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Nawet najleniwszy krél
ucieka szalenie w obliczu
podwojnego szacha!

Aaron
Nimzowitsch




Przez taktyke w szachach nalezy rozumie¢ dziatania, ktére przynosza ko-
rzy$ci (w obrebie ktérej wyrdzniamy wiele motywoéw taktycznych). Moty-
wy taktyczne to pewne schematy lub kombinacje posunie¢ prowadzace do
osiagniecia korzy$ci materialnej lub mata. Z reguty sa to krétkie sekwencje
posunie¢ wykorzystujace element zaskoczenia w taki sposéb, aby przeciw-
nik nie zdotat sie zawczasu obronic.

podwojne uderzenie (widetki)
odkryty atak

zaciggniecie

zwigzanie

podwdjny szach

odciagniecie

mtynek.

Prawidlowe stosowanie taktyki zwieksza szanse na zwyciestwo, a umie-
jetnosc¢ identyfikowania motywoéw taktycznych i ich wykorzystywania jest
waznym elementem szachowej taktyki.

Jest to motyw taktyczny polegajacy na stworzeniu dwoch grézb przeciw-
nikowi jednocze$nie. Moze to by¢ atak na dwie bierki albo atak na bierke
oraz grozba zamatowania. Aby motyw byt skuteczny przeciwnik nie moze
zapobiec obydwu grozbom.
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Il TakTYka

Biate stworzyty - hetman szachuje czarnego krdla, jedno-
cze$nie atakujac wieze. Po dowolnym ruchu czarnych biaty bedzie mogt
zbi¢ wieze.
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Skoczek z pola ,c5” zrobit widetki na czarnego hetmana i wieze. Najlep-
szym rozwigzaniem jest odej$¢ silniejsza figura (hetmanem), jednoczes$nie
bronigc wiezy. Prowadzi to do utraty jako$ci przez czarne i szansy na zwy-
ciestwo dla biatych.
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Biate ruchem 1.We4! wykorzystaja motyw podwdéjnego uderzenia. Pod ata-
kiem wiezy znajdzie sie tylko jedna figura (czarny hetman), ale z drugiej
strony zagrozi ona matem na polu ,h4”, tworzac jednocze$nie dwa proble-
my. Prézno szuka¢ innego rozwigzania niz oddanie hetmana za wieze, co
prowadzi do wygranej pozycji dla biatych.
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Zadania do rozwigzania. Ruch biatych. Podwdjne uderzenie.
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wage materialng. Gonce jednym ruchem moga przemierzy¢ catg szachow-

Posunieciem 1.Ge5! biate kreujg atak na wieze i skoczka, zdobywajac prze-
nice, stanowiac znaczace zagrozenie w otwartych pozycjach.
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Zadania do rozwigzania. Ruch czarnych. Podwdjne uderzenie.
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Il takTtYkA

Zwiazanie moze prowadzi¢ do zdobyczy materialnych lub utrudnia¢ gre
przeciwnikowi. Bierka, ktéra zostaje zwigzana, jest w pewien sposéb
ograniczona, a jej poruszenie moze prowadzi¢ do strat (jezeli chroni sil-
niejsza od siebie figure - zwigzanie wzgledne) lub moze catkowicie wy-

Zwigzanie to motyw taktyczny wystepujacy niemalze w kazdej partii.
kluczy¢ jej ruch (kiedy chroni kréla - zwigzanie bezwzgledne).
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mozliwosci poruszenia sie z uwagi na to, Ze stoi za nim krdl, ktoéry zostatby

odstoniety pod atak biatego gonica (figure wigzaca).
Czarne nie sg zatem w stanie uniknaé strat materialnych, gdyz w nastep-

W pozycji na diagramie figurg zwigzang jest czarny skoczek, ktéry nie ma
nym ruchu biaty goniec lub pionek z pola,e5” moga zbié skoczka.
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Zadania do rozwigzania. Ruch biatych. Zwigzanie.
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Jednoczes$nie pionek z ,,d5” atakuje gonica czarnych, prowokujac go do odej-
$cia. Czarne mogg uciec goncem, ale narazityby wtedy hetmana na zbicie

poprzez ruch W:e7. Zatem lepiej dla nich jest zminimalizowa¢ strate i odda¢

W tej pozycji biate swoja wieza z pola ,el” zwigzaly gonica z hetmanem.
gonca.
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Il takTtYkA

Odkryty atak polega na tym, ze jedna figura porusza sie, odstaniajac inng,

atakujgca figure, jednocze$nie atakujgc kolejny obiekt przeciwnika. Tego
typu taktyke wykonuje sie w celu zdobycia przewagi materialnej lub osta-

bienia pozycji przeciwnika. Zobaczmy przyktad:
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czarnego gonca. Jednoczes$nie goniec, idac na pole ,f3”, atakuje czarna

W pozycji na diagramie biaty goniec, idac na pole ,f3”, stosuje odkryty
atak. Figurg odkryta atakujaca jest wieza z pola ,gl” - grozac zbiciem
wieze, powodujac nieuniknione straty w obozie czarnych.
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Po wykonaniu ruchu 1.Sb5 czarne znajda sie w trudnej sytuacji. Skoczek od-

krywa atak biatego gonca z pola ,b2”, grozac przy okazji zbiciem czarnego het-
mana na polu ,c7”. Czarne powinny odej$¢ hetmanem, minimalizujgc straty.

