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ROZDZIAL 1

Glowne zasady rozgrywania
konicowek, fazy gry srodkowej

i debiutow

Na samym poczatku adept powinien
poznac wartosc i site poszczegolnych
figur szachowych. Najlepiej to zrobic¢
poprzez nauke dawania kilku rodza-
jow prostych matow.

1. Przyktady prostych matéw
Przykiad 1. Konicowka typu ,wieza
z krélem przeciwko samotnemu kro-
Zasada jej rozgrywania polega
na zepchnieciu kréla stabszej strony
na jedng z krarvicowych (lub bocz-
nych) linii szachownicy.

lowi”.
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W tej pozycji site wiezy demon-

struje pierwszy ruch, Bal-a7, ktory

od razu zamyka czarnego kréla na

ostatniej (6smej) linii, po czym mat

\

nastepuje szybko po ruchach 1 8a7
chgs 2 thg2.

Skoordynowana akcja kréla i wie-
zy jest konieczna dla osiagniecia po-
zycji, w ktérej mozna dac¢ mata. Ogol-
na rada dla poczatkujacego szachisty
brzmi: staraj sie w takiej pozycji (jako
strona atakujgca) ustawic krola na tej
samej linii, na ktdrej stoi krdl przeciw-
nika.

W przedstawiony przykladzie bialy
krol przechodzi na szésta linig, stajac
na sasiadujacej z pozycja czarnego
krola linii pionowej, blizej centrum:

2 .. hfs
3 &f3 te8
4 ches &ds
5 sbds ®c8
6 0d6

Ale nie 6 ©c6, poniewaz wtedy
krol czarnych wréci na d8 i danie mu
mata potrwa sporo dluzej. Z kolei jesli
teraz czarny krél cofnie sie na d8, po
Ba7-a8 od razu zostanie zamatowany.

6 .. b8

7 EBce7 a8

8 6 b8

9 &b6 &as
10 Ec8 mat
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Od pozycji poczatkowej (na pierw-
szym diagramie) do mata uplyne-
to dziesig¢ ruchéw. W 5. posunie-
ciu czarne mogly zagra¢ ... d8-e8,
a wtedy, zgodnie z przedstawiona
zasada, biale kontynuowalyby 6 €d6
i dalej walka potoczylaby sie tak: 6 ...
Bf8 (krol czarnych w koricu musi sie
znalez¢ naprzeciwko bialego kréla
i dostanie mata wieza na a8) 7 e6
Bhg8 8 hf6 Bh8 9 tgb ©g8 10 Ea8

mat.

%% %// %%

/
///g

Przyktad 2. W danej sytuacji krol
czarnych znajduje sie w centrum sza-

%z

chownicy, wigc optymalna metoda
prowadzenia gry przez silniejsza stro-
ne przedstawia sie tak: 1 Re2 &d5
2 e3. Skoro wieza jeszcze nie we-
szta do akqji, najlepiej przejs¢ krélem
od razu do centrum, w poblize kréla
przeciwnika. Gdyby teraz czarny krél
poszedl na e5, wieza odrzuci go z po-
wrotem: &h1-h5+. Jesli czarne zagra-
tyby 2 ... ¢4, to biale réwniez odpo-
wiedzialyby 3 Eh5. Jezeli wtedy 3 ...
b4, to nastapi 4 ©d3, natomiast na

. $Rc3 biale moga odpowiedzie¢
4 Bh4, ograniczajgc manewry czarne-
go krola do niewielu pol.

Przedstawiana koncowka moze sie
potoczy¢ nastepujaco: 4 ... ®c2 5
Hc4+ b3 6 £d3 &b2 7 Bb4+ a3
8 3 a2. Nalezy zwréci¢ uwage
na to, Ze bialy krdl stara si¢ trzymac
blisko wiezy, nie tylko jej broniac, ale
takze ograniczajac ruchliwos¢ krola
przeciwnika. Teraz biale daja mata
w trzech posunieciach: 9 Ba4+ b1
10 B na dowolne pole na linii a, tak
aby krol czarnych znalazl si¢ naprze-
ciwko bialego kréla — 10 ... el 11
&Zal mat. Jak wida¢, doprowadzenie
do mata zabralo jedenascie ruchow
i uwazam, ze w jakiejkolwiek ana-
logicznej sytuacji nie powinno trwac
dluzej niz dwadzieScia posuniec.
Cho¢ trenowanie takiego sposobu
matowania moze si¢ wyda¢ mono-
tonne, to warto, by poczatkujacy
szachista si¢ w tym pocwiczyl, gdyz
dzieki temu nabierze pewnej wprawy
w graniu figurami.

Przyktad 3. Teraz przejdZzmy do pozy-
¢ji z dwoma goricami i krélem prze-
ciwko samotnemu krélowi.

