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    Ksi¹¿ka jest dla wszystkich, m³odszych i starszych, hakerów i komputerowców, 
szachistów i nie-szachistów, dla wszystkich, posiadaj¹cych komputer i - odwagê ¿eby siê 
z nim zmierzyæ. Studiuj¹c j¹ m³ody cz³owiek rozgrywa partie z pozycji wygrywaj¹cego. 
Niew¹tpliwie buduje to u niego pewnoœæ siebie, jak to ju¿ trafnie zauwa¿y³ mój znakomity 
recenzent, Janusz Korwin-Mikke. Sama gra szachowa uczy jeszcze dok³adnoœci, 
skutecznoœci w dzia³aniu, determinacji w d¹¿eniu do celu, jak równie¿, patrz¹c szerzej, 
wykszta³ca zdolnoœci planowania, menad¿erskie, organizacyjne, s³owem - formuje 
cz³owieka XXI wieku.

Zamiast wstêpu



Drogi czytelniku. Nie ma wœród ludzi naprawdê inteligentnych 
takich, którzy nie umieliby graæ w szachy. Jeœli tacy s¹, s¹ to 
jedynie nieliczne wyj¹tki, potwierdzaj¹ce tylko regu³ê. Ta ksi¹¿ka, 
jako swojego rodzaju przepustka do œwiata intelektu, jest dla 
ka¿dego m³odego cz³owieka swoistym niezbêdnikiem,  wa¿nym 
ogniwem w ³añcuchu elementów,  sprzyjaj¹cych  prawid³owemu 
rozwojowi.

I tak doszliœmy do pointy koñcowej. Nauczyæ siê w Polsce graæ
 w szachy? To nie takie proste! Jak widzicie, najpierw trzeba zostaæ 
pos³em. Ale nie dramatyzujcie. Jest drugie wyjœcie. Wystarczy 
kupiæ nasz¹ ksi¹¿eczkê "SZACH MAT–ELITE" czyli  Jak wygraæ 
z komputerem w szachy. I teraz pytanie. Czy "przerobienie" 
ksi¹¿eczki daje gwarancjê zostania pos³em?  No có¿, by³by to ci¹g 
logiczny. Pozostawiam Was jednak w s³odkiej niepewnoœci. Na to 
pytanie ja, chocia¿ wiem wszystko, ju¿ Wam nie odpowiem. 
Choæby z czystej przekory.
                                                                                           Autor  LK
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W filmie "Jumanji" dzieci znajduj¹ stare figurki do hinduskiej gry  i z zapa³em bior¹ siê do 
gry. Jeœli nale¿ysz do tego typu ludzi  kup na bazarze star¹ deskê, klasyczny podrêcznik
i graj w szachy. To wspania³a staro¿ytna gra.
Ale jeœli widzisz grê jako pole dynamicznej walki, jeœli nie boisz siê stawiæ czo³a 
komputerowi  to ucz siê z tej ksi¹¿ki. Ona jest dla Ciebie. I graj w szachy  to gra ludzi 
myœl¹cych  a XXI wiek, to wiek, w którym walka bêdzie prowadzona na umys³y.
Sprzê¿one z komputerami. 
Pan [LK] w³aœnie sprz¹g³ siê z programem K-Chess Elite, który powsta³ w dalekiej 
Australii. Ale regu³y myœlenia i regu³y szachów s¹ wszêdzie takie same. KCE gra
w szachy bardzo dobrze (jeœli potrafisz z nim czêsto wygrywaæ  to od razu zapisz siê do 
klubu szachowego mówi¹c: "Gram na poziomie I kategorii")  wszak¿e, naprawdê: mo¿na 
go ograæ.
Jak? 
A, o to ju¿ spytaj Autora. To znaczy: przeczytaj tê ksi¹¿kê. Komputer nie jest ¿ywym 
cz³owiekiem. Komputer nigdy siê nie denerwuje, nie nudzi, nie krzyczy... Natomiast na 
niego mo¿esz krzyczeæ, mo¿esz zadawaæ mu g³upie zadania, mo¿esz wygra¿aæ mu 
piêœci¹  nie obrazi siê, ani nie zdziwi. Mo¿esz (czego nie wolno w partiach z cz³owiekiem) 
cofaæ ruchy, mo¿esz kazaæ mu wykonaæ jakiœ ruch  i zobaczyæ, jak by Ci siê gra³o po takim 
w³aœnie posuniêciu. 
Komputer nigdy nie myli siê w swoim rozumowaniu  bo komputer nie myœli tak, jak 
cz³owiek. Komputer przegl¹da WSZYSTKIE mo¿liwe ruchy i wybiera te, które 
prowadz¹ do najlepszej pozycji. Mo¿liwych ruchów jest jednak iloœæ ogromna, wiêcej ni¿ 
gwiazd we Wszechœwiecie i ziaren piasku na pustymi. Poza bardzo drogimi programami 
na Bardzo Wielkich Komputerach (z panem Garry Kasparowem, mistrzem œwiata, gra³ 
program "Deep Junior" pos³uguj¹cy siê szeœcioma potê¿nymi komputerami  i wygra³
z najwiêkszym trudem!!) komputery licz¹ na dwa-trzy ruchy naprzód. I jeœli komputer 
obliczy, ¿e po trzech ruchach jest mat, to na pewno siê nie myli! 
Natomiast cz³owiek przywo³uje na pomoc zmys³ strategiczny i od razu ogromn¹ 
wiêkszoœæ tych ruchów odrzuca jako absurdalne  i analizuje za to na 5  6  7 ... czasem i 15  
ruchów te, które uwa¿a za najbardziej sensowne.
Komputer wygrywa, jeœli cz³owiek uzna dobry ruch za nie warty uwagi; s¹ takie partie: 
komputer wykonuje pozornie g³upi ruch, wszyscy mówi¹: "Pomyli³ siê!"... a potem 
okazuje siê, ¿e komputer mia³ racjê. Cz³owiek wygrywa, jeœli komputer prowadzi do 
pozycji doskona³ej po trzech ruchach... tylko nie widzi, ¿e tam czyha na niego zastawiona 
przez cz³owieka pu³apka: jeszcze dwa ruchy  i mat.  
Programy komputerowe robi¹ przy tym charakterystyczne b³êdy. Nie uwierzysz, ale 
jeszcze do tego roku programy potrafi¹ce wygraæ z Mistrzem Œwiata nie umia³y oceniæ 
prostych  remisowych pozycji; musiano robiæ im osobne "dostawki" na ka¿d¹ z nich!!!
 i, oczywiœcie, dorobiono tylko na czêœæ.  
Cz³owiek rozumuje na przyk³ad tak: jeœli Bia³e maj¹ trzy, cztery, czy nawet 9 Goñców, ale 
wszystkie chodz¹ce po bia³ych polach szachownicy  to NIE MOG¥ daæ mata samotnemu 
Czarnemu Królowi  bo jak? Bêdzie chodzi³ po czarnych polach, zaszachowaæ go nie 
mo¿na, a jeœli Czarny Król spróbuje go zablokowaæ to bêdzie pat. Czyli remis.

PRZEDMOWA     Janusz Korwin-Mikke
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Ale komputer nie myœli. Liczy wszystkie ruchy na te swoje 2 - 3 czy nawet 30 ruchów 
naprzód  i zawsze wychodzi mu, ¿e po tych 30 ruchach ma wspania³¹ sytuacjê: 9 Goñców 
przewagi! I "nie rozumie", ¿e wygraæ tego nie mo¿e. 
Jak ju¿ potrenujesz na komputerze, przeœledzisz partie grane przez pana [LK] to 
zrozumiesz, ¿e daje Ci on wskazówki, jak wykorzystaæ takie drobne s³aboœci komputera. 
£aszczy siê on na figury - niepomny, ¿e po czterech ruchach jego Król znajdzie siê
w niebezpieczeñstwie (ale on liczy na trzy ruchy naprzód). Powtarza te same b³êdy.
I mo¿na to wykorzystaæ. W ten sposób mo¿esz zostaæ Najlepszym Na Œwiecie Specjalist¹
Od Ogrywania Komputerów! Wcale nie wykluczone, ¿e bêdziesz przegrywa³ z byle 
arcymistrzem-cz³owiekiem, a pokonasz w³aœnie jakiegoœ nastêpcê "Deep Blue"!? 
Kto wie? 
A kto wie, czy Obcy z innych planet, nie zechc¹ na nas napaœæ,  ale,  by siê nie nara¿aæ, nie 
przyœl¹ w tym celu jakichœ swoich komputerów? 
Bêdziesz jak znalaz³!
Ale  szkoda czasu! W³¹czaj komputer  i czytaj! 

Janusz KORWIN-MIKKE
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Recenzja wydawnicza ksi¹¿ki pt. 
"Szach Mat  Elite"  czyli: 

 jak wygraæ z komputerem w szachy 

Ksi¹¿ka jest z ca³¹ pewnoœci¹ nowatorska. Zawiera w sobie doœwiadczenia Autora 
w bojach z programem "K-Chess Elite" i w³asne przemyœlenia Autora. 
Zamys³ ten jest nies³ychanie ciekawy, gdy¿ s¹ to uwagi cz³owieka graj¹cego w szachy na 
dobrym, ale nie mistrzowskim poziomie. Do tej pory starano siê, by ksi¹¿ki pisali 
mistrzowie szachowi. Powoduje to, ¿e pocz¹tkuj¹cy gracz w ogóle nie jest w stanie 
zrozumieæ skoków myœlowych Autora. W tym przypadku niæ porozumienia 
nawi¹zywana jest od razu, gdy¿ wiêkszoœæ ludzi ma z programami podobne 
doœwiadczenia. 
Nauka gry w szachy by³a do tej pory traktowana tak, jak ja jeszcze uczy³em siê jêzyków 
obcych: przez przyk³ady optymalnej wymowy i podawanie gramatyki. Ksi¹¿ka Autora 
idzie inn¹ drog¹: tak¹, jak uczy siê jêzyka przez jego u¿ywanie. Autor zachêca do 
swobodnej gry z programem (komputerem),  a jeœli coœ nie wyjdzie, to nie szkodzi: 
cofamy jeden czy dwa ruchy i gramy dalej; tak d³ugo, a¿ go ogramy. Bo kiedyœ przecie¿ 
znajdziemy w³aœciwy ruch. 
S³usznym posuniêciem by³ wybór do tego typu nauki programu "K-Chess Elite". Jest to 
program graj¹cy dobrze, ale daj¹cy siê ogrywaæ, w odró¿nieniu od np. "Fritz"-a, graj¹c
z którym mo¿na popaœæ we frustracjê, gdy¿ do wygrania z nim w trybie turniejowym 
trzeba byæ raczej arcy-mistrzem. KCE bêdzie ogrywa³ pocz¹tkuj¹cego gracza  ale œrednio 
raz na 5 prób wykona on (gracz) ruch na poziomie lepszym od KCE. Wygrana
z programem dodaje adeptom królewskiej gry pewnoœci siebie, tak potrzebnej 
m³odym ludziom. Gdyby ktoœ zacz¹³ ogrywaæ KCE notorycznie, to musia³by byæ ju¿ na 
poziomie Mistrza Krajowego. Doprowadzenie m³odego cz³owieka do takiego poziomu 
by³oby ogromnym sukcesem. 
Uczeñ mo¿e te¿ œledziæ rozumowania Autora i samemu oceniaæ ich s³usznoœæ, 
weryfikuj¹c je poprzez rozgrywanie wskazanych partyj. To znakomity trening.
Celem tej ksi¹¿ki jest jednak szkolenie ludzi, a nie wdawanie siê w dyskusje Kasparow - 
"Deep Blue". Autor "Przewodnika po literaturze polskiej"  zazwyczaj nie uwa¿a siê za 
kandydata do Nagrody Nobla. 
Reasumuj¹c: dla ogromnej wiêkszoœci (poza dwoma-trzema procentami 
perfekcjonistów) ludzi, którzy graj¹ ju¿ parê tygodni w szachy jest to znakomita dŸwignia 
do podnoszenia umiejêtnoœci i nauczenia siê analizy szachowej w domu, przy 
komputerze. Co do szkó³: jestem zwolennikiem sk³aniania m³odzie¿y do gry w szachy 
poprzez zakazywanie im tego sportu (od razu zaczn¹ masowo graæ pod ³awkami...); jeœli 
jednak maj¹ byæ uczeni gry w szachy, to ksi¹¿ka ta stanowi dla nieco obytych
z komputerem przygodê intelektualn¹  w odró¿nieniu od klasycznych podrêczników, 
które dziœ mog¹ byæ oceniane jako nudne: ¿ywym jest dla dzisiejszych ch³opców ekran 
komputera, a nie papier i deska! 
Oceniam, ¿e dziœ zainteresowanych ni¹ mo¿e byæ nawet 80% chc¹cych zapoznaæ siê
z szachami.

Janusz KORWIN-MIKKE
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Prof. dr. hab. Tadeusz Ga³kowski                                                      Warszawa, 28.08.03

Recenzja wydawnicza ksi¹¿ki pt. "Szach Mat  Elite czyli Jak wygraæ

z komputerem w szachy"

Ambitny pomys³ udostêpnienia szerokiemu gronu odbiorców edukacyjno-instrukta¿owej 
ksi¹¿ki nios¹cej w swej treœci odpowiedŸ na postawione w tytule pytanie - Jak wygraæ
z komputerem w szachy -, nale¿y uznaæ za -  ze wszech miar s³uszny i na czasie.
Ów edukacyjny, nawiasem mówi¹c - godny pochwa³y zamys³, przemawia do mnie 
szczególnie, zw³aszcza, ¿e rzeczywiœcie nie ma jeszcze takiej publikacji na polskim rynku 
ksiêgarskim, a zapotrzebowanie na ni¹ jest niew¹tpliwe.

Nale¿y podkreœliæ z psychologicznego punktu widzenia korzyœci wynikaj¹ce
z zapoznania siê z ksi¹¿k¹, a mianowicie zwiêkszon¹ mo¿liwoœæ skutecznego stawienia 
czo³a interaktywnemu australijskiemu programowi szachowemu „Chess Elite"
(i podobnym), mo¿liwoœæ zwiêkszenia szans m³odych ludzi na sukces, przy pomocy tej 
w³aœnie ksi¹¿ki. Dlaczego jest to tak istotne? Bo formuje osobowoœæ z któr¹ bêdzie ³atwiej 
„przebiæ siê" w ¿yciu. Wygraæ z komputerem naprawdê nie jest takie proste. Sam muszê 
ze swej strony przyznaæ, ¿e podj¹³em w³asn¹ próbê zmierzenia siê z tym programem, lecz 
wynik wolê pomin¹æ milczeniem.

Odnoœnie humoru w ksi¹¿ce. Znajduje siê w niej wiele komicznych rysunków, które nie 
tylko urozmaicaj¹ jej treœæ ale i stanowi¹ materia³ nawi¹zuj¹cy w sposób dowcipny do 
aktualiów i realiów naszego kraju. Razem z dowcipami i sympatyczn¹ postaci¹ 
komputerka szachowego Chess Elite, tworz¹ w ksi¹¿ce niepowtarzalny, ciep³y klimat.

