,
ktérej czarny monarcha nie potrafi przekroczyé. W ten sposob zostat odciety od
ponad potowy szachownicy. Jednoczes$nie narozne pole h8 zostalo wyznaczone jako
miejsce jego zamatowania.

W drugim etapie wprowadzamy naszego krola do centrum i spychamy czarnego
kréla w kierunku rogu h8. Tasujgc gonce przesuwamy ww. ,zapore” zabierajac
krolowi przeciwnika kolejne przekatne. Uwazamy przy tym aby czarny monarcha nie
przeniknat na jej drugq strone. Dalsza gra, z zachowaniem powyzszych regut, moze
potoczy¢ sie nastepujgco:

3. Kel-d2 Kd6 — e5
4. Kd2-d3 Ke5 — d6
5. Kd3-c4 Kd6 — c7



Czarny krol specjalnie oddala sie od rogu swojego przeznaczenia.

6. Kc4 -ch Kc7 — b8
7. Kc5-Db6 Kb8 — c8
8. Ge3-f4

Goniec czarnopolowy przesunat sie o jedno pole i zajat nastepng przekatng b8-h2.
8. ... Kc8 — d7
9. Gg2-h3+
Teraz z kolei goniec biatopolowy zajat nastepng przekatng c8-h3.
W koncu doprowadzimy do ponizszej pozycji, ktorg nalezy zapami etaé.
Zauwazamy, ze krélowi przeciwnika pozostaty juz tylko dwa pola i ze nie moze sie

zblizy¢ do naszych goncéw.
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W trzecim etapie dajemy mata w kilku posunigeciach:

Ge8 —f7+ Kg8-h8
Ge7 — fo#

Gdyby w powyzszym diagramie czarny krol nie stat na polu g8 lecz na h8, nalezatoby
wpierw wykonac¢ posuniecie tempowe, aby zmusi¢ go do péjscia na g8, a nastepnie
dac tego mata w dwoch posunieciach:

Ge8-d7! Kh8-g8

Gd7 —e6+ Kg8-h8
Ge7 - fo#

Zauwazamy, ze przedostatnie posunigecie jest wykonane z szachem.



8.6. Matowanie goncem ze skoczkiem i krolem

Réwniez taka koncowka praktycznie sie nie zdarza. Zazwyczaj oprocz gonca i
skoczka zostaje nam jeszcze kilka pionkdw. Najprosciej jest doprowadzié¢ jednego
z nich do promociji, zamieni¢ na hetmana i w tatwy sposob zamatowac kréla
przeciwnika.

Tym niemniej warto przesledzi¢ tq koncowke, aby zobaczy¢ jakie mozliwosci gry
posiadajg obydwie lekkie figury.

Matowanie goncem i skoczkiem jest podobne do kohcoéwki z dwoma goncami ale
znacznie trudniejsze. Juz samo wypychanie krola przeciwnika z centrum
szachownicy wymaga umiejetnej wspoétpracy wszystkich trzech biatych figur.
Ponadto do zamatowania nadajqg sie tylko te dwa narozniki szachownicy, ktorych
kolor jest zgodny z kolorem pél po ktorych przesuwa sie goniec. Dlatego aby nie
przekroczy¢ limitu 50 posunie¢ i mimo duzego naktadu czasu i energii nie byé
zmuszonym do zadowolenia sie remisem, musimy gra¢ wedtug precyzyjnego planu.
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Tok postepowania rozktada sie na trzy etapy:

W pierwszym etapie wypychamy czarnego monarche z centrum szachownicy.
Przyktadowa gra moze sie potoczy¢ nastepujgco:

Kel—-e2 Ke6-eb
Ke2-d3 Ke5-d5
Lcl —e3 Kd5 — e5
9. Sbl-c3 Ke5-d6
10. Kd3-d4 Kd6-c6
11. Kd4-c4 Kc6-d6
12. Kc4 - b5

© N

Zauwazamy, ze powstala ,zapora”, ktora odgradza czarnego krola od potowy
szachownicy. Mianowicie goniec zaszachowat czarnopolowg przekatng a7-gl, a biaty
krol i skoczek wzieli pod kontole przylegajace do niej biate pola.
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Naszym dalszym celem jest stopniowe przesuwanie tej ,zapory” w kierunku rogu h8

i zamatowanie na tym polu kréla przeciwnika. Czarny monarcha, w celu przedtuzenia
gry, moze podja¢ desperackg ucieczke do bezpiecznego dla siebie biatego rogu a8
lub h1.

7. ... Kd6 — c7
13. Kb5 - a6 Kc7 — b8
14. Ka6—-b6 Kb8 -a8

Rzeczywiscie, czarny krol usadowit sie w ,,ztym” dla nas biatym rogu a8.

W drugim etapie przepychamy krola przeciwnika do czarnego rogu h8.

10. Kb6—-c6 Ka8-b8
11. Sc3-d5 Kb8-a8

Po skonsolidowaniu naszych figur powstata charakterystyczna pozycja, ktéra jest
punktem wyjscia do wymuszenia wedrowki czarnego monarchy do rogu h8 i ktérg
nalezy zapamieta¢.
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Od tego momentu skoczek bedzie sie poruszat charakterystycznym zygzakiem (d5-
c7-d5-e7-f5-g7-f5) a czarny krol bedzie wedrowat po ésmej linii ,jak po sznurku”,
chociaz z kilkkoma ,zawahaniami”, do rogu h8.

12. Sd5-c7 Ka8-b8
13. Ge3-b6 Kb8-c8
14. Gb6-a7 Kc8-d8
15. Sc7-d5 Kd8-c8
16. Sd5-e7+ Kc8-—-d8
17. Kc6-d6 Kd8-—e8
18. Kd6—-e6 Ke8-d8
19. Ga7 — b6+ Kd8 —e8
20. Se7-f5 Ke8-f8
21. Gb6-c7 Kf8-e8
22. Sf5-g7+ Ke8-18
23. Ke6-f6 Kf8 -8
24. Kf6—-g6 Kg8-f8
25. Gc7 - d6+ Kf8 —g8
26. Sg7-f5 Kg8-h8

W koncu krol przeciwnika znalazt sie we wtasciwym czarnym rogu szachownicy.
Ta pozycje nalezy réwniez zapami eta¢.
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W trzecim etapie dajemy mata w trzech posunieciach:

27. Gd6—e7 Kh8-g8
28. Sf5—h6+ Kg8—h8
29. Ge7 —f6#

Zauwazamy, ze podobnie jak w koncéwce z dwoma goncami, przedostatnie
posuniecie jest wykonane z szachem.



8.7. Doprowadzanie pionka do promocji

Koncowka krol z pionkiem przeciwko krolowi jest bardzo czestym zakohczeniem
partii szachow. Obserwuje sie jednak, ze rozgrywajacy jg zawodnicy popetniajg
szereg niedokfadnosci i dopiero ostatni z bledéw decyduje o jej wyniku.
Tymczasem znajac technike stosowania opozycji, w doprowadzaniu pionka do
promociji, mozemy w wielu sytuacjach juz w pierwszym posunieciu zapewnic¢ sobie
ostateczny sukces.

W debiucie, wykonujac roszade, schowalismy krola za szeregiem pionkow. Tam tez
przetrwat bezpiecznie okres gry srodkowej. Ale teraz w koncéwce musi wyjs¢ na
$rodek szachownicy i wigczy¢ sie aktywnie do walki. To dotyczy rowniez krola
przeciwnika. Dlatego juz po kilku ruchach stang naprzeciwko siebie. Wéwczas,
podobnie jak dwaj zawodnicy sumo, ktérzy natarli na siebie brzuchami, bedg sie
nawzajem wypycha¢ do gorszej pozycji. W ringu decyduje sita, w szachach
umiejetnos¢ ustawianie wikasnego krola w opozycji do kréla przeciwnika.
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Dobitnie ilustruje to sytuacja na powyzszym diagramie. Zaczynajgc od jak
najszybszego wprowadzenia biatego krdla do centrum wygramy nawet

z arcymistrzem. Wykonujgc przedwczesnie ruch pionkiem zmarnujemy okazje
doprowadzenia go do promocji (patrz pkt 9.2).

1. Kel-d2 Ke8-d7
15. Kd2-e3 Kd7 —eb6
16. Ke3 —-¢e4

Biaty krél ustawit sie w opozycji do czarnego i ten bedac na posunieciu musi ustgpi¢
np. do tytu.
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3. ... Keb6 — e7
17. Ke4 —eb Ke7 — e8

Biaty krol ustawit sie ponownie w opozycji i czarny znowu sie cofngt. Dopiero teraz
ostroznie podciggamy pionka.

18. e2—-e3! Ke8-e7

Czarny monarcha skorzystat z okazji i zajgt opozycj @ w stosunku do biatego krola.
Ale biate, grajgc pionkiem tylko o jedno pole, zostawity sobie mozliwos¢ wykonania
nim posuniecia tempowego, ktérym teraz odwracajg opozycj € pomiedzy krolami.

6. e3—-e4! Ke7-e8
7. Ke5-eb Ke8 — d8
8. Keb —-f7

Biaty krél, zajmujac kolejne dwa razy opozycj e w stosunku do swojego rywala,
wypchnat go na ostatnig linie, zmusit do ustgpienia na bok i natychmiast wziat pod
kontrole trzy ostatnie pola marszu pionka do promocji. Przesuwanie pionka do
przodu jest juz tylko formalnoscia.

