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Wstep

W tym roku dostalem zadanie przygotowania zgrupowania dla junioréw z mojego klubu. Wyzwanie
dla mnie nieproste, poniewaz nigdy wczesniej nie prowadzilem treningu dla calej grupy.

Probleméw do rozwigzania miatem kilka, ale najwazniejszy byt taki, Ze zawodnicy mieli spore
réznice w poziomie gry. Bytem pod sporg presja, bo chciatem wywigza¢ si¢ z tego zadania jak
najlepiej, aby moi podopieczni dobrze wypadli na zblizajacej si¢ I lidze juniorow.

Miatem kilka pomystoéw, jednak zdecydowatem, ze nalezy postawi¢ na usystematyzowanie sposobu
myslenia.

Kazdy z poczatkujacych szachistéw wyrabia sobie jakie§ nawyki, to zgrupowanie miato na celu daé¢
podioze do stosowania poprawnych technik mys$lenia, ktore sg w stanie w krdotkim czasie
podwyzszy¢ poziom gry.

W tej ksigzce podzielitem caty material na pig¢ rozdzialdow, kazdy sktada si¢ z:
1. Wstepu teoretycznego

2. Pozycji do przemyslenia
3. Analiz danych pozycji
4. Zadan taktycznych

5.

Zadan na liczenie wariantOw

Jestem przekonany, ze uczciwe i rzetelne przerobienie (stosowanie!) tej publikacji pomoze kazdemu
szachi$cie w podwyzszeniu swojego poziomu gry.



QGra na niedoczasie

Pewnie zauwazyles, ze kilka poczatkowych rund turnieju zazwyczaj gramy ponizej swoich
zwyktych mozliwosci. Skad to si¢ bierze?

Dopiero po kilku poczatkowych partiach nasz umyst si¢ "rozgrzewa" i wtedy jestesmy w stanie grac¢
na 100% swoich mozliwosci.

Dlatego wtasnie nalezy przeprowadzi¢ rozgrzewke juz przed zawodami! Dzigki temu zagrasz
wszystkie partie na "maksymalnych obrotach".

Cwiczenie, ktore mam dla Ciebie przygotowane polega na rozwiazaniu kilku pozycji z
podstawowych koncowek. Jest tam tez sporo pozycji, ktore nalezy rozegra¢ z komputerem lub z

kolega. Sugerowane tempo gry to 1min+30s/ruch (z zapisem!).

Do dzieta!
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5 krokdw do wyzszego poziomu gry — niedoczas

1.1

Przed turniejem dobrze jest powtdrzy¢ sobie
podstawy koncéwek. Jedng z elementarnych
pozycji jest matowanie goncem i skoczkiem.
Warto nad tym przysigsc¢ - chociazby po to,
zeby nie narodbic sobie wstydu w czasie
zawodéw! 1.Ke2 Kd4 2.Nf3+ Ke4 3.Be3
Pierwszy etap matowania jest bardzo prosty -
jak zwykle budujemy klatke i caty czas jg
zmniejszamy. Kf5 4.Kd3 Ke6 5.Ke4 Kd6
6.Ng5 Kc6 7.Ke5 Kb7 8.Kd6 Kb8 9.Kc6
Ka8 Jezeli strona stabsza "wie o co chodzi" to
bedzie ucieka¢ do rogu o kolorze przeciwnym
do koloru gorica. 10.Ne6 Kb8 11.Nc7

Tutaj zaczyna sie jedyna teoria, ktorg nalezy
znac - przeganiamy kroéla przeciwnika do rogu
koloru gonca. W tym celu wykonujemy
manewr litery "W". Skoczek przejdzie przez
pola c7-d5-e7-f5-g7. Kc8 12.Ba7 Skoczek i
goniec po kolei odbierajg kolejne pola
czarnemu krolowi. Kd8 13.Nd5 Ke8
[13...Kc8 14.Ne7+ Kd8 15.Kd6 ] 14.Kd6
Kf7 15.Ne7 Kf6 16.Be3 Wyglada to
jakbysmy wypuscili krola przeciwnika z
putapki - nic bardziej mylnego! Kf7 17.Bd4
Ke8 18.Ke6 Kd8 19.Bb6+ Ke8 20.Nf5 Kf8
21.Bc7 Ke8 22.Ng7+ Kf8 23.Kf6 Kg8