Gdy krol czarnych znajduje sie
w rogu szachownicy, biale mogag za-
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gra¢ 1 £d3 g7 2 £g5 f7 3 &f5,
w ten sposob szybko zamykajac czar-
nego krola w  klatce” z kilku pol.
Gdyby jednak w wyjsciowej pozycji
krol ten znajdowat si¢ w centrum albo
przynajmniej daleko od skrajnej linii,
biale powinny wprowadzi¢ do akcji
swojego krola, a nastepnie, z pomo-
€3 goncow, ograniczy¢ swobode ma-
newru kréla czarnych do mozliwie
niewielu pol.

W przedstawionym przykladzie dal-
sza gra moze potoczy¢ si¢ tak: 3 ...
thg7 4 ®f2. W tej koricowee czarne-
go krola nalezy nie tylko zepchnac na
skraj szachownicy, ale takze zapedzi¢
do rogu, a zanim uda si¢ go zamato-
wad, bialy krél musi znaleZ¢ sie na
szostej (lub trzeciej) linii oraz na jed-
nej z dwoch bocznych linii pionowych
na ktéryms ze skrzydel; w danym wy-
padku chodzi o pola h6, g6, {7 lub f8,
z dalszym przejsciem krola na ho i g6.
4 ... &f7 5 g3 g7 6 hs &7 7
bh5 g7 8 £g6 g8 9 Rh6 BfS. Te-
raz biale powinny zagra¢ na czas i ru-
szy¢ si¢ ktoryms ze swoich goricow,
aby zmusi¢ kréla czarnych do powro-
tu do rogu. 10 £h5 g8 11 Le7 &h8.
Goniec bialych musi zajac takie pole,
z ktérego moze w nastgpnym ruchu
dac szacha z bialopolowej przekatne;j,
kiedy czarny krél stanie na g8. 12 g4
g8 13 L6+ h8 14 £f6 mat.

Doprowadzenie do mata w powyz-
szym przykladzie trwalo czternascie
posunie¢, a generalnie nie powinno
zabra¢ wigcej niz trzydziesci ruchéw.

We wszystkich koncéwkach tego
rodzaju nalezy uwazac, aby przypad-
kowo nie dopusci¢ do pata.

W danej koricéwce warto pamietac,
ze krola stabszej strony nie wystarczy
zepchna¢ na skraj szachownicy, lecz
trzeba réwniez zapedzi¢ go do rogu.
Jednakze w takich koricowkach nie
ma znaczenia, czy krol znajdzie si¢ na
kraricowych liniach poziomych, czy
tez pionowych.

Przyktad 4. Teraz przejdziemy do
koncowki z krolem i hetmanem prze-
ciwko krolowi. Poniewaz hetman 13-
czy w sobie sile wiezy i gorica, jest to
najprostszy z podstawowych matow
i wygrana w takim wypadku to kwe-
stia niespelna dziesigciu posunigc.
WezZmy ponizszg pozycje:

/ /

" 5

_ %
%/

4/

Najlepiej wykona¢ pierwszy ruch
hetmanem, starajac sie maksymalnie
ograniczy¢ swobode manewru czar-
nemu krolowi. A wiec: 1 We6 ©d4
2 d2. Juz teraz krol czarnych moze
pojsc tylko na jedno pole. 2 ... e5 3
he3 dfs5 4 Wd6 g5 (esli 4 ... g4,
to 5 Wg6+) 5 We6 ®h4 (jezeli 5 ...
$hs, to 6 Bf4, z matem w nastepnym
posunieciu) 6 Wg6 h3 7 Rf3 — teraz
kr6l czarnych robi ruch, po czym bia-
ty hetman daje mata.
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W tej koricéwee, tak jak w przypad-
ku koncowki typu & i B przeciwko
krélowi, krol stabszej strony musi zo-
sta¢ zepchniety na skraj szachownicy,
lecz poniewaz hetman jest figura duzo
silniejsza od wiezy, sam proces ma-
towania jest duzo prostszy i krotszy.
W trzech przedstawionych powyzej
elementarnych koricowkach obowig-
zuja podobne zasady ich rozgrywania:
zawsze konieczny jest udzial kréla
w zamatowaniu kréla przeciwnika.
Aby da¢ mata bez czynnego udzialu
kréla silniejszej strony, potrzebne s3
przynajmniej dwie wieze.

2. Promocja pionka

Zdobycie pionka zapewnia najmniej-
sza przewage materialna w partii sza-
chowej; nierzadko taka przewaga nie
wystarcza do zwyciestwa, nawet jezeli
na szachownicy pozostang tylko oba
krole i pionek jednej ze stron. Bardzo
wazne jest zatem, aby krdl (silniejszej
strony) znalazt sie przed pionkiem,
uniemozliwiajqc krélowi przeciwnika
zajecie pola bezposrednio przed tymze
pionkiem.