Na koniec, jednym z najistotniejszych walorów przygotowywanej publikacji jest to, ¿e 
nawi¹zuje ona do bardzo wa¿nej funkcji, rozwijania zdolnoœci poznawczych, poprzez 
naukê koncentrowania siê na dobrze zaplanowanych w czasie (i przestrzeni) dzia³aniach, 
co jednoczeœnie buduje i wzmacnia kreatywnoœæ wyobraŸni. Wszystko to przek³ada siê 
póŸniej z szachów na umiejêtnoœæ podejmowania w ¿yciu codziennym trafnych,
a jednoczeœnie œwiadomych i odpowiedzialnych decyzji. Du¿y punkt.

Podsumowuj¹c swe uwagi chcia³bym, z racji swej specjalnoœci podkreœliæ jeszcze jeden 
aspekt. Ksi¹¿ka mo¿e byæ bardzo przydatn¹ pomoc¹ dla m³odzie¿y z uszkodzonym 
narz¹dem s³uchu, a tak¿e poruszaj¹cych siê na wózkach, wœród których znaleŸæ mo¿na 
wielu wybitnych mistrzów szachowych. Wobec powy¿szego popieram opiniê 
arcymistrza szachowego, W³odzimierza Schmidta w kwestii przyznania przez MEN 
ksi¹¿ce statusu - do u¿ytku szkolnego.

U N I W E R S Y T E T W A R S Z A W S K I

W y d z i a ³  P s y c h o l o g i i

00-183 Warszawa
ul. Stawki 5/7
Polska

(+48 22) 554 97 00; (+48 22) 554 97 03
fax: (+48 22) 635 79 91

e-mail: dean@sci.psych.uw.edu.pl
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mgr in¿. W³odzimierz Schmidt 
os. Piastowskie 115/97     Poznañ,26.08.2003
61-166 Poznañ

RECENZJA KSI¥¯KI

Leszek Kaszczyniec: „SZACH MAT - ELITE" - czyli - Jak wygraæ z komputerem w 
szachy.

Ksi¹¿ka jest niezwyk³a. Niezwyk³a choæby z tego wzglêdu, ¿e nie ma drugiej 
takiej w literaturze polskiej, a byæ mo¿e i w ca³ej literaturze œwiatowej. St¹d, za wype³
nienie luki w literaturze szachowej, ocena maksymalna -10 pkt.. Autor w lekkiej
i atrakcyjnej formie prezentuje swoje szachowe „potyczki" z programem komputerowym 
Chess Elite 4 pochodz¹cym z Australii. Najbardziej zdumiewaj¹ce jest, ¿e ksi¹¿kê 
napisa³ szachowy amator. Byæ mo¿e z tego powodu niektóre partie maj¹ s³absze momenty 
i to zarówno ze strony autora jak i komputera. Ale to akurat mo¿emy im wybaczyæ, 
zarówno autor jak i program Chess Elite 4 nie s¹ przecie¿ profesjonalistami. Wiele partii 
jest bardzo ³adnych, wyró¿nia siê partia IV (piêkny, ma³o widoczny atak po³¹czony
z ofiar¹ jakoœci) i XVIII (ofiara wie¿y).
Odrêbny rozdzia³ to partia XXI, prawdziwy klejnot tej sympatycznej ksi¹¿ki. ZapowiedŸ 
mata w 8 posuniêciach!, chocia¿ nie do zrealizowania po „nie szachowej" ofierze hetmana 
ze strony komputera, zwieñczona jest piêknymi matami. Czarny król z pola h8, zabieraj¹c 
po drodze bia³ym materia³, wêdruje do pola g3 gdzie zostaje zamatowany!
Ksi¹¿kê bardzo uatrakcyjniaj¹ sympatyczne rysunki i równie udane dowcipy.

Nowatorskie ujêcie tematu i edukacyjne walory ksi¹¿ki to argumenty dla których 
Ministerstwo Edukacji Narodowej i Sportu mog³oby nadaæ jej status - do u¿ytku 
szkolnego.

W podsumowaniu ocena sk³adników wartoœciuj¹cych ksi¹¿ki (w skali 0 - 10 pkt.):

  1.  Za piêknoœæ 8,5
  2.  Za prowadzenie ataków 8,5
  3.  Komentarze 9,0
  4.  Humor i rysunki  10
  5.  Perfekcyjne opracowanie ca³oœci 9,0
  6.  Wartoœci edukacyjne 9,5
  7.  Estetyka ca³oœci 9,0
  8.  Za XXI partiê  10
  9.  Za nowatorski pomys³  10
10.  Za wype³nienie luki w szachowej literaturze  10

Ocena œrednia na mo¿liwych 10 pkt. - 9,35

/-/ W³odzimierz Schmidt
arcymistrz szachowy

razem 93,5
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Jak wygraæ w szachy z komputerem?

Czêœæ I

Jak wygraæ w szachy z komputerem?
Najproœciej by³oby byæ dobrym szachist¹, lepszym od komputera. A jak nie jesteœmy? 
Trzeba skorzystaæ z tej ksi¹¿ki. Zawiera ona moje partie rozegrane z komputerem 
szachowym Chess Elite 4. S¹ w niej rady i instrukcje, które wska¿¹ Wam drogi
i sposoby, jak i pozwol¹ zrozumieæ piêkno gry szachowej. Ja sam jestem szachist¹  
amatorem. Gram na przyzwoitym poziomie, mo¿e nawet I kategorii. Myœlê, ¿e jakoœæ
i poziom partii jest tu najlepsz¹ rekomendacj¹. Mimo tego, zanim zacz¹³em wygrywaæ 
z komputerem, zanim zrozumia³em jak wygrywaæ, przegra³em naprawdê sporo partii.

1. ¯eby wiêc graæ i wygrywaæ, nale¿y dysponowaæ podstawow¹ wiedz¹ szachow¹, 
wiedz¹ o otwarciach (z Teorii Debiutów) i koñcówkach, o tym jak realizowaæ zdobyt¹ 
przewagê. Ta ksi¹¿ka w jakimœ stopniu tego nauczy. I tu ju¿ pierwsza, wa¿na uwaga. 
Zdobywszy figurê nale¿y graæ podwójnie czujnie. - Wiem to, bo sam przegra³em wiele 
takich partii, uwa¿aj¹c ¿e ju¿ je wygra³em, ¿e mam wygran¹ w kieszeni. Przewaga usypia 
czujnoœæ, a nale¿y zawsze pamiêtaæ, ¿e gra siê do mata, lub dopóki przeciwnik siê nie  
podda.

2. Komputer ma olbrzymi¹ wiedzê, w "ma³ym paluszku" warianty Teorii Debiutów. Tu 
mu nie dorównamy. Wiêc... Musimy, po wykonaniu paru poprawnych ruchów odejœæ od 
teorii na grunt którego nie zna.

3. Trzeba w zarodku têpiæ agresywne ruchy komputera, nie dopuszczaæ do nich, unikaæ 
wariantów w których je stosuje. Inaczej, schodziæ rozszala³emu komputerowi z drogi. Na 
pierwszym etapie, kiedy spostrze¿emy, np. w 20 ruchu, ¿e zaszkodzi³ nam b³êdny,
15 ruch, cofamy partiê i wykonujemy inny, lepszy 15 ruch, a¿ do znalezienia w³aœciwego
i w³aœciwej kontynuacji która zapewni nam wygran¹. 

4. Komputer ma jedn¹ s³aboœæ. Pionko¿erstwo. Uganianie siê za pionkami powoduje 
opóŸnienie w rozwoju figur, stratê hetmana, lub wyeliminowanie go z gry do koñca partii, 
co czêsto powoduje przegran¹. W za³¹czonych partiach masz ewidentne przyk³ady na to.           

5. Jest silny, bardzo silny kombinacyjnie, ale, uwaga, s³abiej przewiduje nasze 
kombinacje. Œwie¿oœæ kombinacji, nowatorstwo gry, coœ, czego jeszcze siê nie gra³o, ma 
du¿¹ szansê go zaskoczyæ i pokonaæ. Zrozumiecie to "po przerobieniu" partii z ksi¹¿ki.

6. Komputer z regu³y omija kontynuacje i warianty w których przegra³. Twój komputer 
(program szachowy) nie zna moich partii i da siê wci¹gn¹æ. Udawa³o mi siê stworzyæ 
powtarzalnoœæ. W sytuacji np. piêciu ruchów przed matem, komputer za ka¿dym razem 
gra³ identycznie. On po prostu wykonywa³ najsilniejsze ruchy, mimo i¿ prowadzi³y one do 
przegranej. Pamiêtaj o tym i wykorzystaj to. W raz przegranym wariancie ciê¿ko bêdzie 
mu wygraæ, mimo i¿ bêdzie zmienia³ ruchy.
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7. Komputer jest szybki. Z nim walczy siê o ka¿de tempo. Graj¹c bia³ymi, masz przewagê 
tempa. Naucz siê wygrywaæ bia³ymi.Z komputerem czêsto trzeba poœwiêciæ figurê lub 
jakoœæ (wie¿ê za skoczka lub goñca) lub daæ mu "pojeœæ" pionków. Pamiêtaj o tym. Tu 
czêsto wygrywa szybszy.

8. Maj¹c za podbudowê i bazê moje partie, wci¹gnijcie komputer w partiê hiszpañsk¹. Nie 
jest to trudne, z regu³y na ruch 1.e4 komputer odpowiada 1.....e5. Jak odpowie inaczej, 
cofamy partiê, a¿ do skutku. Spróbuj pójœæ przetartym szlakiem i wci¹gn¹æ go w któr¹œ
z moich partii. Wtedy pierwsz¹ wygran¹ masz w kieszeni. Potem zmodyfikuj j¹ (partiê) 
zmieñ w którymœ momencie ruch na swój, stwórz swoj¹, oryginaln¹ w³asn¹ kontynuacjê
i wygraj! Arcymistrzowie rozgrywaj¹cy partie miêdzy sob¹  potrafi¹ ci¹gn¹æ kontynuacje 
wczeœniej ju¿ grane niekiedy do trzydziestego któregoœ ruchu. Jak zaczniesz wygrywaæ w 
partii hiszpañskiej, przejdziesz do innych debiutów.

Ostatnia rada. Próbuj remisowaæ. Remis z komputerem to te¿ sukces. I od 
pokazania przyk³adu na to, zaczyna siê niniejsza ksi¹¿ka.

Zapis partii jest po angielsku /w komentarzach po polsku/:
                                                          K to Król
                                                          Q - Hetman
                                                          R - Wie¿a
                                                          B - Goniec
                                                          N - Skoczek 

Kursyw¹ wpisane s¹ w ksi¹¿ce uwagi i komentarze arcymistrza W³odzimierza Schmidta.

                                                                               POWODZENIA!
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Polubi³em Chess Elite. Jak cz³owiek. Ma swoje lepsze i gorsze dni, 
rozterki i marzenia, ale zawsze jest sympatyczny. Z tej sympatii 
zrodzi³o siê kilkanaœcie anegdot i dowcipów o Chess Elite. Mam 
nadziejê ¿e spodobaj¹ siê Wam i wszyscy razem stworzymy du¿¹, 
szachowo - komputerow¹ rodzinê.

autor LK

Chess Elite w Polsce /pierwszy raz/. Na lotnisku patrzy woko³o oraz 
na witaj¹cego go Jasia i zdziwiony mówi: to tak wygl¹daj¹ rodacy 
Kozio³ka?  na co rezolutnie Jasiu: a wiesz, ja, jak siê dowiedzia³em, ¿e 
jesteœ z Australii, to te¿ myœla³em ¿e jesteœ kangurem. 
I tak  pierwsze lody zosta³y prze³amane. Dziœ Chess Elite mówi, ¿e 
Polska to jego druga ojczyzna i  prawdziwy dom. 

11
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S³owo o rysowniku

Muszê, po prostu muszê, powiedzieæ parê ciep³ych, a w pe³ni zas³u¿onych s³ów
o rysunkach i rysowniku. Les³aw Chmielewski bo on tu jest, nie zawaham siê u¿yæ 
okreœlenia  mistrzem kreski, stworzy³ specjalnie do tej ksi¹¿ki przesympatyczn¹ postaæ 
Chess Eliciaka, ³obuziaka (ale grzecznego), który jak chce, raz jest dzieckiem, raz 
doros³ym, (jako dojrza³y szachista choæby) i który bêdzie Was bawi³ na stronach tej 
ksi¹¿ki od samego pocz¹tku do koñca. Wró¿ê wielk¹ karierê Chess Eliciakowi, ma³emu 
komputerkowi szachowemu który w tej ksi¹¿ce, z inicjatywy autora i woli i talentu 
rysownika zrodzi³ siê w tej postaci dla œwiata, dla dzieci i doros³ych. Mam nadziejê ¿e 
seria rysunków i anegdotek - dowcipów o Chess Eliciaku przybli¿y Wam postaæ naszego 
ma³ego bohatera, którego, powiem Wam, nie sposób nie polubiæ. Raz poznany, zapada
w serce i nie da siê o nim zapomnieæ. Bêdzie Wam towarzyszy³ d³ugo, d³ugo, a mo¿e 
jeszcze d³u¿ej, bo jak siê z nim zaprzyjaŸnicie, nigdy, nigdy Was nie opuœci. On te¿ 
pomo¿e Wam pokochaæ szachy.  
 
                                                              z najlepszymi ¿yczeniami wzajemnoœci     

                                                    autor z rysownikiem

Oto Chess Elite. Przedstawiam go oficjalnie. Chess Elite du¿o 
podró¿uje. Kiedy by³ w Hiszpanii, na ka¿dym kroku mówiono mu: Pan 
to by³by œwietnym mat-adorem!

12



ROZDZIA£ I                            
 

Partia hiszpañska 

/Piêkny atak. Komputer ratuje partiê przez genialny ruch 22….H:f2!
Przyznajê, nie przewidzia³em…/

        Partia I                                         
 1.e4 e5                                                     18…..  Sf:d5   na  to  liczy³em...Pomo¿e  
 2.Sf3 Sc6                                                                     mi  to  uaktywniæ  goñca  c2    
 3.Gb5 a6                                                  19.S:h7  K:h7                        
 4.Ga4 Sf6                                                20.Hh5+ Kg8
 5.o-o Ge7                                                21.e:d5          "wchodzi" goniec
 6.We1 b5                                                 21....g6
 7.Gb3 o-o                                                22.G:g6 wydaje siê, ¿e mat tu¿ tu¿ 
 8.c3 d6                                                    22…H:f2! Grom z jasnego nieba. Po-
 9.h3                                                                          patrzcie, on jednak gra!  
Dok³adnie tak wygl¹da g³ówny wariant  23.Kh1       Po 23.K:f2 f:g6+                   
partii hiszpañskiej zamkniêtej. Ruch w                          24.Hf3 Gh4+      
tekœcie jest bardzo istotny dla bezpiecz-                         25.Ke2 W:f3 
nego rozwoju bia³ych.                                                    26.g:f3 G:e1
   9....Sa5                                                                        27.W:e1 S:d5 z pionem
10.Gc2 c5                                                                         mniej, o remis trzeba by  
11.d4 c:d4                                                                         by³o ciê¿ko walczyæ                                          
12.c:d4 Gb7                                             23….f:g6 
13.b3 Sc6                                                 24. H:g6+ Kh8
14.Gb2 Wc8                                             25. Hh6+ Kg8
15.d5 Sb4           26. Hg6+ Kh8                                                                                                                                                                  
16.Sa3 Hc7                                             27. Hh6+ Kg8                            
17.Gb1 Hb6                                             28. Hg6+ Kh8 Remis. Czarny król nie                                                                                           
18.Sg5  pocz¹tek ataku na punkt h7                 mo¿e uciec spod naszych szachów

                      Diagram                                                                Diagram
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Chess Elite maj¹c przewagê, niechc¹cy zrobi³ pata.
Zdegustowany mówi: pat-ologia

4
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Mistrz Œwiata
Robert Fischer

Mistrz Œwiata
Emanuel Lasker

Arcymistrz
Paul Keres

                                             
 1.e4 e5
 2.Sf3 Sc6
 3.Gb5 a6                                                                   
 4.Ga4 d6
 5.c3 Gd7
 6.d4 Sge7
 7.Gb3 h6
 8.Hc2
 wariant zamkniêty

                                             
 1.e4 e5
 2.Sf3 Sc6
 3.Gb5 a6                                                                   
 4.Ga4 Sf6
 5.o-o S:e4
 6.d4 b5
 7.Gb3 d5
 8.d:e5 Ge6
9.He2
wariant otwarty

                                             
  1.e4 e5
  2.Sf3 Sc6
  3.Gb5 a6                                                                   
  4.Ga4 Sf6
  5.o-o Ge7
  6.We1 b5
  7.Gb3 d6
  8.c3 o-o
  9.h3 Sa5
10.Gc2 c5
11.d4 Hc7
12.Sbd2 Sc6
13.Sf1
wariant otwarty

 
A jak grali partiê hiszpañsk¹ mistrzowie?