24 Kg6 Kf8 25.Bd6+ Kg8 26.Nf5 Kh8
27.Be7 Kg8 28.Nh6+ Kh8 29.Bf6#

1-0

1.2

1.d5! Wygrywajgca kontynuacja - krol
czarnych bedzie musiat oming¢ witasnego
pionka na d5 i przez to nie zdgzy ztapac
pionka "a". [ 1.a4? Nie zdaje egzaminu,
poniewaz krol czarnych zdgza wejsc do
kwadratu pionka (kwadrat a4-e4-e8-a8). Ke4
2.a5 Kd5 3.a6 Kc6 4.a7 Kb7]1...exd5
2.24 Ke4 3.a5 Ke5 4.a6 Kd6 5.a7 Kc7
1-0

1.3
1.a3! Bardzo wazne jest to, zeby zostawi¢

sobie dodatkowe tempo do stracenia! [ 1.a4?
Ka7 2.Kc6 Ka6 3.Kc7 Ka7=]1...Kc7 2.Kab

Kc6 3.Ka7 Kc7 4.a4 Kc6 5.Kb8 Kc5
6.Kb7
1-0

1.4

1.Kh1! Jedyna kontynuacja zapewniajgca
remis dzieki opozycji! [ 1.Kf1

Wyglada naturalnie, ale przegrywa po: Kd2
2.Kf2 Kd3 3.Kg3 Ke3 4.Kg2 Ke2 5.Kg3
Kf1 6.Kg4 Kg2]1..Ke2 2.Kg2 Ke3 3.Kg3
1/2

1.5

1.Qf6 Bardzo wazna kohcowka Hetman vs.
pion. Nalezy pamietac, ze jedynie pionki a,h,c,
f (na przedostatniej linii) remisujg. W kazdym
innym przypadku jest wygrana strony z
hetmanem. [ 1.Qh2+77 c2 2.Qe5+ Kb1
3.Qb5+ Ka1 4.Qc4 Kb1 5.Qb3+ Ka1
6.Qxc2 Z patem ] 1...Kb3 2.Qd4 c2 3.Qa1
Kb4 4.Qc1 Dalej podchodzi do pomocy krol.
1-0

1.6

1.Ba2 Pole h8 jest czarne, wiec jezeli krol
przeciwnika stanie przed pionkiem to partia
zakonczy sie remisem. [ 1.Bh7? Kf7 2.Kf2
Kf6 3.Kg3 Kg5=1]11...Ke7 2.h7 Kf6 3.h8Q+
1-0

1.7

1...Rb2 Pozycja jest bardzo niejasna, pytanie
brzmi - wymieniac wieze, czy nie? Bedac na
niedoczasie lepiej jest zostawi¢ wieze! Pozycja
ma na celu ¢wiczenie podejmowania decyzji
sytuacyjnych. 2.Rxb2 Bxb2 3.Kf3 Kf5 4.h4
Bc3 5.g4+ Kf6 6.g5+ Kf5 7.h5 gxh5
8.Kg2 Kxg5

Dawid Czerw - dawczerw@gmail.com



5 krokdw do wyzszego poziomu gry — niedoczas

1.8

Prosta koncowka na realizacje przewagi. Plan
jest bardzo prosty - stworzy¢ wolnego pionka,
ktory Sciggnie uwage kréla przeciwnika.
1.Kd3 Ke7 2.Kd4 Kd6 3.c4 h5 4.b4 g5
5.c5+ Kc6 6.a4 a6 7.Kc4 h4 8.f3

Przy realizacji wazne jest, aby patrze¢ "co
chce przeciwnik?". [ 8.b5+ axb5+ 9.axb5+
Kc7 10.Kd5 g4 11.Ke4 h3 12.gxh3 gxh3
13.Kf3+- Dalej jest wygrana, ale lepiej nie
dawac przeciwnikowi szans na kontrgre. ]
8...Kc7 9.b5 axb5+ 10.axb5 Kd7 11.Kd5
Kc7 12.Ke6 Kc8 13.Kf5 Kc7 14.Kxg5 Kd7
15.f4

1-0

1.9

1.h3 Pozycja jest remisowa, ale czarne
muszg pograc doktadnie. [ 1.h4 Kh8]
1...Kg8 2.Kh6 Kh8 3.h4 Kg8 4.g5 Kh8
5.h5 Kg8 6.g6 hxg6 7.hxg6 Kh8 8.g7+
Kg8 9.Kg6