%/ \E ®

%a ©

4
3
2
1

44
8
7

@/x/v \ <1 ifo
///// ./a/& /@W/ﬁ//wﬁéf
M&.../ M&w@/e
///// L r
& o g
__.___/%/ Mﬂ /Z”
< IS I8
ol gl <]
f%x% &
ol N\ N\ % A\

o\ &

//// /

%///// %//

o -

.
g

\
"=

0 N~ ©

46

48

47



TAKTYKA

Zadania do rozwigzania. Ruch biatych. Odkryty atak.
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nie, gdyz inna figura szachuje w tym czasie kréla. Przyktad przedstawiony
jest na ponizszych diagramach.

Na diagramie 13 wida¢, ze skoczek jest pod atakiem zaréwno wiezy jak
i pionka, ale z uwagi na szacha krél musi wykona¢ ruch, co prowadzi do

krélowi za pomocg wiezy z pola ,g1”. Zatem ruchem skoczka mozesz po-
straty hetmana. Stosujac tego typu taktyke, mozesz wiele osiggna¢!

W pozycji na diagramie biate odchodzac skoczkiem, daja szacha czarnemu
dejs¢ pod bicie, nie narazajac sie na straty.

Odkryty szach jest bardzo silng bronia. Strona, ktéra wykonuje ten ma-
newr prawidlowo, moze odejs¢ figurg na dowolne pole, czujac sie bezkar-
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Zadania do rozwigzania. Ruch czarnych. Odkryty szach.
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Il takTtYkA

Podwoéjny szach to bardzo niebezpieczna zagrywka. Z tym motywem tak-
tycznym masz styczno$¢ w momencie, kiedy krol atakowany jest przez

dwie bierki jednoczesnie. Mozliwo$ci obronne sg znacznie ograniczone
i sprowadzajg sie do odejscia krélem na wolne pole lub, jesli jest taka moz-

liwos$¢, do zbicia krélem bierki szachujace;.
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Biate (diagram 14) moga wykona¢ podwoéjny szach ruchem 1.We8! (dia-
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gram 15). Mimo Ze wieza jak i goniec stoja pod biciem, czarne nie moga

wykona¢ zadnego ruchu. Czarny krél jest szachowany przez dwie biate

figury, a brak ucieczki w innym kierunku sprawia, Ze zostat zamatowany.
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Rentgen polega na zaatakowaniu figury wazniejszej, by zbi¢ figure stojaca
za nig. Tego typu operacja ma na celu zdobycie przewagi materialnej.
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Biata wieza ruchem 1.Wel atakuje kréla, aby zbi¢ figure znajdujaca sie za
nim. W tym wypadku biate zdobywaja wieze, osiggajac wygrana koncow-
ke. Figura atakowang nie koniecznie musi by¢ kral.
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Powyzszy diagram nr 18 jest dowodem na to, jak nieprzyjemnym zagra-
niem jest rentgen. Biata wieza ruchem 1.Wfel atakuje czarnego hetmana
(diagram 19), zmuszajac go do oddania, gdyz w przypadku odej$cia nastapi
bicie wiezy na polu e8. Hetman nie ma dobrego odej$cia, by broni¢ wieze na
,€8”, poniewaz idac na pole ,b5”, zostatby zbity przez pionka z ,,a4”".
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Zadania do rozwigzania. Ruch biatych. Rentgen.
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Il takTtYkA

Odciagniecie od obrony polega na zmuszeniu figury przeciwnika (bro-
nigcej krola lub petniagcej inng wazng role obronng) do odej$cia na mniej
korzystne pole, w efekcie zyskujac materiat lub dajac mata.

a b ¢ d e f g h a b ¢ d e t g n
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Na diagramie czarny goniec jest podporg i jedynym bliskim obronca
kroéla. Biate dzieki poswieceniu wiezy ruchem 1.Wf8! odciggng gonca od
obrony pola ,g8”, stwarzajac sobie mozliwo$¢ zamatowania kréla ruchem
2.Hg8. Zwrd6c¢ uwage, Ze goniec nie ma wyjscia i musi zbi¢ wieze. Korzy-
stajac z motywu odciggniecia, nalezy mie¢ na wzgledzie réznego rodzaju
poswiecenia dla osiagniecia celu.
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Odciagniecie od obrony czesto prowadzi do zdobyczy materialnych jak
na powyzszych Diagram nrach 22 i 23. W pozycji poczatkowej nalezy
zwroci¢ uwage na wieze z pola ,c8”, ktora broni czarnego hetmana. Idac

tym tropem, warto poszuka¢ ruchu, ktéry mégtby ja odciagna¢ (1.We8! -

kolejny raz poswiecenie by zyska¢ wiecej). Czarne nie moga sie obronic
ruchem kréla, a zatem bijac 1...W:e8, traca hetmana po 2.H:c5 z wygrana

pozycja biatych.
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Zadania do rozwigzania. Ruch czarnych. Odciggniecie.
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W pozycji z Diagram nru 26 biate mogg da¢ szacha 1.Hh7, ale czarny krol
bedzie mégt uciec na ,f8” i nie wida¢ w jaki sposéb kontynuowac atak. Co
zatem zrobi¢, by krol nie miat zadnej drogi ucieczki? Nalezy zaciaggnac go
do rogu ruchem 1.Wh8! - K:h8 - krél nie ma innej opcji gry. 2.Hh7 mat. Jak
widaé¢, motyw zaciggniecia moze skutecznie zakonczy¢ cata rozgrywke.
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Pierwszaidruga oraz siédma i 6sma linia sg wykorzystywane przez ciez-

kie figury, gtdwnie w pozycjach z gry sSrodkowej i konicowej. Do stworze-
Zarowno biate jak i czarne nie zrobity ,furtki” dla kréla (diagram 28).

