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Czesc!

Jest mi bardzo mito, ze posSwiecasz chwile swojego czasu
na zapoznanie sie z tym, co specjalnie dla Ciebie

przygotowatem.

Szachy sa gra, ktora przez wielu jest niedoceniana

| traktowana z przymruzeniem oka, z czym catkowicie

sie nie zgadzam. Jako jej pasjonat, chciatbym Ci pokazac,
Ze szachy to sport wymagajacy. Ale jesli sie zaangazujesz,
rozwiniesz sie na bardzo wielu poziomach. Poprawa
zdolnosci intelektualnych, wzrost 1Q, rozwéj zdolnosci
arytmetycznych, umiejetnosc krytycznego myslenia — to tylko

niektére z powoddw, dla ktérych warto gra¢ w szachy.

Potrafisz juz grac? Jesli tak, to tych 10 prostych zasad

zdecydowanie pomoze Ci poprawic jako$¢ Twojej gry.

Dziekuje i powodzenia,
https://szachus.pl
P Krzysztof Budrewicz
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e 1) Doskonalenie orientacji na szachownicy
~ DO LEPSZEJ GRY
- W SZACHY Znajomosc¢ pél szachowych to podstawa. Da sie oczywiscie
e T e graé¢ w szachy nie znajac wspdtrzednych szachownicy,
jednak brak tej umiejetnosci nie pozwoli Ci sprawnie
analizowac partii szachowych, co znacznie utrudni Twoj
rozwoj. Ponadto, biegtoS¢ w okreslaniu pol na szachownicy
umozliwi Ci tzw. "gre na Slepo”, czyli rozgrywanie partii
szachowej bez patrzenia na szachownice. To z kolei

niezwykle rozwija zdolnosci pamieciowe i myslowe.

Linie poziome okreslane sg cyframi od 1 do 8, a linie
pionowe literami od A do H.

https://szachus.pl Aby odczytaé pole na szachownicy wystarczy potaczy¢
punkty wspdlne. Na powyzszej planszy zaznaczono pola: b2,
c4, d8, e5, f3.

Okreslanie wspétrzednych poczgtkowo moze wydac Ci sie
troche kitopotliwe, jednak gwarantuje, ze po pewnym czasie
bedziesz postugiwat sie nimi bez zastanowienia.

Praktykujac gre, nabieramy tej umiejetnosci bez specjalnego

uczenia sie.
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> DO LEPSZEJ GRY 2) Notowanie ruchéw szachowych

Notacja szachowa scisle wigze sie ze znajomoscig pol.

To zapis wszystkich ruchow partii szachowej, dzieki ktoremu
zanotujesz caty przebieg gry. To z kolei, umozliwi Ci
pdZniejsze odtworzenie zagranej partii i poddanie jej
whnikliwej analizie, co ma kluczowe znaczenie w rozwoju

szachowym kazdego zawodnika.

Jak zapisywaé ruchy pionéw i figur?

Ruch pionka (patrz plansza): e4
h.ttps:/ /szachus.pl Ruch skoczka (patrz plansza): Scé

Ruch gonca (patrz plansza): Gc4

Kazdg figure oznaczaj wielka literg, a nastepnie okresl

jej potozenie na szachownicy.

Krél - K Skoczek - S
Hetman - H Goniec - G
Wieza - W
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Pionek nie wymaga zapisywania zadnego skrotu.

Wystarczy, ze oznaczysz jego potozenie na szachownicy.

Zapis roszad

Roszada krétka: 0-0
Roszada dtuga: 0-0-0

Zbijanie
Zbijanie zapisuj w formie:

X1, bez znaczka”,

np.: Kxb4, K:b4, Kb4
Jezeli zbija pionek: fxe4

Przyktadowy zapis partii:
l.edeb

2. Sf3 Sc6

3. Gc4 Ges

4.0-0 Sf6 itd.
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DOLEPSZ EJ GRY 3) Unikanie podstawowych btedéw

~ WSZACHY

a) Zbyt wczesna gra hetmanem

Wiele poczatkujacych graczy lubi wychodzi¢ najsilniejsza
figurg, czyli Hetmanem. To spory btad, gdyz Hetman zwykle
przydaje sie w grze srodkowej, a nie na samym poczatku.

Mozna przez to straci¢ duzo czasu na rozwoj innych figur.
b) Poruszanie sie pionkami bandowymi

Pionkami bandowymi nazywamy pionki znajdujace sie
na liniach A i H. Cala strategia gry w szachy opiera sie

h.ttps_:/ /szachus.pl na grze w centrum szachownicy, dlatego staraj sie gra¢

pionkami Srodkowymi.
c) Wyprowadzanie wiez na poczatku gry

Wieza jest figurg ,ciezkg”, ktorej nie nalezy zbyt wczesnie
uruchamiacC. Z pewnoscig przyda Ci sie w pozniejszej fazie

ary.
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d) Ruszanie krélem na poczatku gry

Wyjscie krolem w poczatkowej fazie gry skazuje Cie

na szybkg porazke. Warto jak najszybciej zrobiC roszade.
e) Wyprowadzanie skoczkéw na bande

Skoczki stojgc na bandzie majg mniejsze pole manewru.