1/2

1.10

1.Qb5 Kolejny raz reagowanie sytacyjne. Nie
ma sensu "Kisi¢" pionka, kiedy nasze figury sg
powigzane. Lepiej oddac¢ jednego pionka, ale
za to dostac koncéwke bardzo tatwg do
realizacji. Qxb5 2.Nxb5 Rxe4 3.Rxe4 Bxe4
4.Nd2 Bd3 5.Nxd6 Rxa7 6.N6e4 Nf8
7.Nc5 Bf5 8.Nf3 Ne6 9.Rc1 Kf8 10.Nxe6+
Bxe6 11.Nd4 Rb7 12.b4 Bd7 13.f4 Ke7
14.Kf2 Ra7 15.Rc3 Kd6 16.Rd3 Ke7
17.Ke3 Ra6 18.Ne2 g6 19.Kd4 Kd6
20.Nc3

1-0
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Ocena pozycji
Ocena pozycji jest bardzo istotnym elementem partii, a zadziwiajagco mato osob ja stosuje.

Moja propozycja jest bardzo prosta, a zarazem skuteczna. Nalezy przyjrze¢ si¢ danej pozycji i
ocenic:

1. Materiat

2. Motywy taktyczne

3. Bezpieczenstwo kroli
4. Aktywnos¢ figur

5. Strukturg pionkowa

Jak to zrobi¢?

Materiat
Tutaj sprawa jest nieskomplikowana — sprawdzamy roznice. Jezeli ktoras ze stron ma wigcej niz
dwa pionki "do przodu" to na tym etapie konczymy ocen¢ pozycji. Dlaczego? Bo przy duzej
roznicy materialnej trzeba po prostu policzy¢ warianty, aby oceni¢, czy rekompensata jest, czy jej
nie ma.

Motywy taktyczne

Welebiamy si¢ w pozycje i szukamy potencjalnych matoéw, widetek, zwigzan itp. Dzieki
uswiadomieniu sobie dostepnych motywoéw zauwazysz duzo wiecej cieckawych mozliwosci.

Bezpieczenstwo kroli

Krdl jest najwazniejszg figura na szachownicy, wiec trzeba zwrdci¢ uwagg na to, czy jest
bezpieczny.

Aktywnos¢ figur
Najobszerniejszy punkt — tutaj porownyjemy aktywno$¢ kazdej z figur z odpowiadajaca figura
przeciwnika. Dzieki temu dowiesz si¢, ktorej figury cheesz si¢ pozby¢, a ktorej nie mozesz za zadne
skarby wymienic!

Struktura pionkowa

Szukamy stabych pionkéw, mozliwych dzwigni pionkowych, ale tez stabych punktéw (pol) w
obozie swoim 1 przeciwnika.

Dzigki tak przeprowadzonej ocenie pozycji nic nam nie umknie, a b¢dziemy mieli pewnos$¢, ze
wziglismy pod uwage wszystkie najwazniejsze aspekty pozycji!
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Ocena pozycji przedstawia sie nastepujgco: 1.
Materiat - rowny; 2.Motywy taktyczne - pion
c4 jest zwigzany po przekatnej a6-f1;
Bezpieczenstwo kroli - oba bezpieczne; 4.
Aktywnosc figur - Wf1 i Wd8 stojg podobnie,
Hc2 aktywniejszy od Hf6, poniewaz szybko
moze przystgpi¢ do ataku na skrzydle
hetmanskim, Gd5 zdecydowanie lepszy od
Gab, stoi w centrum i dziata na obu
skrzydtach; 5.Struktura pionkowa - Biate

majg wiecej "wysepek", ale to pionka b6
bedzie zdecydowanie tatwiej atakowac. 1.e4
Dzieki doktadnej ocenie pozycji zauwazyliSmy
kilka istotnych rzeczy - istniata grozba W:d5 z
nastepnym G:f1 (czarne pozbytyby sie
pasywnych figur), czarne majg stabos¢ na b6,
ktorg nalezy jak najszybciej atakowa¢. Bc8
2.Qa4 [ 2.Qb3 Tez ma sens, ale lepiej jest
atakowac pionka b6 z pola a7! ] 2...Bd7 3.Qa7
Be8 4.Rb1 Rd6 Biate ustawity swoje figury
maksymalnie aktywnie - czas wigczy¢ do
akcji pionka "a"! Biate rozbijg tarncuch
pionkowy b6-c5 i pion c5 zostanie bez
obroncy. 5.a4 Kh7 6.a5 bxa5 7.Qxa5 Ra6
8.Qxc5 Ra2 Jeszcze jeden istotny moment -
czarne chcg zagra¢ Hg5 z grozbami
matowymi. 9.Qe3! Teraz czarne nie majg
zadnych grézb i biate bezproblemowo
wygrywajg. Qa6 10.Rb8 Qa4 11.Kh2 Ra3
12.Qc5 Ra2 13.Ra8 Qxa8 14.Bxa8 Rxa8
15.Qxe5 Bc6 16.Qc7