Jak wykorzystaæ atut znajomoœci debiutu i jak odejœæ od
niego z sukcesem? Rozegrajmy cztery nastêpne partie.
Hiszpañskie oczywiœcie.

15



Partia II
Partia hiszpañska otwarta
 1.e4 e5                                                             28.G:d4 S:d4  i zrobi³o siê gor¹co.
 2.Sf3 Sc6                                                                                 Zauwa¿cie,  czarny
 3.Gb5 a6                                                                                  hetman  stoi  na  h3
 4.Ga4 Sf6                                                                                bezczynnie od 14  
 5.o-o S:e4                                                                                ruchu
 6.We1         silniejsze jest 6.d4. Osobiœcie     29.Wh2!           puenta  planu  bia³ych
                     wolê jednak ruch w tekœcie        29....Se2+         skoczek  za  darmo?
 6.... Sc5                                                                                   czemu nie?
 7.G:c6 d:c6                                                     30.W:e2 f4       pionek  za  darmo?   
 8.S:e5 Ge7                                                                               o.k..  
 9.d4 Se6                                                          31.g:f4  g5  
10.Hf3 o-o                                                       32.Wh2            ta wie¿a coœ lubi to
11.c3 f6                                                                                    pole h2 (?)
12.Sg4 Gd6                                                     32.....Hf5         jedyne
13.h4 f5                                                           33.Sg4+ Kg6  
14.Se5 H:h4 zdoby³ pionka                             34.Wh6+  Kg7
15.g3 Hh3   hetman zamkniêty                       35.He7+ Kh8
16.Sa3         kuszê. Mog³em zagraæ 16.Sd2    36.Wf6 Hb1+
16....G:a3    o to mi chodzi³o. Za cenê roz-     37.Kg2  Hb2+   ju¿ nie bierze pione 
                    bicia ³añcucha pionków pozba                            -czka a2 z szachem. 
                    wi³em czarne groŸnego,                                      Gra 37....Hb2 ¿eby
                   dobrze stoj¹cego goñca                                        jeszcze kontrolowaæ

                   /silniejsze by³o16…,lub17…f4/                            przek¹tn¹ a1-h8 lecz
17.b:a3 Wd8                                                                            na to jest ju¿ za póŸ 
18.Ge3 Wd5                                                                            -no
19.Wab1 g6                                                                            
20.Wb3 a5                                                        38.Sf2 Ge6
21.Web1 a4 "spêdza" mi wie¿ê na zamierzo   39.H:e6 i czarne podda³y siê            
                    -n¹ przeze mnie pozycjê                          
22.W3b2 Waa5                                                                          DIAGRAM                                                         
23.He2 Kg7
24.He1         grozi c4
24.....Wab5
25.f3 Kf6    coœ "wyczuwa", ale nie do koñca.
                   Nie mogê wie¿¹ b2 zaatakowaæ
                   hetmana, bo wie¿¹ b5 pobije moj¹
                   wie¿ê na b1 i zagrozi hetmanowi.
                   Muszê zmusiæ go do bicia
26.c4!
26..... W:b2 jasne!
27.W:b2 W:d4

HMS
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Partia III

 1.e4 e5                                                             22W:f6 g:f6
 2.Sf3 Sc6                                                         23.H:f6 Wh7    
 3.Gb5 Gc5  zwykle gra siê spokojne a6           24.Gd4  i cz. podda³y siê 
i po 4.Ga4  Sf6. Komputer wybiera ag-                                      
resywn¹ kontr-kontynuacjê. Niestety, 
nie pomog³a, w dwóch partiach. Poprze
dni¹ partiê pamiêtacie. Tu znowu jest
jakaœ ofiara pionko¿erstwa. Kto? Oczy-
wiœcie  czarny hetman
 4.o-o d6
 5.c3 f5
 6.d4 f:e4
 7.S:e5 d:e5
 8.Hh5+         bardzo ciekaw¹ kontynuacj¹
                      by³o 8.G:c6+ b:c6
                              9.d:c5 i czarne zostaj¹ z
czterema zdublowanymi, bardzo s³abymi
pionami na liniach "c" i "e"
 8....Kf8
 9.d:c5 Sf6
10.Hg5 Hd5
11.Ge3 h6
12.Hg3 Sg4
13.c4 Hd3
14.Sc3 Hc2    sytuacja czarnych jest trudna.
                      Ale, pioneczek b2 pachnie...
15.h3 Sf6
16.G:c6 b:c6
17.H:e5 H:b2 nareszcie mo¿na go wzi¹æ!
18.Wab1        (na bandê!)
18....Ha3        jedyne. Po 18....Hc2
                                         19.Wfc1 Hd3
                                         20.Wd1 H:c4
                                         21.Wd8+ Kf7
                                         22.W:h8 z wy-
                       gran¹. Czarny hetman zo-
                       stanie tu do koñca partii                       
19.f3! e:f3
20.W:f3          wie¿a wchodzi do gry z
                       rozstrzygaj¹cym efektem  
20… Kg8
21.Wbf1 Gd7 

Diagram

HMS
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Partia IV

  1.e4 e5                                                      Bia³e gotowe do ostatecznego szturmu. 
  2.Sf3 Sc6                                                  Potrzebne jedno tempo. Daje je ofiara
  3.Gb5 Gc5 jak w poprzedniej. Jak          bardzo efektowna ofiara jakoœci  
      doœwiadczenie nie uczy, to trudno        18.Sd2f3! G:e1 wie¿a  ³akomy k¹sek
  4.o-o d6    zmienimy na                            19.Sg5!!!  wygrywaj¹cy ruch. Nie mo  
  5.G:c6 b:c6                                               ¿na biæ skoczka, 19....f:g6, bo nast¹pi
  6.h3 Sf6                                                                               20.Se6!!! i mat na g7
  7.We1 o-o                                                                            21.Hg7 mat nieunik-
  8.c3 d5                                                                                                niony  
  9.d4 e:d4                                                   19....G:f2
10.e5! d:c3                                                 20.Kh1! Ge6       20.Kh1- nie daje czar
11.e:f6 c:b2                                                21.Sd:e6 H:e6     nym mo¿liwoœci ob-
12.G:b2 g:f6 Podsumujmy. Czarne maj¹    22.S:e6 f:e6        rony i kontrataku
trzy pionki za skoczka, ale ich pionki s¹      23.G:f6 Kf7        przez Hh4+ /po ew.
zdublowane, s³abe. Os³abiona jest równie¿                           20K:f2/.
pozycja cz.króla.Czarno widzê czarne       24.Hg7+ Ke8
13.Hc1 Hd6                                               25.He7 mat  druzgoc¹ca partia  
14.Sd4 Gd7                                                Naj³adniejszy, jak dot¹d atak.            
15.Hh6 We8                                                                
16.Sbd2 W:e1+              
17.W:e1 Gb4 patrz diagram.   Diagram

HMS HMS
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Chess Elite jest bardzo pomocny przy rozwi¹zywaniu krzy¿ówek.  Na 
pytanie, plakietka inaczej, pierwsze emble-, Chess Elite bez 
zastanowienia dodaje -mat i rzeczywiœcie, ca³oœæ  emblemat, pasuje jak 
ula³. Jaki on m¹dry...

Mamy swoje szyfry, skróty, jak jesteœmy 
sami w domu, np. gdy pyta, co to za film? 
odpowiadam dra. I on od razu wie ¿e to 
dra-mat. Taki znawca gatunków! I w lot 
chwyta! Ale, powiem Wam w tajemnicy, 
nie rozszyfrowa³ jeszcze s³owa kine-mato-
grafia.
Natomiast œwietnie rozumie s³owo domator
dom
mat 
      - tylko po co to -or? - pyta

19



Partia V wariant I

W tej partii przedstawiam dwa warianty,               Diagram
Jednakowe do 20 posuniêcia. Jest jednak                         
-¿e novum. W obu z³ama³em teoriê w                              
9-tym, istotnym dla idei tego debiutu ru-  
chu, zamiast 9.h3 zagra³em 9.d4, pozwa- 
laj¹c zwi¹zaæ skoczka przez 9....Gg4 i   
obie  wygra³em! Popatrzmy:                  
  1.e4 e5                                  
  2.Sf3 Sc6                                 
  3.Gb5 a6                               
  4.Ga4 Sf6            
  5.o-o Ge7            
  6.We1 b5            
  7.Gb3 o-o           
  8.c3 d6               
  9.d4 Gg4                       
10.d5 Sa5            
11.Gc2 c6
12.h3 G:f3
13.g:f3 bia³e uwa¿aj¹, ¿e otwarcie linii        20.Ge3  tak zaczyna siê wariant I
            g przyniesie im w przysz³oœci            20….Wfe8                                                               
            korzyœci                                           21.Gh6 Gf8
13….c:d5                                                    22.Gg5 Sbd7
14.e:d5 Hd7                                                 23.He1 a5
15.Kh2 Hb7                                                                            Diagram
16.Ge4 Sc4
17.Wg1 Ha7 zauwa¿cie. Czarny hetman
                     zrobi³ dot¹d trzy ruchy, a
                     wszystkie po to, aby atako-
                     waæ pionki h3, d5 i f2. Ja
                     broni¹c ich kolejno rozwijam
                     figury, a on tylko tañczy.
18.Wg2 Wac8
19.b3 Sb6 
                                                                                                                                        

                                                                    24.Sd2! W:c3 pewnie, pioneczka 
                                                                                  trzeba "³upn¹æ". Ale, jest                                                                                                       
                                                                                  niespodzianka
                                                                    25.Sc4! wie¿a zamkniêta

HMS

HMS
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Partia V wariant I c.d.

25….S:e4                                                     39.H:g6+  Kh8
26.f:e4 b4                                                     40.Kg3!!   puenta  kombinacji  po  
27.Gh6 Sc5                                                                   której ginie hetman
28.He2  bardzo ciekawe by³o 28.S:d6         40….Hh7 Jeœli 40….Wf7 to
                    28….G:d6?                                                      41.Wh2+ Wh7
                    29.W:g7 Kh8                                                   42.W:h7 H:h7
                    30.Hg1 grozi 31.31.W:h7                                 43.Hf6+ Kg8
                                          32.Hg7 mat                                44.Se7+! H:e7 
                    3 0….Gf8?                                                       45.H:e7
                    3 1.Wg8 m at                             41.Wh2 H:h2    
                    o dejœcie k róla n a f 8                  42.K:h2 W:f2+
                    2 8.S:d6 G :d6                           43.Kg3 W:f5  bardzo chytrze.
                    2 9.W:g7+ K f8                                                 Jeœli teraz             
                    3 0.Hg1 W f3                                                     44.g:f5 to Wg8

                     3 1.W:f7++!!! K :f7                                          i bia³e przegrywaj¹
                    32.Hg7 mat. Przepiêkne.          44.H:f5 koniec p³onnych nadziei

                    Jeœli po    28.S:d6
                    czarne graj¹ 28…Hd7                                             
                    to po prostu 29.Sf5 lub
                    29.G:g7 W:h3+
                    30.Kg1 G:g7 Diagram
                    31.Sf5
28….Hd7    grozi Hh3+ i H:h6
29.Hh5        pion h3 wa¿niejszy  
29….S:e4    jasne
30.Wag1 g6
31.G:f8 W:f8
32.Hh6 Wd3 tu komputer zagra³ s³abo
                    Lepsze by³o 32….Wf3
33.Se3 Sf6   fatalny ruch. Umo¿liwia
                    34.Wg5 i blokuje piona f6
34.Wg5 Wd2 konieczne by³o W:e3 lik-
                    widuj¹ce groŸnego skoczka
35.W1g2 W:a2 co za darmo, to za dar-
                    mo, mówi Chess Elite
                    Nie by³o ju¿ zadowalaj¹cej
                    obrony przed 36.Sf5
                    z dalszym      37.Wh5  
36.Sf5!        ale, teraz za to trzeba oddaæ
                    figurê. Grozi mat na g7 
36….Sg4+
37.h:g4 f6
38.W:g6+!! h:g6 

HMS
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Partia V wersja II

20.Gh6                                                        25.... W:f5
20....Se8                                                      26.Wag1 Gg5
21.f4 Kh8                                                    27.W:g5 Hf7    27.W:g5 wie¿a nietykalna
22.Hh5 g:h6                                                28.Se4 W:d5     27....W:g5??!              
23.Sd2 e:f4                                                  29.W:d5 S:d5   28.Hf8+ Wg8
24.H:h6 f5                                                   30.Sg5 Hg7      29.H:g8 mat
25G:f5  zaabsorbowany innym planem       31.Hh5 S:c3     
gry przeoczy³em przepiêknego mata.          32.Sf7+ Kg8
Wskaza³ mi go dopiero arcymistrz  W.         33.Sh6  +  -  mo¿na  by³o  biæ  hetmana  od  
Schmidt. Chylê g³owy przed Mistrzem.      razu, ale...Manewr skoczkiem ma na 
                           25.Wag1! f:e4                  celu odci¹gniêcie czarnego króla od
                           26.H:f8+ G:f8                  skoczka e8, co pozwoli, po zabiciu 
                           27.Wg8 mat !                   wie¿y c8 na skonsumowanie jeszcze 
                                                                    jednego ze skoczków. Popatrzcie:   
                       Diagram                             33....Kf8
                Mat Arcymistrza                       34.W:g7 K:g7
                                                                    35.Hf7+ K:h6       
                                                                    36.He6+ Kg5
                                                                    37.H:c8 d5 -  i skoczek do wyboru. Nie 
                                                                    38.H:c3 Sf6   powiem  do koloru, bo
                                                                    39.He5+ Kg6                  - oba czarne  
                                                                    40.H:f4 h6
                                                                    41.Hd6 a5 
                                                                    42.Hb6 a4
                                                                    43.b4 Kf5
                                                                    44.H:b5 Ke5
                                                                    45.H:a4 i czarne podda³y siê.