Jesli bedziesz rozpoczynat kazda partie unikajac powyzszych
btedow, z pewnoscig stawisz wiekszy opor przeciwnikowi.
Nabierzesz prawidtowych nawykow, dzieki ktérym bedziesz
doskonali¢ swoje rzemiosto szachowe, aby stawac sie coraz

lepszym.
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4) Wykonywanie roszady we wczesnej fazie
agry

Roszada krotka oraz statystycznie rzadziej wykonywana
roszada dtuga to zdecydowanie dobry pomyst. Twoj krol
bedzie schowany po prawej lub lewej stronie szachownicy,
dzieki czemu osiggnie bardziej bezpieczng pozycje

z dala od centrum. Dodatkowo roszada umozliwi Ci

aktywniejsza gre wieza.
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e e % 5) Wyprowadzanie lekkich figur na poczatku
- DO LEPSZEJ GRY gry, a nastepnie atakowanie w centrum

 WSZACHY

Podstawowa kolejnos¢é podczas gry w szachy powinna

wygladaé nastepujgco:

- wyprowadzanie srodkowych pionkéw
- aktywacja lekkich figur (skoczkow i goncow)
- robienie roszady

- wyprowadzanie ciezkich figur (hetmana i wiez)

Starajac sie gra¢ wg powyzszych krokéw, tatwiej opanujesz
https://szachus.pl centrum szachownicy - najwazniejszy obszar dziatan wojska
Sl T szachowego. Osiggniecie przewagi przestrzeni to bardzo

istotny krok do wygranej.

Wymieniona kolejnos¢ moze ulegaé zmianie, jesli spotkasz
sie z niekonwencjonalng gra przeciwnika lub zaistnieje

koniecznos$¢ obrony.
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Ponizej zobaczysz bardzo dobry przyktad podstawowe;j
poprawnej kolejnosci ruchéw z partii witoskiej, gdzie biate
I czarne ,ida teb w teb”. Gra toczy sie symetrycznie,

wyprowadzane sg pionki srodkowe, lekkie figury i dzieki

roszadzie krél przechodzi do bezpiecznej pozyciji.

https://szachus.pl
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6) Bicie w przelocie

Bicie w przelocie dotyczy tylko pionkéw.

Oznacza ruch pionkiem, ktéry wykonujesz wtedy, gdy biaty
pionek stoi na pigtej linii, a czarny pionek poruszy sie od razu
0 2 pola. Wowczas wykonujgc ruch pionkiem po skosie
mozesz zbi¢ pionka przeciwnika tylko wtedy, gdy czarny
pionek sie poruszy.

Analogicznie: Czarny pionek stoi na czwartej i biaty pionek

porusza sie 0 2 pola — zbijasz tak samo.

Dostrzeganie mozliwosci bicia w przelocie niejednokrotnie
moze zaskoczy¢ przeciwnika i zwiekszy¢ Twoje szanse

na przewage materialna.
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7) Aktywne granie krélem w koncéwkach

~ DO LEPSZEJ GRY

= W SZACHY Gra koncowa, czyli potocznie koncowka, to nietatwa faza gry

b w szachach, m.in. dlatego, ze nie ma utartych schematéw,
jak w debiutach. Istnieje jednak kilka zasad, ktére moga
utatwi¢ Ci gre. Jedna z najwazniejszych jest aktywnosSc kréla.
Gdy na szachownicy wojsko sie wybije i zostanie Ci np. kilka
pionkéw, to masz do czynienia z sytuacja, gdy krdla nie ma
czym straszyC. Wowczas staje sie on figurg ofensywna.
Staraj sie wowczas grac¢ krolem do centrum lub przesuwac go
w strone swoich pionkow, aby je broni¢ (wszystko zalezy

od sytuacji), ewentualnie atakuj krolem pionki przeciwnika.

Aktywna gra krélem w koncowkach zdecydowanie utrudni gre

Twojemu przeciwnikowi, a Tobie da duzg szanse na wygrana.

https://szachus.pl
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Mat Szewski ("szewczyk") to okreSlenie szybkiego mata,
ktory polega na zaatakowaniu przeciwnika w czterech
ruchach, koniczac partie btyskawicznym zwyciestwem.