1-0

2.2

Ocena pozycji: 1.Materiat - réwny; 2.Motywy
taktyczne - Gd2 jest niebroniony, staba
pierwsza linia u biatych i staba ésma linia u
czarnych; 3.Bezpieczenstwo kroli - oba
bezpieczne; 4. Aktywnosc figur: Wf1 i Wf8 sg
nieaktywne, Hc8 ciut lepiej ustawiony od Hb3,
Ge7 zdecydowanie bardziej aktywny od Gd2
(goniec biatych ograniczony jest przez pionki
ustawione na czarnych polach); 5.Struktura
pionowa - wysoko ustawione piony a5-b4
zapeniajg czarnym przyjemng przewage w
przestrzeni. 1...Qd7! Ocena pozycji
podpowiada nam kilka rzeczy: czarne muszg

wprowadzi¢ wieze do gry, biate beda chciaty
zaktywizowac gonca (np.ruchem e3-e4).
Whnioski sg takie, ze przewaga czarnych jest
dynamiczna i nie mozna oddac¢ nawet jednego
tempa biatym. 2.Bc1 a4! Piony sg sitg

tylko wtedy, kiedy idg do przodu i ograniczajg
figury przeciwnika. 3.Qc2 Rc8

Wieza zdecydowanie lepiej stoi na c8, niz na
d8, poniewaz tatwiej jej sie bedzie dosta¢ do
obozu przeciwnika przez pole c2. 4.Qe2 Qd5
Wymusza stabosci - biate nie majg innego
wyjsca niz pojs¢ pionkiem do przodu. 5.a3 b3
6.e4 Qc4 7.Qe1 Qc2 8.f4 Bc5+ 9.Kh1
Bd4 10.f5 Bxb2 11.Bxb2 Qxb2 Jak wida¢ -
odpowiedni plan gry i zrozumienie pozyciji
przyniosto pozytywny skutek dla czarnych.

0-1

23

Ocena pozycji: 1.Materiat - réwny, 2.Motywy
taktyczne - Hg7 i Wf8 stojg na jednej
przekatnej; 3.Bezpieczenstwo kroli - krol
czarnych jest troche odstoniety, poniewaz
pionek z f7 poszedt na f5; 4. Aktywnosc figur -
wieze obu stron sg podobnie mato aktywne,
Gg2 zdecydowanie lepszy od Gc8, Ge5 duzo
aktywniejszy od Gg5, He2 podobnie aktywny
do Hg7; 5.Struktura pionkowa - praktycznie
symetryczna, ale pion f5 jest raczej
ostabieniem niz wzmocnieniem. 1.Bh6

Na podstawie oceny pozycji mozna zauwazyc,
ze czarny hetman stoi z wiezg na motywie.
Dodatkowo dowiadujemy sie, ze Ge5 jest
najsilniejszg figurg przeciwnika - teraz plan
jest prosty. Pozbywamy sie jedynego atutu
czarnych! Qxh6 2.Qxe5+-

1-0

24

Ocena pozycji: 1.Materiat - czarne majg
pionka wiecej; 2.Motywy taktyczne - maty na
h8 (kiedy linia "h" sie otworzy), staba ésma
linia; 3.Bezpieczenstwo kroli - oba kréle sg
troche odstoniete, ale to czarny powinien sie
czu¢ niepewnie; 4.Aktywnosc figur - Gc3
zdecydowanie aktywniejszy od Sb8, Wg1 i
Wd1 duzo lepiej ustawione od Wa7 i Wf8,
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5 krokdw do wyzszego poziomu gry — ocena pozycji

He4 aktywniejszy od Hb3 5.Struktura
pionkowa - biate majg wiecej wysepek, ale
jest to raczej korzys¢, bo majg juz jednag linie
("g") otwartg do ataku na krola czarnych.
Dodatkowo czarne pola wokot czarnego krola
sg bardzo mocno ostabione. 1.h5