HMS

HMS
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Podsumowanie etapu "hiszpañskiego"

       Mam nadziejê, ¿e ju¿ du¿o umiecie.
       ̄ e pamiêtacie aby 
*  nie trwoniæ czasu na uganianie siê za pionkami
*  nie graæ za wczeœnie hetmanem
     
       Wiecie jak
*  poruszaæ siê w debiucie partii hiszpañskiej     
*  poprawnie rozegraæ debiut
*  oceniæ pozycjê
*  obliczyæ warianty
*  poœwiêciæ figurê
*  no i, przeprowadziæ b³yskotliw¹ kombinacjê i wygraæ!

       Pisz¹c to chcê Wam zaszczepiæ jeszcze jedno. Zami³owanie do piêkna
gry szachowej. Poszukujcie go, twórzcie je, komputer Wam w tym pomo¿e.
£adna partia jest jak klejnot, a twórca jest jego w³aœcicielem. Op³aci siê.
Odwzajemniaj¹c siê, szachy tworz¹ ludzi m¹drych, o bogatych wnêtrzach
i szerokich horyzontach myœlenia. 
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Chess Elite w USA. Przyjecha³ rozegraæ partiê z mistrzem stanu 
Texas. Mistrz z jakichœ powodów nie stawi³ siê. Organizatorzy nie 
wiedz¹ za bardzo co zrobiæ, w koñcu mówi¹ do Chess Elite: Nie 
mo¿emy dziœ rozegraæ tej partii. Nie ma koni. Wszystkie dziœ graj¹
w westernach!

Chess Elite w New Yorku. Patrzy na Statuê Wolnoœci i mruczy: 
ciekawe z jakiego ona kompletu szachów.

Chess Elite we W³oszech: Uwielbiam te wasze spaghetti z to-matem! 
Na Sycylii nie by³, ale, obronê sycylijsk¹ zna œwietnie.
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ROZDZIA£ II                            
 

Obrona sycylijska

        
Popatrzmy na wzorce mistrzów, jak grali przeciwko obronie sycylijskiej.

            

MISTRZOWIE ŒWIATA

Michai³ Tal                Robert Fischer                    Anatolij Karpow  
 
1.e4 c5                      1.e4 c5                                   1.e4  c5
 2.Sf3 Sc6          2.Sf3 Sc6                                2.Sf3  e6
 3.d4 cd4                3.d4 cd4                                  3.d4  cd4
 4.S:d4 e6                   4.S:d4 Sf6                               4.S:d4  Sf6     
 5.Sc3 d6                    5.Sc3 d6                                           5 .Sc3 d 6
 6. f4 Sf6                   6.Gc4 e6                                 6.g4  h6
 7.Ge3 Ge7                 7.Ge3 Ge7                               7.g5  hg5
 8.Hf3                          8.Gb3 0-0                                         8.G:g5  Sc6
                                    9.f4                                          9.Hd2  a6  
                                                                                 10.0-0-0  Gd7
                                                                                11.h4 Hc7  

                                                                                  12.Ge2
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A jak siê ma teoria do praktyki?
Oto jak przebiega³a partia w wariancie mistrza œwiata Fischera

  

                 Partia VI

  1.e4 c5                                                      20.Kb1           grozi³o H:c3
  2.Sf3 Sc6                                                  20....    fg6
  3.d4 cd4                                                    21.Hg2           zosta³em zepchniêty
  4.S:d4 Sf6                                                                        do obrony
  5.Sc3 d6                                                   21....     c5
  6.Gc4 e6                                                   22.H:g6 Gc4
  7.Ge3 Ge7                                                23.Whg1 Wf7
  8.Gb3 0-0                                                 24.Se4             trzeba mieæ du¿o zim-   
  9.f4            dok³adnie jak w ksi¹¿ce                                -nej krwi, ¿eby w takim
  9.... Sb4                                                                            momencie  atakowaæ
10.a3 Sc6     strata tempa                           24...... G:b3
11.Hf3          sam œci¹gam sobie na           25.c:b3 W:b3
                     g³owê burzê, prowoku-         26.Gc1 Hb4    Lepsze by³o od razu Hb6
                     j¹c do 11....e5                        27.Wg2          Uff...wydaje siê, ¿e siê                                                                                                                                
11....    e5                                                                           obroni³em. Atak utkn¹³

12.S:c6         nie nale¿a³o otwieraæ            27.....   Hb6
                     linii b                                     28.Hh5 Ha6
12....      bc6                                                29.Sg5!          Nareszcie! 5 ruchów cze-                      
13.f5 Ga6     sam dopomog³em uaktyw-                           ka³em, aby to zagraæ

                     niæ figury czarnych                29.....     g6       nic  lepszego nie  by³o
14.0-0-0       eksperyment. W obronie        30.S:f7!  K:f7
                     sycylijskiej atak rodzi siê      31.Hh7+         i czarne podda³y siê

                     na g³êbokich ty³ach skrzy-                     KOMENTARZ:
                     d³a hetmañskiego. W³aœnie.                   LEDWIE  USZED£EM  
                     Tu przy otwartej linii b idê                     Z ¯YCIEM. WIDZICIE
                     jakby pod nó¿. Jedyna na-                      SAMI CO POTRAFI W 
                     dzieja, ¿e mój atak bêdzie                      WARIANTACH KTÓRE
                     szybszy.                                                   ZNA. DALEJ UNIKAM
14....Ha5                                                                      RUCHU 3.D4 I JEST 
15.g4 Sd7                                                                     L¯EJ. NAUCZKA I PRZE 
16.g5 Wab8                                                                  STROGA!    
17.g6 hg6                                                                     Mog³o nast¹piæ

18.fg6           wydaje  siê  ¿e  wszystko  idzie                  31.....  Ke8 
                     jak po maœle                                           32.d6! Kd8
18....   d5      schody                                                    33.Hg8+ Sf8
19.ed5 G:a3! I problem. Goñca braæ nie                     34.H:f8+ Kd7
                     mo¿na bo H:c3 W:b3 i ¿le                      35.Hf7+ Kc6 
                                                                                     36.H:b3
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Partia VI - Diagram koñcowy

HMS
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Partia VII

UWAGA
Jak nie mo¿ecie sobie poradziæ w jakimœ wariancie, wpiszcie pocz¹tek i niech komputer 
zagra go sam ze sob¹, a wy popatrzcie i wyci¹gnijcie wnioski. Jest to bardzo pomocne.

 1.e4 c5                                                         19.Se5!  pionka d4 braæ nie mo¿na 
 2.Sf3 Sc6                                                                   bo mat, punktu c7 trzeba
 3.c3 d5                                                                       broniæ, grozi teraz 20.S:d7
 4.e:d5 H:d5                                                  19....Hd6                 
 5.Ge2 Sf6                                                     20.Ha4!  nie do obrony. Grozi
 6.o-o Gf5                                                      jednoczeœnie 21.H:e8 mat i 
 7. d4            ¿eby nie traciæ piona                                       21.H:a7 mat
                     mo¿na by³o graæ przej-_                                  
                     œciowo 7.d3.SPRÓBUJCIE
 7....  G:b1    Idea? Po¿reæ piona. Ca³y
                     komputer. Pionko¿erstwo
                     nie pop³aca... 
 8.Wa:b1 H:a2
 9..Ge3 c:d4
10.G:d4
10....  0-0-0  d³uga roszada? Teraz kompu-
                     ter idzie "pod nó¿"
11.Hc2 Hd5
12.Wfd1 S:d4
13.c:d4+ Kb8
14. Wdc1      zaczynaj¹  siê  dla  czarnych
                     problemy. Ju¿ grozi mat na
                     c8. 15.Hc7+ Ka8
                           16.Hc8+ W:c8
                           17.W:c8 mat       
14..... Se8    broni punktu c7. Teraz ca³y
                    czas bêdzie walka o ten punkt
15.Gc4 Ha5 broni c7
16.Wa1 Hb4
17.G:f7 Hb6
18.G:e8 W:e8    - jeden obroñca punktu c7 
                     wyeliminowany. Zwróæcie

         uwagê

                     u mnie graj¹ 4 figury, u czarnych
                     dwie, dwie s¹ zablokowane. To
                     konsekwencja wziêcia pionka. 
                     Niby nic, a jednak coœ siê sta³o.

Diagram

HMS
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Partia VIII

 1.e4 c5
 2.Sf3 e6
 3. d3 Sc6
 4.c3 Sf6
 5.Ge2 d5
 6.Hc2 d:e4
 7.d:e4 Gd6
 8.o-o o-o
 9.Gg5 Hc7
10.G:f6 gf6    Lubiê dublowaæ piony
                       Te s³aboœci w koñców-
                       kach mszcz¹ siê

11.Sbd2 Se5
12.h3 Wd8
13.Wad1 Gd7
14.S:e5 G:e5
15.Sc4 b5
16.Se3 Gc6
17.Sg4 Hb7    Jeœli mam w planie f4
                       i Sf6+ nie ma czasu
                       ani jak broniæ piona e4
18.f4! G:e4
19.Gd3 W:d3
20.W:d3 G:d3 lepiej by³o nie biæ wie¿y
21.H:d3 h5
22.f:e5! h:g4
23.e:f6 Hd5
24.Hg3 Hg5
25.Wf4 Kh8
26.W:g4 H:f6
27.Wh4+ H:h4
28.H:h4+ Kg8
Ocena: w tej partii komputer trochê
pogubi³ siê w obronie

Diagram

HMS

29



Chess Elite prowadzi wyk³ad - Jak przegraæ z komputerem w szachy.
W przerwie podchodzi uczestnik wyk³adu i pyta: A jak wygraæ, panie 
prelegencie?  Ciê¿ko, odpowiada Chess Elite 

Szachista do Chess Elite: ¿eby dobrze graæ w szachy, trzeba graæ 
systematycznie. Na co Chess Elite: system-mat-ycznie. Rozumiem!

Autor: Ten rysunek pasuje do ka¿dej partii. No, mo¿e z jednym 
wyj¹tkiem, ripostuje Chess Elite I tu ma racjê! Partiê IX.2 wygra³!

4
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ROZDZIA£ II A    

Partie IX, IX.1, IX.2, IX.3

A teraz przedstawiê Wam jedn¹ partiê w czterech wersjach czy odmianach. Bez 
komentarzy, rozegrajcie na spokojnie. Te partie chyba najpe³niej i mo¿e ju¿ do koñca 
odpowiedz¹ Wam na pytanie jeszcze Was nurtuj¹ce: Jak wygraæ z komputerem w 
szachy?
Nauczycie siê przy tym du¿o i zobaczycie jak ewoluuje partia. W turniejach szachowych 
czêsto siê zdarza ¿e ktoœ przegrywa partiê, potem analizuje, znajduje wzmocnienie, 
silniejszy ruch, gra to samo w innym turnieju, zaskakuje przeciwnika i wygrywa. Coœ 
podobnego przydarzy³o siê i mnie w moich bojach z komputerem. Rozegra³em partiê, 
uwa¿a³em ¿e jest interesuj¹ca do naszej ksi¹¿ki i potem odtwarza³em j¹ po raz drugi, 
pisz¹c komentarz. W tym momencie komputer zmieni³ mi ruch z  19......f6 na 19...G:c5
i... wygra³! Pozwoli³em mu siê ³adnie zamatowaæ i zagra³em to samo jeszcze raz. 
Skoñczy³o siê równie piêknym matem Hb7 /patrz diagram/. Ale i tego nie by³o mi doœæ. 
Spróbowa³em jeszcze raz i wysz³a piêkna miniaturka w której komputer straci³ hetmana 
ju¿ w 17 ruchu! I tu w ci¹gu tych czterech partii macie najpe³niejsz¹ i najtrafniejsz¹ 
odpowiedŸ na pytanie, jak wygraæ z komputerem w szachy. Mi³ej analizy. Nastêpna - 
partia niespodzianka. 
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Partia IX - Diagram koñcowy

UWAGA Arcymistrza

"Lepsze by³o 24.H:b4"

HMS
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Partia IX.1 - Diagram koñcowy

Prezentujê tê przegran¹ przeze mnie partiê, mimo moich 
przeoczeñ i wrêcz szkolnych b³êdów, bo mat jest ³adny, 
oryginalny i pokazuje, jak gra komputer, jak my gramy 
Ÿle. Poza tym, niech i on raz bêdzie zwyciêzc¹. To mój 
gest, gest szachisty i cz³owieka  dla komputera.

NA

PRZEGRA

HMS
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Partia IX.2 - Diagram koñcowy

R
EW

A
N

¯

HMS
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Partia IX.3 - Diagram koñcowy

I
Hetmanika
nie ma..

HMS
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Konik morski pochodzi z Australii, Chess Elite te¿, ale, co jest spraw¹ 
nieco wstydliw¹, Chess Elite nie przeszed³ edukacji seksualnej i nie wie, 
co to jest og³oszenie matrymonialne.
A matronê wyobra¿a sobie jako mata na tronie. Ciekawe...
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Partia X

/zapowiadana niespodzianka/ 

        Pozycja  z  partii  angielskiej 
        po 22 ruchach. Ruch bia³ych

 1.....     We8-e5
 2.....     Se8
 3.....     Wa2
 4.....     W:e1+
 5.....     Wa3
 6.....     Hb4
 7.....     Wa1+
 8.....     Ha5
 9.....     Sf6
10....     Se4
11....     Hd8
12....     K:f7 

Masz podane ruchy czarnych odgadnij 
ruchy bia³ych i przeprowadŸ wygrywaj¹c¹ 
kontynuacjê. OdpowiedŸ w rozdziale 
Partia angielska.

HMS
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4

Chess Elite we Francji. Dziennikarz pyta go: A jaki jest pañski sposób 
na obronê francusk¹? Chess Elite po krótkim namyœle: najlepiej obejœæ.               

Chess Elite w Pary¿u. Graj¹ partiê, z okien widaæ wie¿ê Eifla. 
W pewnym momencie Francuz mówi: mat jest nieunikniony. Chyba ¿e, 
hi, hi, hi, i tu wskazuje za okno, zas³oni siê pan wie¿¹

Ale Chess Elite te¿ potrafi odp³aciæ piêknym za nadobne. Ten sam 
Francuz: i znów pan przegra³. Na co Chess Elite: ka¿dy ma swoje 
Waterloo.
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ROZDZIA£ III                            
 

Obrona francuska

Wszystkie trzy partie s¹ tak przejrzyste i czytelne, ¿e jakikolwiek komentarz zepsu³by 
Wam tylko przyjemnoœæ ich rozgrywania. Ograniczê siê wiêc do niezbêdnego minimum. 
¯yczê mi³ego odbioru. 

 
Na wstêpie, gwoli tradycji, teoria. Wariant samego Steinitza, pierwszego mistrza œwiata.

