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Szachy - taktyka

Jezeli przeczytates wszystko do tego momentu, to znasz juz wszystkie reguty gry w szachy.
Mozesz rozgrywac partie, rozwigzywac zagadki szachowe w gazetach, analizowac¢ cudze gry.
Jednak aby jak najczesciej wygrywaé powinienes poznac jeszcze sposoby gry bierkami,
wykorzystywania bteddéw przeciwnika, przeprowadzania atakdw na najstabszy punkt w
okopach przeciwnika.

Dalsza czes$¢ podrecznika jest umownie podzielona na dwie czesci: strategie i taktyke.
Strategia obejmuje ogdlny plan prowadzenia gry przez catg partie, za$ taktyka to
wykorzystywanie chwilowego ukfadu bierek na szachownicy, w zasiegu czasowym najwyzej
dwoch-trzech ruchéw. Taktyka to niemal zawsze wykorzystanie btedu przeciwnika. Pokazemy,
jak dostrzec btad i jak go wykorzystac, jak prowokowac przeciwnika do btedu, ale rowniez jak
unika¢ pewnego rodzaju nieprzyjemnosci.

Wartosci bierek

Umiejetnosc oceny przewagi materialnej moze pomaéc w rozgrywaniu partii. Cho¢ ten temat
nie jest bezposrednio zwigzany z taktyka, dowiesz sie, na ataki ktérych bierek powinienes
szczegolnie uwazac oraz ktore bierki lepiej atakowac. Pamietaj jednak, ze przewaga
materialna jest jak pienigdze: nie daje szczescia, ale moze wiele pomaoc. Celem gry jest
zawsze mat, a tego w korzystnym potozeniu moze dokonac¢ pojedynczy Pion. Jednak w wielu
przypadkach wygodnie jest ocenia¢ swoje szanse korzystajgc z ponizszego poréwnania.
Pamietaj, ze to poréwnanie jest subiektywng oceng autoréw podrecznika. Na pewno w wielu
innych ksigzkach czy kursach znajdziesz inne "wartosci" bierek. Nie ucz sie ich na pamiec.
Pamietaj, ze w zatloczonej szachownicy aktywny Skoczek moze mie¢ wiekszg wartos¢ od
stojacej w rogu i przyblokowanej wtasnymi figurami Wiezy.

Mowimy, ze jedna strona wymienita swojg bierke za inng bierke, wtedy gdy doprowadzita do
sytuacji, w ktorej zbita bierke przeciwnika, oddajgc mu swojg bierke.

Rozpatrzmy sytuacje na Diagramie 1.

Diagram 1. Ruch Czarnych.

1.... G:d5??
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2. W:d5

Mowimy, ze Czarne wymienity Gonca za Piona.
Jezeli obie zbijane figury sg takie same, to méwimy, ze np. wymieniono Hetmany.
W zasadzie wymiana dwoch jednakowych figur nie jest ani korzystna ani stratna dla zadnej ze
stron. Jezeli nie umiesz zbyt dobrze gra¢ Hetmanem i boisz sie Hetmana przeciwnika, moze
warto doprowadzi¢ do wymiany? Taka wymiana bedzie niekorzystna, jezeli Twoja bierka jest
aktywna, stwarza wiele grozb w obozie przeciwnika, a jego bierka jest zablokowana.
Jednoczes$nie bedac strong w gorszym potozeniu staraj sie doprowadzi¢ do wymiany swojej
Zle grajacej bierki na te sama, ale niebezpieczniejsza bierke przeciwnika.
Czy warto wymieniac bierki roznych typow? Jezeli uwzgledni¢ wspomniane wyzej
zastrzezenia dotyczace aktywnosci i powodowanego zagrozenia, wszystkim bierkom
przypisuje sie np. takg wartos¢ punktowa:

Bierka Liczba punktow
Pion 1
Skoczek 3
Goniec 3
Wieza 5

Hetman 9
Generalnie wartosci Skoczka i Gonca sg jednakowe i mozna w zasadzie wymieni¢ te bierki.
Jednak para Goncow lub para Skoczkow jest znacznie silniejsza od Skoczka i Gonca.
Réwniez Gonce bedg stabsze na zattoczonej szachownicy, z zamknietymi przekatnymi, co jest
dobrym uktadem dla Skoczkow - i na odwrdét: na otwartej szachownicy Skoczki sg znacznie
wolniejsze od Goncow i tym samym stabsze.
Skoczki i Gohce sg nazywane figurami lekkimi. Mogg one szybko wejs¢ do walki, ale
przedstawiajg jednak mniejszg wartos¢ bojowa niz Wieze i Hetman, nazywane figurami
ciezkimi.
Zwykle Wieza jest warta niemal tyle, co dwie lekkie figury. Pamietaj, ze koncéwka Krdl i jedna
lekka figura przeciw Krolowi jest remisowa, natomiast Krol+Wieza przeciw Krolowi konczy sie
matem. Dwie Wieze wydajq sie by¢ silniejsze od Hetmana, gdyz ustawione w jedne;j linii
stanowig ogromna site.
Trzy piony mozna wymienic za lekkg figure. Jednak pamietaj - o tym jeszcze nieraz napiszemy
- ze w koncowce wartosci Piondw rosng. Juz przewaga jednego Piona moze decydowac o
zwyciestwie lub porazce. Nie oddawaj zbyt pochopnie swoich Pionow.
Powyzsze punkty pozwolg Ci ocenic¢ korzysc ataku. Czy warto wymieni¢ Gonca za Hetmana?
Przeciwnik zaatakowat mojg Wieze Pionem i chce wymienic obie bierki - zgodzi¢ sie, czy
ucieka¢ Wiezg?
Pamietaj réwniez, ze cokolwiek by sie nie dziato, reguty gry zmuszajgq graczy do ochrony
Krdla. Jego wartos¢ materialna jest wiec nieskonczona. Niektore ataki taktyczne bedg to
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wykorzystywac: Twoj Krol zostanie zaatakowany, aby odwrdéci¢ Twojg uwage, Ty bedziesz
zmuszat przeciwnika do zajecia sie Krolem i zrezygnowania z obrony innych bierek.

Podwojne uderzenie

Podwdjne uderzenie jest rodzajem ataku, w ktérym w ciggu jednego ruchu jedna ze stron
stwarza przynajmniej dwa zagrozenia dla przeciwnika. Umawiamy sie, ze zagrozeniem jest
mozliwos¢ dania mata, bezkarnego zbicia bierki przeciwnika lub dokonania korzystnej
wymiany (stabszej bierki za silniejszg).

Wykonanie podwdjnego uderzenia to szansa, ze jedna z grozb sie spetni, gdyz niezwykle
trudno jest odparowac dwie grozby naraz. Popatrzmy na przyktad (Diagram 1).

Diagram 1. Ruch Czarnych.
Obie strony majg te same bierki i materialnie zadna ze stron nie ma przewagi. Ruch wykonujg
Czarne:

1.... We4

Czarna Wieza zaatakowata rownoczesnie dwie Biate bierki: Hetmana h4 oraz Skoczka b4.

Piona e3 nie bierzemy pod uwage, gdyz wymiana Wiezy za Piona jest niekorzystna (Piona e3
broni Pion f2). Biate nie sq w stanie zapobiec grozbom i muszg ratowac cenniejszg figure,
czyli Hetmana. Wymiana Hetmana za Wieze jest nieoptacalna (Wiezy broni Pion d5). Dalsza
gra moze przebiegac tak:

2. Hh3 W:b4
3. H:d7 S:d7
4. a3 We4
5. f3 We7

W rezultacie Czarne zdobyty Skoczka (dokonano réwniez wymiany Hetmandw).

Diagram 2. Ruch Biatych.

Grozniejszg sytuacje przedstawia Diagram 2.
Ruch przypada na Biate. Zwré¢ uwage na Skoczka d5:

1. Se7+
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Jest szach, a jednoczesnie Skoczek zaatakowat Hetmana c6. Czarne muszg ratowac Kréla i
nie pomogq Hetmanowi.

1. ...Kh8
2.S:c6 S:cb6

Biate wymienity Skoczka na Hetmana. Z tak duzg przewaga na pewno wygrajg partie.

Diagram 3. Ruch Biatych.

W sytuaciji z Diagramu 3 obie strony majg te same figury. Biate atakuja:
1. He3

W tym ruchu Hetman stworzyt dwie grozby: mata H:g7# oraz zbicie Wiezy na polu a4. Mat
oznacza koniec gry i to te grozbe muszg zwalczy¢ Czarne:

1. ...f6
2. H:a5

Diagram 4. Ruch Czarnych.

Czasem podwajne uderzenie nie jest widoczne od razu i trzeba sprowokowac przeciwnika do
btedu. Spojrz na Diagram 4.