8. Co Kd8 — d7
9. e4d—-e5 Kd7-d8
10. e5-e6 Kd8-c7
11. e6-e7 Kc7-d7
12. e7—-e8H+

Zauwazamy, ze opozycja jest ustawieniem kroléw naprzeciw siebie. Ta strona, ktora
jest na posunieciu musi jg oddac, tzn. usuna¢ krola do tytu lub w lewo czy w prawo.
Na tym wygrywa ta druga strona bo jej krol uzyskuje wowczas wiekszg przestrzen do

ary.



Duzym ufatwieniem gry w takie koncowce jest zwracanie uwagi na tzw. lini e
prowadzenia pionka . Aby wygra¢ nalezy zaja¢ naszym krélem jedno z pdl na tej
linii. Jej potozenie zalezy od tego czy pionek juz przekroczyt potowe szachownicy.

Pionek nie przekroczyl potowy szachownicy
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W sytuacji na diagramie linie prowadzenia pionka c3 stanowig trzy pola b5, c5i d5
oddalone o dwa rzedy od tego pionka.

Gra prowadzgca do wygranej jest nastepujaca:

1. Kc2-b3 Ke8 — d7
2. Kb3-b4 Kd7-c6
3. Kb4-c4 Kc6 — d6
4, Kc4 -Db5

Cel zostat osiggniety, zajeliSmy krolem jedno z p6l w linii prowadzenia pionka.
Gdybysmy w pierwszym posunieciu pospiesznie zagrali:

1. Kc2 -d3?
to czarny krél zajatby opozycje

1.

Ke8 — d7
2. Kd3-c4

Kd7 — c6

nie wpuscitby naszego krola do linii prowadzenia pionka i gra zakohczytaby sie
remisem.



Pionek przekroczyt polowe szachownicy
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W sytuacji na diagramie linie prowadzenia pionka c5 stanowig trzy pola b6, c6 i d6
znajdujgce sie bezposrednio przed tym pionkiem.

Gra prowadzgca do wygranej jest podobna do poprzedniego przykiadu.

1. Kc4-Db5 Ke8 — d7
2. Kb5-Dh6

| tym razem cel zostat osiggniety, zajeliSmy krolem jedno z pol w linii prowadzenia
pionka.

Réwniez, podobnie do poprzedniego przyktadu, istniato niebezpieczenstwo
Zzmarnowania szansy na wygrang po wykonaniu pierwszego posuniecia:

1. Kc4 -d5?
Wowczas czarny krol zajatby opozycije
1. - Ke8 — d7

nie wpuscitby naszego do linii prowadzenia pionka i gra zakohczytaby sie remisem.



8.8. Hetman przeciwko wiezy

Taka koncéwka zdarza sie bardzo rzadko. Zazwyczaj zostaje na szachownicy
jeszcze kilka biatych i czarnych pionkéw. Wéwczas strona silniejsza z tatwoscig
blokuje pionki przeciwnika i doprowadza do przemiany jednego ze swoich. Po czym
strona stabsza nie ma innego wyjscia jak tylko odda¢ wieze za tego nowego hetmana
i poddac partie.

Tym niemniej warto wiedzie¢, ze oprocz szczegolnych pozycji (patrz pkt 9.3.) hetman
wygrywa przeciwko wiezy.

Tok postepowania rozktada sie na trzy etapy.
W pierwszym etapie zblizamy sie krélem i hetmanem do trzymajgcej sie razem

nieprzyjacielskiej pary krola z wieza, spychamy jg do rogu szachownicy
i doprowadzamy do nastepujacej pozyciji:
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Jezeli jesteSmy na posunieciu (mniej korzystna sytuacja) to przystepujemy do
drugiego etapu, w ktorym oddajemy tempo zachowujac tg sama pozycje.

1. Ha5 - e5+ Kb8 - a7(a8)
2. He5 —-al+ Ka7 -b8
3. Hal-a5

To oddanie tempa “zagraniem hetmanem po trojkacie” jest kolejnym przyktadem
subtelnych i pieknych motywow gry szachowe,;.

Gdyby przeciwnik odszedt krélem po pierwszym szachu do samego rogu a8,
a po drugim szachu zastonit go wiezg na a7, to dostatby od razu mata z pola a8.



W trzecim etapie, po wymuszonym oddzieleniu sie wiezy od wiasnego krola,
zdobywamy jg po serii kilku szachow.

Zatézmy, ze zmuszony do posuniecia przeciwnik, odszedt wiezg na pole h7.

. Wb7 — h7
Ha5 — b4+ Kb8 — a8
Hb4 — a3+ Ka8 — b8
Ha3 — b3+ Kb8 -a8
Hb3 — a2+ Ka8 — b8
Ha2 —bl+ Kb8 - a8
Hbl : h7
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Zauwazamy, ze nasz hetman szachujac po liniach a i b zmierzat zygzakiem

w kierunku pierwszego rzedu. Jednak tak nalezato ten zygzak wykresli¢ aby hetman

w kazdej chwili moégt p6js¢ po diagonali do 6smego rzedu z matem, gdyby przeciwik

odszedt krolem na c8 lub zastonit go wiezg na a7.

Gdyby przeciwnik w trzecim posunieciu, zamiast ruchu wieza, poszedt krélem na c8
3. ... Kb8 — c8

to stracitby wieze od razu po zwigzaniu jej hetmanem

4. Hab - ab



8.9. Hetman przeciwko lekkim figurom

Koncéwke hetman przeciwko jednej lekkiej figurze wygrywa sie bez wiekszego
wysitku.

Hetman przeciwko goncowi

N W A 000 N
N W b 00 N

Podchodzimy naszym krélem i hetmanem do kréla przeciwnika, spychamy go na
brzeg szachownicy i tam go matujemy. Manewrujemy naszymi figurami wylgcznie po
polach odmiennego koloru niz goniec przeciwnika. W ten sposéb unikamy

jakiegokolwiek zagrozenia z jego strony.
Przyktadowa gra moze sie potoczy¢ nastepujgco:

4, Kel-e2 Gf8-d6
5. Ke2-f3 Gd6 — e5
6. Kf3—-e4 Ge5 - d6
4, Hd1l-d5+ Ke6-e7
5. Ked4-15 Gd6 — c7
6. Hd5-e6+ Ke7-d8
7. Kf5-e4 Gc7 - b8
8. Ke4-d5 Kd8 — c7
9. He6-c6+ Kc7-d8
10. Kd5-e6 Gb8 - ~
11. Hc6 — d7#

Zauwazamy, ze stawiajgc nasze figury wytgcznie na biatych polach zamatowaliSmy
krola przeciwnika tak jakby gonca w ogole nie byto na szachownicy.



Hetman przeciwko skoczkowi

N W A 00 N
N W kA 000 N

Gra hetmanem przeciwko skoczkowi jest trudniejsza niz przeciwko goncowi,
bo skoczek gra na polach obydwu kolorow, zadaje wiele szachéw i ciggle grozi
uderzeniem widetkowym.

Nie jest jednak w stanie zapobiec zepchnieciu kréla na brzeg szachownicy

I zamatowaniu.

Przyktadowa gra moze sie potoczyé¢ nastepujgco:

1. Kel-e2 Ke6 —e5
2. Ke2-e3 Sd6-f5+
3. Ke3-d3 Sf5-d6
4. Hdl -h5+ Keb5-eb6
5. Hh5-g5 Sd6-15
6. Kd3—-e4  Sf5-d6+
7. Ked —-f4 Sd6 — {7
8. Hgb -—g6+ Keb-—e7
9. Kf4-15 Sf7 — d6+
10. Kf5 - €5 Sd6 — 7+
11. Ke5-d5  Sf7-d8
12. Hg6 — g5+ Ke7 —d7
13. Hgb — g7+ Kd7 —e8
14. Kd5-d6  Sd8 — 7+
15. Kd6 —e6  Sf7 —d8+
16 Ke6 - 16 Sd8 - c6
17. Hg7 —c7

I mat w nastepnym posunieciu.

Zauwazamy, ze nieprzyjemne serie szachow, ktorymi przeciwnik przedtuza gre,
najtatwiej jest zakonczy¢ stawiajgc naszego krola na diagonali o dwa pola od
skoczka.



8.10. Hetman przeciwko pionkowi

Hetman jest najsilniejszg figurg a pionek najstabszg bierkg na szachownicy. Dlatego
ta koncowka staje sie interesujgca dopiero wtedy gdy pionek stoi juz bezposrednio
przed polem promaociji, jest wsparty przez wtasnego kroéla, a drugi krél jest znacznie
oddalony.

W

N WA 000 N
N WA 00 N

F R

W pozycji na diagramie hetman nie jest w stanie w pojedynke zabi¢ czarnego pionka.
Dlatego grajgc biatymi musimy zapobiec jego promaociji i jednocze$nie stworzy¢
warunki do przyblizenia sie naszego krola. W tym celu bedziemy tak szachowa¢ krola
przeciwnika i wigzac¢ lub atakowac jego pionka, az wepchniemy czarnego kréla na
pole promocji. Wtedy powstanie okazja do wykonania jednego posuniecia naszym
krolem. Ten manewr bedziemy powtarzac tak dtugo dopodki nie podejdziemy krolem
do pionka i go nie zdobedziemy. Przyktadowa gra moze potoczy¢ sie nastepujgco:

Hd5 —ed4+ Ke2 -f2
He4 —d3 Kf2-el
Hd3 —e3+ Kel-dl
Ke5—-d4 Kdl-c2

PowbdPE

Wykorzystujgc zablokowanie pola promocji przyblizylismy naszego kréla o jedno
pole. Poniewaz jednak czarny krol niezwtocznie wyszedt na drugg strone, musimy od
razu powtorzyé znany juz manewr po tej drugiej stronie.