1.e4 e6
2.d4 d5
3.Sc3 Sf6
4.Ge5 Ge7
5. e5 Sfd7
6.G:e7 H:e7
7.f4
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Partia XI 

Mo¿liwe maty po
29.Wd1+

29.... Ke8                         29....Hd6 wtedy
30.S:e6 grozi mat na f8   30.H:e6+ Kd8
30.... Hc5 broni pola f8   31.Sf7 mat
                 ale
31.Sg7 mat

HMS
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  1.e4 e6               8.o-o f6
  2.Sf3 Sc6           9.Sc3 f:e5
  3.d4 Sf6           10.d:e5 d6
  4.e5 Sd5          11.a3 G:c3
  5.c4 Gb4+       12.G:c3 d:e5
  6.Gd2 Sb6       13.Hc2 Hf6
  7.Ge2 o-o

14.Gd3               wtr¹cony ruch z tempem. Czarne
                           musz¹ odpowiedzieæ

14....h6
15.S:e5! S:e5
16.f4!! Sf3+
17.W:f3 He7
18.Wg3         i ju¿ czarne maj¹ ma³y problem
18....Wf7
19.Gg6  oto jak zaprocentowa³ wtr¹cony

              ruch 14.Gd3. Eliminujê obroñcê
19....W:f4
20.Gh7+ Kf8 

Partia XII 

Diagram

HMS
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wygrywa³o równie¿
21.W:g7 Hc5+ 21.G:g7+ Ke8
22.Kh1 a5 inaczej Gb4 i ginie hetman 22.Gg6+ Kd8
23.Hg6 Hf2 grozi mat na f1, ale najlep 23.G:h6 Hc5+
                    sz¹ obron¹ jest atak 24.Kh1 W:c4
24.Wg8+ Ke7 25.Wd1+ Sd5
25.We8+ Kd6 26.Gg5+ Kd7 
26.Wd1+ Kc5 27.Ge8+ K:e8
27.b4+K:c4 28.Hh7 Hf8
28.Hd3+ Kb3 29.Wf3 H:f3 lub 30.Hf7 mat
29.Gd4+ i ginie czarny hetman 30.g:f3 Kf8
29.....Ka4 31.Wg1 Ke8
30.G:f2 W:f2 32.Gd8! Wf4
31.Wb1 Wf5 33.Wg5 W:f3 
32.G:f5 e:f5 34.W:d5 Wf1+
33.b5 Ge6 35.Kg2 Wf7
34W:e6 /patrz diagram/ i bez wzglêdu 36.Hg8+ Wf8
na to co zagraj¹ czarne, 35.Hb3 mat 37.Hg6+ Wf7

38.Wh5! i cz. podda³y siê

HMS HMS
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Partia XIII 

Wzmocnienie  Arcymistrza.
Zamiast 18.K:h1 mo¿na by³o graæ         
              18.G:b5

Jaka precyzja w zdobywaniu goñca. Czyste wziêcie.

HMS
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Chess Elite jest nowatorem. Stworzy³ nowy Debiut. Gambit Unijny. 
Jak go rozegraæ? Nawet królowie nie wiedz¹.

GAMBIT UNIJNY
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ROZDZIA£ IV                            
 

Gambity

          1. Gambit królewski

wariant arcymistrza Keresa
 1.e4 e5
 2.f4 ef4
 3.Sf3 Sf6
 4.e5 Sh5
 5.He2

Tak gra³ Keres przeciwko mistrzowi œwiata, Alechinowi

          2. Gambit hetmañski

          przyjêty                   nieprzyjêty

          Akiby Rubinsteina    Alechina
 
  /A. R.- najwiêkszy polski
   szachista /
1 d4 d5                                            1.d4 d5
2. c4 dc4                                          2.c4  e6
3.Sf3 Sf6                                         3.Sc3 Sf6
4.e3 e6                                             4.Gg5  Ge7
5.G:c4 c5                                        5.e3 0-0
6.0-0 a6                                           6.Sf3 Sbd7
7.a4                                                 7.Wc1 c6
                                                        8.Gd3 dc4
                                                        9.G:c4 Sd5
                                                      10.G:e7 H:e7
                                                      11.Se4

 A my zaczynamy od przeuroczej miniaturki w gambicie królewskim, bardzo pouczaj¹cej
dla... komputera.
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Partia XIV

14...Sd4 komputer ma figurê wiêcej, a chce mieæ jeszcze 
wiêcej. Ale tym razem przesadzi³.

HMS
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Partia XV

HMS
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Partia XVI

HMS
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Komputer pionko¿erca – mat-erialista. Chess Elite dorabia sobie w 
wakacje jako parkomat, bankomat. Za pioneczki, które uwielbia, odda 
Wam wszystkie bilety z parkomatu i wszystkie pieni¹dze z bankomatu. 
Mia³ nawet propozycjê zatrudnienia na sta³e, jako alko-mat, ale nie 
zgodzi³ siê. Taki po prostu jest. Pieni¹dze, owszem tak, ale, nie za 
wszelk¹ cenê.

4
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ROZDZIA£ V                            

 

Obrona holenderska

             Obrona holenderska
 /autorstwa trzykrotnego mistrza œwiata/
                    Botwinnika
1.d4 f5
2.g3 Sf6
3.Gg2 e6
4.Sf3 Ge7
5.0-0 0-0
6.c4 d6
7.Sc3 He8
8.b3

Najs³ynniejsza partia holenderska, bêd¹ca w gronie partii nieœmiertelnych, 
zosta³a rozegrana w Warszawie przez Polaka, /póŸniej Argentyñczyka/, arcymistrza 
Najdorfa. Nasza partia holenderska jest du¿o skromniejsza, jednak atak w niej jest te¿ 
godny uwagi.
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Partia XVII 

32.Wcd1                grozi
33.G:c6                  i jeœli
33..... d:c6    w obronie We7 to
34.S:f5 e:f5  inaczej 35..Sh6 mat
35.Wd8+ H:d8
36.W:d8+ We7
37.W:e7 mat                                                            

HMS
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Partia XVIII 
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Chess Elite w Londynie. Graj¹ partiê, przeciwnik mówi: Big Ben bije 
ju¿ pi¹t¹ godzinê jak Pan myœli nad ruchem. Na co Chess Elite: No 
có¿, bêd¹c w Londynie zawsze czujê siê Anglikiem...

Chess Elite w Indiach. Na ulicy widz¹ fakira, który stoi na g³owie na 
gwoŸdziach. Oprowadzaj¹cy go Hindus-szachista mimo woli pyta: a co 
Pan s¹dzi o tej pozycji?

4
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ROZDZIA£ VI                            

 

Partia angielska 1.c4

Na koniec przydarzy³a mi siê rzecz arcyprzyjemna. W tym rozdziale mia³em 
zamieszczone dwie partie, bardzo d³ugie /jedna 82, druga 86 ruchów/. Przegl¹daj¹c je 
podczas ostatniej autokorekty materia³u, dostrzeg³em nowe mo¿liwoœci ataku, które 
pozwoli³y mi wydobyæ z nich maksymalne piêkno. 
I nie tylko. Pozwoli³o mi to równie¿ partiê XIX zakoñczyæ w 27 ruchu, a partiê
XX w 26 ruchu!. Partiê XX /86 ruchów/ pozostawiê, bêdzie w archiwum, na koñcu 
ksi¹¿ki, aby wnikliwy czytelnik móg³ siê z ni¹ zapoznaæ i porównaæ tward¹, ¿mudn¹ grê 
pozycyjn¹ /preferowa³ j¹ trzykrotny mistrz œwiata Botwinnik/ ze œmia³ym, 
zdecydowanym atakiem /prekursorzy  Alechin, Tal/. To mistrzowie gatunku, a ich 
partie to wzorce.
Pozostawiona partia XX jeszcze z jednego powodu zas³uguje na uwagê. Otó¿ stanowi ona 
pewnego rodzaju curiosum, dorobiono w niej a¿ piêæ hetmanów! A wiêc, pozostawiam 
Was sam na sam w angielskim klimacie, w stylu - Sir F. Drake'a pod Trafalgarem. 
Zobaczcie sami. 
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Partia XIX

18.W:e6 tu nast¹pi³a zmiana.
W pierwszej wersji gra³em 18.G:e6. Bicie inn¹ figur¹, a 
jaka ró¿nica w charakterze, klimacie, a przede 
wszystkim w d³ugoœci partii. Resztê oceñcie sami.

HMS
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Partia XX /nova/

Partia XX /nova/
  1.c4 e5                                                             18.S:f7 S:f7
  2.Sc3 Sf6                                                         19.G:h7+ Kf8
  3.Sf3 Sc6                                                         20.Wd3! H:c4 /có¿ innego?/
  4.e3 Ge7                                                          21.Wf3! d6
  5.d4 e:d4                                                          22.d5! Ge6 pierwsze ofiary
  6.e:d4 o-o                                                         23.d:e6 H:e6
  7.Gg5 Sg4                                                        24.Gg6!! teraz goniec!
  8.G:e7 H:e7+                                                   Nie mo¿na broniæ skoczka przez
  9.Ge2 Hb4                                                       We7 bo Hh8 mat, nadto grozi G:f7 
10.Hc2 We8                                                       i bia³e zostan¹ z wie¿¹ wiêcej, nie 
11.o-o Hd6                                                         mówi¹c ju¿ o W:f7 po którym, w   
12.Wad1 Sb4                                                      obliczu mata, czarne musz¹ oddaæ
13.Hf5 wykorzystuj¹c fakt                                skoczka i hetmana za  goñca (!)
     zablokowania goñca c8                                 24....H:g6
13....Sh6                                                             25.H:g6 We7
14.Hh5 S:a2 ³upi pionki                                     26.Hh7!!  i  czarne podda³y siê.
15.Gd3 S:c3                                                                               Diagram
16.b:c3 Ha3
17.Sg5 H:c3 nie mo¿na
             sobie odmówiæ
             przyjemnoœci...
Rozumiem to doskonale,
jako ¿e, przyjemnoœæ to
ostatnia    Diagram

HMS

HMS
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Pozycja z partii angielskiej po 22 ruchach. Jak zwykle, komputer ma pioneczka wiêcej... 

Nast¹pi³o:
  1.Sf3-h4  We8-e5  Skoczek  zmierza  na  g7,
                              wie¿a broni przed tym,
                              jak i przed Hf5 i Sg6+
  2.g4         Se8      broni punktu g7
  3.Sf5       Wa2     chce opanowaæ II liniê
  4.Wfe1   W:e1
  5.W:e1   Wa3      jeszcze z³apaæ pioneczka...
  6.We3    Hb4       prze do wymiany, nie ma

    innego pomys³u na wygran¹
  7.Hd3    Wa1+
  8.Kg2    Ha5       czuje pismo nosem...
  9.S:h6!                grozi Hh7 i Hh8 mat
  9.......... Sf6
10.g5!   Se4
11.H:e4 Hd8
12.S:f7!                 i cz. podda³y siê. Grozi bez-
                              -karne 13.S:d6 z matem

    na e8. Mog³o nast¹piæ:
12........K:f7
13.Hf5+ Kg8
14.g6   Hf6
15.Hh5     i w obliczu 16.Hh7 MAT

    trzeba oddaæ hetmana

Partia X rozwi¹zanie zadania

HMS

HMS
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Bêdê nowym Einsteinem! - krzyczy Chess Elite. Wprawdzie nie wiem 
jeszcze co to mat-eria, ale, pocz¹tek ju¿ znam.

4

4 4
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ROZDZIA£ VII - WIELKI FINA£
 

PARTIA XXI
Geneza powstania.

Ka¿dy ma jakieœ marzenia. Moim, po z³o¿eniu tej ksi¹¿ki, w której znalaz³o siê 
XX moich partii z komputerem, by³o, aby pojawi³a siê jeszcze ta jedna, XXI, 
nadzwyczajna, pere³ka, symbol XXI wieku i nowoczesnych szachów, klejnot tej ksi¹¿ki.
I pojawi³a siê. Powsta³a przy korekcie XVIII  partii. Tak oto sk³adam na Wasze rêce 
najpiêkniejsz¹ partiê jak¹ uda³o mi siê rozegraæ z komputerem, z ca³ego serca ¿ycz¹c 
podobnych.
                                                                                                      Autor  LK

Obrona Alechina
  1.e4 Sf6
  2.e5 Sd5
  3.c4 Sb6        przepêdziliœmy skoczka. Teraz trzeba zaj¹æ siê obron¹ piona e5
  4.d4 d6
  5.f4 d:e5
  6.f:e5 Sc6
  7.Ge3 Gf5     zwi¹zanie skoczka po 8.Sf3 przez 8.....Gg4 by³oby strat¹ ruchu i                                               
                        i tempa. Mogê wiêc spokojnie graæ 8.Sf3
  8.Sf3 e6         jasne
  9.Ge2Ge7
10.0-0 Sb4      z k³opotliwym atakiem na punkt c2, z zamiarem zdobycia wie¿y a1
11.Sa3             nie lubiê tego ruchu, ale có¿ zrobiæ. Komputer gra
11....c6
12.Hd2            wi¹¿ê i ograniczam goñca e7. Traci mo¿liwoœæ poruszania siê na                                                 

           przek¹tnej d8-h4, co bêdzie mia³o póŸniej znaczenie
12....0-0
13.b3 f6          pion e5 jest uci¹¿liwy, czarne chc¹ siê go pozbyæ 
14.e:f6!           w³aœnie! I nie mo¿na biæ goñcem
14....g:f6         i mamy pierwsz¹ s³aboœæ w obozie przeciwnika. Trzeba natychmiast     

           wykorzystaæ. Zdublowanie pionów na linii f by³oby wspania³e.
15.Sh4! Sa6   zagro¿ony skoczek a3 . W p.XVIII nast¹pi ³ teraz feralny ruch 16.c5
                       Zagra³em go tam odruchowo, nie przeliczaj¹c konsekwencji. Teraz bêdê  
                       liczy³ lepiej. Zmieniam ruch 16.c5 na
16.S:f5! G:a3 - figura za figurê, ale goniec znalaz³ siê daleko, poza obszarem              
                       dzia³añ wojennych
17.Sh6+ Kh8
18.c5!              teraz c5! Odci¹æ goñca!
18.....Sd5     
19.Gf2 Gb4    strata czasu. Goniec jest martwy
20.Hc2 f5       odcina mojego hetmana od mo¿liwoœci atakowania punktu h7,  
                       zamykaj¹c jednoczeœnie drogê odwrotu skoczkowi na polu h6
21.Gg3!!         z uwagi na logikê ruchu 20.....f5 agresywne f4 by³oby teraz 
                       bezsensowne, przywróci³oby poprzednie zagro¿enia. Ale teraz grozi 
                       szach na e5 i jedyn¹ obron¹ by³aby zas³ona skoczkiem na f6
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21.....Kg7        Król idzie po skoczka h6. No, jeœli tak, to nie pozostawimy mu wyboru
22.Ge5+          Król nie ma za bardzo ruchu. Wolne jest tylko pole g6. Mo¿e wiêc iœæ   
                        na g6, zas³oniæ siê skoczkiem na f6 albo wzi¹æ skoczka. Iœæ na g6 kiedy 
                        mo¿na zabiæ skoczka na h6  bez sensu. Zas³oniæ siê  pasywne, wiêc, 
                        skoro i tak wyszed³ skonsumowaæ skoczka... Z mojej strony, propozycja   
                        ofiary figury, w zamian za... niewiadome
22.....K:h6       Jest! Wci¹gnêliœmy czarnego króla w pu³apkê. 
23.Wf3! Wg8  Piêknie!

Zapowiadam mata w 8 ruchach!