Czarne, ktére mimo przewagi Piona sg w nieco gorszej sytuacji, mogg wykona¢ dwa dobre
ruchy zwigzane z podwdéjnym uderzeniem: b7-b5 oraz d7-d5. W obu tych ruchach wygrajg
jednak "tylko" Skoczka za Piona. Przy ataku Pionem b Biate uciekng Hetmanem, a przy ataku
Pionem d - uciekng Wiezg. Sprobujmy jednak "ugraé" co$ wiecej:

1....Gic4

Biate mogg zbi¢ Gonca dwiema figurami: Hetmanem a4 lub Wiezg a4. Niezaleznie, ktorg
figurg zbijg Gonhca, do ataku ruszy odpowiedni Pion i zaatakuje zaréwno Hetmana, jak i
Wieze. Jezeli Biate zbijg Wiezg (W:c4), to Czarne zagrajg b5, a jezeli zbijg Hetmanem (H:c4) -
Czarne odpowiedzg d5. Wykonana w pierwszym ruchu wymiana Gonca za Skoczka nie
przynosi Czarnym korzysci materialnej, a jedynie pozycyjna.

Staraj sie rozwazac sytuacje na szachownicy pod katem zatozenia takiej putapki. Uwazaj, aby
Twaj przeciwnik Cie w nig nie wciggnat. Taka putapka moze wymagac wykonania kilku
ruchow; staraj sie przewidywac kilka posunie¢ naprzéd.



Jak mozna - poza "prewencjq" - broni¢ sie przed podwdéjnym uderzeniem? Obrona polega na
stworzeniu wiekszej grozby niz przeciwnik. Nie zawsze jest to mozliwe, ale czesto moze
przynies¢ sukces.

Wréémy jeszcze raz do Diagramu 4. Czarne ponownie graja:

1....G:c4

Spojrz teraz na linie e. Znajdujg sie tam dwie Biate Wieze. Wieza e4 moze odejs¢ z
niebezpiecznego pola i zaszachowac Kréla:

2. We8+ W:e8
3. W:e8+ Kg7
4. H:c4

Hetman mogt juz spokojnie zabi¢ Gonca. W rezultacie dokonano wymiany Gonca na Skoczka
oraz dwoch Wiez. Dodatkowo, pozycja Biatych stata sie silniejsza: Wieza e4 na tytach wroga.
Uwazaj zawsze, czy Twoje podwdjne uderzenie nie spowoduje pogorszenia Twojej pozycji! W
tym przykfadzie okazuje sie, ze sukcesem zakonhczy sie wykonanie ataku Pionem (b5 lub d5).

Diagram 5. Ruch Biatych.

Drugim sposobem obrony jest ochrona jednej z zaatakowanych bierek drugg (Diagram 5).
Grajac np. Hc4 Czarne zaatakowaty obie Wieze. Biate mogg sie obroni¢ np. przez Wfa1
(grozny ruch, zdublowane Wieze na linii a) albo Waa1. W obu tych przypadkach kazda z Wiez
jest chroniona przez drugg, a wymiana Hetmana za Wieze jest nieoptacalna.

Trzecia mozliwos¢ to wykonanie ruchu inng bierkg tak, aby ta ochronita jednoczes$nie obie
bierki. Jednak ta chronigca bierka moze stac sie obiektem ataku przeciwnika. A czwarta
mozliwos¢ to zbicie figury atakujgcej dwie bierki.

Odkryty szach

Odkryty szach jest sytuacja, kiedy jedna z bierek podczas swojego ruchu odstania droge ataku
innej bierce.

Diagram 1. Ruch Czarnych.

Zwr6¢ uwage na sytuacje na Diagramie 1. Na linii e znajduje sie Biaty Krdl, oraz Czarny
Skoczek i Wieza. Czarne mogag ruszy¢ Skoczka, np.:
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1. ... Sd6+

Skoczek wykonat ruch, ale szachuje Wieza. Krél znajduje sie pod szachem i trzeba go
obronié. Zastanéwmy sie, czy Czarne nie mogg wykonac lepszego ruchu.

1....Sc3+

Czarny Skoczek stanagt na polu c3, ktérego broni Pion b2 oraz Skoczek b1. Z tego pola Czarny
Skoczek atakuje Biatego Hetmana! Czy Biate moga zbi¢ Czarnego Skoczka? Nie, gdyz ich
Krdl jest zagrozony. Biate muszg ratowa¢ swojego Krola, ktérego szachuje Wieza.

2. Kd2 S:d1
3. K:d1

Czarne, dzieki temu, ze ich Skoczek mogt bezkarnie stangé na bronionym polu, wymienity
bardzo korzystnie Skoczka na Hetmana.

Diagram 2. Ruch Biatych.