He3 —c3+ Kc2-d1
Kd4 —e3 Kdl-el
Hc3 --d2+ Kel-fl
Hd2 — f2#

© N O

Zauwazamy, ze technika rozgrywania takiej koncowki nie jest trudna i szybko
prowadzi do zabicia pionka oraz dania mata.



8.11. Wieza przeciwko goncowi

Poniewaz sita gry na pustej szachownicy tych dwéch dalekosieznych figur jest
bardzo zblizona, to taka walka konczy sie z reguty remisem.

Tylko w sytuacji, kiedy udato nam sie zamkng¢ krola przeciwnika w rogu
szachownicy, ktorego kolor jest zgodny z kolorem pdl, po ktérych przesuwa sie
goniec, wygrywamy takg koncowke. Ponizsza pozycja demonstruje, niezaleznie od
tego, kto jest na posunieciu, jak stwarzajgc grozby matowe zdobywamy gonca.

N WA 000 N
N W b 00 N

Jezeli zaczynamy, to realizujemy przewage pozycyjng w nastepujacy sposob:

WF7 — d7 Gd4 — b6
Wd7 -b7 Gb6-c5
Wb7 — b8+ Gc5-f8

Wb8 -c8 Kg8-h8
Wc8 : f8#

agrwnE

Gdy przeciwnik jest na posunieciu, to od razu chowa swojego gonca za naszego
krola. Wowczas zaczynamy od przepedzenia tej figury na gorszg pozycje.
W pozycji na diagramie gra moze potoczy¢ sie nastepujgco:

- Gd4 —-g1
WI7 —f1 Ggl-h2
Wf1 —f2 Gh2 -g3
Wf2 — g2 Gg3 —-d6
Wg2-d2 Gdé6 - e7

arwnpE

Zmusilismy gonca do zablokowania wtasnemu krolowi jedynego pola ucieczki.

6. Wd2-c2  Kg8-f8
7. Wc2—-c8+ Ge7-d8
8. Wc8:ds+

i goniec zostat zdobyty.



8.12. Wieza przeciwko skoczowi

Taka walka konczy sie z reguty remisem.
Tylko w szczegolnych sutuacjach, gdy udato nam sie zamkng¢ kréla przeciwnika
w rogu szachownicy lub oddzieli¢ go od skoczka, mozemy wygrac takg koncowke.

Krol jest zamkniety w rogu szachownicy

N WA 00O N
N W 0O N

W takiej sytuacji, stosujgc zwigzania, ruchy tempowe i tworzac siatki matowe,
zdobywamy skoczka. W powyzszej przyktadowej pozycji gra moze sie potoczy¢
nastepujgco:

6. Web—-e7 Kh7-g8
7. Kg5-g6 Kg8 — h8
8. We7-c7

Po zabiciu skoczka (3. We7:9g7) byltby pat.

3. C Sg7 —e8
4. Wc7 - c8 Kh8 — g8
5. Wc8 : e8#

W tym wariancie zdobycie skoczka zbiegto sie nawet z daniem mata.



Skoczek jest oddzielony od kréla

N W A~ 000 N
N W kA 000 N

W takiej sytuacji zapobiegamy potgczeniu sie figur przeciwnika i tapiemy skoczka.
W powyzszej przyktadowej pozycji gra moze sie potoczyé nastepujgco:

1. Wd3-e3 Se2-g1
2. Keb 15! Kch5 — d4
3. Kf5-f4

Tym oddaniem tempa, pojsciem naszym krolem po okreznej drodze, zmuszamy
przeciwnika do odejscia czarnym krélem na gorsza pozycije.

3. ... Kd4 — d5
4. Kf4 -g3 Kd5 - d4
5. We3-el

i skoczek zostat zdobyty.



8.13. Wieza przeciwko pionkowi

Wieza jest duzo silniejsza od pionka i z reguly wygrywa takie koncowki.

Ale w sytuacjach, gdy nasz krél jest znacznie oddalony od pionka przeciwnika
zmierzajgcego do promocji i ma trudnosci we wsparciu wkasnej wiezy, moze nam sie
zwyciestwo wymkngg¢ z reki. Czasem o wygraniu lub remisie decydyje tylko jedno
tempo. Dlatego aby dobrze rozegrac takg koncéwke i nie zmarnowac istniejacej
Szansy na wygranie, warto zapoznac sie z ponizszymi dwoma motywami.

Odciecie kréla na piatym rzedzie

N WA 00 N
N Wb 00 N

W takiej sytuacji nie wpuszczamy kréla przeciwnika do pigtego rzedu, odczekujemy
az pion sie oddali, atakujemy go wiezg i zdobywamy.
W powyzszej przyktadowej pozycji gra moze sie potoczyc nastepujgco:

9. Wbl-b5 h5-h4

10.Kal-bl h4 — h3

11.Wb5-b3 h3-h2

12.Wb3-h3 h2-hlH+

13. Wh3: hl

i zdazyliSmy zabi¢ dorobionego hetmana.



Wejscie krélem do kwadratu pionka

N W A 000 N
N W kA 000 N

Pojecie ,kwadratu pionka” zostato oméwione w pkt 9.3. W powyzszej pozycji jego
wierzchotki wyznaczajg pola f4-c1-c4-f1.

W takiej sytuacji od razu wchodzimy krélem do ,kwadratu pionka”, doganiamy go i
wspotdziatajgc z wiezg zdobywamy.

W powyzszej przyktadowej pozycji gra moze sie potoczyé nastepujgco:

1. Kb5-c4 Ke5 —-e4
2. Wa8—-e8+ Ke4-13
4. Kc4 -d3 Kf3 —g2
5. We8 -8 f4 — 3
6. Kd3-e3 f3-1f2
7. Wi8: f2+

i pionek zostat zdobyty.



8.14. Skoczek przeciwko pionkowi skrajnemu

Taka koncéwka konczy sie z reguty remisem.
Ale w sytuacjach, gdy udato nam sie zamkna¢ krola przeciwnika w rogu, do ktérego
zmierza jego ostatni skrajny pionek, mozemy wygrac.

N W 00O N
N W 0O N
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Jezeli w pozycji na diagramie zaczyna czarny, dajemy mata w dwoch posunigeciach:

1. Ka2 —al
2. Sd3-cl a3 —-a2
3. Scl-Db3#

Jezeli w pozycji na diagramie zaczyna biaty, to gramy nastepujaco:

1. Sd3 b4+ Ka2 —al
2. Kc2-cl a3 —a?
4. Sbh4 —c2#

Zauwazamy, ze w obydwu wariantach zmusiliS§my przeciwnika do zablokowania
wilasnym pionkiem swojego krola, po czym dalismy tadnego mata samym skoczkiem.



8.15. Pionek skrajny w przedostatnim rzedzie przeciwko skoczkowi

W pkt 9.7. bylo pokazane jak zatrzymywaé skoczkiem nawet bardzo
zaawansowanego pionka.

Jednak w szczegOlnej sytuacji, gdy mamy pionka skrajnego i doprowadzili§my go juz
do przedostatniego rzedu, wygramy takg koncéwke.

N W A 00 N
N W kA 000 N

W pozycji na diagramie droga do wygranej jest bardzo prosta:

1. Kf5-16 Sf7 - h8
2. Kf6-g7
i skoczek ginie.

Ze wzgledu na bardzo ograniczong mozliwos¢ manewrowania czarnego skoczka

i duze oddalenie czarnego kroéla, doprowadzenie pionka do promocji i wygranie takiej
koncowki nie przysporzyto nam zadnej trudnosci.

Gdyby jednak nasz krol byt nieco wiecej oddalony od pola promociji (patrz pkt 9.8.)
mogtaby nas spotkaé niespodzianka.



8.16. Wieza z pionkiem przeciwko wiezy

Takie koncowki zdarzajg sie czesto i z reguty prowadzg do remisu. Jezeli jednak
pionek dotart juz do przedostatniego rzedu, to moze sie pojawi¢ okazja do
zastosowania jednej ze sprytnych zagrywek przynoszacych zwyciestwo.
Znajomosc¢ tych motywoOw znacznie utatwia gre, zwlaszcza w niedoczasie.