24.Wh3+ Kg6
25.Gh5+ Kg5
26.Hf2             grozi mat w 3 ruchach  Hg3+_Kh6
                                                                   Gf7+ Hh4
                                                                   W:h4 mat
26.....f4  
27.Gf7! Kf5    grozi³o  28.Wh5+ Kg4 i 29.h3 mat  
28.Wh5+! Hg5 z nadziej¹, ¿e po³akomiê siê na hetmana i ujdzie z siatki matowej. 

           28.....Ke4? 29.Hf3 mat
29.Hc2+! Kg4 widzicie ju¿? Ponadto zauwa¿cie. Nieprawdopodobna sytuacja.      
                        Czarne maj¹ figurê przewagi, a ich figur jakby nie by³o, stoj¹ jak   
                        zaczarowane i ¿adna nie mo¿e pomóc swojemu królowi
30.h3+ Kg3
31.Hf2 mat     nie by³o obrony przed tym matem. 
                        Chcecie wygrywaæ z komputerem? Ta ksi¹¿ka, a w szczególnoœci ta 
                        partia, jest przepustk¹. Œwiat le¿y u Waszych stóp. Powodzenia!
                                                                                                    

Autor  LK
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Partia XXI

Zakoñczenie partii. Pozycja warta du¿ego diagramu.

HMS
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Partia XXI - KOMENTARZE

Zauwa¿cie. Czarny król ¿eby znaleŸæ sobie ostateczne miejsce na szachownicy 
/niekoniecznie chciane/ przewêdrowa³ z pola h8 a¿ na g3. Dla wyró¿nienia tej partii, która 
naprawdê jest niezwyk³a, nazwa³em ten wariant  A long way of  king /d³uga droga króla/. 
Odejœcie króla na pole g5 /po 1.Wg3+/ jest s³absze i przynosi mata w 7 ruchach. Wariant 
ten nazwa³em  Last walk /ostatni spacer/ Tu, poza anemicznym i bezskutecznym Ge1 nie 
ma ju¿ ¿adnej obrony. Popatrzmy:

Diagram wyjœciowy /pozycja po 23 ruchu czarnych/

Wariant Last walk
1.Wh3+ Kg5
2.Hd3!!!          i  nie  mo¿na  f4  bo  Wh5  mat
                       A grozi mat na g3 /Hg3 mat/
2.....Ge1          jedyne
3.W:e1Kg6     pozostaje tylko ucieczka     /nie broni te¿ 3.....Sf6 bo
4.Gh5+           ale, ucieczki nie ma                                   4.Hg3+ Sg4
4.....Kh6         tu król nie bêdzie bezpieczny                    5.Hh4+ Kg6
5.Gf7+ Hh4    nic innego nie ma...                                   6.Hh5 mat/
6.W:h4+ Kg5 powrót do Ÿróde³

7.Hg3 mat   Zwróæcie  uwagê, ¿e w tym wariancie komputer w 5 ruchu poddaje 
                      hetmana  wyczerpuj¹c wszystkie œrodki obronne. W tym momencie jest 

         to sensowne.

HMS
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Partia XXI jest kopalni¹ piêkna. Piêknych wariantów i piêknych matów.
Popatrzmy.
                      Diagram wyjœciowy

Warianty  pochodne od A long way of king
W tym wariancie czarne mog¹ ruchem 3.....Ge1 próbowaæ wyd³u¿yæ wariant. Czy im 
to siê uda? Popatrzmy:
1.Wh3+ Kg6                                          Wariant bliŸniaczy 
2.Gh5+ Kg5                                           1.Wh3+ Kg6
3.Hf2 Ge1     broni pola g3                    2.Gh5+ Kg5
4.W:e1 f4                                               3.Hf2 f4 na razie dok³adnie tak samo
5.Hf3!  grozi 6.Hg4+ Kh6                     4.Hf3 zmiana
                      7.Gf7+ Hh4                      4.....Kf5
                      8.W:h4 mat                     5.g4+ W:g4
5.....Kf5                                                  6.H:g4+ Ke4 schronienie? Ciuciubabka?
6.g4+! Kg5                                                                  /Hf3+, Hg4+/, nie
7.Gf7!!          i nie ma obrony                7.  Hg6+!h:g6  
                      przed matem Wh5            8.G:g6  mat
                      7.....Sf6?                           --------------------------------------------------
                      8.H:f4 mat                      A long wayof king 4....Wg6
7.....Ha5        spóŸniony wypad             1.Wh3+ Kg6 
8.Wh5 mat                                            2.Gh5+ Kg5
Plan wykonany, mat w 8                     3.Hf2 f4
ruchu  obroniony.                                4.Gf7 Wg6 to
Na zakoñczenie zobaczmy                    5.Hf3! Kf5
jeszcze wariant bliŸniaczy                     6.Wh5+ Hg5
A long way of king                                7.g4 mat
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PRZE¯YJMY TO JESZCZE RAZ!
                    
Zapowiadam mata w 8 ruchach!

  

A long way of king      Last walk /1.....Kg5/ A long way of king /zastêpca/
1.Wh3+ Kg6                      1.Wh3+ Kg5 1.Wh3+ Kg6
2.Gh5+ Kg5                       2.Hd3!!! Ge1 2.Gh5+ Kg5
3.Hf2 f4                              3.W:e1 Kg6 3.Hf2 f4
4.Gf7! Kf5                         4.Gh5+! Kh6 4.Hh4+ Kh6
5.Wh5+! Hg5                     5.Gf7+ Hh4 5.Gf7+ H:h4
6.Hc2+! Kg4                      6.W:h4+ Kg5 6.W:h4+ Kg5
7.h3+ Kg3                          7.Hg3 mat 7.Wh5+ Kg4
8.Hf2 mat                                             8.h3+ Kg3

9.Wf1 Wd8
           10.Wf3 MAT

Przytoczy³em tu dodatkowo wariant "zastêpcê" bo mimo i¿ matuje w 10 ruchach jest 
równie piêkny, a nadto, matuje czarnego króla dok³adnie na tym samym polu, g3.

Partia XXI /pozycja po 23 ruchu czarnych/

HMS
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DODATEK NADZWYCZAJNY

/po konsultacji z recenzentem, arcymistrzem W³. Schmidtem/

Profesjonalny komputer arcymistrza pokaza³ ¿e nie ma zapowiedzianego mata w 8 
ruchach przez prost¹, dodatkow¹ zas³onê, /po 1.Wh3+/ 1....Hh4, co wyd³u¿a wariant 
do 9 ruchów, a nawet do 10. I rzeczywiœcie. Po zas³onie hetmanem i wspieraj¹cym 
ruchu 6….Wg6, tak jest. Podajê dwa warianty komputera, jeden w 9 ruchach, drugi 
w 10 ze wzglêdu na szczególne piêkno tego ostatniego. Za³¹czam równie¿ swoj¹ 
modyfikacjê wariantu pierwszego i swój wariant, nr III

Diagram

 

 I    II
 1.Wh3+ Hh4                                                          1.Wh3+ Hh4
 2.W:h4+ Kg6                                                         2.W:h4+ Kg6 
 3.Gh5+ Kg5                                                           3.Gh5+ Kg5
 4.Hf2 Ge1                                                              4.Hf2 Ge1 
 5.W:e1 f4                                                               5.W:e1 f4
 6.Wg4+ Kh6   Moje:                                             6.Gf7 Wg6
 7.Hh4 W:g4   7.Gg6 Sf6 jedyne                            7.Hf3 K:h4
 8.G:g4+ Kg6  8.G:f6                                             8.G:f6+ S:f6   
 9.Hh5 mat      9.Hh4 mat /bez wzglêdu na to,      9 .Hh3+ K g5
             to, co czarne zagraj¹ w 8 ruchu,   10.We5 mat!

            9.Hh4 mat/      

HMS
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  III
  1. Wh3+ Hh4
  2. W:h4+ Kg6
  3. Gh5+ Kg5
  4. Hf2 Gel
  5. W:e1 f4
  6. Gf7 Wg6
  7. W:f4 S:f4
  8. H:f4+ Kh5
  9. Gf6! i po np. Wf8
10. Hg5 MAT (pod  nosem 

         wie¿y) lub 
10. g4 MAT 
10. We5 MAT
10. Hh4 MAT



I tak odkryliœmy jedn¹ z najwiêkszych wad, s³aboœci komputera. Co ciekawe, im 
bardziej profesjonalny, tym  wiêksza  wada.  Wyjaœniê. Za³ó¿my ¿e mój Chess Elite jako 
komputerek przeciêtnej klasy, do nauki, nie liczy³ wariantów dalej ni¿ do 6 ruchów. Jeœli 
tak, to  "nie widzia³:" on mata w   8 ruchu i w zwi¹zku z tym nie zagra³ na wstêpie 
samobójczego 1....Hd4, aby t¹ zas³on¹ opóŸniæ mata. Natomiast komputer profesjonalny, 
który liczy³ warianty powiedzmy do 15 ruchów, bez trudu odkry³ naszego mata w 8, wiêc, 
¿eby go odwlec, zagra³ na wstêpie 1....Hd4. Jeœli zatem w którejœ z partii uda siê nam 
stworzyæ sytuacjê bliskomatow¹, co poznamy po tym ¿e komputer zrobi siê hojny, to nie 
ma zmartwienia. Prezenty lubimy, to raz. Dwa, taka ofiara Hetmana, /czy innej figury/ bez 
¿adnej rekompensaty dla komputera  sprawia, ¿e bez wzglêdu na to, w którym ruchu 
bêdzie mat, wygran¹ mamy w kieszeni. Mamy bowiem znaczn¹, wystarczaj¹c¹ do 
wygrania przewagê materialn¹. Wystarczy wiêc graæ spokojnie i doprowadziæ partiê do 
zwyciêskiego koñca. Szukaj¹c w³aœciwego wariantu po 1....Kg5 niejednokrotnie 
korzysta³em z "uprzejmoœci" komputera, przez co powsta³o wiele ³adnych, oryginalnych 
wariantów,  które  teraz  chcê Wam  zaprezentowaæ.  Po                                     

1.Wh3+ Kg5 gra³em
2.Hc1+ po czym komputer                          
             gra³ typow¹ dla sie                          
             bie manieryczn¹                             
            przes³onê
2....Gd2
3.H:d2+ f4
4.Hd3   dziêki ruchowi 2....Gd2                   
             zyskujê figurê i wchodzê               
             na dogodne pole d3.                      
             Odrzuci³em te warianty, bo           
             cz³owiek nie zagra³by 2....Gd2        
             tylko od razu 2....f4 i wtedy                                                                                                                                                                                                                                            
             po 3.Hc2 Sf6 wygranej nie ma d³ugo. 

4.....f3  broni przed Wh5 mat                     4….He8 /te¿ broni przed  Hh5 mat/
5.H:h7! f2+  ruch-opóŸniacz mata             5.H:h7 Wh8- mat na h5 obroniony,   
6.Kf1 Se3+  nastêpny zw³oko-ruch                                  ALE
7.W:e3 Wf8 i  do wyboru                           6.Wg3+! f:g3
8.Wg3 mat                                                7.h4 mat
8.Hh5 mat
8.h4 mat
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Zobaczmy inny wariant          I , typowy opóŸniacz

4.....Sf6                                           4….Sf6                          
5.Wg3+ f:g3                                   5.W:h7 S:h7 
6.H:g3+ Kh6 po 2....f4 3.Hc2        6.H:h7 H:d4 *opóŸniacz
                       nie móg³bym te-      7.G:d4 f3      *j.w. 
                       -raz graæ 6.H:g3      8.G:f3 e5       *j.w.
7.Gf4+ Wg5                                   9.G:e5 S:c5  
8.H:g5 mat     -raz graæ 6.H:g3      10.h4 mat    Nie ma mata w 8 ruchach.

6....Sg4?         /zamiast 6….Kh6/                 
7.H:g4 Kh6                                          
8 Hh5 mat                                            

    

Jeszcze dwa opóŸniacze    

  1.Wh3+ Kg6
  2.Hc1 Sf4
  3.H:f4 Hg5
  4.H:g5 Kg5
  5.Wg3+ Kh6
  6.Gf4+ Wg5
  7.W:g5 Gd2
  8.G:d2 f4
  9.G:f4 Wf8
10.Gd2 Wf4
11.G:f4 S:c5
12.Wg8 MAT

1.Wh3+ Kg6
2.Gh5+ Kg5
3.Gf7 Wg6
4.He2 Sf4
5.He3 H:d4
6.G:d4 e5
7.G:e5 Gd2
8.H:d2 Wd8
9.Hf4 MAT
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Dlatego /m.in./ wariant 2.Hc1+ 
odrzuci³em, co nie zmienia faktu, 
¿e jest on ewidentnie wygrany dla 
bia³ych, a komputer ruchem 2....Gd2 
/ofiar¹ goñca/  bardzo nam w tym 
dopomóg³.



Komentarz ruchu komputera 1….Hh4.

Ca³e szczêœcie ¿e Chess Elite nie jest profesjonalist¹ i nie zrobi³ mi tego /zas³ona 1….Hh4/ 
dziêki czemu mog³em spe³niæ zapowiedŸ mata w 8 ruchach i pokazaæ Wam przepiêkny 
wariant "A long way of King". A mo¿e po prostu nie dos³ysza³ mojej zapowiedzi?
W ka¿dym razie muszê podziêkowaæ Mu za ¿yczliwoœæ. Wracaj¹c do ruchu 1….Hh4. Jak 
sam przyzna³ nasz znakomity recenzent arcymistrz W³. Schmidt, ofiara "nie szachowa". 
Ja bym tu doda³, ¿e po takim podstawieniu hetmana nale¿a³oby w zasadzie partiê poddaæ 
ju¿ po 1 ruchu. Czyli nie ma mata w 8 ruchach a jest koniec partii w jednym.W "¿ywej" 
partii ruchy takie nie wystêpuj¹ z racji swej oczywistej bezsensownoœci. Jako ruch 
studyjny, owszem tak /w studium szachowym/ i tak go w³aœciwie mo¿emy potraktowaæ. 
W niczym nie umniejsza  on wiêc  prawid³owoœci i zasadnoœci innych, wskazanych przez 
autora wariantów.Prezentujê teraz warianty rozegrane z Chess Elite po 1….Hh4. Jak sami 
zobaczycie, mo¿liwe jest, nawet po zas³onie hetmanem, daæ mata w 8, 7, 6, a nawet w 5 
ruchach. Wszystko zale¿y od przeciwnika. Jak gra…

Diagram

HMS
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         I                                                                       II

1.Wh3+ Hh4                                                  1.Wh3+ Hh4
2.W:h4+ Kg6                                                  2.W:h4+ Kg6
3.Gh5+ Kg5 najlepsze                                   3.Gh5+ Kh6??
4.Hf2 Ge1                                                       4.Gf7!+ Kg5
5.W:e1 f4                                                        5.Wh5+ Kg4
6Gf7 Kf5 ale, teraz                                        6.h3 mat
7.W:f4!!! S:f4?      7.....Kg5?
8.H:f4 mat             8.Hh4 mat  

        III                                                                    IV

1.Wh3+ Hh4                                                  1.Wh3+ Hh4     
2.W:h4 Kg5?                                                  2.W:h4 Kg5? 
3.Hd3!!!        *grozi Hg3 mat                         3.Hd3! K:h4??
                      *3....f4 niemo¿liwe ze               4.Hh3+ Kg5                                                                                                     
                        wzglêdu na 4.Wh5 mat           5.Hh5 mat!
                       *3.....Sf6?    4.Hg3+ Sg4
                                            5.W:g4+  f:g4   
                                            6.H:g4+  Kh6
                                            7.Hh5  mat                                                   
3.....Ge1
4.W:e1 Kg6
5.Gh5+ Kh6
6.Gf7+ Kg5          
7.Hg3 mat.    Nic  dodaæ,  nic  uj¹æ.