Inng, ale podobna, sytuacje przedstawia Diagram 2. Zobaczmy gre Biatej Wiezy:
1. Wic7+

Wieza bezkarnie zbita bronionego Piona. Szacha daje Goniec z pola b2.

1. ... Kg8
2. Wg7+ Kh8

Wieza mogtaby jeszcze zbic kilka figur, np. Piony b7 i a7, jednak nie ma takiej potrzeby:
3. W:g6#.

Zwro¢ uwage, ze w ostatnim ruchu Wieza jest atakowana przez Skoczka 8, Piona h7 i Gonca
h5, jednak gtéwng figurg matujaca jest Goniec b2. To przed jego szachem nie sg w stanie
obroni¢ sie Czarne.

Diagram 3. Ruch Biatych.

Motyw odkrytego szacha mozna wykorzystac¢ rowniez do ataku na inne figury, nie tylko Kréla.
Spdjrz na Diagram 3.
Czarny Hetman zapedzit sie nieco za daleko. Biate moga to wykorzystac:
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1. G:b5

Wieza f2 atakuje Hetmana i Goniec mogt spokojnie zbi¢ Skoczka. Czarne powinny ratowac
Hetmana:

1. ... Hf5
2. Ge2

(Jezeli 2. Gb5-a4 to Czarne odpowiedzg b7-b5).

Diagram 4. Ruch Czarnych.

Odwrotng sytuacje przedstawia Diagram 4. Biate majg przewage Wiezy za Gonca i grozg
matem He8#, Hb8# lub Hg7#. Zwrd¢ uwage na linie e. Oba Hetmany sg niebronione. Czy
Czarne mogq da¢ odkrytego szacha? Niezupetnie, ale postaraj sie zapamietac te kombinacje:

1....Ggl+

Goniec wykonuje samobojczy atak, odstaniajgc droge swojemu Hetmanowi. Jest szach i Biate
muszg ratowac Krola, nie mogg zbi¢ Hetmana e2.

2. K:g1 H:eb

Czarne poswiecity Gonca, aby wykona¢ odkryty atak na Hetmana i go zbi¢. Dzieki szachowi
mogty pozostawi¢ swojego bez obrony. W tej sytuaciji to bierka ruszana stworzyta wiekszg
grozbe. Teraz z przewagg Hetmana wobec Wiezy Czarne na pewno wygrajg partie.

Jak broni¢ sie przed odkrytym atakiem? Tylko poprzez uniemozliwienie go. Jezeli widzisz, ze
istnieje mozliwos¢ takiego ataku, obron zagrozong bierke odchodzac nig w bezpieczne
miejsce lub zastaniajgc inng, stabszg od bierki przeciwnika, aby atak stat sie nieoptacalny.

Szach podwojny

Szach podwdjny ma miejsce wtedy, gdy Kréla szachujg jednoczesnie dwie bierki.

Diagram 1. Ruch Czarnych.

W sytuacji z Diagramu 1 Czarne moga dac¢ odkrytego szacha Wieza, np. We2+ i zdobedg
Hetmana. Jednak w tej sytuacji moga zagrac jeszcze lepiej:

1. ... Wel#
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Kréla szachujg jednoczesnie dwie bierki: Goniec c5 oraz Wieza e1. Jak juz wiesz, Krola przed

szachem mozna uratowac na trzy sposoby: zastaniajgc go, bijac szachujgca bierke lub
odchodzac Krélem z zagrozonego pola. Zastoni¢ Biate mogq sie tylko przed Goncem (Hf2),
ale Kréla szachuje ciggle Wieza. Z tego samego powodu nie mozna zbi¢ Gonca (S:c5). Nie
mozna rowniez zbi¢ Wiezy (W:e1 lub H:e1) ze wzgledu na szach Gonca. Jedynym ratunkiem
jest ucieczka Krola - ale pole h2 atakuje Hetman c7. Jest mat, mimo iz obie szachujgce bierki
mogtyby zostac zbite.

Jedyng obrong przed podwdjnym szachem jest ucieczka Krola.

Diagram 2. Ruch Biatych.

Podwdjny szach jest zawsze powigzany z odkrytym szachem. Jego site pokazuje znana
sytuacja (Diagram 2), opisana pierwszy raz przez Lucerne. Generalnie wersje tego mata sg
rézne, jednak zasada pozostaje ta sama.

Czarne majg znaczng przewage, a Biaty Hetman jest atakowany. Jednak w tej partii
wygrywajq Biate:

1. Sf7+ Kg8
2. Shé+

Jest podwaojny szach. Nie mozna zbi¢ ani Skoczka, ani Hetmana. Odkryty szach, np. 2. Sd6+
zakonczy sie wymiang Hetmanow, niekorzystng dla Biatych. Dodatkowo, teraz Skoczek zajat
dogodne miejsce do ataku.