Przykfad 1

N WA 00O N
N W R 00O N

Podejscie krolem do pionka na pole b6 nic nic daje, bo czarna wieza napadnie go
serig szachow. Wygrywamy natomiast wychodzgc tempowo naszg wiezg z szachem:

14. Wa8 — f8+ Kf6 — ~
15. a7 — a8H

Przykfad 2

N WA 000 N
N W b 0O N




W odroznieniu do poprzedniego przykiadu, czarny krol stoi o jedno pole wyzej i nie
mozemy go teraz bezkarnie zaszachowac¢ naszg wiezg. Jednak jego ustawienie
w jednym rzedzie z naszym pionkiem mozna wykorzysta¢ nastepujgaco:

1. Wa8-h8! Wal:a7
2. Wh8 —h7+ Kf7 - ~
16.Wh7 : a7

Przykfad 3

N W A~ 000 N
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W tej pozycji czarny krol jest schowany przed szachem za naszym krélem. Jednak
jego ustawienie w jednej linii z naszym monarchg mozna wykorzysta¢ nastepujgaco:

1. Wa8—-c8! Wal:a7
2. Kcb-bh6+ Kec3- ~
17.Kb6 : a7

Przyktad 4

N WA~ 01O N
N W~ OO N




W tej pozycji czarnego kréla zastania przed szachem wiasna wieza. Ale jego
ustawienie na brzegu szachownicy mozna wykorzystaé nastepujgco:

1. Wa8—-f8! Wh7:a7

2. Wf8-h8+ Wa7-h7
3. Wh8: h7#

Przykfad 5

N W A 000 N
N Wk 000 N

Tym razem wykorzystujemy ustawienie krola przeciwnika w jednym rzedzie z wlasng
wiezg | gramy nastepujgco:

1. Wg7 —-g6! Web6 :g6
2. e7 —e8H+ Kcb- ~
3. He8: g6

a jezeli przeciwnik w 1. pos. nie zabije wiezy, to wygrywamy w inny sposob:
1 ce Kc6 — d7

2. W(g6 : eb Kd7 : e6
3. e7—e8H+



8.16. Wieza z pionkiem przeciwko wiezy

Takie koncowki zdarzajg sie czesto i z reguty prowadzg do remisu. Jezeli jednak
pionek dotart juz do przedostatniego rzedu, to moze sie pojawi¢ okazja do
zastosowania jednej ze sprytnych zagrywek przynoszacych zwyciestwo.
Znajomosc¢ tych motywoOw znacznie utatwia gre, zwlaszcza w niedoczasie.

Przykfad 1

N WA 00O N
N W R 00O N

Podejscie krolem do pionka na pole b6 nic nic daje, bo czarna wieza napadnie go
serig szachow. Wygrywamy natomiast wychodzgc tempowo naszg wiezg z szachem:

18. Wa8 — f8+ Kf6 — ~
19. a7 — a8H

Przykfad 2

N WA 000 N
N W b 0O N




W odroznieniu do poprzedniego przykiadu, czarny krol stoi o jedno pole wyzej i nie
mozemy go teraz bezkarnie zaszachowac¢ naszg wiezg. Jednak jego ustawienie
w jednym rzedzie z naszym pionkiem mozna wykorzysta¢ nastepujgaco:

1. Wa8-h8! Wal:a7
2. Wh8 —h7+ Kf7 - ~
20.Wh7 : a7

Przykfad 3

N W A~ 000 N
N W bk~ 000 N

W tej pozycji czarny krol jest schowany przed szachem za naszym krélem. Jednak
jego ustawienie w jednej linii z naszym monarchg mozna wykorzysta¢ nastepujgaco:

1. Wa8—-c8! Wal:a7
2. Kcb-bh6+ Kec3- ~
21.Kb6 : a7

Przyktad 4

N WA~ 01O N
N W~ OO N




W tej pozycji czarnego kréla zastania przed szachem wiasna wieza. Ale jego
ustawienie na brzegu szachownicy mozna wykorzystaé nastepujgco:

1. Wa8—-f8! Wh7:a7

2. Wf8-h8+ Wa7-h7
3. Wh8: h7#

Przykfad 5

N W A 000 N
N Wk 000 N

Tym razem wykorzystujemy ustawienie krola przeciwnika w jednym rzedzie z wlasng
wiezg | gramy nastepujgco:

1. Wg7 —-g6! Web6 :g6
2. e7 —e8H+ Kcb- ~
3. He8: g6

a jezeli przeciwnik w 1. pos. nie zabije wiezy, to wygrywamy w inny sposob:
1 ce Kc6 — d7

2. W(g6 : eb Kd7 : e6
3. e7—e8H+



Oddzielnego potraktowania wymaga czesto wystepujgca koncowka, w ktorej do
wygrania konieczne jest zbudowanie tzw. ,mostka .

Typowym przyktadem jest ponizszy diagram, na ktérym kroél strony silniejszej
opanowat pole promocji pionka ale jest narazony na szachy po liniach pionowych.

a b c g h

&

d e f
&
A

N W A 000 N
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Najprostrza droga do wygranej polega na odepchnieciu czarnego kréla o dwa pola
od pionka i zajeciu wiezg czwartego rzedu.

1. We2-g2+ Kg7-h7
2. Wg2-g4

W dalszej kolejnosci wychodzimy krolem zza pionka i mimo szachow zblizamy sie do
wlasnej wiezy.

- Wwd1l -d2
Ke8 — 7 Wd2 - f2+
Kf7 — eb6 Wf2 — e2+
Keb6 — f6 We2 — 2+
Kf6 — eb Wf2 — e2
Wg4 — e4

NookwhN

W tym momencie zadziatat “mostek” i juz nic nie przeszkodzi promocji pionka.
Gdyby w pigtym posunieciu czarna wieza nie data szacha, lecz pozostata by
na linii ,e”, ,to najprosciej wygrywamy nastepujaco:

5. . We2 —el
6. Wg4 —f4 Kh7 — g7
7. Wf4 —18

z zamiarem dorobienia hetmana w nastepnym posunieciu.



8.17. Goniec z pionkiem przeciwko goncowi

W takiej koncowce strona stabsza dazy do remisu przez oddanie gonca za tego
ostatniego pionka. W tym celu bierze swoim gohcem pod kontrole jedno z pél, przez
ktére pionek musi przejs¢ w drodze do promocji, w ostatecznym przypadku samo
pole przemiany.

Jednak w sytuacjach podobnych do ponizszego diagramu, kiedy:

- obydwa gonice przesuwajg sie po polach tego samego koloru,

- pionek jest mocno zaawansowany,

- krél strony silniejszej kontroluje pole przemiany,

mozemy wygrac przeprowadzajgc po kolei kilka sprytnych manewrow.

a b e f g h
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@

N WA~ 000 N
N WA 000 N

W pierwszym manewrze probujemy doprowadzi¢ naszego gonca poprzez pole a7 na
pole przemiany b8 aby wypchngé czarnego gornca z przekatnej b8-a2.

1. Gd8-g5 Kc6 — b6
2. Ggb—e3+ Kbh6-ab

Przeciwnik zdgzyt temu zapobiec biorgc swoim krélem pod kontrole pole a7.
W drugim manewrze, wykonujac posuniecie tempowe, zmuszamy czarnego gonca

do wyjscia w kierunku srodka szachownicy. Mozliwos¢ zaatakowania go z boku
przyda nam sie w dalszej grze.

3. Ge3-f2! Gh2 -f4

W trzecim manewrze probujemy doprowadzi¢ naszego gonca poprzez pole d8 na
pole c7 aby zastoni¢ pole przemiany b8 przed czarnym goncem.

4. Gf2—-h4 Ka6 — b6
5. Gh4 -d8+ Kb6 —c6

| tym razem przeciwnik zdazyt pokrzyzowaé nasze plany, niedopuszczajgc naszego
gonca na pole c7.



Teraz powtOrzymy pierwszy manewr, ale tym razem zaczniemy od posuniecia
tempowego, zaatakowania czarnego gonca.

6. Gd8—-g5! Gf4-h2
7. Ggb—e3 Kc6 — b5
8. Ge3-a7 Kb5 — a6
9. Ga7-b8 Gh2 -g1
10.Gb8 — e5 Ggl —a7

N WA 000 N
N W 000 N

Z powodu straty tempa, na wymuszony ruch goncem, przeciwnik nie zdgzyt zapobiec
krolem dotarciu naszego gonca poprzez pole a7 na pole przemiany b8. Moze byé
jednak przekonany, ze uratowat remis biorgc goncem pod kontrole to pole przemiany
po przekatnej z drugiej strony. Jednak po posunieciu:

11.Ge5 — d4!

musi ztozy¢ bron.



8.18. Dwa pionki przeciwko jednemu

W takiej koncowce ta przewaga jednego pionka powinna w zasadzie wystarczy¢ do
wygranej. Naprosciej bylo by zacza¢ od zabrania przeciwnikowi tego ostatniego
pionka. Kiedy jednak nasz krol nie ma do niego dostepu, realizacja tej matej przewagi
moze by¢ trudna i warto sie zapoznac z kilkoma przyktadowymi technikami
postepowania.

Generalnie te sprytne zagrywki polegajg na poswieceniu w odpowiednim momencie
jednego z pionkdw i doprowadzeniu drugiego do promocji na hetmana.

Dwa potaczone pionki przeciwko jednemu

Przyktad 1 (wolny pion)

N W A 000 N

N W b 00 N

W tej pozycji czarny krol skutecznie blokuje naszego wolnego pionka i chroni
swojego. Dlatego poswiecamy tego wolnego pionka, ustawiamy kréla w opozyciji,
spychamy czarnego kréla do naroznika szachownicy, zdobywamy czarnego pionka,
dorabiamy hetmana i szybko matujemy.