          Jak widzimy, przy odejœciu
          Czarnego króla na pole g5
          2…Kg5, nie pomaga ani nie
          wyd³u¿a wariantu 1….Hh4

Na tym koñczymy introspekcjê partii XXI. Wszystko co dobre (piêkne) kiedyœ siê koñczy. 
Tak i nasza partia XXI, klejnot tej ksi¹¿ki. Koñczy siê, lecz jej piêkno trwa dalej i trwaæ 
bêdzie, jest bowiem niezniszczalne i zawsze bêdziecie mogli do niego wróciæ.
Na przyk³adzie partii XXI (i innych) mogê stwierdziæ, ¿e analiza partii szachowej jest 
zarazem wzorcem wszechstronnej, dog³êbnej analizy problemu, a ta umiejêtnoœæ, tu 
nabyta, nie raz wybawi Was z ¿yciowej opresji.

WARIANTY
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Chess Elite jeszcze s³abo mówi po polsku i dlatego mówi: "Cie za³atwi"
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ROZDZIA£ VIII
 

OBLICZA PARTII XVIII

Œwiat Obrony Alechina

Pierwotnie ksi¹¿ka mia³a sk³adaæ sie z 21 partii. W trakcie korekt i poprawek 
wyklu³y siê jednak nastêpne których nie sposób pomin¹æ. Najpierw narodzi³y siê trzy 
transformacje partii IX, obrony sycylijskiej, potem 4 partii angielskiej i na koniec, uwaga 
13 wcieleñ partii XVIII. Sztandarowa, XXI, dwie dodane w rozdziale V i 9 kolejnych 
samorodków. Z uwagi na autentyczne piêkno tych partii postanowi³em stworzyæ im 
odrêbny rozdzia³, który nazwa³em Oblicza partii XVIII czyli Œwiat Obrony Alechina. 
Na dobr¹ sprawê owych 12 /XXI traktujê osobno/ partii mog³oby stanowiæ osobn¹ 
ksi¹¿kê. Czy Alechin móg³by byæ dumny z tych partii amatora i komputera, o tym niech 
wypowiedz¹ siê zawodowcy. Ja jestem dumny. Arcymistrz W£. Schmidt, recenzent tej 
ksi¹¿ki /jeden z grona znakomitych recenzentów, profesjona³/ ju¿ na cztery widziane, 
dwie wyró¿ni³, p.XXI i 18.2. Myœlê, ¿e reszta partii te¿ zas³uguje na ciep³e s³owo, a ju¿ na 
pewno zas³uguj¹ na to, aby pokazaæ je czytelnikowi, jako ci¹g metamorfoz bardzo 
pomagaj¹cy, na etapie poznawania, poj¹æ i zrozumieæ szachy.

Z uwagi na szczególne piêkno tych partii jak i mój sobisty sentyment do prof. 
Tadeusza Ga³kowskiego kierownika Katedry Psychologii Rehabilitacyjnej UW
i jego podopiecznych, g³uchoniemych, z uwagi wreszcie na rok 2003, który jest Rokiem 
Niepe³nosprawnych, ów szczególnie piêkny rozdzia³, Œwiat partii XVIII, Œwiat Obrony 
Alechina, IM poœwiêcam. 

LK

ROZDZIA£ VIII
W rozdziale, partia - matka z piêkn¹ podwójn¹ koñcówk¹. Komputer nie przewidzia³, ¿e 
maj¹c pionka wiêcej w koñcówce mo¿na przegraæ. Dalej w asyœcie, 11 partii pochodnych.  
Rozdzia³ ten jest chyba najlepszym przyk³adem ró¿norodnoœci i nieskoñczonych 
mo¿liwoœci transformacyjnych szachów. Na koniec przypomnê, ¿e z tej w³aœnie partii 
narodzi³a siê nasza XXI, która jest legend¹ tej ksi¹¿ki.

Zgodnie z zasadami, teoria. I tutaj nie mogê sobie odmówiæ pokazania  jak gra³ przeciwko 
Obronie Alechina, sam - Alechin.

Obrona Alechina 
1.e4 Sf6
2.e5 Sd5
3.d4 d6
4.Sf3 Gg4
5.c4
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Œwiat szachów to œwiat dobra.

Œwiat bez podzia³ów. U³omnoœæ

pozostaje z boku, z ty³u, za, tu nie istnieje.

Przyjazny œwiat szachów

Dla wszystkich

WITAMY



Partia XVIII 
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Partia XVIII komentarz

16.c5               b³¹d. Nie mo¿na braæ d:c5 bo nast¹pi 16.....H:d2 
                                                                                    17.G:d2 G:c5+
                                                                                    18.Kh1 G:a3
                        i czarne zdoby³y dwa piony. Jednak b³¹d - opatrznoœciowy.
                        Dziêki niemu, po korekcie, powsta³a partia XXI.

18.Sc2?           niedok³adnoœæ. Nale¿a³o graæ 18.W:f5 Se4 i 19.Hb2

21.....Gc5  kulminacja ataku na punkt d4. Ale, czarny hetman, zajêty                         
   pionem d4 nie dostrzega, ¿e czarny król pozosta³ bez os³ony.                              

               Czas na kontratak. Celem czarnych jest pionek d4, bia³ych - czarny król  

22.W:e4!   poœwiêcenie  jakoœci,  szybkoœæ,  wyprzedzanie  to  atuty ataku
                        mog¹cego przynieœæ wygran¹. Dla tego ruchu wart o pokaza æ  tê partiê
22.....f:e4
23.Hg3+ Kf7
24.Hg7+? Ke6

25.Gg4+?       wystarcza³o proste 24.d:c5 H:c5 25.Se3 z figur¹ wiêcej i silnym atakiem.
                        Temat otwarty.   
   
31.Kh1!           skoczek  e3  nietykalny.  31.....S:e3?!  
                                                             32.Wf6+ Ke5
                                                             33.Gg7!! Hc1+ /najmniejsze straty/
                                                             34.Wf1+ Kd6 i 
                                                             35.W:c1          czarny hetman ginie    .
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Partia XVIII wariant I /55....c2/

HMS

75



Partia XVIII wariant II /55....b5/

HMS

76



Partia XVIII.1

W partii - zdobycie hetmana
Atak non stop od 23-go ruchu. Czarny król wêdruje
z pola g8 a¿ na pole a5, gdzie po serii szachów kapituluje.

HMS
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Partia XVIII.2

Partia wyró¿niona przez Arcymistrza za poœwiêcenie 
wie¿y (gram 11.o-o, 12.Gg5, 13.S:e5, praktycznie
3 tempa za wie¿ê a1). Partiê koñczy b³yskotliwa ofiara 
wie¿y 20.W:f6. Wie¿a nietykalna. Po wziêciu nast¹pi 

              21.Hd7 MAT  jeœli
20...Hc8
21.W:f8+ W:f8
22.H:e7 MAT

HMS
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Partia XVIII.3

W partii - zdobycie hetmana

HMS
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Partia XVIII.4

W partii - zdobycie hetmana

HMS
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Partia XVIII.5

W partii - zdobycie hetmana

Po 39....Kb6 grozi MAT w dwóch ruchach
     40.Sd7+ Kb5
     41.Ha6 MAT

HMS
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Partia XVIII.6

W partii - zdobycie hetmana
Po 33....Kg6 nast¹pi
     34.W:f8 Wf8
     35.H:g7 Kf5
     36.H:f8+ i bia³e zostaj¹
     z hetmanem a czarne z reszt¹.

HMS
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Partia XVIII.7

Se6 nietykalny bo MAT na d8.
Partia nie do uratowania

HMS
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Partia XVIII.8

Mog³o nast¹piæ:
39....He7
40.Hg8+ Hf8
41.H:f8 K:f8
42.Se6+
43.S:c7

HMS
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Partia XVIII.9

W partii - zdobycie hetmana

HMS
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Partia XVIII.10

Mog³o nast¹piæ:
34....h5
35.Gd6     grozi MAT na c7, e7
35....Hb7
36.He8 MAT

HMS
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Partia XVIII.11

Jeden z najpiêkniejszych ataków w ksi¹¿ce.
Nie ma obrony przed matem na c7, Hc7 MAT

HMS
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ARCHIWUM

Sklep, dywany, kilimy, maty. Chess Elite w œrodku. Podchodzi do 
niego kobieta: chcia³am kupiæ coœ na œcianê, pomo¿e mi Pan wybraæ? 
Powiedziano mi, ¿e Pan tu najlepiej zna siê na matach.
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Partia angielska XIX A3

W partii dorobiono 5 hetmanów! 3 bia³e i 2 czarne. Guiness!

HMS
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Partia angielska XIX A4

48.Kg5! - wykorzystuj¹c bezradnoœæ czarnej wie¿y. Bia³y 
król d¹¿y na pole g6. Niemo¿liwy jest skuteczny szach 
wie¿¹, ¿eby przepêdziæ bia³ego króla z pola g6, z uwagi na 
idealnie do sytuacji stoj¹ce pionki c5 i f3. Majstersztyk 
koñcówki.

HMS
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Partia angielska XIX A5

Czarne wyrówna³y. Nie licz¹c przewagi jakoœci, 
równowaga w materiale. Jednak nie równowaga
w sytuacji. Nie ma obrony przed ruchem Kg1+.

Jak widzimy partie zamieszczone w archiwum s¹ 
równie piêkne jak partie z ksi¹¿ki.

HMS
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Sympatyczny Sympatyk
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ROZDZIA£ OSTATNI
 

Tutaj, z pokazanego cyklu ewolucyjnego sk³adaj¹cego siê z 4 partii, skomentujê dwie 
ostatnie. Nawiasem mówi¹c, tak naprawdê ³¹cznie z tymi partiami, ksi¹¿ka zawiera
w sumie 42 partie. Jednak partie s¹ ³atwe w odbiorze, przyjemne i przerabia siê je "jednym 
tchem". Poza tym , nauka - nie idzie w las...Wracaj¹c do partii. Partia 39 - 59 ruchów, 
zdobycie figury i zrealizowanie przewagi. Niedosyt. Za du¿o ruchów. Wynika to 
troszeczkê ze spokojnego, nie agresywnego rozegrania debiutu. Ale, spróbujmy mimo 
wszystko skróciæ partiê. Uda³o siê, Partia 40 - 48 ruchów, ³adne zakoñczenie. A mo¿e 
jeszcze uda siê skróciæ? Partia 41. Tak! 41 ruchów, ³adny mat. A gdyby tak jeszcze coœ? 
Partia 42. Jest! "Upolowaliœmy" hetmana! Popatrzcie. Partie 41 i 42 przedstawiam
z pe³nym komentarzem.
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Partia 39

HMS
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Partia 40
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Obrona francuska

  1.e4 e6
  2.g3            schodzê na tory ma³o
                     znane teorii
  2....Sc6
  3.d4 Sf6
  4.Gg2 d5
  5.e5 Se4
  6.c3 f5
  7.Sd2 Ge7
  8.S:e4 d:e4
  9.Se2 Gg5
10.Sf4 o-o
11.o-o He7
12.b4 Wd8
13.Hb3 G:f4 cz. eliminuj¹
                     nacisk na punkt e6
14.G:f6 g5
15.Gf3 g4
16.h4!           grozi Gg5
16....g:h3      bije w locie
17.G:h3 Hf7
18.Gg5 Wd5
19.f3             za wczeœnie, ale teraz
                     Kg2 by³o z³e. Po 19...Hh4
                     "wisi" goniec g5 a grozi
                     20....Hf3+
19....e:f3
20.Gh4 -20.Gf6 wygl¹da na silniejsze
20....Hh5       jasne
21.Wf2 f4    po tym ruchu widaæ, ¿e 20.Gh4
                     by³o trafnym wyborem
22.Kh2! a5

Partia 41

23.Wg1   mog³em tu graæ 23.b5, ale
                pozostawiam to, oceniaj¹c,
                ¿e mój atak bêdzie szybszy od
                kontrataku komputera
23....a:b4
24.g:f4+ Kf8
25.Gf6 Wa3
26.Hb1 W:c3
27.Wg5! Hf7
28.Wg7   z atakiem i groŸb¹ H:h7
28....Hh5 hetman wraca i broni
                po czym po
29.Kg3    /zbêdny ruch. Nale¿a³o od
                razu graæ 28.W:h7/
29....W:d4
30.W:h7 Wc1 wymusza wymianê
                hetmana, po której jednak
                bia³e zyskuj¹ figurê
31.W:h5 W:b1
32.Wh8+ Kf7
33.Gg4    nie biorê goñca c8. Mam inn¹
                koncepcjê. Grozi mat Gh5 mat
33....Wg1+
34.K:f3 W:g4 jeden mat za¿egnany
35.K:g4 Gd7 goniec ucieka, ale-
36.Wh2!  grozi drugi mat!
36....W:f4 akt desperacji
37.K:f4 S:e5 c.d.
38.K:e5 Kg6
39.Wg8+ Kf7
40.Wg7+ Ke8
41.Wh8 mat
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Partia 41 - Diagram koñcowy

Partia 42

 1.e4 e6
 2.g3 Sc6
 3.d4 Sf6
 4.Gg2 d5
 5.e5 Se4
 6.c3 f5
 7.Sd2 Ge7
 8.S:e4 d:e4
 9.Sd2 Gg5
10.Sf4 o-o
11.o-o He7
12.b4 Wd8
13.Hb3 G:f4
14.G:f4 g5
15.Ge3 g4
16.h4 g:h3 17.G:h3 Hf7
18.Gg5 Wd5
19.f3 e:f3
20.Gh4 Hh5
21.Wf2 f4
22Kh2 a5
23.Wg1 a:b4

24.g:f4+ Kf8
25.Gf6 Wa3
26.Hb1 W:c3
27.Wg5 Hf7 dot¹d tak samo jak w poprzedniej. Jak teraz
                     zrobiæ ¿eby czarny hetman nie wróci³ na
                     pole h5 do obrony punktu h7?
                  Diagram

HMS

HMS
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28.Gg4!W:d4
29.Wg7 H:g7  - o w³aœnie. Inaczej H:h7 i mat w nastêpnym ruchu
30.G:g7 K:g7
31.Kg3 Wd3
32.Hh1 Sd4
33.Hh4 h5
34.Hf6+ Kg8
35.G:h5 Se2+
36.Kg4 Wd4
37.Hf7+ Kh8
38.Hf8+ Kh7
39.Kg5 S:f4
40.Wh2 Sh3
41.W:h3 Gd7
42.Gg6++ mat - podwójny szach, nie do zas³ony. Tu jednoczeœnie mat. Mo¿na by³o
                         równie¿ graæ 42.Gg4 mat /uniemo¿liwia zas³onê 42....Wh4/ ale ruch
                         w tekœcie jest bardziej efektowny.