2. ...Kh8
Jesli 2. ... Kf8 to 3. Hf7#.
3. Hg8+ W:g8

Jest to jedyny dozwolony ruch Czarnych. Biate oddaty Hetmana za mozliwos¢
unieruchomienia Czarnego Krola:

4. Sfr#.

Diagram 3. "Mat

Beniowskiego"

Zapamietaj te sytuacje nie tylko ze wzgledu na moment poswiecenia Hetmana, ale takze na
to, ze w podwdjnym szachu obie szachujgce bierki sg "nietykalne". W takiej sytuacji mogg
stang¢ na polach normalnie dla nich niedostepnych.
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Zwigzanie

Zwigzanie ma miejsce wtedy, kiedy odejscie bierki z linii lub przekatnej odstoni atak
przeciwnika na inng bierke.

Diagram 1. Ruch Biatych.

Diagram 1 przedstawia przyktadowq sytuacje zwigzania. Spojrz na przekatng h2-b8. Znajdujg
sie tam trzy bierki: Biaty Goniec, Czarny Skoczek i Czarny Hetman. Jezeli Czarne ruszg

Skoczka, Biaty Goniec natychmiast zbije Hetmana. Mowimy, ze Skoczek jest zwigzany, gdyz
wykonanie nim posuniecia umozliwi Goncowi atak.

Zwigzana bierka jest w zasadzie bezbronna i mozna jg tatwiej atakowaé, gdyz nie moze ona
uciec z zajmowanego pola:

1.¢5

Biaty Pion zaatakowat Skoczka. W nastepnym posunieciu bedzie on zabity.

NN - Blackbourne

Diagram 2.

Grozniejsze zwigzanie ma miejsce wtedy, gdy zwigzana bierka znajduje sie przed wiasnym
Krélem. Taka bierkg nie wolno wykonac¢ posuniecia, nawet jesli jest ona jedyna, ktéra mogtaby
zbi¢ szachujgcg w tym czasie bierke. Spojrzmy na przyktad zwany "gambitem szylinga
Blackbourne'a" (szachista J.H. Blackbourne grat w ten sposéb, aby wygrywac pienigdze od
amatorow):

.eded

. Sf3 Sc6

. Gc4 Sd4

. S:e5 Hg5

. S:f7 H:g2

. Wf1 H:e4+
. Ge2 Sf3#

N O o~ WDN -

Koncowgq sytuacje przedstawia Diagram 2. Nie bedziemy tu analizowac tej partii (btedéw
popetnionych przez Biate), zwréémy tylko uwage na koncowe ustawienie. Goniec e2 jest
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zwigzany przez Hetmana. Jest jedyng bierka, ktéra mogtaby zbi¢ Skoczka. Jednak zbicie
odstonitoby atak Hetmanowii.

Diagram 3.

Wazng zasada jest to, Zze nawet, jezeli bierka przeciwnika jest zwigzana, to na polach, ktére
normalnie kontroluje, ciggle nie moze stang¢ Krol. W sytuacji z Diagramu 3 Biaty Krol nie
moze uciec przed matem na pole b1, mimo iz to pole kontroluje tylko zwigzana Wieza. Jednak
taka Wieza nie mogtaby np. zbi¢ Hetmana h7.

Jezeli szachujesz przeciwnika i on udaremni szacha przez zastoniecie sie jakas bierka i
jednoczesnie ta bierka da szacha, to masz obowigzek broni¢ swojego Krola.

Jezeli Twoja bierka jest zwigzana, postaraj sie jak najszybciej wyjs¢ z tej sytuaciji: albo przez
przesuniecie bierki za zwigzang bierkg lub odpedzajac czy bijgc bierke przeciwnika. Zwigzanie
jest grozne: Twoja bierka nie moze sie ruszy¢ (szczegdlnie, jesli jest przed Krélem) i moze byc¢
zbita stosunkowo niskim kosztem (nie moze uciec z zagrozonego pola). By¢ moze bedziesz
musiat oddelegowac znaczne sity do jej bronienia.

Jesli to Ty zwigzates bierke przeciwnika, postaraj sie jak najszybciej wykorzystac¢ przewage.
Pamietaj, ze niektore Twoje bierki (z wyjatkiem Kréla) bedg mogty bezkarnie stang¢ w polu
razenia zwigzanej bierki. Jednoczesnie uwazaj, aby nagle nie okazato sie, ze przeciwnik
zlikwidowat zwigzanie, a kilka Twoich bierek jest w polu razenia zwigzanej dotychczas bierki -
nie zdgzysz wycofa¢ w jednym ruchu wiecej niz jedne;.