Ocena pozycji moéwi nam sporo - musimy jak
najszybciej rozpoczgc¢ atak, aby wykorzystac
dynamiczng przewage w aktywnosci. Dzieki
analizie motywow taktycznych dostrzegamy,
ze nalezy otworzyc linie "h". b4 Oczywiscie
nie mozemy po prostu wycofac sie goncem,
bo jest to jeden z naszych gtéwnych atutow w
tej pozycji. 2.hxg6é hxg6 [ 2...bxc3? 3.gxf7+
Kh8 4.Rg8+ Rxg8 5.fxg8Q# ] 3.Rd6
Oczywiscie znowu nie wycofujemy gonca! Kh7
[ 3...bxc3? 4.Rgxgb6+ Kh7 5.Rh6+ Kg7
6.Qxc3+ f6 7.Rhxf6+-]4.Qc4!! Na deser
wykorzystanie motywu z Wh1-Wh8#

1-0

2.5

Ocena pozycji: 1.Materiat - réwny; 2.Motywy
taktyczne - staba 6sma linia (maty na h8); 3.
Bezpieczenstwo krdli - czarny ma problemy ze
wzgledu na stabos¢ 6smej linii; 4. Aktywnosc
figur - Wd3 i Wa7 zdecydowanie aktywniejsze
od czarnych wiez, Gf6é dominuje na czarnych
polach, a Sb6 nie ma gdzie chodzi¢; 5.
Struktura pionkowa - czarne majg bardzo
ostabione pionki, oraz czarne pola. 1.Rd3
Re6 2.g5 Kg8 3.Rh3 Dzieki prawidtowej
ocenie pozycji momentalnie dostrzegamy
najlepszag kontynuacje!

1-0
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Liczenie wariantow

Doktadne liczneie wariantéw to nie jest umiejetnosc, ktérg mozna naby¢ raz i potem odpuscic jej
¢wiczenie. Niestety, ale kariera szachisty wigze si¢ z nieustajgcym doskonaleniem zdolnos$ci
doktadnego liczenia wariantow. Nie ma od tego ucieczki — bledy w obliczniach sg najczestsza
przyczyng poraki, dlatego nalezy z nimi bezwglednie walczy¢!

W ramach tego kursu przygotowalem zestawy zadan do kazdej lekcji — natomiast w tym rozdziale
chciatbym si¢ skupi¢ jedynie na tej dziedzinie szachow.

Teoria

Schemat liczenia wariantow jest bardzo prosty w teorii, jednak trudny w regularnym stosowaniu w
praktyce.

Jak nalezy postepowac:

1. Wybieramy posuni¢cia kandydujace (bicia i szachy w pierwszej kolejnosci)

2. Rozwazamy kazde z nich po kolei
* nie przeskakuj pomigdzy wariantami
* koncz liczy¢ wariant, kiedy skonczg si¢ forsowne dziatania
» zakoncz liczenie wariantu krotka oceng ostatecznej pozycji

3. Jezeli zadne z posunie¢ kandydujacych nie daje satysfakcjonujacych efektéw — nalezy wziaé
pod uwage mniej forsowne pomysty (wybieramy kolejne posuni¢cia kandydujace)

4. Jezeli wszystkie wybrane posuni¢cia kandydujace prowadza do przegranej to rozpatrujemy
wszystkie legalne kontynuacje!

Tyle (i az tyle!) teorii — teraz czas zastosowac to w praktyce! Aby si¢ zmobilizowaé proponuje¢, aby$
na kazde z 20-tu zadan dat sobie maksymalnie 3 minuty.

Do dzieta!
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5 krokdw do wyzszego poziomu gry - liczenie wariantow

1

1.Rxf8+ Kxf8 [ 1...Qxf8 2.Bh7+ Kh8 3.Bg6+
Kg8 4.Qh7#]2.Qh8+ Kf7 3.Bg6+ Keb6

[ 3...Kxg6 4.Qh5#]4.Qg8+ Kd7 5.Bf5+

2

1.Bc7 Rxc7 [1...Qxc7 2.Rxc5+ Qxcd
3.Qb7+ Qb6 (3...Kxab 4.Rat#)4.Qxb6# ]
2.Qb7+ Rxb7 3.Rxc5#