Biate moga teraz wykorzystac te niedogodnos¢ w pozycji czarnych, stosu-
kie ustawienie wiez lub wiezy i hetmana jest zawsze problematyczne dla

rzysta¢ z ciezkich figur i sprobowacé je tam ustawi¢ (,zdwoi¢ sie”). Ta-
strony przeciwnej. Zobaczmy przyktad.

jac piekne poswiecenie hetmana ruchem 1.Hd5! Czarne zostajg ze strata
Gdy przeciwnik ostabia 7 lub 2 (w przypadku biatych) linie, warto sko-

brak ,lufcika” lub ,furtki”, co doprowadza do strat materialnych, a niekie-
wiezy gdyz, zbijajac hetmana, dostajg mata na 8 linii (diagram 29).

lub hetman moga swobodnie sie porusza¢. Najczestszym problemem jest
dy mata.

nia grozby przeciwnikowi potrzeba otwartych linii, po ktérych wieza
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Zadania do rozwigzania. Posuniecie biatych. Stabo$¢ ostatnich linii.
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silniejsza kontynuacje. Biate moga zdoby¢ pionka posunieciem 1.Wa7, na
co czarne odpowiedzg ruchem 1..Wf7 i beda prébowac broni¢ sie przed
porazka mimo strat materialnych. Co zrobi¢, by nie dopusci¢ czarne do
wymian i opanowac przestrzen wokdt czarnego kroéla? Nalezy podwo-
i¢ sity na si6dmej linii ruchem 1.Wdd7! (diagram 31), nie dopuszczajac
do wymian, a jednocze$nie stwarzajac kolejne grozby. Sprobuj odnalez¢

W podobnych sytuacjach (diagram 30) warto sie zastanowi¢ i wybrac¢ naj-
mata w przypadku ruchu 1...a5?
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pasywnej. Bardzo czesto mozesz odpowiedzie¢ przeciwnikowi tym sa-
1.Hd6+ (diagram 33).

mym, stosujgc tzw. ,kontratak” zgodnie z powiedzeniem ,Najlepszg obro-

na jest atak”!
Biate majac przewage materialng (diagram 32) postanowity ja zwiek-

szy¢, stosujgc podwojny (w tym przypadku nawet potrojny!) atak ruchem
Gc7! (diagram 34). Nagle to biate wpadaja w tarapaty, gdyz ich figury,

znajdujac sie na jednej przekatnej, sg zwigzane. Hetman zostanie zbity,

Czy czarne tracg material? Nie. Moga zastosowac¢ kontratak ruchem 1...
doprowadzajac do wygranej pozycji dla czarnych.
b

W momencie gdy jeste$ zagrozony, nie zawsze musisz mys$le¢ o obronie
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Zadania do rozwigzania. Posuniecie biatych. Kontratak.

Zapamietaj, Ze stosujgc roznego rodzaju motywy taktyczne, nalezy upew-
ni¢ sie czy przeciwnik nie moze zastosowac¢ kontrataku. Kombinacja po-

winna by¢ wykonana po uprzednim namysle i sprawdzeniu wszystkich

mozliwosci przeciwnika. W innym razie tatwo o pomytke.

moze uchroni¢ przed stratami. Na diagramie czarny krol jest

szachowany przez wieze, ktéra robi motyw rentgena. Chcac uchronic¢ sie

przed startami materialnymi, krél nie moze ruszy¢ sie dowolnie, a kon-
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kretnie na pole ,,d7”, kontratakujac druga z biatych wiez. W taki sposéb

czarne mogga zachowac ro6wnowage materialna.
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By doprowadzi¢ do mata, biate potrzebujg przeprowadzi¢ skoczka na
odpowiednia pozycje (diagram 36). Caly wariant do mata jest forsowny
(wymuszony). 1.5f7 - Kg8 2.5h6 - Kh8 (w innym wypadku po 2...Kf8 mat
nastepuje od razu ruchem 3.Hf7x). W tym kluczowym momencie (dia-
gram 37) biate poswiecajg hetmana 3.Hg8!, zeby odebra¢ droge ucieczki
38). Caly motyw jest bardzo charakterystyczny, a zastosowany w prakty-

Beniowskiego. Manewr prowadzacy do zwyciestwa stosuje we wspotpra-
ce wzbudza ogromny zachwyt!

Jednym z najbardziej urodziwych motywoéw taktycznych jest mat
cy duet hetmana i skoczka.

kroéla,a nastepnie matujg skoczkiem na polu ,f7” 3..W:g8 4.5f7x (diagram
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Zadania do rozwigzania. Posuniecie czarnych. Mat Beniowskiego.