Poswiecenie

Poswiecenie to dobrowolne oddanie jednej z bierek lub dokonanie niekorzystnej materialnie
wymiany celem uzyskania lepszej pozycji.

Diagram 1. Ruch Biatych.

Spojrz na pozycje z Diagramu 1. Czy Biate, ktére majg mniej bierek, a ich Krél nie wykonat
roszady, majg szanse wygrac? Czarny Krél jest w pacie. Gdyby mozna go zaszachowac,
bytby mat. Niestety, nie ma jak wprowadzi¢ w jego poblize zadnej bierki. Najprosciej bytoby
umiesci¢ Hetmana lub chociaz Wieze na polu h8. Czy mozna przesungé Wieze h1 na pole
h8? Bytoby mozna, gdyby nie Pion h7. Gdyby Wieza mogta wykonac ruch na pole h8, bytby
mat.

Biate graja:
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1. H:g6+

Zwro¢ uwage na to poswiecenie: Biate dobrowolnie wymieniajg swojego Hetmana za Piona!
Jak wyglada sytuacja? Krdl jest w pacie. Nie mozna w zaden sposob zastonic sie przed
szachem. Pozostaje zbicie Hetmana. Pion f7 nie moze zbija¢ (jest zwigzany). Biatego
Hetmana musi zbi¢ Pion h7:

1. ... h:g6
Spojrz na szachownice. Teraz linia h jest otwarta. Pole h8 jest juz dostepne dla Biatej Wiezy.
2. Wh8#.

Biate poswiecity swojego Hetmana aby otworzyc¢ linie dla Wiezy. Strata Hetmana zwrdcita sie z
nawigzka - wygraty partie!

Inny przyktad poswiecenia Hetmana celem zablokowania ucieczki Krolowi pokazalismy juz w
rozdziale Szach podwojny. Nie zawsze da sie "wymusic" poswiecenia, jak w przyktadzie z

Diagramu 1. Pamietaj, ze w szachach mozna nie przyjac¢ ofiary.

Poswiecenia Hetmana sg zawsze bardzo efektowne. Jednocze$nie mozesz by¢ niemal
pewien, ze jezeli przeciwnik oddaje Ci za nic Hetmana, to wtasnie zatozyt na Ciebie putapke!
Oczywiscie, zawsze mogt popeic jakis btad...

Generalnie wyroznia sie kilka rodzajow kombinacji zwigzanych z poswieceniem: otwarcie linii
lub przekatnej (pokazane na Diagramie 1), odciggniecie obroncy lub zbicie obroncy. Oméwimy
je na przyktadach.

Zbicie obroncy polega na wyeliminowaniu z gry jedynego obronce pola, na ktérym trzeba
stang¢, aby uzyskac wiekszg korzysé.

Diagram 2. Ruch Czarnych.

W sytuaciji z Diagramu 2 stabym punktem obrony Kréla jest pole h2. Jezeli usungé Skoczka z
pola f3, to Czarny Hetman, wspierany przez Gonca c7, bedzie mogt stang¢ na polu h2 i dac
mata. Jak usung¢ Skoczka? Np. tak:

1.... W:f3
Jezeli Biate przyjmag ofiare Wiezy, to dostang mata:
2. g:f3 H:h2#.

W tej sytuacji Biate nie moga przyjac¢ ofiary - muszg zagrac¢ np. 2. g3, ale tym samym oddaty
za darmo Skoczka.
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Diagram 3. Ruch Czarnych.

W sytuaciji na Diagramie 3 Czarne planujg atak:

1. ... Wel+
2. W:e1 He1+

Jednak teraz Biate moga sie jeszcze zastoni¢ Goncem c4. Jezeli usungé Gonca, to to ostatnie
posuniecie bedzie matujagcym. Jak zbi¢ Gonca?

1....W:c4
2. b:c4 Wel+
3. W:e1 H:e1#.

Diagram 4. Ruch Biatych.

Motyw odciagniecia obroncy polega na zmuszeniu przeciwnika do odejscia z pola, na
ktorym chroni Krola.

W sytuacji z Diagramu 4 Biate mogtyby da¢ mata Wiezg na polu d8, ale tego pola broni
Goniec a5. Nie mozna zbi¢ tego Gonca, ale Biate mogg poswieci¢ Hetmana:

1. Hc3
Czarny Goniec musi zbi¢ Hetmana, gdyz grozi mat H:g7#

1....G:c3
2. Wd8+ WeS8
3. W:e8#%.