3

1.Rd8+ Rxd8 [1...Kxd8 2.Nb7+]2.Bxcb
4
1.Qxh7+ Kxh7 2.Rh5+ Kg8 3.Ng6 Bxd4+

4.Kh1

5

-

...Nf3 2.gxf3 Rd2

-

..Qxd1+ 2.Nxd1 Nf3+

-

...Rg4 2.Bxg4 Qxf1#

8

1.Rh8+ Kxh8 2.Rh1+ Kg8 3.Rh8+ Kxh8
4.Qh1+ Kg8 5.Qh7#

9

1.Nxe5 dxe5 [ 1..Bxd1 2.Nxf6+ Kf8

(2...gxf6 3.Bxf7+ Kf8 4.Bh6# ) 3.Ned7+ ]
2.Nxf6+ gxfé 3.Qxg4

10

1.Nd7+ Bxd7 2.Qxc8+ Bxc8 3.Re8#

11

1.Qxf4 Bxf4 2.Rxh5 gxh5 3.Rxh5

12

1.f5+ exf5 2.Qxh6+ gxh6 3.Rag8#

13

1.Nxh6 Bxh6 2.Rh8+ Kxh8 3.Qxh6+ Rh7
[3..Kg8 4.Rb8+ Kf7 5.Qh7#]4.Qxf6+ Rg7
5.Rb7

14

1.Rd8+ Nxd8 [1..Nf8 2.Rxf8+ Kxf8
3.Qd8# ] 2.Qxd8+ Kh7 3.Ng5+ Kh6 4.Nxf7+
Qxf7 5.Qh4+ Kg6 6.Qh5#

15

1.Qf7 Qc8 2.Qxc4

16

1.Qxh7+ Kxh7 2.Ng5+

17

1.Qe8+ Rxe8 2.Rxe8+ Bxe8 3.c7+ Rxf3
4.c8Q#

18

1.g6 Qxg6 2.Bxg7 Qxh6+ 3.Bxh6

Dawid Czerw - dawczerw@gmail.com
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19
1.Rxh6+ Kxh6 2.Qxg7+ Rxg7 3.Rh3+ Qh4
4.Rxha#

20

1..Rxe2 2.Rxe2 Bxg2+ 3.Qxg2 Qb1+

Dawid Czerw - dawczerw@gmail.com



System pytan

Ten temat jes bardzo prosty — w czasie partii nalezy po kazdym ruchu przeciwnika zada¢ sobie dwa
pytania:

*  Co chce przeciwnik?

* Co si¢ zmienito w pozycji?

Tylko tyle 1 az tyle! Sprobuj zastosowac tg technike w kolejnych zadaniach. Pod diagramami masz
podane posunigcia, ktére wykonata jedna ze stron. Twoim zadaniem jest postawi¢ si¢ w roli
przeciwnika i znalez¢ najlepsze posunig¢cia!
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5 krokdw do wyzszego poziomu gry — system pytan
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5 krokdw do wyzszego poziomu gry — system pytan

4.1

11.Qe1 Co chce przeciwnik? Przerzucic
hetmana do ataku na skrzydto krolewskie. Co
sie zmienito w pozycji? Hetman
przestatbroni¢ pionka c2. Nd4

Piekny przyktad tego jak nalezy
wykorzystywac system pytan! Skoczek
wchodzi do centrum i atakuje nowopowstatg
stabos¢ na c2! 12.Qf2 Nec6 13.Bb2

Co chce przeciwnik? Obroni¢ Sc3, aby zagra¢
d2-d3. Co sie zmienito w pozycji? Wb1
stracita kontrole na linig "b"! Rb8!-+

4.2

9.Rb1 Co chce przeciwnik? b2-b4 Co sie
zmienito w pozycji? Wieza nie stoi juz? na linii
"a" (potencjalne jej otwarcie bedzie na naszag
korzys¢). a5 To posuniecie jest bardzo proste,
ale jest to dobry przyktad pt "jak
zapamietywac debiuty".

4.3

7.Bd3 Co chce przeciwnik? Atakowac
czarnego na skrzydle krolewskim. Co sie
zmienito w pozycji? Sd4 jest niebroniony. g6!
W tej pozyciji sie znalaztem, kiedy pierwszy
raz zagratem Najdorfa na turnieju. Nigdy
wczeoniej nie widziatem tej pozycji, ale dzieki
odpowiedziom na pytania udato mi sie
znalez¢ bardzo dobrg kontynuacje. Goniec na
g7 bedzie bardzo dobrze bronit mojego krola,
a dodatkowo biate bedg musiaty stracic
tempo, aby odejsc skoczkiem z d4 (przez
grozby odejscia Sf6 z atakiem na d4.).

4.4

16.Rfe1 Co chce przeciwnik? Zagra¢ Sa4 - nie
byto to wczesniej mozliwe ze wzgledu na Hb5
z atakiem na Sa4 i piona e2. Co sie zmienito
w pozycji? Wieza jest na linii "e", wiec nie
moge jej otworzy¢. Bb5! Nie dopuszcza do
Sa4!