Jezeli krol przeciwnika zajmie
wspomniane pole, wéwczas partii nie
uda si¢ wygrac. Najlepiej to wyjasnic¢
na przedstawionych dalej przykla-
dach.

Przykiad 5 (patrz diagram w sgsied-
niej kolumnie). Ta pozycja jest remi-
sowa, a czarne powinny jedynie kon-
trolowa¢ pola bezposrednio przed
bialym pionkiem; jesli bedzie to nie-
mozliwe, jak w danym przypadku wi-
docznym na diagramie, nalezy bloko-

//

%/

/
7,

%7
/@/ z
>
//g// 2

/ / n

wac bialego krola. Oto przykladowy
przebieg gry w takiej pozyciji:
1 €3 des
2 &d3 thds
Jest to bardzo wazne posunigcie.
Po jakimkolwiek innym ruchu czarne
przegrywaly, jak sie pozniej przekona-
my. Jesli czarny krél nie zdota utrzy-

mac si¢ blisko pionka przeciwnika,
nalezy przynajmniej przeciwdzialac
marszowi tego pionka i réwnoczes-
nie operowacé krolem przed krolem

biatych.
3  e4+ es
4 ce3 te6
5 <bf4 6

Znowu wynikla analogiczna sy-
tuacja. Jezeli krol bialych podejmuje
marsz, czarny krol musi zajmowac po-
la przed ta figura, gdyz nie udaje mu
si¢ zblizy¢ do bialego pionka.

6 e5+ de6
7 ched he7
8 ¢ds &d7
9 eb6+ de7
10 <es5 He8
11 &d6 ¢ds

Jezeli teraz biale pojda naprzéd
pionkiem, czarny krél znajdzie sie
przed nim i biate bedg zmuszone albo
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oddac tego pionka, albo tez zagrac
Bd6-e6, co prowadziloby do pata. Je-
sli natomiast, zamiast ruchu e6-e7 bia-
fe cofna si¢ krélem, czarne podejda
do pionka i ustawig krola przed nim,
gotowe blokowac kréla bialych, gdy
figura ta, tak jak poprzednio, bedzie
probowala zblizy¢ si¢ do pola prze-
miany.

Cala ta procedura jest bardzo istot-
na, a poczatkujacy szachista powinien
dokladnie si¢ nig zapoznac¢ i opano-
wac jej elementy. W gre wchodza tu
bowiem pewne zasady, obowigzujace
tez w bardziej zlozonych pozycjach,
a wielu niedoswiadczonych graczy
przegrywa podobne pozycje, nie ma-
jac odpowiedniej wiedzy na ich temat.
W tym miejscu chciatbym podkresli¢
jeszcze raz szczeglOlne znaczenie
umiejetnosci prawidlowego ich roz-
grywania.

)
é//
z

Przyktad 6. W tej pozycji biale wygry-
waja, gdyz ich krél znajduje sie przed
swoim pionkiem, a czarne nie moga
realnie przeciwdziala¢ promocji pion-
ka przeciwnika.

Ogolna metoda doprowadzenia do
zwyciestwa w podobnych pozycjach

polega na podejsciu krélem do pola
przemiany na tyle daleko, na ile po-
zwala na to wymog strzezenia swo-
Jjego pionka, i podjecia marszu pion-
kiem wylgcznie wtedy, gdy nic mu nie
zagraza.
Zobaczmy:
1 cbed e6
Czarne nie pozwalaja krélowi bia-
tych postapi¢ naprzéd, wobec czego
biale sa zmuszone ruszy¢ si¢ pion-
kiem, aby wymusic¢ odejscie czarnego
krola. Dopiero wtedy biate robig po-
sunigcie swoim krolem.
2 €3 bf6
3 &d5  cke7
Jesliby czarne zagraly 3 ... <&fs,
wowczas biate musialyby przesunac
pionka na e4, gdyz inaczej, ruszajac
si¢ swoim krélem, stworzylyby czar-
Bf5-e4

i zabicia wolnego pionka. Tak wiec

nym okazje do zagrania ...

lepiej dla bialych nie rusza¢ sie jesz-
cze pionkiem, gdyz nie jest on bezpo-
Srednio zagrozony, tylko sprobowac
PojS¢ krolem jeszcze dalej do przodu.
A zatem:
4 ches a7y
5 bfe bes
Teraz pionek bialych pozostal za
daleko z tylu i warto go przemiescic¢
tak, by znalazl si¢ pod ochrong wla-
snego krola.
6 e4 shd7
W tym miejscu nic nie dawat ruch
Bf6-f7, poniewaz czarmne odpowie-
dzialyby na to ... ®d7-d6 i biate mu-
sialyby cofna¢ sie krolem, zeby bronic
pionka. Pozostaje im wigc takie po-
suniecie:

7 €5 hes
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Gdyby czarne zrobilyby inny ruch
krélem, biate zagratyby $f6-f7, z dal-
szym marszem pionka: e5-e6-e7-e8
— wszystkie te pola sa kontrolowane
przez biatego kréla. A skoro czarne
probuja pokrzyzowac taki manewr, to
biate muszg zmusic¢ czarnego kréla do
odstapienia, zarazem operujac wila-
snym krélem przed swoim pionkiem:

8 he6
Ruch 8 e6 prowadzit do remisu,
gdyz czarne odpowiedzialyby wtedy
. e8-f8 i wyniklaby pozycja po-
dobna do tej objasnionej juz wczes-
niej w przykladzie 5.
8 .. bfs
9 <cay

I po ruchu czarnego krola bialy pio-
nek dochodzi do pola e8, przemienia-
jac sie w hetmana — i gra si¢ koriczy.

Powyzsza pozycja koricéwa jest
réwnie wazna jak ta zaprezentowana
wczesniej i z tych samych powodow
wymaga dokladnego przestudiowa-
nia, zanim adept przystapi do zglebia-
nia bardziej ztozonych elementéw gry
szachowej.

3. Konicéwki pionkowe

Przedstawimy teraz par¢ przyklado-
wych koncéwek z dwoma pionka-
mi przeciwko jednemu lub z trzema
przeciw dwom, aby czytelnik mogt
fatwiej zrozumied, jak mozna je wy-
grywad. Tym razem ograniczymy si¢
tylko do niezbednych, krotkich obja-
Snieri, wiec bedzie trzeba ,rozgryzc¢”
pewne problemy samodzielnie. I jesz-
cze jedno: nie mozna si¢ nauczy¢ grac
naprawde dobrze wylacznie studiujac
podreczniki szachowe; ksigzki takie

jak ta powinny raczej postuzy¢ za ro-
dzaj przewodnika, a pozostale sprawy
musi wyjasnic¢ instruktor, jezeli z jego
pomocy korzystamy — jesli nie, pozo-
staje adeptowi dilugotrwale i czasem
trudne zdobywanie doswiadczenia
w praktycznym stosowaniu wielu za-
sad, wylozonych w tej ksiazce.

Przyktad 7.

%
3 %
7

%/

)
W
s

W tej pozycji biale nie moga wy-
grad, grajac 1 f6, poniewaz czarne od-
powiedzialyby nie 1 ... gxf6, co prze-
grywato, tylko 1 ... g8; jesli wtedy
nastapitoby 2 fxg7 ®xg7, wynikiby
remis, jak pokazaliSmy w poprzednim
przykladzie. Jezeli zas 2 7+, to 2 ...
¢bf8 i biale nie bylyby w stanie dopro-
wadzic¢ pionka do pola przemiany, nie
godzac sie na jego utrate. Po 2 e7
gxf6 3 xf6 ©f8 walka koriczyla sie
remisem. Jednakze biale moga mimo
wszystko odnie$¢ zwycigstwo w po-
zycji na powyzszym diagramie, grajac:

1 &d7  &gs
2 he7 &h8
3 f6 gxf6
Jesli 3 ... f8, to 4 {7+ ©h8 5 f8W
mat.
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4 &f7 f5

5 g7+ $bh7
6 g8¥+ &h6
7 ¥g6 mat

. »

.
wow w

///
B R

_

Przyktad 8. W powyzszej pozycji biale
moga wygra¢ po ruchu 1 f5. Najlep-
sza odpowiedZ czarnych to ... g7-g6
(sprébujmy samodzielnie przeanali-
zowac dlaczego). 1 g5 nie daje zwy-
ciestwa, gdyz po ... g7-g6 byly remis.
(Wynika to z zasady tzw. opozycji,
obowigzujacej w takiej koficéwcee, po-

dobnie jak koncowkach pionkowych
przedstawionych wczesniej; wiecej na
ten temat powiemy nieco dalej.)
Jednak biale moga zwyciezy¢, gra-
jac: 1 he4 Le6 (esli 1 ... gb, to 2
dhd4 de6 3 Bes Bf6 4 Bd6 7 5
g5 fg7 6 e7 dg8 7 f6 bh7 8 &f7
i biale zdobywaja pionka) 2 f5+ &f6
3 bf4 g6 (jezeli czarne postanowig sie
obejs¢ bez tego ruchu, woéwczas gra
przejdzie do koricowki zaprezentowa-
nej w przykladzie 7) 4 g5+ &f7 5 £6
He6 6 hes Rf7 7 hes5 Rf8. Wpraw-
dzie bialym nie uda si¢ doprowadzi¢
do promocji pionka f (sprawdzZmy to
sami), jednak oddajac jednego z pion-
kow moga zabi¢ pionka czarnych

i tym samym wygrac partie. Oto w ja-
ki sposob:

8 £7 oxf7 9 Rd6 Rf8 10 eb6 g7
11 she7 g8 12 &f6 ©h7 13 &f7
Hh8 14 bxg6 g8

W tym polozeniu czarne nadal mo-
ga stawiaC pewien opdr. W istocie
jedyna droga do zwycigstwa bialych
to ta przedstawiona ponizej, o czym
fatwo si¢ przekonad,
analizujac te pozycje.