Jest on bardzo popularny wsréd poczatkujacych. Osobiscie
nie jestem zwolennikiem jego praktykowania, ale musisz
nauczyc sie jak skutecznie sie przed nim obroni¢. Przyniesie
Ci to korzysci rozwojowe na szachownicy lub da przewage

materialna.

Mat szewski wg notacji szachowej wyglada nastepujaco:

(patrz plansza)

l1.e4-e5

2. Hh5 - Sc6
3. Gc4 - Sfé
4. H x f7 mat

https://szachus.pl
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.- - 1. e4-e5
2. Hh5 - Sc6

3. Gc4 (grozi mat na polu Hxf7) — gramy g6

4. Hf3 (znowu grozi mat na polu f) — gramy Sf6

5. Uparty hetman gra dalej: Hb3 — gramy He7 lub lepiej - Sd4
z atakiem na hetmana

6. Gxf7 szach — Ke7 — krdl sie poruszyt na poczatku gry,
ale dzieki temu zdobywamy materiat

7. Hc4 i nastepnie gramy b5 z atakiem na Hetmana
| po jego odejsciu zbijamy krélem gorca na polu 7

z przewaga materialna.

Przyktad moze nieco skomplikowany dla poczatkujacych, lecz

bardzo skuteczny i warto sie z nim zapoznac.

https://szachus.pl
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9) Rozwigzywanie zadan taktycznych

Taktyka jest jednym z elementéw gry szachowej,
polegajgcych na prowadzeniu szybkich dziatan
prowadzgcych do konkretnych sekwencji ruchow. To inaczej
dostrzeganie mozliwosci m.in. zbijania bierek przeciwnika,
zapobieganie zbijaniu naszych bierek czy tez dgzenie

do dania mata. Jesli dgzysz do gry na dobrym poziomie,
musisz potrafi¢ okresla¢ podstawowe zaleznosci miedzy
figurami.

Cwiczenie zadan szachowych pomoze Ci pod$wiadomie
zapamietywac idee, schematy, r6znego rodzaju motywy
na szachownicy. Dzieki temu wykorzystasz okazje

do lepszych ruchoéw i finalnie otworzysz sobie droge

do rozstrzygniecia partii na swojg korzysc¢.

Regularnos$¢ w rozwigzywaniu zadan taktycznych pozwala

osiggac coraz wyzszy poziom gry.

Powyzej widzisz sytuacje, w ktérej w zaleznosci, ktéry kolor
zaczyna, ten wygrywa. Czy dostrzegasz mozliwo$¢ mata

w jednym ruchu?
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< DO .__ LEPSZ EJ -' G-RY Debiut szachowy oznacza poczatek gry z wykorzystaniem
- W SZACHY utartych schemat6w.

Debiuty biatymi: partia wioska, partia szkocka, gambit

szkocki, gambit krolewski

Debiuty czarnymi: obrona sycylijska, gambit hetmanski,

obrona krélewsko — indyjska

Znajomosc¢ powyzszych debiutéw jest podstawag

do polepszenia gry na poczatku partii. Stosujgc je wyrobisz
w sobie nawyk liczenia wariantow i dostrzegania prostych
taktyk szachowych. Otwarte i ostre debiuty pobudzg Cie do

kreatywnego mysSlenia i ciggtej koncentracji podczas gry.

Partia wioska:
l.ed—-e5

2. Sf3 - Sc6

3. Gc4 - Geh
4. c3 — Sf6
5.d4

https://szachus.pl
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Partia szkocka:
l.ed—-e5

2. Sf3 - Sc6
3.d4

Gambit szkocki:

1l.e4-e5

2. Sf3 - Sc6

3. d4 — exd4

4. Ge4 — Gba + (szach) | [N ()
5.¢c3

Gambit krélewski:
1.e4 —-e5
2.4
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Obrona sycylijska:
1.e4—-c5

2. Sf3 — Sc6

3.d4 — cxd4

4. Sxd4 — Sf6
5.Sc3-e5

Gambit hetmanski:
1.d4 —-d5
2.c4—-e€b

3. Sc3 - Sf6

4. SI3 - Ge7

Obrona krélewsko -
indyjska:

1.d4 - Sf6

2.¢c4-g6

3. Sc3 - Gg7

4.e4 - d6

5. Sf3-0-0

6. Ge2 - e5

szachus
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DQ L EPSZEJ “GRY BONUS:

Platformy szachowe godne uwagi:

« lichess.org - darmowa platforma, na ktérej znajdziesz
mnostwo zadan szachowych oraz interaktywne
szachownice pomagajgce przyswoi¢ wiedze szachowa.
Bedziesz miat okazje zagrac z ludzmi z catego Swiata

i zdobywac szachowy ranking.
« chess.com - najwieksza platforma szachowa. Jest ptatna,

cho¢ do pewnego etapu mozesz z niej korzystac

za darmo.

https://szachus.pl