4.5

10.d3 Co chce przeciwnik? Wstawi¢ skoczka
na d5. Co sie zmienito w pozyc;ji? Pion c4 jest
broniony i zostata zamknieta przekgtna h7-
b1. Rb8! [ 10...Be6? Nie jest juz takie dobre,
bo biate mogg zablokowac pole b5. 11.Nd5
Rb8 12.Nec3]11.Nd5 b5!

Dawid Czerw - dawczerw@gmail.com
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Cwiczenia na wyobrazni¢

Kazdemu z nas zdarzyto si¢ zrobi¢ jakies$ ghupie przeoczenie podczas liczenia wariantow. Czgsto
"przeszkadzaja" nam figury, ktoére obecnie stoja na szachownicy. Dlaczego tak si¢ dzieje?

Odpowiedz jest prosta — brak rozwinigte] wyobrazni szachowej! Jezeli bedziesz potrafit rozgrywac
partie bez patrzenia na szachownicg to Twoje umiejetnosci liczenia skomplikowanych wariantow
zdecydowanie si¢ poprawia.

W tym rozdziale mam dla Ciebie do rozwigzania pewien test. Sktada on si¢ z czgsci teoretycznej 1
czesci praktycznej.

Najpierw bedziesz miat do zrobienia zadania, ktore maja pobudzi¢ Twoja wyobrazni¢. Pdzniej
proponuje Ci, abys sprobowat rozegra¢ calg partie bez patrzenia na szachownice. Dzigki takiemu

¢wiczeniu praktycznemu bgdziesz sam w stanie oceni¢ poziom swojej wyobrazni.

Do dzieta!



1.Jakiego koloru jest pole?

1. d4
2. eb
3. 17
4. a2
5. h7

2.Na jakie pola moze si¢ ruszy¢ goniec? (zapisz przekatne)

1. e7
2. bl
3. gl
4. a7
5. d4

3.Jak bialy hetman moze zaszachowa¢ czarnego krola bez bycia zbitym? (podaj wszystkie
mozliwosci)

biate:He4, czarne:Kf6
biate:Hh7, czarne:Kb3
biate:Hc7, czarne:Kgl
biale:Hc4, czarne:Kg6,Sf6
biate:He3, czarne:Kc7,Gd6

Nk =

4.Rozwigz zadanie.

1. biate:Kb2,Ge7,P:c2,f4,g6 czarne:Ke4,Wgl,P:d7,h6
2. biate:Kh8,Gg8,P:a7,d7 czarne:Kh6,Gg2,Wd2



1.Jakiego koloru jest pole?

czarne
biate
biate
biate
biate

Nk W=

2.Na jakie pola moze si¢ ruszy¢ goniec? (zapisz przekatne)

d8-h4,a3-f8
bl-a2,bl-h7
gl-h2,g1-a7
a7-b8,a7-gl
gl-a7,al-h8

Nk W=

3.Jak bialy hetman moze zaszachowa¢ czarnego krola bez bycia zbitym? (podaj wszystkie
mozliwosci)

c6,f4,d4,h4,3
b7,f7,d3,b1,g8

Kgl cl1,c5,b6,a7,23,27
Kg6,Sf6 d3,c2
a7,c3,cl

Nk =

4.Rozwigz zadanie.

1. 1.Gg5 h:g5 2.f5 K:A5 3.g7
2. 1.Gd5 W:d5 2.a8H
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Ksiazki, z ktorych czerpatem przyktady:
"Program szkolenia szachistow na II kategori¢" — W.E.Goleniszczew
"The fundamentals" — Atrur Yusupov



Powtorka

Czym innym jest teoria, a czym innym praktyka. Wiedza, ktora zdobyles$ nic Ci nie da, jezeli nie
zastosujesz jej w praktyce. Dlatego dla utrwalenia — przed kazda partig odpowiedz sobie na te kilka
pytan:

1.0d czego zaczynasz liczenie wariantow?
2.Jak oceniasz pozycje?

3.Co robisz, kiedy przeciwnik zrobi posunigcie?
4.Im wigksza przewaga tym...

Odpowiedzi:
1.0d wybrania posuni¢¢ kandydujacych.
2.W punktach:
* Materiat
* Motywy taktyczne
* Bezpieczenstwo kroli
*  Aktywnos¢ figur
* Struktura pionkowa
3.Zadaje sobie pytania: Po co to zagral? Co si¢ zmienito w pozycji?
4....wicksza uwaga!