15 &h6 (albo 15 f6 Hh7 i aby
wygra¢, biale musza wréci¢ do po-
przedniego polozenia, gdyz po 16
g6+ remisuje ... ©g8-h8) 15 ... bhs
16 g6 g8 17 g7 f7 18 h7 i biale
dochodza pionkiem do pola przemia-
ny i wygrywajg.

Ta koricowka,

samodzielnie

pozornie bardzo
prosta, pokazuje, jak znaczne trudno-
Sci trzeba przezwyciezy¢, nawet gdy
na szachownicy nie ma juz prawie fi-
gur, kiedy przeciwnik potrafi umiejet-
nie prowadzi¢ obrone. Ponadto na jej
podstawie adept powinien si¢ przeko-
nac o koniecznosci bardzo uwaznego
rozgrywania tzw. prostych pozydji,
stanowigcego podstawe prawdziwego
mistrzostwa w szachach.

Przyktad 9. W tej konicéwce biale
moga odnies¢ zwyciestwo, wykonujac
w pierwszym ruchu posuniecie jed-
nym z trzech swoich pionkéw, warto
jednak zapamigta¢ o pewnej ogolnej
zasadzie,
polozeniach: jezeli nic nie przemawia
przeciwko temu, nalezy zrobi¢ ruch
tym pionkiem, na ktérego linii nie ma
pionka przeciwnika. A wiec:
1 f5 he7

stosowanej w podobnych
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Jesli 1 ... g6, to 2 f6 i wyniklaby
koncowka podobna do tych przedsta-
wionych wczesniej. Jesli zas 1 ... ho,

to 2 g5.
2 kes oty
3 g5 the7
Po 3 ... g6 biate zagralyby 4 6, a na

3 ... h6 odpowiadaty 4 g6+ i w obu
tych przypadkach powstawata kon-
cowka zblizona do tych juz zaprezen-
towanych.

4 h5

I po g5-g6 przechodzimy do zna-
nej juz nam koncowki. Gdyby czarne
zagraty 4 ... g6, wowczas nastgpitoby
5 hxg6 hxg6 6 f6+ z tym samym re-
zultatem.

PrzeanalizowaliSmy pozycje, w kt6-
rych wszystkie pionki znajdowaly sie
na tym samym skrzydle. Teraz zajmie-
my sie przypadkiem, w ktérym pionki
sg na obu skrzydtach.

Przykiad 10 (patrz w diagram w na-
stepnym tamie). W takich sytuacjach,
jak ta widoczna na diagramie, ge-
neralna zasada, ktérej powinien sie
trzyma¢ kazdy szachista, brzmi tak:

7%7
%/%//;
//%

>
AW %
‘anm

nalezy bezzwlocznie przysigpic do
dziatania na tym skrzydle, na ktérym
mamy przewage. A zatem:
1 g4
Jak juz wspominaliSmy, na ogét za-
leca sie ruch pionkiem na tej linii, gdzie
nie ma pionka strony przeciwnej.
1 .. a5
Czarne ruszaja naprzéd na drugim
skrzydle i teraz biale powinny rozwa-
zy¢, czy nalezy zatrzymac czarnego
pionka a. W danym przykladzie biate
powinny wygrac niezaleznie od tego,
czy zdecydowalyby sie na to, ale za-
zwyczaj lepiej zastopowac skrajnego
pionka rywala, poki jego krél znajdu-
je sie jeszcze daleko.

2 a4 Rf6
3 h4 he6
Jesli 3 ... g6, wtedy przeliczenie

nieskomplikowanych wariantéw wy-
kaze, ze biale zdaza przejs¢ swoim
krélem na skrzydlo hetmarskie, zabi¢
pionka a5 i nastepnie doprowadzic¢
wlasnego pionka a do pola przemia-
ny znacznie wczesniej, nim czarnym
udaloby sie to na skrzydle krolew-
skim.