Partia 42 c.d.

Partia 42 - Diagram koñcowy

HMS
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Epilog rozdzia³u ostatniego

Partie Rozdzia³u Ostatniego P.41 i P.42 koñcz¹ siê dok³adnie jak w numeracji, 
odpowiednio w 41 i 42 ruchach. Wygl¹da to jak magia…Czy da siê jeszcze tutaj coœ 
zrobiæ? Spróbujmy

Partia 43

                                                                                                        KOMENTARZ
    22.Kh2 a5 -  do tej pory dok³adnie tak samo jak w                                                                                                                                  
                         partiach 38 - 42
    31.Hd6      -  grozi mat na e6
    31….H:h3 -  zmusza to czarne do oddania hetmana
    32.K:h3     -  cel osi¹gniêty
    32….e:f5
    33.Wg7+    -  i  czarne podda³y siê  

Plan zrealizowany. Zdobyliœmy hetmana wczeœniej, partia te¿ zakoñczy³a siê wczeœniej, 
bo w 33 ruchu. Ale, czy to ju¿ kres naszych mo¿liwoœci? Czy nie mo¿na jeszcze szybciej 
zakoñczyæ tej partii, zejœæ poni¿ej, zdawa³oby siê  magicznej granicy 30 ruchów? Kto nie 
próbuje, ten nie wie. Spróbujmy.

No proszê, cel osi¹gniêty. Zwróæcie uwagê na rzecz 
najwa¿niejsz¹. Od partii wyjœciowej, któr¹ zakoñ-
czyliœmy w 59 ruchach, uda³o nam siê, poprzez 
zastosowanie kolejnych wzmocnieñ (coraz silniej 
gramy!) dojœæ do partii 44 i "zdj¹æ" po drodze a¿ 30 
ruchów. Skwitujê to tylko jednym zdaniem: Szachy to  
nie koñcz¹ca siê opowieœæ.

28.Wg7+ - zmiana
koncepcji. Inaczej
ni¿ w partii 43
29.Ha3  -  i czarne
podda³y siê

KOMENTARZ

Partia 44 

LK
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EPILOG PARTII I
 
Po rozegraniu partii zamieszczonych w ksi¹¿ce i moja si³a gry wzros³a. I gdybym teraz 
gra³ remisow¹ partiê I nie zadowoli³bym siê ju¿ remisem. Popatrzmy. Pozycja po 24 ruchu 
czarnych.

Wariant I - 28....Kg8
25.Ge5+ d:e5
26.W:e5 Hh4
27.Wh5+ H:h5
28.H:h5+ Kg8
29.Hg6+ Kh8
30.We1 Gc5
31.We5 Wf1+
32.Kh2 Gg1+
33.Kg3 Wc3+
34.Kh4 Gf2+
35.Kh5 We3
36.Wg5 W:h3+
37.g:h3 S:d5
38.Hg8 MAT

Wariant II - 28....Kg7
25.Ge5+ d:e5
26.W:e5 Hh4
27.Wh5+ H:h5
28.H:h5+ Kg7
29.d6 Gf6
30.Wf1 S:a2
31.Hg4+ Kh8
32.Wf5 Gg7
33.Wh5+ Kg8
34.He6+ Wf7
35.Wf5 Wc1+
36.Kh2 Ge5+
37.W:e5 Gc8
38.Hg6+ Kf8
39.Wh5 Ke8
40.Wh8+ Kd7
41.H:f7+ czarne podda³y siê

HMS



XXI  PIÊKNA PRZEGRANA
 

Popatrzmy, jak gra komputer. Poni¿sza partia, w której poœwiêca dwie 
wie¿e ¿eby daæ mata, jest naprawdê godna zaprezentowania.

Komentarz: grozi mat /Hc8/. Wydaje siê, ¿e 
czarne bêd¹ siê broniæ, zas³aniaæ... Nic podo-
bnego. Komputer atakuje, gra i to jak!

PARTIA 45

GRATULACJE, Chess Elite

Diagram

HMS
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XXII  PARTIA 46-OSTATNIA

Partia powsta³a w zasadzie ju¿ po ukazaniu siê drukiem pierwszego nak³adu autorskiego. 
Jednak ze wzglêdu na,  /oceñcie sami/  w pe³ni zas³uguje aby do³¹czyæ j¹ do stanu tej 
ksi¹¿ki, gdzie, byæ mo¿e, zajmie szczególne miejsce.

Obrona sycylijska
  1.e4 c5                                                                  
  2.Sf3 d6
  3.d4 po rozegraniu tylu partii gram ju¿ 

z komputerem œmia³o 3.d4, czego
po partii VI - obawia³em siê

  3....c:d4
  4.S:d4 Sf6
  5.Sc3 Sc6
  6.Gb5 Hc7
  7.o-o e5
  8.S:c6 b:c6
  9.Ga4 Gd7
10.Gg5 Ge7                                                                
11.Kh1 zamierzam otworzyæ liniê f 
11....Wb8
12.Gb3 o-o                                                                 
13.f4 Gg4                                                                   
14.Hd3 Sh5                                                              
15.G:e7 H:e7
16.f:e5 d:e5
17.Se2 Wbd8
18.He3 G:e2                                                       
19.H:e2 Sf4                                                                       
20.Hf2 Hb4
21.Wae1 c5
22.g3 Se6
23.c3 Hb5
24.Gd5 obrona przed ...c4. Po wczeœ-
niejszym 23.c3 hetman broni piona b2
24....Wd6
25.Hf5 ju¿ nie broni. Zmiana planu gry
25....H:b2 cz. otwieraj¹ liniê b. Dla kogo?
26.H:e5 pion za pion                                              
26....Wfd8                                                              
27.Wb1 linia b - nasza
27....He2 wstrzymuje ruch Wb7
28.Hf5 W6d7 jak wy¿ej, ale...
29.G:e6! Bia³e widz¹ zdobycie figury.

   Wa¿n¹  rolê odegra tu wie¿a b1
29....f:e6
30.H:e6+ Kh8  diagram

31.H:d7!!         Nie mo¿na W:d7,  boW f8, W b8
                         mat. I ju¿ w tym momencie 
                         partia mog³a zakoñczyæ siê.
                         Ale komputer nie poddaje siê.
31....H:e4+
32.Kg1 He3+
33.Wf2             wie¿ê f mo¿na zwi¹zaæ, ale
                         nadal nie mo¿na biæ hetmana
                         W:d7 bo Wb8 mat. W³aœnie!
33....Wg8
34.Hf7 Wd8     grozi³o H:g8+ i Wb8 mat
35.Wb7 Wd1+ 
36.Kg2 He4+
37.Kh3             grozi: Wb8mat, Hf8mat,
                         H:g7mat.
37....He6+        - piêkny prezent /vide P.XXI/
38.H:e6 Wd8
39.Hf7 Wg8
40.H:g8            i czarne podda³y siê. 

HMS

HMS
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Mamy dwa sposoby na granie /i wygranie/
Pierwszy - na bie¿¹co cofamy ruchy lub kontynuacje, które prowadz¹ do naszej gorszej 
pozycji i przegranej, szukaj¹c innych, lepszych ruchów, a¿ do skutku.
W dobrych pozycjach tak samo, na bie¿¹co szukamy wzmocnieñ.
Je¿eli w pierwszym posuniêciu wychodzi nam przegrana, to znaczy, ¿e gramy jeszcze 
bardzo s³abo i musimy podszkoliæ siê, a póki co, zmieniæ debiut.
Drugi - rozgrywamy partiê do koñca. Jeœli jest wygrana, odtwarzamy j¹ i analizujemy 
szukaj¹c wzmocnienia, silniejszego ruchu, który pozwoli³by nam zakoñczyæ partiê 
szybciej  /jeœli zamatujemy w jednym ruchu, nie szukamy wzmocnieñ/ i efektowniej, 
³adn¹ kombinacj¹ lub zdobyciem hetmana /przyk³ady: partia IX - IX.3 i Rozdzia³ Ostatni/. 
Jeœli partia jest przegrana szukamy odtwarzaj¹c j¹, b³êdnego ruchu, przez który 
przegraliœmy, zmieniamy go i wygrywamy! W tym ju¿ pomo¿e Wam wiedza
i  doœwiadczenie zdobyte w tej ksi¹¿ce.

                                                                                                         Autor  LK

PODSUMOWANIE.

Drodzy czytelnicy

       Mam nadziejê, ¿e w wystarczaj¹cym stopniu pokaza³em Wam i nauczy³em Was jak 
radziæ sobie z komputerem. Mam nadziejê, ¿e za spraw¹ tej ksi¹¿ki wprowadzi³em Was
w czarodziejski œwiat szachów, gry piêkna, twórczej wyobraŸni, piêknego umys³u, 
w po³¹czeniu z nauk¹ i wzbogaceniem wnêtrza. Bo przecie¿ przy odkrywaniu piêkna 
szachów rodzi siê w nas potrzeba poszukiwania piêkna, tworzenia go i to nie tylko 
w szachach, a równie¿ wokó³ siebie, w swoim otoczeniu, w œwiecie w którym ¿yjemy. 
     Piêkno gry szachowej skutkuje bowiem wyostrzeniem wra¿eñ estetycznych, które 
jako potrzeby wy¿szego rzêdu  stawiaj¹ przys³owiow¹ kropkê nad "i", nad formu³¹ 
naszego cz³owieczeñstwa, nad jego jakoœci¹.

                                                                                          Leszek Kaszczyniec

XXIII  S³owo koñcowe autora
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Oczywiœcie jest to pewnego rodzaju metafora, tym niemniej ... Po napisaniu i wydaniu 
niniejszej ksi¹¿ki, tudzie¿ stworzeniu niepowtarzalnej GRY z³o¿onej z kilkuset zadañ 
szachowych, postanowi³em doszkoliæ siê szachowo. Ale, znaj¹c ju¿ swoje mo¿liwoœci w 
grze z komputerem i (z tego powodu choæby) maj¹c ju¿ wy¿sze aspiracje, siêgn¹³em po 
ksi¹¿kê arc. Kotowa, “Graj jak arcymistrz". Przesz³a mi "g³adko". Z zadaniami w niej 
zawartymi upora³em siê bez wiêkszych problemów. Ale, wynikne³o z tego jeszcze jedno. 
Przy ca³ym szacunku dla arcymistrzowskich komentarzy, jak i w ogóle dla sensu sticto, 
wielkoœci arcymistrzów, postanowi³em zburzyæ, z³amaæ pewne stereotypy. Wykazaæ 
p³ynnoœæ i wzglêdnoœæ szachowych pozycji. Pomys³ przyszed³ przy analizowaniu 
poszczególnych partii i pozycji. Moja idea, filozofia, by³a prosta. Partiê wygrywa 
silniejszy szachista. Ale, je¿eli lepszy szachista osi¹ga lepsz¹ wygran¹ pozycjê, to , gdyby 
w tym momencie zamieniæ im kolory, mo¿e okazaæ siê, ¿e pozycja gorsza znowu zmieni 
siê w wygran¹. I postanowi³em to wykazaæ praktycznie. Je¿eli z pozycji wybranych 
przeze mnie, by³a pozycja z partii Karpow - Zajcew, Kujbyszew 1970. Mo¿liwoœć 
(choæby poœredniego) wygrania z Karpowem, poprzez wygranie z jego lepsz¹ pozycj¹, 
by³a nie lada dopingiem. Oczywiœcie w roli Karpowqa wyst¹pi³ mój nieoceniony program
szachowy, Chess Elite. Teraz dodam, i¿ nie jest to program zwyczajny, seryjny. Mój 
egzemplarz zosta³ "podrasowany" w taki sposób, ¿e - im silniejszy szachista, tym silniej z 
nim gra. Ma jeszcze inne zalety, ale to ju¿ tajemnica. W ka¿dym razie, jest magiczny. I jest 
"na poziomie". 1800 - 2000 ELO.
Poni¿ej:
(Pozycja z: autor, arcymistrz Kotow, "Graj jak arcymistrz", diagram 4C, str. 18, po ruchu 
bia³ych 28.Kb1. Oczywiœcie u nas jest to ruch nr.1, pierwszy).

XXIV  "Jak wygra³em z Anatolijem Karpowem"

Diagram:

6.f4. Ruch, który 
umo¿liwia czarnym, 
przeprowadzenie 
wygrywaj¹cej 
kombinacji.



W poni¿szej pozycji po 15.Kc2-b3 znajdŸ najsilniejszy ruch dla czarnych !! Po nim, 
wygrana to ju¿ formalnoœæ.

W tej pozycji komputer podda³ siê. I tak oto wygra³em z Anatolijem Karpowem
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Na koniec jedna ze sztandarowych partii autora, pokazana na Festiwalu Szachowym 
REWAL 2009 (www.rewal.caissa.com.pl/2009/en/zadanielk.php). Partia tak piêkna jak i 
osobliwa z uwagi na to, i¿ czarne poddaj¹ siê maj¹c na szachownicy 2 hetmany! Partia 
niespotykana i jak przypuszcza autor, jedyna tego rodzaju w ca³ej literaturze szachowej.
Oto ona:

Diagram:

Pozycja do zadania - "Wygraj w 22 ruchu"

Jak widzimy, ten komputer nie 
jest mistrzem œwiata. Potrafi 
przegraæ nawet z dwoma 
hetmanami. Nadto, jeœli nie 
obroni³ lepszej pozycji Karpowa, 
ba, przegra³ j¹, w dodatku z 
amatorem, (sic!), nie ma siê go co  
baæ. ¯eby z nim wygraæ, trzeba 
tylko odejœæ z utartych œcie¿ek 
teorii i praktyki szachowej, 
zastosowaæ nowe, nieska¿one 
wiedz¹ szachow¹ pomys³y, 
innymi s³owy, "pójœæ na ¿ywio³". 
I jest nasz.
Czego wszystkim graczom 
serdecznie ¿yczê.

Zadanie wykonane. Czarne podda³y siê.
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       "While discovering the beauty of chess a need for searching beauty is born in us, the 
need to create it not only in chess, but also around us, in our surrounding, in the world we 
live.
       The beauty of the play of chess results in sensitising to aesthetic impressions which 
being the needs of higher category make things perfectly clear over the concept of our 
humanity, over its quality."

                                                                                    Leszek Kaszczyniec

"Przy odkrywaniu piêkna szachów rodzi siê w nas potrzeba poszukiwania piêkna, 
tworzenia go i to nie tylko w szachach, a równie¿ wokó³ siebie,
w swoim otoczeniu, w œwiecie w którym ¿yjemy. 

Piêkno gry szachowej skutkuje bowiem wyostrzeniem wra¿eñ estetycznych, 
które jako potrzeby wy¿szego rzêdu  stawiaj¹ przys³owiow¹ kropkê nad "i", nad 
formu³¹ naszego cz³owieczeñstwa, nad jego jakoœci¹."
                                                                                           Leszek Kaszczyniec

Jeœli nie boisz siê stawiæ czo³a komputerowi - to ucz siê z tej ksi¹¿ki. Ona jest dla 
Ciebie. I graj w szachy - to gra ludzi myœl¹cych - a XXI wiek, to wiek,
w którym walka bêdzie prowadzona na umys³y.
Sprzê¿one z komputerami.                   Janusz KORWIN-MIKKE
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