Zadania do rozwigzania. Ruch biatych. Mat Beniowskiego.
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Inne motywy taktyczne to m.in. przestona, oswobodzenie pola i mtynek.
Tego rodzaju taktyka wystepuje nieco rzadziej w praktyce, jednakze warto

zapoznac sie tymi motywami.

Przestona polega na zaburzeniu wspétpracy miedzy figurami przeciwnika,

najczesciej wstawiajac miedzy nie naszg bierke.
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Biata wieza jest narazona na strate z uwagi na zwigzanie z kroélem. Biale
mogg jednak zagra¢ 1.Gd5+!, powodujac ,przestone” miedzy czarnymi fi-

gurami, co prowadzi do straty gonca.
1..Kg7 2.W:d4 z wygrana.
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Il TakTYka

Czarne majg przewage jakosci (patrz: stowniczek). Aby doprowadzi¢ do
wyrownania, biate moga zastosowa¢ motyw przestony ruchem 1.Sf6!
W ten sposdb czarne wieze traca na chwile ,taczno$¢”, a biaty krél w przy-
padku ruchu 1...gf6 moze zbi¢ wieze doprowadzajac do wyréwnania.

Oswobodzenie pola polega na usunieciu figury z waznego pola w celu wy-
korzystania go przez inna.
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Gdyby pole ,g7” bylo puste (diagram 41), wtedy biaty hetman mdgtby je
wykorzysta¢ w celu dania mata czarnemu krélowi. Biate powinny oswobo-
dzié¢ pole ,g7”, by wygra¢ partie. Zeby skutek byt optymalny, nalezy zrobi¢
to w spos6b wymuszony (forsowny), grajac 1.Wh?7!

Czarne nie majg wyj$cia i muszg zbi¢ krélem wieze 1...K:h7, po czym biaty
hetman moze stang¢ na upragnionym polu ,g7”, koficzac tym samym gre
(diagram 42).

Mtynek to jeden z najpotezniejszych motywoéw taktycznych. Prawidto-
wo zastosowany moze doprowadzi¢ do catkowitego spustoszenia pozycji
przeciwnika. Opiera sie na cigglym szachowaniu krola, zbijajac kolejno fi-
gury przeciwnika. Oto przyktad z partii mistrza Swiata Emanuela Laskera
(diagram 43).
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nie szacha, by krol zawsze znajdowat sie pod atakiem. 2...Kh8 3.Wb7+ - Kg8

tege mtynku. Biale zagraty 1.Wf7+ - Kg8 2.Wg7+!. Konieczne jest wtrace-
4.Wg7 - Kh8 5.Wa7+ - Kg8 6.Wg7+ - Kh8 7.Wg5+!

Grajacy biatymi, Torre Repetto mimo straty hetmana zademonstrowat po-

- Kh7 8.W:h5 - biale stosujac mtynek, zebraty sporo materiatu, osiagajac
przewage. W partii Dos Santos - Ginzburg rowniez miat miejsce mtynek.

Zastanow sie, jaki ruch powinny wykonaé czarne by zdoby¢ przewage?
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1..We2!! 2.H:b6 - W:g2+ 3.Kh1 - W:c2+ 4.Kgl - Wg2+ 5.Kh1 - W:b2+ 6.Kg1

- Wg2+ 7.Kh1- W:a2 8.Kgl - a:b6 i biate poddaty sie.
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Zadania do rozwigzania. Posuniecie czarnych. Oswobodzenie pola.
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Zadania do rozwigzania. Ruch biatych. Oswobodzenie pola.
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O to wtasnie chodzi

w szachach. Jednego
dnia dajesz lekcje
swojemu przeciwnikowi,
a nastepnego on

vczy ciebie."”

Bobby Fischer




Debiut jest poczatkowa fazg gry. Kazdy zawodnik decyduje, jakie pierwsze
ruchy wykona na szachownicy. Zdecydowana wiekszo$¢ ruchow stanowi
o wyborze danego debiutu, wariantu. Otwarcia szachowe sg bardzo istotne
w szachach, poniewaz moga znacznie wptyna¢ na rozwoj partii i decydo-
wac o koncowym wyniku.

Istnieje wiele debiutéow szachowych, z ktérych kazdy ma swoje zalety
i wady. Gracze szukaja najczesciej takiego, ktory najlepiej odpowiada ich
stylowi gry oraz ktéry umozliwia im uzyskanie przewagi juz na poczatku
gry. Doswiadczeni szachisci ucza sie kilku, a nawet kilkunastu poczatko-
wych posunieé, rozgrywajac czesto pierwszy etap gry z pamieci.

Partia Hiszpanska 1.e4 - e5 2.5f3 - Sc6 3.Gb5
Partia Wtoska 1.e4 - e5 2.5f3 - Sc6 3.Gc4
Obrona Sycylijska 1.e4 - ¢5

Gambit Hetmanski 1.d4 - d5 2.c4 - e6
Obrona Francuska 1.e4 - e6 2.d4 - d5
Obrona Caro-Kann 1.e4 - c6

szybki rozwoj figur

roszada - zabezpieczenie pozycji kréla

nie ruszaj jednej figury zbyt wiele razy, jesli nie ma takiej potrzeby
przeciwdziatanie planom przeciwnika

B wnN e
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Nieodtacznym elementem dobrze rozegranego otwarcia jest rozwoj
wszystkich figur. Figury wyprowadzamy do centrum szachownicy, wal-
czac o kluczowe, centralne pola. Idealnie wyprowadzone figury dominuja
w pozycji, ograniczajac bierki przeciwnika.