Kd5 — e6 Kc7 —c8
c6 — c7! Kc8 : c7
Ke6 — e7 Kc7 —c8
Ke7 — d6 Kc8 — b7
Kd6 — d7 Kb7 — b8
Kd7 —c6 Kb8 — a7
Kc6 — c7 Ka7 — a8
Kc7 : b6 Ka8 — b8
. Kb6 —c6 Kb8 — c8
10.b5 - b6 Kc8 — b8
11.b6 — b7 Kb8 — a7
12.Kc6 — c7 Ka7 — a6
13. b7 — b8H Ka6 — a5
14.Hb8 — b3 Ka5 — a6
15.Hb3 — b6 #

CoNorwNE



Przyklad 2

N WA 00O N
N Wb 000 N

W tej pozycji odciggamy czarnego kréla od pionkéw, poswiecamy jednego pionka
i dorabiamy hetmana:

Kd5 — d6 Kc8 — d8
Kd6 — e6 Kd8 — e8
c5 — c6! b7 :c6
b6 — b7 z wygrang

PowbdPE

Jezeli przeciwnik pojdzie krolem do rogu szachownicy z nadziejg na uzyskanie pata
to go tam szybko zamatujemy:

2. . Kd8 — c8
3. Keb-e7 Kc8 — b8
4, Ke7 —-d7 Kb8 — a8
5. ¢5 - c6!

ale nie 5. Kd7-c7?? bo rzeczywiscie bytby pat

5. - b7 :c6
6. Kd7 —c7 c6 —c5
7. b6 -b7+ Ka8 — a7
8. b7 —b8H+ Ka7-ab
9. Hb8 — b6 #



Przyklad 3
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Ta pozycja jest podobna do poprzedniej, dlatego znowu zaczynamy od proby
odciggniecia czarnego kréla od pionkdw:

1. Ke5-d5 Ke7 — d8
2. Kd5-e6 Kd8 — e8
3. b5 - Db6! C7: b6
4. c6 —c7 zwygrang

Jezeli przeciwnik péjdzie krélem w drugg strone, to juz nie musimy nic poswieca¢ (jak
w poprzednim przykitadzie), lecz po prostu zabieramy mu jego ostatniego pionka.

Ta akcja nie grozi patem (jak w poprzednim przyktadzie), bo czarny pionek stoi

o0 jedna linie dalej od krawedzi szachownicy.

- Kd8 — c8
Keb6 — e7 Kc8 — b8
Ke7 —d7 Kb8 — a7
Kd7 :c7 Ka7 — a8
Kc7 — d8 z wygrang

Nogwn

Nalezy jeszcze zwrdéci¢ uwage, ze pospiesznym 7. b5-b6?7? zapatowalibySmy
niespodziewanie czarnego kréla.



Dwa pojedyncze pionki przeciwko jednemu

Przykfad 1

N W 000 N
N W R 00O N

W tej pozycji przeciwnik stara sie nie dopusci¢ naszego krola na pole ¢6 co byto by
réownoznaczne ze stratg jego ostatniego pionka. Jednak tempowym zagraniem po
trojkacie, ktére znamy juz z pkt 8.8., osiggniemy nasz cel.

Kd5 - e5 Kd7 — d8
Ke5 - d4 Ke8 — c8(e8)
Kd4 —ed4! Kc8-d8
Ked — e5 Kd8 — d7
Ke5 - d5

arwnE

Przesuwajac kroéla po trojkacie d4-e4-e5 doprowadzilismy do tej samej sytuacji jak na
diagramie, z tym ze teraz przeciwnik jest na posunieciu.

5. e Kd7 — ~
6. Kd5 — c6 ze zdobyciem czarnego pionka

Jezeli po wykonaniu zagrania po trojkacie przeciwnik nie podejdzie krolem pod
wolnego pionka to ustawiamy krola w opozyciji i doprowadzamy tego pionka do
promociji:

4, . Kd8 — c8(e8)
5. Ke5-e6 Kc8 — d8

6. d6 —d7 Kd8 — c7

7. Keb—e7

i w nastepnym posunieciu dorabiamy hetmana.



Przykfad 2
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W tej pozycji mozna wygraé stosujgc niezwiocznie proste ale sprytne zagranie:

f4 - 15 Kh3 - g4
f5 — 16 e7 : 16
d4 —d5 Kg4 - 5
Kb3 - c4 Kf5 —e5
Kc4 — ¢5 z wygrang

rhoNE

Przyktad 3
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N WA~ 01O N
N Wb~ 01O N

W te pozycji mozna wygra¢ wykorzystujgc niezwtocznie strate temp jakie poniesie
przeciwnik na zabicie naszego wolnego pionka.



1. Ke4-d5 Kf6 — f5

2. Kd5-c5 Kf5 : f4

3. Kc5-hb5 Kf4 —e5

4. Kb5: ab Ke5 —d6

5. Ka5 - b6 z wygrang

Przyktad 4
a b c¢c d e f g h

8 8
7 lo|7
] & Sile
5 co N |-
4| 4
3 3
2 2
1 1

W tej pozycji mozemy wygrac¢ powtarzajgc manewr z poprzedniego przykiadu,
poswieci¢ wolnego pionka i pospiesznie zabi¢ czarnego. Ale duzo efektowniej jest
zakonczy¢ partie tadnym matem.

1. Kg5-h5 Kh7 — g8
2. Kh5—-g6 Kg8 — h8
3. h6 —h7 b6 — b5
5. a4 —ab!

Po zabiciu pionka bytby pat.
5. ce b5 - b4
6. ab—ab b4 — b3
7. a6 —a7 b3 — b2
8. ar—a8H #

Kibice przezyli wielkie emocje, bo bylismy szybsi tylko o jedno posuniecie.



Dwa podwodijne pionki przeciwko jednemu

Podwadjne pionki sg najstabszg formacja, ale zawsze silniejsze od jednego pionka.

Przykfad 1
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W tej pozycji musimy zdoby¢ pionka przeciwnika, nawet za cene tego tylnego pionka
(d5), po czym dorobienie hetmana nie bedzie juz zadnym problemem. Natomiast nie
wolno dopusci¢ do zabicia przedniego pionka (d6). Dlatego niezwiocznie ruszamy
krolem do przodu.

1. Kf2-e3 Kd8 — c8
2. Ke3-d4 Kc8 — d8
3. Kd4 - d3!

Tym tempowym posunieciem zmuszamy przeciwnika do wybrania kierunku odejscia
krélem, w lewo lub prawo, po czym niezwtocznie atakujemy z drugiej strony.

3. ce Kd8 — e8
2. Kd3-c4 Ke8 — d8
3. Kc4-Db5 Kd8 — c8
4. Kb5 - a6 Kc8 — b8
5. Ka6 — b6

Ustawilismy krola w opozycji.
5. ce Kb8 — c8
6. Kb6 — a7 Kc8 — d8
7. Ka7 - b7 Kd8 — e8
8. Kb7 —c7 Ke8 - ~
9. Kc7:d7 z wygrang

Gdyby przeciwnik na samym poczatku ruszyt krélem na nasze pionki to pozwolimy
mu na zabicie tego tylnego (d5) a my w tym czasie zdobedziemy czarnego pionka,
obronimy naszego (d6) i rozstrzygniemy gre na naszg korzysc.



e Kc8 — b7
Kd4 - e5 Kb7 — b6
Ke5 — 6 Kb6 — c5
Kf6 — e7 Kc5:d5
Ke7 : d7 z wygrang,

OOhwWN

Przykfad 2
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W tej pozycji zdobycie czarnego pionka i doprowadzenie naszego do promocji
wymaga bezbtednego stosowania techniki ustawiania krola w opozycji.

1. Kd4 —c5 Kd5 —c7
2. e2-e3!

Tym tempowym ruchem uwalniamy sie z opozycji jakg przyjat czarny krol
i rezerwujemy sobie na przysztos¢ ponowg mozliwosé wykonania tempowego
posuniecia (e3-e4).

- Kc7 —d7
Kc5 — b6 Kd7 —d8
Kb6 — c6 Kd8 — e7
Kc6 — c7 Ke7 — e8
Kc7 —d6 Ke8 — 7
Kd6 — d7 Kf7 — 8
Kd7 : e6 Kf8 — e8

©ONOOOTAWN

Czarny krél znowu stangt w opozycji, ale my mamy w zanadrzu ruch pionkiem.

9. e3-e4 Ke8 — d8
10.Ke6 — 7 z wygrang



Przykfad 3
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Ta pozycja przypomina nam gre na remis przeciwko pionkowi skrajnemu omowiong
w pkt 9.2. Dlatego nalezy sie liczy¢ z tym, ze przeciwnik sprobuje zajgé miejsce
swoim krélem przed naszymi pionkami na linii ,a” lub zamkngé tam naszego krola.
Inng mozliwoscig gry na remis jest zaatakowanie naszych stabych pionkéw z boku
lub od tytu.

Dlatego gramy bardzo ostroznie. W pierwszej kolejnosci musimy koniecznie
zabezpieczy¢ nasze pionki przed krélem przeciwnika. Nastepnie odpychajac
czarnego krola od linii ,a” posuwamy w miare mozliwosci naszego pionka do przodu.

Ka4 — b3! Kd2 —d3
a3 —a4 Kd3 - d4
Kb3 - b4 Kd4 — d5
Kb4 — b5 Kd5 - d4
a4 —ab Kd4 —c3
Kb5 — c5!

QAN E

Tym ustawieniem naszego krola w opozycji i wspotdziataniu drugiego pionka, ktory
kontroluje pole b3, zmuszamy czarnego krola do oddalenia sie o dwa pola od
naszego pionka a5. Nastepnie ruszamy niezwtocznie krélem na zdobycie czarnego
pionka bez obawy, ze w tym czasie czarny krél zdgzy zabi¢ naszego.