4 g5 b7
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5 &fs chg7
6 hs f7
Na 6 ... h6 biate odpowiadaty 7 g6

i wtedy dwa ich pionki mogly bronic¢
si¢ same, podczas gdy biaty krol prze-
szedlby na drugie skrzydlo i tam zdo-
byt czarnego pionka.
7 es

Nadeszia pora, by wyruszy¢ kré-
lem na skrzydlo hetmanskie, tam
zabra¢ czarnego pionka i wtedy do-
prowadzi¢ swojego wolnego pionka
do pola przemiany. Jest to plan typo-
wy dla prawie wszystkich koricoéwek
i powinien zosta¢ przeanalizowany
takze przy nieco innym uktadzie kroli
i pionkéw na szachownicy.

4. Przyktady wygranych pozycji
w grze Srodkowej

Czytelnikowi, pragngcemu zglebic
arkana gry w szachy, po przeanalizo-
waniu wszystkich przedstawionych
do tej pory przykltadowych pozycji
niew3atpliwie pilno juz przejs¢ do roz-
grywania partii od poczatku, kom-
pletem figur. Zanim jednak zajmiemy
si¢ debiutowg fazg gry, poswigcimy
troch¢ czasu na wybrane przyklady
kombinacji, ktére czesto zdarzaja sie
w partiach, aby czytelnik posmakowat
pigkna gry szachowej, nim lepiej si¢
z nig zaznajomi.

Przykiad 11 (patrz diagram w nastep-
nym tamie). W tym polozeniu ruch
maja czarne, ktére, sadzac, ze biale
po prostu grozg posunieciem Wh3-h6
i matem na g7, zagraly 1 ... Ee8, za-
mierzajac da¢ mata biatym: ... Be8-el.

///

_

%Zgi/%;//y@

K Ly

Ale teraz biale ujawniaja prawdziwa,
bardzo efektowng grozbe:

2 Wxh7+ xh7

3 Eh3+ sbgs

4 Eh8 mat

Analogiczny rodzaj kombinacji moz-

na przeprowadzi¢ w nieco bardziej
skomplikowanej pozyciji.

Przyktad 12.

A///%

Biale stracily figure i, jesli szybko
jej nie odzyskaja, przegraja partie.
Dlatego zagraty:

1 Hxc6 &g5

Skoczka zabi¢ nie mozna, gdyz bia-
te groza matem po Wh3xh7+ i Ee3-h3-
-h8.
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2 QDe7+ VWixe7

[ znowu jesli 2 ... &xe7, to 3 ¥xh7+
bxh7 4 Bh3+ &g8 5 Eh8 mat.

3 EHxe7  fxe7

4 Wq7

I biale zdobywaja jednego z gorni-
cOw, pozostajac z hetmanem i gon-
cem przeciwko wiezy i goricowi, wiec
powinny bez trudu wygrac.

Powyzsze dwa przyktady ukazuja
niebezpieczeristwa, zwiazane z osla-
bieniem pozycji roszady na skrzydle
krolewskim po ruchu ... g7-g6 (lub
g2-g3).

Przykiad 13.

% 7

To kolejny bardzo ciekawy typ
kombinacji. Czarne maja wieze za
skoczka (tzw. przewage jakosci), wiec
powinny wygrac, jesli biale nie uzy-
skaja szybko jakiejS rekompensaty
za oddany material. Faktycznie biale
mogg zamatowac przeciwnika w paru
posunieciach:

1 2f6+  gxf6

Ruch wymuszony: inaczej nastapi-

toby Wd3-h7 mat.
2 '@’g3+
3 &xf6 mat

&h8

Przykiad 14. 7 tym samym typem
kombinacji, tyle ze w bardziej ztozo-
nej formie mamy do czynienia w po-
nizszej pozyciji:

1 £xd7 ¥xd7
Jezeli nastapi 1 ... £xe4, to po po-
sunieciu 2 Wh3 biate zagrazaja matem,
w zwigzku z czym zdobywaja czarne-
go hetmana, zaatakowanego ruchem

&b5xd7.

2 &f6+  gxf6
3 Eg3+ &hs8
4 8xf6 mat

Przykiad 15. Bardzo czesto spotykany
typ kombinacji widzimy w nastepuja-
cej pozycji przedstawionej na poniz-
szym diagramie:

Y
%7/
a0
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Tu biate majg jakosc i pionka mniej,
jednak moga szybko wygra¢ w taki
oto sposéb: 1 £xh7+ sxh7 (albo 1

. h8 2 Wh5 g6 3 Wh6 z wygrang
biatych) 2 Wh5+ g8 3 fg5 i czar-
ne nie mogg zapobiec matowi na h7,
o ile nie oddadza hetmana ruchem 3

. We4, po czym biale pozostalyby
z hetmanem za wieze.