Zaczynajgc partie, warto rozpocza¢ od ruchéw centralnymi pionami do
przodu - walczgc bezposrednio o kontrole srodka szachownicy (biatymi
na pola e4,d4 a czarnymi analogicznie na e5,d5).

Skoczki réwniez najlepiej spetniajg sie w obrebie centrum szachownicy
(pola c3,f3 dla biatych oraz c6,f6 dla czarnych), a wystawienie ich na ban-
de rzadko kiedy sprawdza sie w debiucie. Kolejno wyprowadzamy gonce
(niekiedy fianchetto) i dgzymy do zrobienia roszady. Nalezy pamieta¢, ze
zbyt wiele ruchow pionkami w poczatkowej fazie gry moze doprowadzic¢ do
opdznien w rozwoju i dopusci¢ przeciwnika do ataku.

1.e4 ¢52.5f3 d6 3.d4 c:d4 4.S:d4 Sf6 5.5c3 g6 6.Ge3 Gg7 7.£3 Gd7 8.Hd2 Scé
9.0-0-0a6 10.g4 0-0 11.h4 Wc8

8 8
7% 7
6| & 6
5% 5
4 4
3% 3
2| £ 2
1% 1

Obaj zawodnicy wyprowadzili figury, dazac do ataku na przeciwlegtych
skrzydtach. Biate stoja nieco ,wyzej”, posiadaja przewage przestrzeni, cow
ostrych pozycjach moze przynosi¢ wymierne korzysci.



Ruch skoczkiem na bande. Taki ruch w de-
biucie moze okazac sie istotng stratg czasu na rozwdj.
Biate zrobity juz roszade i chca jak najszybciej za-
ostrzy¢ pozycje, by nie dopuséci¢ do rozwoju czarnych figur.
6..b4 7.d4 cxd4 8.Hxd4. Biate majg przewage rozwoju i mogg myslec¢
o ataku na czarnego krdla.
Wyprowadzenie skoczka z tempem daje
ogromng przewage w pozycji.

a b f g h
8 E/ \Q Y-t
7 42. Yy / 7
6 % 6
5 /é ;/ n 5
) / / % s
3 é / 3
| aon mank
1% ////// g@%ﬁ@ ////// 1

Skoczek do centrum! Stad bedzie miat najwiecej mozliwosci. Grozi juz bicie
pionka na ,d7”. Biate zdecydowanie szybciej wkroczyty figurami do gry, co
moze doprowadzi¢ do duzych ktopotéw dla czarnych. Otwie-
ranie pozycji w centrum jest gléwnym zadaniem biatego. W ten sposoéb
mozna wykorzystac¢ niedorozwdj czarnych figur na skrzydle krélewskim.
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Wykorzystujac, ze krdl nie opuscit centrum, biate stosujg kombi-
nacje, jednocze$nie nie dopuszczajgc czarnych do ucieczki kroéla z centrum
wydarzen.

(nie ratuje 13...5xd7 14.dxe6 fxe6 15.Hxd6+-)

Biate catkowicie zdominowaty pozycje.
Dzieki szybkiemu rozwojowi opanowaty centrum i teraz przechodza do re-
alizacji przewagi.
Mozliwe byto efek-
towne poswiecenie wiezy 20.W:e6+! f:e6 21.H:e6+ Kd8 22.Se5+ z grozba
mata i wygrang pozycja.

Whiosek z tej partii jest jasny. Czarne opdzniajac rozwoj skrzydta krolew-
skiego, narazity sie na atak w centrum, a biate doskonale to wykorzystaty.
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PAWEL CZARNOTA (2535) - RAUNO JARVINEN (2203), 23.08.2012

1.Sf3 Sf6 2.c4 ¢5 3.Sc3 d5 4.c:d5 S:d5 5.d4 c:d4 6.H:d4 S:c3 7.H:c3 Sc6 8.e4
Gg4 9.Gb5 We8 10.0-0 Po zaledwie 10 posunieciach pozycja biatych jest
duzo lepsza. Czarne zdecydowanie odstaja w rozwoju, a do zrobienia rosz-
ady potrzeba przynajmniej Kilku posunie¢. Biate powinny teraz utrudniac
rozwoj skrzydta krélewskiego czarnych, jednoczesnie koniczgc rozwoj wta-
snych figur.

Roszada jest bardzo waznym i potrzebnym posunieciem, ktére zabezpie-
cza pozycje kroéla. Dzieki niej krél unika pozostania w centrum, gdzie naj-
czesciej odbywa sie cata akcja. Dodatkowym atutem jest wigczenie sie wie-
zy do gry, koordynujac jej poczynania z reszta figur.

PAWEL CZARNOTA (2386) - CHRISTOPHE COUDERC (2071), 02.03.2004
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1l.e4 c5 2.5f3 Sc6 3.d4 c:d4 4.5:d4 Sf6 5.5¢3 e5 czarne wybraty obrone sy-
cylijska wariant Svieshnikova 6.Sdb5 d6 7.5d5 S:d5 8.e:d5 Se7 9.¢3 Sg67?!
10.Ha4 Gd7 11.Hb4 Hb8 12.Hc4!