Jezeli Czarne zagrajg inaczej (np. 1. ... f6), to stracg Gonca lub nastgpi Hc8+ i nastepnie mat.
Kombinacje zwigzane z poswieceniem przyniosg skutek wtedy, gdy ofiara bierki musi by¢
przyjeta. Jezeli nie ma np. grozby mata, Twdj przeciwnik moze nie zbija¢ Twojej bierki, co
wiecej - moze przerwac Twojg akcje np. wtrgcajgc szach. Przed rozpoczeciem takiej
kombinacji przemys| wszystkie odpowiedzi przeciwnika. Pamietaj, ze moze on zagrac inaczej
niz planujesz.

Rozen



Rozen jest sytuacjg odwrotng do zwigzania: cenniejsza bierka (lub Krdl) znajduje sie przed
inng bierkg. Wycofanie tej cenniejszej bierki wigze sie z grozbg utraty bierki znajdujacej sie z
tytu.

Diagram 1. Ruch Biatych.

Przyktad rozna przedstawia Diagram 1. Zwrd¢ uwage na linie d. Stoi tam Czarny Krol i
Hetman. Biate grajg Wieza:

1. Wd1+

Teraz Czarny Krol musi uciec przed szachem (Czarne nie mogg sie ani zastonic ani zbi¢
Wiezy):

1. ... Ke7
2. W:d8 W:d8

Biate dokonaty korzystnej wymiany Wiezy na Hetmana.

Diagram 2. Ruch Biatych.

Uwazaj na sytuacje "rozna". Moze ona szybko zmieni¢ stosunek sit. Spéjrz na Diagram 2. Ta
pozycja jest w zasadzie remisowa - Pion na 7 linii jest juz prawie rowny Hetmanowi (o tym
jeszcze opowiemy). W zasadzie mozna by ogtosi¢ remis, ale ta konkretnie sytuacja jest
wygrana dla Biatych:

1. g8H+ Keb
2. H:c4

Uwazaj na takg sytuacje. Szachujgc Kréla zaatakowano réwniez bierke znajdujacq sie za nim.

Wieza na ostatniej linii

W przypadku, gdy gracz wykona roszade, jego Krdl jest zwykle ostoniety trzema Pionami.
Ostona tych trzech Pionéw moze jednak stac¢ sie w niektorych przypadkach zgubg dla Kréla...

Diagram 1. Ruch Biatych.
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Spojrz na Diagram 1. Méwimy, ze linia 8 jest ostabiona, gdyz Krol w przypadku wtargniecia
tam Wiezy:

1. Wc8+ Wd8
2. W:d8#

dostanie mata. Linia 1 w tej sytuacji nie jest ostabiona, gdyz znajduje sie na niej Wieza c1,
ktora strzeze swojego Krola.
Wykorzystanie ostabionej linii 1 lub 8 jest czestym motywem wygrywania partyj szachowych.

Diagram 2. Ruch Czarnych.

W sytuacji z Diagramu 2 6sma linia nie jest ostabiona: znajdujg sie tam dwie Wieze Czarnych,
a w razie czego Krél moze jeszcze uciec na pole h7. Biate ustawity na linii 1 tylko jedng Wieze
- jest to jednak za mato:

1. ... Hd1+
2. W:d1 W:d1#.

Obrong przed ostabiong linig jest "otwarcie" drogi ucieczki dla Krdla (jak to zrobity Czarne na
Diagramie 2) lub trzymanie tam w odwodzie figur, ktore zastonig Krola przed szachem lub
zbijg atakujgce Wieze.

Diagram 3.

Spdjrz na Diagram 3. Najpierw omowimy pozycje wokot Biatego Krola. Choé mur Piondw jest
otwarty, to jednak Krél nie moze uciec na pole g2, gdyz kontroluje je Hetman b7. Jezeli ruch
przypada na Czarne, to matujg one:

1. ... Wd1+
2. We1 W:el#.

Z kolei, jezeli ruch przypada na Biate, to Kréla chronig tylko dwa Piony i moze on spokojnie
stangc¢ na f7, jezeli zagrac:

1. We8+

Pamietaj, ze "umiejetnosc" wykorzystania ostabienia linii ma zarobwno Wieza, jak i Hetman. W
takich sytuacjach jak ta mozna to wykorzystac:
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1. He8#.