6. ... Ke3 - ~
7. Kc5 - b6 z wygrang

Gdyby przeciwnik od razu wszystko postawit na jedng karte i zaatakowat nasze
pionki od tytu to gra potoczytaby sie nastepujaco:

- Kd2 - c1
a3—-a4 Kcl-bl
a4 —ab Kbl —-al
ab — a6! b7 : a6
a2 — a4 Kal -bl

arwnE



6. a4-ad Kbl -cl
Teraz juz wida¢ wyraznie, ze czarny krél zostat daleko z tytu.
7. Kb3-c4 Kcl -c2

8. Kc4 —-c5 Kc2 - c3
9. Kc5 - b6 z wygrang

Przyktad 4
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W tej pozycji nie mozna od razu ruszyé naszym krolem na zdobycie pionka
przeciwnika, bo w tym samym czasie czarny krol zdgzy zabi¢ obydwa nasze pionki.
Dlatego trzeba stworzy¢ takg sytuacje, w ktorej biaty krol zabijajgc czarnego pionka
bedzie jednoczesnie bronit swojego.

c5 — c6! b7 :c6

c4 —-ch Kbl - a2
Kc3 — b4 Ka2 — b2
Kb4 — a5 Kb2 — b3
Ka5 — b6 Kb3 - c4
Kb6 : c6 z wygrang

ouAwWNE



8.19. Pionek przeciwko pionkowi

Takie koncowki zdarzajg sie czesto i mimo oczywistej rownowagi materialnej rzadko
konczg sie remisem.

Wygramy jezeli uda nam sie wyprzedzi¢ przeciwnika w promocji wolych pionkow lub
zdoby¢ pionka przeciwnika gdy sg zablokowane lub stojg na sasiednich liniach. W
wielu przypadkach o wyniku tego typu koncéwek decyduje jedno wtasciwe
posuniecie krélem.

Wolne pionki

W takich sytuacjach rozstrzygajace znaczenie ma stopien zaawansowania pionkéw
i ustawienie kroléw. Szczegolnie interesujgce sg przypadki, kiedy zapowiada sie
jednoczesna promocja. Wowczas o zwyciestwie moze zadecydowac zastosowanie
sprytnego uderzenia taktycznego (pkt 5.).

Przykfad 1

N WA~ 000 N
N W 000 N
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1 a2 -—a4 h7 — h5
2 a4 —ab h5 - h4
3. ab-ab h4 — h3
4. a6-a7 h3 —h2
5. a7-a8H h2 —hlH
6. Ha8:hl z wygrang

Nasz nowodorobiony hetman od razu wziat pod kontrole pole promocji czarnego
pionka.

tatwo zauwazamy, ze po pierwszym posunieciu biatym pionkiem na pole a4 czarny
krol nie jest w stanie go dogoni¢, bo nie moze wejs¢ do kwadratu tego pionka

(pkt 9.3.).



Przykfad 2

N WA 000 N
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1 a2 — a4 h5 - h4
2 a4 —ab h4 —h3
3. ab-ab h3 —h2
4. a6-a7 h2 —h1lH
5. a7-a8H+ Kf3-~

6. Ha8:hl z wygrang

Nasz nowy hetman od razu dat szacha i po odejsciu kréla przeciwnika na bok zabit

stojgcego za nim, na tej samej przekatnej, wczesniej dorobionego czarnego hetmana
(szpila po przekatnej).

Przyktad 3

N WA~ 01O N
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1. b5-b6 h3 — h2
2. b6-Db7 h2 — h1H
3. b7-Db8H#



Gdyby przeciwnik poswiecit jedno posuniecie na wyjscie krolem z putapki matowe;j
to gra potoczytaby sie nastepujaco:

1. ... Kg8 — 18
2. b6-Db7 h3 —h2
3. b7 -b8H+ Kf8 —e7
4. Hb8:h2 zwygrang

W tym przyktadzie nasz nowodorobiony hetman od razu daje mata albo daje szacha
i zabija czarnego pionka stojgcego o krok przed promocjg (podwadjny atak).

Przyktad 4

N W A 000 N
N Wb 00 N

a5 —ab g4 — g3

a6 —a7 g3—-9g2

a7 —a8H g2 —-glH
Ha8 —h8+ Kh6 — g6
Hh8 — g8+ Kg6 - ~
Hg8 : g1 z wygrang

agaprwbE

Wykorzystujgc niekorzystne ustawienie figur przeciwnika zdobyliSmy w dwoch
posunieciach nowodorobionego czarnego hetmana (szpila po linii pionowe)).



Pionki na sasiednich liniach

W takich koncowkach wymiana pionkéw wydaje sie by¢ nieunikniona. Jednak
w sytuacjach, kiedy nasz krél jest blizej pionkdw niz monarcha przeciwnika albo
pionki juz sie rozminetly i nasz jest bardziej zaawansowany mozemy wygrac.

Przykfad 1

N WA 000 N
N WA 00 N
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Na pierwszy rzut oka sytuacja wydaje sie by¢ tatwg do wygrania. W trzech ruchach
zabijamy krolem czarnego pionka i jednocze$nie zajmujemy jedno z pél linii
prowadzenia naszego pionka (pkt 8.7.) co powinno zapewni¢ wygrana.

Jednak po pierwszym naturalnym posunieciu:

1. Kc2 —-c3?
przeciwnik moze nas zaskoczy¢ odpowiedzia:

1. ... a4 - a3l
Teraz okazuje sie, ze po zabiciu czarnego pionka nasz pionek znajdzie sie na
skranej linii szachownicy a czarny krol zdgazy zajg¢ pole promocji a8. Wyminiecie
pionka pionkiem i nastepne zabicie czarnego pionka krélem tez nic nie da, bo czarny

krol zajmie w tym czasie linie prowadzenia pionka.

Na szczescie zauwazamy, ze mozna takze podej$¢ krolem do pionka przeciwnika
okrazajac biatego pionka.

1. Kc2 — b1t a4 —a3!
Poniewaz przeciwnik i tym razem nie zdgzy obroni¢ krélem swojego pionka decyduje
sie na powtOrzenie swojego sprytnego manewru. Ale teraz nasz krol bedzie miat

tatwiejszy dostep do czarnego pionka.

2. b2-Db3! Kf6 — e5



Kbl - a2 Ke5 - d5
Ka2 : a3 Kd5 - c¢c5
Ka3 - a4 Kc5 - b6
Ka4 — b4 Kb6 — c6
Kb4 —a5

Noohkow

Biaty krél zajat jedno z pél linii prowadzenia pionka i koncéwka jest wygrana.

Przyktad 2
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W sytuacji na diagramie wyraznie wieksze zaawansowanie naszego pionka
rekompensuje wystarcazjgco oddalenie naszego krola.

1. Kc3-d4 ...e6 — eb+
2. Kd4 -d5 es-e4

Oczywiscie nie przyjmujemy wymiany pionkow, bo mamy mozliwo$¢ dorobienia
hetmana z szachem i wygrania.

3. Kd5-c6 e4 —e3
4, d6-d7 Kf6 — e7
5. Kcb —-c7 e3-e2
6 d7 —d8H+

Przeciwnik moze juz w pierwszym posunigciu przyjac inng linie obrony.

1. ... Kf6 — f7
2. Kd4 —-e5 Kf7 —f8!
3. Keb5 -f6!!

Nie wolno byto od razu bi¢ pionka (3.K:e67?) bo czarny kroél zajatby opozycje
(3. ...Ke8!) i koncowka zakonczytaby sie remisem.

3. ... Kf8 —e8
4. Kf6:eb Z wygrang



8.20. Przedarcie sie pionkow

Mimo réwnowagi w ilosci posiadanych pionkdw moze sie czasem udaé, przy pomocy
sprytnej zagrywki, doprowadzi¢ wkasnego pionka do promocji

Przykfad 1
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1. b5-Db6! a7 : b6
2. c5-c6! b7 : c6
3. ab-ab b6 - b5
4. a6-a7 b5 - b4
5. a7-a8H zwygrang

Zauwazamy, ze ta zagrywka tylko wtedy moze mie¢ powodzenie gdy nasze pionki
przekroczyty juz potowe szachownicy a krol przeciwnika jest na tyle oddalony, ze nie
jest w stanie dogonié¢ naszego pionka, ktory sie przedart.

Przykfad 2

N WA~ 01O N

N Wb~ 01O N

1. a4-ab! b6 : ab



2. Db5-Db6! C7 : b6
3. cb6-c7 ab-a4
4. c7-c8H zwygrang

Ponownie zauwazamy, ze warunkiem koniecznym do przeprowdzenia z sukcesem
tej zagrywki byto znacznie wieksze zaawansowanie naszych pionkow i odpowiednie
oddalenie kréla przeciwnika.

Przykfad 3
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W tej sytuacji obydwa kréle odgrywajg duzg role. W szczegodlnosci to, ze czarny krol
jest zablokowany i mozemy zmusi¢ przeciwnika, tempowym posunieciem, do
wykonania niekorzystnego ruchu pionkiem.

1. Kc8-c7! a7 - ab?
2. a4-ab! b6 : ab
3. b5-b6 ab-a4
4, b6-b7+ Ka8-a7
5. Db7-b8H#

Zabicie w drugim posunieciu tego innego pionka przedtuzy gre tylko o jedno
posuniecie.