Teraz grozi Sc7 z widetkami. Kd8
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V7 % 75 Vit 10..G:f3 11.H:f3 e6 12.Wd1 (przejecie otwartej linii z atakiem na hetmana)
/8//&%// » //%W/// %//é%é %/é Hb6 13.G:c6+ W:c6 14.Hg3 (celem tego posuniecia jest atak pionka ,g7” nie
1 %ﬁé /C//gé gg% E 1 pozwalajgc czarnym wyprowadzi¢ gonca)
a b c d e f g h Wd6 15.Gf4 W:d1+ 16.W:d1
a b c¢c ad e T g n
. 7
Czarne zmuszone do wykonania ruchu krélem musza liczy¢ sie z atakiem 8 » %7/ %;@ //é/ ///ZE- 8
w centrum. W pozycjach zamknietych szanse na przetrwanie sg wieksze. 7 /‘/? * /% /% % /é ‘ 7
W tej sytuacji plan biatych bedzie polegat na zabezpieczeniu pozycji wta- sl /@ ’% ’% o /%
snego krola, a nastepnie dagzeniu do otwarcia skrzydta hetmanskiego. 9/57 %7‘ %7 6
13.Ge3 f5 (nie ma mozliwosci wyrzucenia skoczka ruchem 13...a6 z uwagi /% /% /%% /%
na wtracenie 14.Gb6+! z kolejnym Sc7) 4 % % g ///; 4
14.£3 b6 15.a4 Hb7 16.Wd1 Ge7 17.Hb4 G:b5 (czarne, cheac bronié pionka 3 77 7 Ay |3
,d6”, wymieniaja gonica, co znacznie ostabia ich biate pola wokoét kréla) %7/7/ %7/ %y%///%'%%a
18.G:b5 We8 19.0-0 Hc7 20.Wal f4 21.Gf2 Gh4 22.g3 (biate chcq zatrzymac 2 8 Zg/g % //é 8 /% 2
gonca, ktéry pomoze w ataku na skrzydle hetmanskim) 1 y/ E 7 @f/// 1
f:g3 23.h:g3 Gg5 24.a5! (nareszcie otwarcie pozycji) 2 2 2 2=
Wif8 25.a:b6 a:b6 26.Wa7 Czarne poddaty sie. 1-0 a b c d e f g h



Wszystkie biate figury uczestnicza w grze, kiedy to czarne nie wyprowa-
dzity jeszcze gonca i wiezy, a pozostajacy w centrum kroél za chwile moze
nie znaleZ¢ obrony czarne, nie patrzac na strate pionka,g7”, pro-
buja desperacko rozwing¢ gonica kontratakujgc na polu ,f2”.

biate niszcza pozycje wokot krola, ktéry nie znajdzie juz ucieczki
na skrzydle krélewskim.

z grozbg Wd8. czarne pod-

daty sie z uwagi na beznadziejna sytuacije,

Bardzo popularnym btedem ws$réd poczatkujacych szachistéw jest poru-
szaniem sie tg sama figurg zbyt wiele razy na poczatku partii. Hamuje to
rozwoj pozostatych figur i naraza na opdznienie zrobienia roszady. Efekt
moze by¢ tylko jeden - problemy. Bardzo dobrze prezentuje tg kwestie po-
nizsza partia rozegrana we Wtoszech.

zreguly nie wyprowadza sie hetmana, zanim inne
figury nie wejda do gry. drugi ruch hetmanem nie wroézy suk-
cesu. Biate chca za wszelka cene zbi¢ pionka na polu ,f7” Czarne wy-
korzystuja taktyke do obrony pionka ,f7”. Po ruchu 5.G:f7 nastapi Ke7 i po
wymuszonym 6.Hc4 - b5 prowadzac do straty biatego gonica.
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trzeci ruch ta sama figura jest juz wymuszony uderzenie w cen-
trum Atak na hetmana prowadzi juz do strat mate-
rialnych biatego! widetki na kréla i wieze + z wy-
grang pozycja dla czarnych.
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Czarne zrealizowaty przewage i wygraty partie.




Prawidtowo rozegrany debiut utrudnia rozwdj przeciwnikowi. Rozwija-
jac figury, staraj sie maksymalnie dobrze rozmieszczac je na szachownicy,
a przy okazji utrudni¢ gre oponentowi. Oznacza to wyprowadzanie bierek
w taki sposéb, by figury i piony przeciwnika nie mogty zajmowaé optymal-
nych dla siebie pozycji. Pasywne rozstawienie figur odbiera przestrzen do
gry i daje szanse na rozwoj inicjatywy przeciwnikowi.

Wybrany debiut to Partia wtoska.
Innym rozwigzaniem jest 4.Sg5 z zaostrzeniem pozycji.
4...Gc5 5.¢3 Kontrola pola ,,d4” jest istotnym elementem w partii wloskiej.
Biate moga ruchem
,d4” walczy¢ o przewage w centrum.
Biate groza ztapaniem gonca posunieciem b4-a5
Naturalnym planem czarnych jest zrobienie schowka dla gonca po-
przez ruch 7...a6 lub
zablokowanie idei biatych ruchem 7...a5
8.e:d5 S:d5 9.Wel Biate wyprowadzajg figury z atakiem, zmuszajac czarne
do obrony
Atak na skoczka powoduje kolejne problemy z utrzymaniem
pionka ,e5”
10.Sxe5? Bytoby fatalnym rozwigzaniem, gdyz czarne mogga zdoby¢ prze-
wage. 10...Sxe5
11.Wxe5 Gxf2+! 12.Kxf2 Hf6+ 13.Kgl Hxe5-+
Biate zyskuja przewage przestrzeni na skrzydle hetmanskim.
Goniec co prawa wykonuje juz 3 ruch, ale stwarza kolejne
problemy - zwigzanie
skoczka i kréla, zwalniajgc jednocze$nie miejsce na b5 dla biatego pionka.