Przykiad 16. Oto analogiczny typ
kombinacji i w jeszcze bardziej skom-
plikowanej pozyciji:

,,,,,

%;ﬁ/
%//////
a8 & A4
. BH

Biale graja nastepujaco: 1 Dxe7+
(ruch ten otwiera przekatng dla bia-
tego gorica) 1 ... &xe7 (aby udarem-
ni¢ bialemu skoczkowi manewr £)f3-
-g5, po poswigceniu gorica na h7) 2
Hxe7 Dxe7 (stosunkowo najlepsza
odpowiedz) 3 &£xh7+ thxh7 (albo

. bh8 4 Wh5 g6 5 &xg6+ g7 6
Wh7+ bf6 7 g5+ he6 8 Exf7+ Bxf7 9
We4 mat) 4 Whs+ hg8 5 Dg5 B8 6
Wh7+ &f8 7 Whe+ Hg8 8 Hh7+ e7
9 Hel+ £d8 10 ¥xg8 mat.

To dos¢ diuga kombinacja, z wie-
loma wariantami, dlatego poczatku-
jacemu zapewne trudno zrozumiec
wszelkie jej niuanse, jednak zapozna-

jac si¢ z tego rodzaju kombinacjami,
moze sprobowac je przeprowadzi¢
w podobnych pozycjach na szachow-
nicy i sprobowac efektownego ataku,
o ktérym w innej sytuacji nawet by
nie pomyslal. Przekonamy sie, ze we
wszystkich kombinacjach zasadnicze
znaczenie maja skoordynowane dzia-
fania wszystkich figur, skoncentro-
wanych do uderzenia na staby punkt
w obozie przeciwnika.

5. Wzgledna wartos¢ figur

Zanim przedstawimy ogolne zasady
rozgrywania debiutéw, warto, aby
adept zapoznat sie z idea wzglednej
wartosci figur szachowych. W rzeczy-
wistosci nie sposéb bowiem precy-
zyjnie oceni¢ ich bezwzglednej sily,
a mozna jedynie porownywac ich
warto§¢ w okreslonych sytuacjach
i polozeniach na szachownicy.

Generalnie przyjmuje sie, ze goniec
i skoczek sg rownowarte, cho¢, moim
zdaniem, goniec okazuje si¢ czesciej
nieco silniejszy; wiadomo réwniez, ze
para goficow jest niemal zawsze lep-
sza od pary skoczkow.

Goniec jest silniejszy niz skoczek
w walce z pionkami, a wspoldziatajac
z pionami takze skuteczniej od skoczka
przeciwstawia si¢ wiezy przeciwnika.

Ponadto goniec z wieza przewazaja
nad wieza ze skoczkiem, za to hetman
i skoczek czesto bywaja silniejsze od
hetmana z goricem.

Goniec czesto jest wartoSciowszy
od trzech pionkéw, natomiast rzadko
mozna to powiedzie¢ o skoczku, kto-
ry niekiedy nawet nie doréwnuje sita
trzem pionkom.
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Wieza na ogol jest warta tyle co
skoczek z dwoma pionkami lub go-
niec z dwoma pionkami, ale, jak juz
wspomnieliSmy, goniec okazuje sie
przydatniejszy w walce z wieza prze-
ciwnika.

Dwie wieze sa nieznacznie silniejsze
od hetmana. Z kolei nieco ustepuja sita
dwom skoczkom i goricowi, a w wigk-
szym stopniu parze goricow ze skocz-
kiem. Przydatnos¢ skoczka maleje
wraz z wymiang figur na szachowni-
¢y, natomiast sita wiezy wzrasta.

Krol, bedacy w grze Srodkowej
przydatny pawie wylgcznie w obro-
nie, staje sie¢ wazna figura atakujgcag,
gdy na szachownicy pozostaje coraz
mniej figur, a niekiedy takze odnosi
si¢ to do pewnego typu koricéwek —
z jedng lub dwiema lekkimi figurami
po obu stronach. Umiejetna gra kro-
lem ma zasadnicze znaczenie, gdy
partia przechodzi do fazy gry korco-
wej.

6. Ogélne zasady strategii
debiutowej
W debiucie najwazniejsza sprawa to
szybkie rozwiniegcie figur. Nalezy
wprowadzi¢ je do gry tak szybko, jak
to mozliwe.

Dwa poczatkowe posuniecia, 1 e4
i 1 d4, otwieraja przekatne dla hetma-
na i jednego z goncéw. W zwigzku
z tych jeden z tych dwo6ch ruchow
nalezy uzna¢ za najlepszy, gdyz inne
pierwsze posunigcia nie daja réwnie
znacznych korzysci.