C. a6 : b5
ab :b6 ...b5-b4
b6 - b7+ Ka8-a7
b7 - bBH+ Ka7 - a6

Hb8 - b6#

ouThwN



9.1. Wstep

Kiedy byly szachowy mistrz swiata Anatolij Karpow, w partii z amerykanskim
arc. Christiansem Larry, stracit ,na czysto” skoczka to od razu poddat partie.

W podobnej sytuacji amator szachowy tylko przetknie z usmiechem tg ,gorzkg
pigutke” i ze zdwojong mobilizacjg gra dalej nie traca¢ nadziei na odrobienie straty.

Jezeli jednak mu sie to nie uda to w ostatecznosci przechodzi do gorszej
koncowki z wolg wywalczenia przynajmniej remisu.

W takich sytuacjach bardzo pomocna jest znajomos$¢ kilku typowych tzw.
koncéwek technicznych.



9.2. Zapobieganie promocji pionka

Zatézmy, ze przeciwnikowi udato sie zdoby¢ przewage jednego pionka. Nastepnie
ochoczo wymienit wszystkie pozostate bierki na szachownicy i teraz zamierza
doprowadzi¢ tego pozostatego pionka do promocji, zamieni¢ na hetmana

i rozstrzygna¢ parie na swojg korzysc.

Jednak w wielu sytuacjach jesteSmy w stanie pokrzyzowac jego plany, nie dopuscic
pionka do promocji i zakonczy¢ partie remisem.

Wréémy do pkt 8.7. i zamierimy kolory.
Jestesmy teraz stabszg strong, ale znajac technike opozycji wywalczymy remis.

N W 00 N
N W b 00 N

1. Kel-e2 Ke8-d7
19. Ke2-e3 Kd7-d6
20. Ke3-d4

Obydwa krole niezwtocznie pospieszyly do centrum. Jednak nasz ustawit sie
W opozycji, a przeciwnik nie ma w zanadrzu tempowego ruchu pionkiem.

N W A 000 N
N Wb 00 N




3. C Kd6 — e6
21. Kd4 —e4 Ke6 — 6
22. Ked4 - 14

Te nieudane proby obejscia naszego krola wykazaly, ze przeciwnik nie potrafi
utorowaé drogi do przodu swoim krolem by nastepnie podciggna¢ pionka. Dlatego
musi przyja¢ inng strategie gry. Mianowicie ruszy do przodu pchajac pionka przed
swoim krolem. Ale taka gra, przy naszej poprawnej obronie, nie przyniesie mu
sukcesu.

5 - e7 —eb5+
6. Kf4—e4 Kf6 — e6
7. Ke4—-e3 Ke6 — d5
8. Ke3-d3 eb — e4+
9. Kd3-e3 Kd5 — e5
10. Ke3 —e2 Keb5 —f4
11. Ke2 — 2 e4 —e3+
12. Kf2 —e2 Kf4 — e4
13. Ke2 —el Ke4 — d3
14. Kel —d1 e3 —e2+
15Kdl -el Kd3 — e3 pat

N WA 000 N
N Wb 00 N
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Przeciwnik moze w ostatnim posunieciu pojs¢ krélem na inne pole aby nie dac pata,
ale wowczas straci pionka.

Zauwazamy, ze musieliSmy gra¢ bardzo precyzyjnie. W kazdej kolejnej sytuacji byto
tylko jedno dobre posuniecie. Gdyby$smy tylko raz wykonali inne i przeciwnik od razu
by to wykorzystat, pionek doszedtby do promocji. Na szczescie technika obrony
przez opozycj € jest bardzo prosta. W zaleznosci od sytuacji bronigcy sie krol:

- blokuje pionka,

- wycofuje sie na wprost pionka,

- zajmuje opozycj € w stosunku do krola przeciwnika, gdy ten ruszy do przodu

po lewej lub prawej stronie swojego pionka.

Zauwazamy rowniez, ze zapowiedzig koncowego pata jest wejscie pionka do
przedostatniego rzedu z szachem.



Szczego6lnym przypadkiem jest pionek na linii skrajnej

Blokowanie promocji pionka skrajnego jest duzo fatwiejsze. Juz nie trzeba stosowac
opozycji. Wystarczy zaja¢ naszym krolem pole przemiany i nie wychodzi¢ dalej jak
tylko o jedno pole w bok.

N W A 000 N
N WA 00 N

a b c¢c d e f g h
Jezeli jednak nie zdgzymy zaja¢ pola przemiany pozostaje nam jeszcze jedna bardzo
sprytna mozliwo$é zapobiezenia promocji pionka i zapewnienia remisu. Mianowicie

przez zamkniecie naszym krolem czarnego monarchy na polu promocji. W tej walce
krélow znowu stosujemy opozycj e, ale tzw. boczna.

N WA 000 N
N Wb 0O N

ge & 1
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Zauwazamy, ze mozemy zaimponowac przeciwnikowi naszg technikg gry szachowej

i celowo przej$¢ z sytuacji przedostatniego diagramu do sytuacji diagramu
ostatniego, ani na moment nie wypuszczajac remisu z reki.



9.3. Reguta kwadratu

Zdarza sie, ze po wymianach bierek na szachownicy przeciwnik uzyska wolnego
pionka i niezwtocznie ruszy z nim w kierunku pola promocji. Bardzo czesto jedyng
figurg, ktéra moze mu w tym przeszkodzi¢ jest nasz krol. Od wyniku tego wys$cigu
krola z pionkiem zalezy teraz rezultat catej partii.

Gdy odlegtosci sg duze rozpoczynamy zazwyczaj mozolne liczenie: ja tu, on tu, ja tu,
on tu... itd. Jezeli na dodatek bedziemy w niedoczasie to prawdopodobnie
wpadniemy w stres, btednie ocenimy sytuacje | wybierzemy niewta$ciwg obrone.

N WA 000 N
N W~ 000 N

Tymczasem takie sytuacje mozna ocenic¢ jednym spojrzeniem. Wystarczy zwroci¢
uwage na ustawienie naszego krola w stosunku do tzw. kwadratu pionka .

Na powyzszym diagramie wierzchotki kwadratu pionka wyznaczajg nastepujgce pola:
a6-f1-f6-al. Wiasnie najtatwiej wyznaczyc¢ ten kwadrat w mysli zaczynajgc od
przekatnej poprowadzonej z pola na ktérym pionek stoi do rzedu przemiany.

Reguta kwadratu mowi, ze krél dogoni pionka, je zeli znajdzie si e w jego
kwadracie .

Zaktadamy, ze gramy biatymi i jesteSmy na posunieciu. Wtedy od razu wchodzimy
naszym krélem do kwadratu pionka.

1. Kg6-f6 a6 — a5
Zauwazamy, ze po tym posunieciu pionka pomniejszyt sie jego kwadrat. Teraz
wyznaczajg go wierzchoiki: a5-el-e5-al. Nasz krél znalazt sie poza tym nowym
kwadratem, ale bedac na posunieciu niezwtocznie do niego wchodzi.

2. Kf6—-eb ab—-a4

To pomniejszanie kwadratu pionka i ponowne wchodzenie do niego krolem powtarza
sie we wszystkich kolejnych posunieciach.



3. Keb-d4 a4 — a3
4. Kd4 -c3 a3 —a?
2. Kec2-Db2

Teraz widzimy wyraznie, ze nasz krol dogonit pionka przeciwnika.

a b c¢c d e f g h

€

N W~ 00 N
N Wb 00 N

=2

W kolejnym posunieciu przeciwnik moze jeszcze dorobi¢ hetmana i da¢ nawet
szacha, ale my zabijemy go krélem i partia zakonczy sie remisem.

6. .. a2 —alH+
3. Kb2:al
remis



9.4. Wieza przeciwko hetmanowi

Hetman jest duzo silniejszg figurg od wiezy i powinien tg koncéwke wygrac

(patrz pkt 8.8.).

Jezeli jednak przeciwnik nie zna tej koncowki technicznej i nie potrafi wymusié
roztgczenia naszych figur to przetrwamy te 50 posunieé, ktére gwarantujg remisowe
zakonczenie partii.

Jednak wiekszg satysfakcje przyniesie nam wywalczenie remisu wiecznym szachem,
niespodziewanym patem lub wymuszong wymiang hetmana za wieze.
W tym celu bardzo pomocna jest znajomo$é dwoch typowych pozyciji.

Poz. 1.
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W tej sytuacji wykorzystujemy nieszczesliwe ustawienie czarnych figur i szachujemy
bez przerwy czarnego kréla po liniach a, b i c. Jezeli przeciwnik, chcac unikngé tych
wiecznych szachow:

a) schowa kréla za hetmanem, to wymusimy wymiane hetmana za wieze

1. o Kc4 —d4
2. Wc2-d2

b) podejdzie krélem do wiezy na pole a3, to pozwolimy jg zabi¢ z patem

1. ... Kb3 — a3
2. Wb2 — a2+

c) pojdzie krolem na pole c3, to wymusimy przyjecie ofiary, takze z patem

1. ... Kb3 —c3
2. Wb2 — b3+



Poz. 2.
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Réwniez w tej sytuacji mozemy wykorzystaé niefortumne ustawienie czarnych figur.
Poniewaz nasz krdl jest zapatowany, wystarczy tylko oddaé¢ wieze:

1. Wbl-b3+ Ka3-a4
2. Wb3-b4+ Ka4-ab
3. Wb4 -b5+ Kab-a4
4. Wb5 — b4+

itd.