[l PODSTAWY GRY W DEBIUCIE

Ograniczanie aktywno$ci przeciwnika
wchodzi do gry z tempem

Kolejna biata figura
Kolejny ruch majacy na celu pogor-

szenie sytuacji w obozie czarnych 15...5b8
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Czarne stojg znacznie bardziej wycofane i nie jest tatwo znalez¢ dalszy plan
rozwoju dla ich figur. Jedyna aktywna figura czarnych wtasnie zo-

stata wybita.
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Biate ewidentnie stoja lepiej. Ich przewaga w rozwoju spowodowana jest
agresywng gra na skrzydle hetmanskim. Biate daza w takiej sytuacji do
ataku, by wykorzysta¢ wieksza liczbe figur wprowadzonych do gry.

Ruch majacy na celu wyprowadzke czarnego skoczka, jednak nie po-
prawia sytuacji czarnych.

Majac znacznie lepiej usta-
wione figury, biate przerzucaja hetmana na skrzydto krélewskie by zagro-
zi¢ krélowi. Ruch ten jednoczesnie zapobiega wyprowadzeniu gorica na
,g4”". Biate groza juz posunieciem Sh4 z ideg mata na polu ,g6".

Celem tego ruchu jest zagranie Hg4 z obrong pola ,g6”
Biate coraz $mielej zagtebiaja sie w pozycje wroga.
Wymiana hetmanéw podczas prowadzenia ataku moze
by¢ uzasadniona, jesli idg za tym konkretne zdobycze. W tym przypadku
biate przygotowaty efektowny manewr.
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Wykorzystujac stabos¢ 8 linii, skoczek moze wejs¢ pod bicie bez obaw o
strate. Dodatkowo powstata grozba ruchu ,Sf7”
Wieza na 8 linii niemal zawsze prowadzi do spustoszenia.
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Potozenie figur na szachownicy méwi wszystko o jej ocenie. Czarne nie
wspotgraja ze sobg w najmniejszym stopniu, co w konsekwencji zostanie

szybko ukarane W poszukiwaniu ratunku dla kréla
Motyw zwigzania pozwala na zdobycie wystarczajacej przewagi do
zwyciestwa. Czarne poddaty sie z uwagi na

zbyt duze straty materialne.
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Przed koncowkaq
bogowie umiescili
srodkowaq, gre
Siegbert Tarrasch



Gra srodkowa to etap gry, w ktérym bardzo czesto rozstrzygaja sie losy
partii. Niejednokrotnie partia konczy sie efektowna kombinacja, skorzy-
staniem z motywoéw taktycznych dajacych ogromna przewage materialng,
w rezultacie czego bardziej doSwiadczeni gracze sktadaja bron.

Pozycje mogg mie¢ charakter spokojny (statyczne) lub ostry (dynamiczne),
dlatego nalezy dostosowa¢ odpowiednia taktyke do danego rodzaju sche-
matu na szachownicy.

Gdy krole przeciwnikéw znajduja sie na dwoch réznych skrzydtach, wtedy
najczesciej dochodzi do spektakularnych atakéw pionowych konczacych
partie juz na tym etapie. W innym razie gra moze toczy¢ sie poprzez ma-
newrowanie i szukanie stabosci u przeciwnika.

Im mocniejsi zawodnicy, tym wazniejszym elementem rozgrywania partii
staje sie gra pozycyjna, umiejetnos¢ przeprowadzania dobrych dla siebie
wymian, ustawienia lepszej struktury pionowej czy korzystanie ze stabych
pol w obozie przeciwnika. Zawodnik, ktéry potrafi dobrze oceni¢ pozycje,
znalez¢ prawidlowy plan gry, bedzie miat szanse na odniesienie sukcesu
nawet jesli jego przeciwnik nie popetni razgcych btedéw.

Doswiadczeni gracze czesto juz w grze Srodkowej planujg przejscie do dogod-
nej dla siebie koncowki, liczagc w ten sposob na sukces w ostatniej fazie gry.
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Kiedy na szachownicy kroéle znajdujg sie po przeciwnych stronach, naj-
czestszym sposobem naatak bedzie marsz pionowy. Jest wiele debiutow
szachowych, zwtaszcza w obronie sycylijskiej (wariant Najdorfa, Dragona,
Szeweningena), gdzie zawodnicy, decydujac sie na konkretne ruchy, daza
do obusiecznego ataku na kréla. Na taki wybér najczesciej decyduja sie
gracze, ktorzy lubiag i potrafig rozgrywac ostre pozycje, sa nastawieni na
poswiecenia, kombinacje, a takze nie bojg sie gry z odstonietym kroélem.