5 krokdw do wyzszego poziomu gry — rozwiazania zadan

1

1.Ne6+ Ke8 2.Qd8+ Bxd8 3.Rf8+ Rxf8
4. Ng7#

2

1.Qd6+ Ka8 2.Qc6 Qc8 3.Rd8 Bxcb6

4. Rxc8#

3

1.Rd8+ Qxd8 2.Qe6+ Kh7 3.Rxh6+ gxh6
4.Qf7#

4

1.Qe7+ Rxe7 2.Rd8+ Re8 3.Rg8+ Kxg8
4. Rxe8#

5

1.Qxh7+ Nxh7 2.Rf7+ Kh8 3.g7+ Kg8
4 Nh6#

6

1.Rxg7+ Qxg7 2.Rf8+ Qxf8 3.Qg6+ Qg7
4.Qxg7#

7

1.Qg8+ Kxg8 2.Ne7+ Kf8 3.N5g6+ hxg6
4. Nxg6#

8

1.Qe8+ Rf8 2.Rh8+ Kxh8 3.Qxf8+ Rg8
4.Qh6#

9

1.Rd8+ Qxd8 2.Qxe5 Qd7 3.Qh8+ Kxh8
4 Rf8#

10

1.Nxf7+ Rxf7 2.Rc8+ Rd8 3.Rxd8+ Rf8
4 Rxf8#

11

1.Qxh7+ Kxh7 2.g6+ Kh8 3.Rg5 fxg5
4.hxg5#

12

1.Qh8+ Kxh8 2.g7+ Kg8 3.Bh7+ Kxh7
4.98Q#

13

1.Qxf8+ Rxf8 2.Rxh7+ Kxh7 3.Rh1+ Bh3
4 Rxh3#

14

1.Rxf5+ exf5 2.Qxd5+ Re6 3.Qxb7+ Re7
4. Qxe7#

15

1.Nd7 Bxd7 2.Rf3 Be6 3.Rfxh3+ Kg8

4 Rh8#

16

1.Nc7+ Ka7 2.Qxa6+ bxa6 3.Nb5+ Ka8
4. Ra7#
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5 krokdw do wyzszego poziomu gry — studia rozwiazania

1

1.Kg6 Ke6 2.Kh5 Kf5 3.h4 g4
1/2

2

1.7 Kxe7 2.Kg7 Bf5 3.h4 Bb1 4.Kh6 Kf6
5.h5 g5
1/2

3

1.Rg7+ Ke6 2.Rg8 Qf3 3.Be2 Qb7 4.c6
Qxc6 5.Rg6+
1-0

4

1.Rb5+ Kf4 2.Re5 Qa3+ 3.Nd3+ Qxd3+
4.cxd3 Kxeb 5.Kh4 Kf4 6.KxhS Kg3 7.Kgb
Kxg2 8.Kf6 Kf3 9.Ke7 d5 10.Kd6 d4
11.Kch

1-0

5

1.Kf4 Kb7 2.c5 dxc5 3.Ke5 g3 4.Kd6 g2
5.a8Q+ Kxa8 6.Kc7
1-0

6

1.Bh8 Nxb2 2.Kg7 Nd1 3.Kf7+ Nb2 4.Kf6
Nd1 5.Ke6+ Nb2 6.Ke5 Nd1 7.Kd5+ Nb2
8.Kd4 Nd1 9.Kc4+ Nb2+ 10.Kc3 Nd1+
11.Kc2+

1-0

7

1.Kc5 g5 2.b4 g4 3.Kd4 Kg5 4.b5 g3
5.Ke3 Kg4 6.06 Kh3 7.b7 g2 8.Kf2 Kh2
9.b8Q+

1-0

8

1.Ra3 Kxa3d 2.axb5 a4 3.b6 Ka2 4.b7 a3
5.b8Q

1-0

9

1.c4+ Kd4 2.Bed5+ Kc5 3.Bd6+ Kd4 4.Nc6+
Kc3 5.Beb+ Kc2 6.Nb4+ Kc1 7.Bf4+ Qxf4
8.Nd3+

1-0

10

1.Bf5 gxf5 2.Ke3 b1Q 3.Rd1+ Qxd1

1/2

11

1.Bd5+ Kxd5 2.exd7 g2 3.d8N g1Q 4.c4#
1-0

12

1.Ba6+ Kd8 2.Ne6+ Ke8 3.Be2 h1Q

4.Bh5+ Qxh5 5.Ng7+
1-0
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