Takie zachowanie sie wiezy daje jej przydomek ,wsciekie] wiezy”.



9.5. Dwie lekkie figury przeciwko hetmanowi

Taka koncéwka wystepuje bardzo rzadko. Ale przeciwnik moze specjalnie tak
przeprowadzi¢ ostatnie wymiany bierek na szachownicy, aby zademonstrowaé nam
jak jego hetman da sobie rade z naszymi dwoma lekkimi figurami. Technika jego gry
bedzie polegata na tym, ze wcisnie swojego kréla pomiedzy nasze figury a nastepnie
grozbg mata lub gra tempowg wymusi roztgczenie tych figur. Wowczas za pomocq
serii szachéw zdobedzie jedng z naszych lekkich figur.

Tymczasem moze spotkac go przykra niespodzianka, jezeli uda nam sie zbudowac
z naszych figur twierdze, do ktérej jego krol nie bedzie w stanie wejsé.

Dwa gonce przeciwko hetmanowi
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1. Hd8 — d2+
2. Kg2-91 Hd2 — c1+
3. Kgl-g2 Hcl —e3
4. Lg3-h2 Kg5 - h4
5. Lh2 — g3+

itd.

Zauwazamy, ze nasze potgczone gonce zamknely kréla przeciwnika na pewnym
fragmencie szachownicy i nie dopuszczajg go do siebie. Hetman w pojedynke nie
jest w stanie rozbi¢ obronnego ustawienia naszych figur, tym bardziej, ze nie ma
miejsca do podejscia naszego kréla od tytu.



Goniec ze skoczkiem przeciwko hetmanowi
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1. ... Hd8 —d1+
2. Khl-h2 Hdl -el
5. Gg2-h1 Hel —f1
6. Ghl-g2  Hfl-f4+
7. Kh2-g1

itd.

Zauwazamy, ze goniec kontroluje odpowiednie biale pola a skoczek uzupetniajgce je
czarne. W ten sposéb powstata zapora, ktéra uniemozliwia krélowi przeciwnika na
zblizenie sie do naszego. Hetman w pojedynke nic nie wskora, bo, podobnie jak w
poprzednim przykfadzie, nie ma miejsca do podejscia nhaszego krola od tytu.



Dwa skoczki przeciwko hetmanowi
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1. ... He8 — e3
2. Kfl-g2

Przeciwnik ustawit optymalnie swojego hetmana i teraz sprébuje podejs¢ krolem,
zaczynajac od ruchu tempowego.

2. Kf6 — g6
3. Sf3-gl1 Kg6 — g5
4. Sgl-h3+ Kgb-g4
5. Sh3-f2+ Kg4-f4
6. Sf2-h3+ Kf4-g4
7. Sh3 —f2+

itd.

Okazalo sie jednak, ze szachujac bez przerwy czarnego krola nie pozwolimy mu na
utrzymamie sie w bezposrednim sasiedztwie naszych skoczkow. Jezeli przeciwnik,
chcaé unikngé tych szachéw, zagra

5 ... Kg4 — h4
to nastapi uderzenie widetkowe

6. Sg3—f5+

i straci hetmana.



9.6. Pionek przeciwko hetmanowi

W tym nierbwnym pojedynku walka nabiera dopiero wtedy sensu, gdy pionek stoi juz
w przedostatnim rzedzie, o krok przed przemiang na hetmana, jest broniony przez
wiasnego kréla, a krél przeciwnika znajduje sie w znacznej odlegtosci.

Nasz przeciwnik grajgcy hetmanem jest w swej nieSwiadomosci pewny zwyciestwa,
tym bardziej ze zapoznat sie z prostg technikg wygrywania takiej koncowki
omowionej w pkt. 8.10. Moze jednak przezy¢ przykrg niespodzianke, bo mniej wiecej
w potowie takich koncowek strona stabsza osigga niespodziewany remis.

Pionek skrajny
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1. ... Hf6 — g6+
2. Kg8-hs8

Zgodnie z oczekiwaniem zostaliSmy zmuszeni do zablokowania naszym krélem pola
promocji wlasnego pionka ale przeciwnik nie moze tego wykorzystac i rozpoczaé
proces zblizania krolem, bo bedzie pat.



Pionek gohcowy
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1. ... Hf6 — g6+
2. Kg8 — h8!

Przeciwnik oczekiwal, ze jedynym odej$ciem naszego zaszachowanege krola jest
pole f8. Wowczas zablokowalibysmy pole promocji wlasnego pionka i krol
przeciwnika mogtby dokonac¢ pierwszego kroku w procesie zblizania. Tymczasem my
oddajemy wspaniatomysinie pionka. Dowcip polega na tym, ze po zabiciu tego
pionka natepuje zaskakujacy pat, a w wypadku ruchu czarnym krélem dorabiamy
hetmana.

Zauwazamy, ze w powyzszych koncéwkach mozemy osiggnac¢ remis tylko wtedy gdy
nasz pionek znajduje sie na liniach a, c, f, h.



9.7. Lekka figura przeciwko pionkowi

Takg koncowke z reguty remisujemy bardzo tatwo oddajgc gonica lub skoczka za
tego ostatniego pionka przeciwnika. Goniec jest figurg dalekosiezna, dlatego prawie
w kazdej sytuacji potrafimy to zrobic.

Zasieg skoczka jest mniejszy ale dzieki jego duzej ruchliwosci tez potrafimy
zatrzymac pionka przeciwnika, nawet gdy jest juz bardzo zaawansowany. Wystarczy,
ze uda nam sie zagrozi¢ skoczkiem pole przed pionkiem przeciwnika.

Pionek na przedostatniej linii
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W pozycji na diagramie dalsza gra moze sie potoczy¢ nastepujaco:

1. ... Kd4 —d3
3. Sd2-b1 Kd3 —c2
4, Sbl-a3+ Kc2-b3
5. Sa3-bl Kb3 — a2
6. Sbl-c3+

itd.

Zauwazamy, ze krol przeciwnika nie jest w stanie przegoni¢ naszego zwinnego
skoczka.



Pionek skrajny
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W pozycji na diagramie dalsza gra moze sie potoczy¢ nastepujaco:

Kc5 - c4
Sc3-a2 Kc4 — b3
Sa2 -cl+ Kb3-Db2
Scl—-d3+ Kb2-c2
Sd3 - b4+ Kc2-b3

a r w N e

W tej sytuacji przeciwnikowi moze sie wydawac, ze odpedzit naszego natretnego
skoczka. Ale po:

6. Sb4 —d3! a3 -—a2
7. Sd3 -cl1+
i oddajemy skoczka za pionka.



9.8. Skoczek przeciwko pionkowi skrajnemu w przedostatnim rzedzie

Przeciwnik jest przekonany (tym bardziej po zapoznaniu sie z pkt 8.15.), ze

z tatwoscig odpedzi lub zdobedzie naszego skoczka i doprowadzi swojego pionka do
promociji.

Jezeli jednak jego krdl jest nieco oddalony od pola przemiany to mozemy
niespodziewanie zremisowac taka koncowke.
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W pozycji na diagramie przeciwnik prawdopodobnie zauwazy, ze po narzucajgcym
sie ruchu krélem na d3, odejdziemy skoczkiem z szachem na b4 i ... straci pionka.
Dlatego dokfadnie przeanalizuje sytuacje i dojdzie do wniosku, ze pola d3, d4, d5 i e3
sq niedostepne dla jego kréla. A wiec musi nim pojs¢ okrezng drogg aby omingé tg
bariere. W tym czasie pospieszymy naszym krélem skoczkowi na pomaoc.

1. ... Ke4 — 3
2. Kh7-g6 Kf3 —e2
3. Kgb6-15 Ke2 —d2
4, Sc2-al Kd2 —c3
5. Kf5-e4 Kc3 - b2
6. Ked4 —-d3 Kb2:al
7. Kd3-c2
pat

Mimo, ze nasz krol byt na poczatku catkiem po drugiej stronie szachownicy,
zdazylismy wigczy¢ go do gry. Nastepnie poswiecajac skoczka w rogu szachownicy
sktonilismy czarnego kréla do wejscia na to pole, po czym go tam zamknelismy. Taka
zaskakujgca technika gry na remis zostata juz oméwiona w pkt 9.2.



9.11. Forteca

Z takg technikg ratowania remisu zapoznaliSmy sie juz w pkt 9.5. gdzie dwie lekkie
figury trzymaly krola przeciwnika na dystans.
Réwniez w innych uktadach na szachownicy ta idea moze nam sie przydac.

Przykfad 1
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W pozycji na diagramie nasza wieza kontroluje czwarty rzad a nasz krol trzy ostatnie
pola rzedu pierwszego. W ten sposob przeciwnik nie jest w stanie zblizy¢ sie ani
krolem ani hetmanem do naszego kréla.

Przykfad 2
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a b ¢ d e f g h

W tej pozycji trzymamy sie krélem jak najblizej biatego pionka, blokujac czarnemu
krolowi pole 2. Przeciwnik, mimo posiadania ,dobrego gonca” (o kolorze pola
promaociji), nie jest w stanie odepchna¢ naszego kréla. Co najwyzej moze go
zapatowa¢ w samym rogu szachownicy.