Kiedy przeciwnik ma ostabiong linie, staraj sie jak najszybciej to wykorzysta¢ wprowadzajac
tam swojego Hetmana lub Wieze. Jesli ostabiona linia nalezy do Ciebie, badz ostrozny i
uwazaj na atak. Zwykle wystarczy do tego tylko jedno posuniecie; Wieza moze bardzo szybko,
w jednym ruchu, wykonac atak z gtebi swojego obozu.

Staba promocja

dochodzi do linii przemiany (dla Biatych - 8 linia, dla Czarnych - 1), zostaje zamieniony na
dowolng figure oprocz Kréla. Zwykle promuje sie Piona na Hetmana, jako najsilniejszg figure.
Jednak gracz moze wymienic¢ Piona takze na Wieze, Gonca lub Skoczka. W niektérych

sytuacjach taka staba promocja jest korzystniejsza od promocji na Hetmana.

Diagram 1. Ruch Biatych.

Spdjrz na Diagram 1. Jezeli Biate zagraja;
1. f8H
to bedzie pat i remis. Zamiast na Hetmana, Biate powinny zamieni¢ Piona na Wieze:

1. f8W Kh6
2. Wh8#.

Diagram 2. Ruch Czarnych.

W pozycji z Diagramu 2 Biate majg przewage Hetmana, a Czarne trzy Piony wiecej. Czarne
moga dorobi¢ Hetmana i zapewne partia mimo wszystko skonczy sie remisem. Jednak
Czarne mogq zaatakowac¢ w inny sposob:

1....e1S+

Jest podwojne uderzenie: Biate muszg ratowac Krola i stracg Hetmana:

2. Kf1 S:d3

Teraz Czarne majg przewage figury i dwa Piony wiecej i z pewnoscig zdotajg doprowadzi¢
kolejnego do linii przemiany i zamatowac przeciwnika.
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Gulko - Grigorian, 1971, Wilno

Diagram 3. Ruch Biatych.

W sytuacji z Diagramu 3 Czarne grozg matem Hg1#. Jezeli Biate zagraja:
1. e:f8H

to nie zdotajg sie przed nim obroni¢. Dlatego zdecydowanie korzystniejszy jest ruch:
1. e:f8S+

po ktérym Czarne poddaty sie, gdyz nastepuje:

1. ...Kh8
2. Seg6#.

Diagram 4. Ruch Biatych

Znanym motywem stabej promociji jest pozycja Saavedry (Diagram 4). Zwro¢ uwage, ze mimo
przewagi materialnej, to Czarne musza sie bronic¢. Pion Biatych jest warty wiecej niz Czarna
Wieza.

1. c7 Wd6+

Biaty Pion jest juz blisko linii przemiany. Czarne muszg opéznia¢ moment promocji szachujac
Kréla. Jesli zagrac:

2. Kc5?
to Czarne odpowiedza:

2. ... Wd1!
3. c8H?? Wc1+!

i powstanie sytuacja rozna. Po innym ruchu w trzecim posunieciu Czarne wymienig Wieze na
Piona i bedzie remis. Zamiast tego Biate graja:

2. Kb5 Wd5+
3. Kb4 Wda4+


https://justpaste.it/redirect/szachy-taktyka/http%3A%2F%2Fpl.wikibooks.org%2Fwiki%2FSzachy%2FRo%25C5%25BCen

4. Kb3 Wd3+
5. Kc2!

Diagram 5. Ruch Czarnych

Sytuacje na szachownicy przedstawia Diagram 5. Dzieki temu posunieciu Biatych, Czarne nie
moga juz szachowacé Krola ani zagrozi¢ ruchem na pole d1. Ostatnig ich szansg jest
zastawienie putapki:

5. ... Wd4!
Teraz nie mozna promowac Piona na Hetmana, gdyz grozi:

6. c8BH? Wc4+!
7. H:c4 i pat!

Rozwigzaniem tego problemu jest promocja na Wieze:
6. c8W!!

Czarne nie moga zaszachowac Kréla z pola c4, gdyz Biate zbijg bezpiecznie Wieze. Inny
szach wigze sie z utratg Wiezy. Czarne muszg réwniez bronic¢ sie przed matem Wc8-a8.

6. ... Wa4
7. Kb3

Krél zaatakowat Czarng Wieze i jednoczesnie powstata grozba mata 8.Wc1#. Jedna z tych
grozb bedzie spetniona i Biate wygrajq partie.

Zapamietaj, ze Piona zwykle promuje sie na Hetmana. Czasem jednak wymiana na inng
figure moze by¢ korzystniejsza. Pamietaj rowniez, ze kiedy dokonasz promociji, nie bedzie
mozna juz tego cofng¢ i wymienic¢ bierki na inna.
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