Przykiad 17. Oto przykltadowy pocza-
tek partii:

1 e4 e5
2 &13
Jest to ruch zaréwno ofensywny,
jak i rozwojowy. Teraz czarne moga
odpowiedzie¢ symetrycznie ( ... Dg8-
-f6), albo tez zagrac
2 .. Nc6b
Posuniecie zgodnie z wymogiem
rozwoju figurowego, a zarazem obro-
na pionka e.

3 &c3 o6
Znowu typowe rozwojowe ruchy.
4 B%g5

Na 0gdt nie zaleca sig wyprowadza-
nia tego gotica, zanim jeden ze skocz-
kow nie wejdzie do gry — najlepiej sko-
czek krolewski. Bialopolowego gorica
mozna takze rozwinac na c4, jednak,
o ile to tylko mozliwe, lepiej taczyc
rozwoj z atakiem.

4 ... £b4

Czarne odpowiadaja symetrycznym
ruchem, grozac wymiang tego gorca
na skoczka, z dalszym ... Df6xe4,

5 00

Posrednia metoda obrony przed 5
... 8xc3, co teraz, jak wykazuja do-
Swiadczenia i analizy, byloby stabym
posunieciem. Réwnoczesnie do akcji
w centrum wchodzi wieza, co jest bar-
dzo wazne.

5 .. 0-0

Czarne kieruja sie¢ podobnymi prze-
stankami.

6 d3 do

Te ruchy maja dwojaki cel: ochro-
n¢ pionéw na linii e i otwarcie prze-
katnych dla rozwoju hetmanskich
goncow (czarnopolowego bialych
i bialopolowego czarnych).

7 285
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%w/ /
// %8%@%
8/

Bardzo silne posunigcie, bedace
przejsciem do gry Srodkowej i zara-
zem zwigzane z konkretng grozbg —
A c3-d5 — ktoéra powoduje, ze czarne
nie moga juz powiela¢ ruchéw bia-
tych (rozbudowane analizy dowodza,
ze zagranie w tym miejscu przez czar-

.. £c8-g4 doprowadzitoby do ich
przegranej). Teraz czarne musza za-
grac 7 ...
no w bardzo wielu partiach. W tej po-

&xc3 — ruch ten zastosowa-

zycji powinniSmy zwrécic szczegdlna
uwage na trzy sprawy.

Po pierwsze, faza rozwiniecia fi-
gur w debiucie trwala tylko siedem
posunie¢. (W tzw. debiutach otwar-
tych zajmuje to do dziesieciu, rzadko
do dwunastu ruchéw; z reguly osiem
ruchéw wystarcza.) Po wtére, czarne
musialy wymienic¢ gorica za skoczka,
jako rekompensate uzyskujac izolo-
wanie bialego pionka a i zdublowa-
nie pionkéw przeciwnika na linii c.
(Cho¢ to ostatnie, w tak wczesnym
stadium gry, jest korzystne raczej dla
bialych, ktére maja teraz wiecej pion-
kéw w centrum.) Po trzecie wreszcie,
za sprawa wspomnianej wymiany bia-
fe kontroluja pionkiem pole d4, spy-
chajac czarne do defensywy i dzieki

temu utrzymujac inicjatywe, co stano-
wi niewgtpliwa korzys¢. (Znaczenie
inicjatywy wyjasnimy na s. 45 w pod-
rozdziale 20).

Powyzsze zasady
grywania debiutow odnosza si¢ do
wszystkich otwar¢ szachowych, a je-
dynie ich taktyczne zastosowanie za-
lezy od r6znych okolicznosci.

strategii  roz-

Zanim przejdziemy do omawia-
nia kolejnych zagadnieri, chcialbym
przedstawic jeszcze dwa wazne zale-
cenia, ktére kazdy szachista zawsze
powinien mie¢ na uwadze:

Przed zakoriczeniem fazy debiuto-
wej nie nalezy zadnaq z figur wykony-
wac wiecej niz jednego ruchu, chyba
ze umozliwia to uzyskanie przewagi
materialnej albo swobody manewru
na szachownicy.

Poczatkujacy powinien zapamietac
te ogolna zasade, podobnie jak inng,
o ktérej juz byla mowa: aby skocz-
ki wprowadzac do gry wczesniej niz
gorice.

7. Dominacja w centrum

Cztery pola — d4, e4, d5 i e5 — to tak
zwane centrum szachownicy, a kon-
trolowanie tych pol okreslamy jako
dominacje w centrum. Opanowanie
czy tez kontrolowanie tego wycinka
szachownicy ma wielkie znaczenie.
Zaden forsowny atak nie powiedzie
sie¢ bez opanowania co najmniej
dwoch lub trzech z tych pdl. Wiele
manewréw w debiucie ma na celu
nad
centralnymi polami, co niezmiennie
zapewnia przejecie inicjatywy. Warto
o tym zawsze pamigtad, gdyz czesto

wylacznie uzyskanie kontroli
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