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

Pozycja pochodzi z wariantu Najdorfa obrony sycylijskiej. Biate staraja
sie btyskawicznie dzwigna¢ pionki na skrzydle krélewskim w celu rozbi-
cia pozycji wokot czarnego kroéla. Ich naturalnym planem jest zagra¢ ,g5”,
,h5”, anastepnie poSwieceniem pionka na g6 otworzy¢ wrota do czarnego
krola, starajac sie przy tym wykorzystac otwarte linie ,g” oraz ,h”. Czarne
z reguly odpowiadajg analogicznym planem, pchajac swoje pionki ,a” i,b”
do przodu, chcac rozbi¢ pozycje na skrzydle hetmanskim. W pozycji czar-
nych dodatkowym atutem jest pétotwartalinia,c”, po ktérej rowniez moga
stwarza¢ dodatkowe grozby w przypadku stworzenia baterii - Hetman na
,C7” oraz wiezana,,c8".

Kiedy obaj gracze roszujg po tej samej stronie szachownicy, wtedy atak
z reguty wyglada w ten sposéb, zZe zawodnicy stwarzaja sobie szanse na
dwoch réznych skrzydtach, zgodnie z zasada: ,Kiedy przeciwnik atakuje
na jednym skrzydle, kontratakuj na drugim lub w centrum”. Istotnym jest,
by znaleZ¢ w pozycji odpowiedni plan gry, gdyz w innym razie przeciw-
nik moze okazac sie szybszy w realizacji swoich celéw. Prowadzenie ataku
nie zawsze oznacza falange piondw. Figury réwniez doskonale radzg sobie
w napasci na kroéla przeciwnika.



PAWEL CZARNOTA (2523) - JAN MUSIALKIEWICZ (2250), 03.10.2015

1.e4 c5 2.5f3 d6 3.d4 cxd4 4.5xd4 Sf6 5.Sc3 a6 6.Ge2 e6 7.0-0 Ge7 8.f4 0-0 9.Kh1 Hc7

10.a4 Sc6 11.Ge3 We8 12.Gd3 Gf8 13.Hf3 g67?!
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Standardowa pozycja w obronie sycylijskiej, gdzie biate probuja atakowac na skrzydle kré-
lewskim, a czarne chca odeprze¢ grozby, kreujac jednocze$nie szanse dla siebie w centrum
i na skrzydle hetmanskim. 14.e5! Tym ruchem biate dgza do otwarcia lini ,f” dla swoich
ciezkich figur. Sd7 stabe jest 14...d:e5 z uwagi na 15.f:e5 z silnym atakiem po linii ,f".
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15.Se4 centralizacja figur wzmacnia szanse na atak
S:d4 16.G:d4 d5 (16...dxe5 17.fxe5+-)

17.5g5 (17.5f6+ S:f6 18.exf6 rowniez dawato doskonate mozliwosci)
17..Ge7 18.Hh3 Sf8 19.Hh6 G:g5 20.f:g5 Gd7 21.b4 profilaktyka, a zarazem kontrola wazne-

go pola,c5” Wec8 22.Wf4 Hd8 23.Wafl Ge8 24 Wh4 G:a4
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Nie pomaga 24...Wc7 25.G:g6 S:g6 26.H:h7+ Kf8 27.H:g6+- Biate sg juz gotowe, by za-
konczy¢ ten pojedynek. 25.G:g6! G:c2 (25...f:g6 26.W:f8+! H:f8 27.H:h7#) 26.W:f7 1-0
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Prawidtowa ocena pozycji w szachach ma bardzo istotne znaczenie dla dal-
szego przebiegu partii, powodujac podejmowanie stusznych lub biednych
decyzji przez graczy. Poprzez dobra ocene sytuacji na szachownicy mozemy
wybraé¢ prawidtowy plan gry oraz podjac¢ korzystne dla nas rozwigzania.

przewaga materialna
pozycja kréla

rozwoj figur

kontrola linii

kontrola centralnych pél
przewaga przestrzeni
struktura pionowa
stabe pola, punkty
inicjatywa

W wiekszos$ci przypadkéw przewaga materialna wyznacza gracza, ktéry
stoi lepiej i zmierza po zwyciestwo w partii. Realizacja przewagi to przewaz-
nie trudne zadanie, dlatego warto zna¢ metody, ktore utatwia znalez¢ droge
do zwyciestwa. Najbardziej popularne $ciezKi to:

wymiany
atak na kroéla przeciwnika

Pierwsza metoda jest bardzo skuteczna, gdyz zawodnik majacy wiecej mate-
riatu chetnie wymienia figury, by zminimalizowa¢ mozliwos$ci przeciwnika,
zwlaszcza w ataku.
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Biaty krdl jest zagrozony przez baterie czarnych figur - hetmana i gonica. Naj-
lepszym rozwigzaniem dla biatych jest teraz wymiana hetmanoéw z przej$ciem
do koncowki, gdzie o losach partii zdecyduje oddalony wolny pion ,a2”.

) i o e 0d tego w jakiej pozycji znajduje sie krél moze zaleze¢ cata ocena sytuacji na
z planem - jak najszybciej awansowac pionka ,a2”.

szachownicy. Prawidtowo jest trzymac kréla na bezpiecznej placéwce, naj-
h cze$ciej dzieki zrobieniu roszady.

8 / /E% 8 a/b/c d e f g h
y /;/ /%‘ 7 8 E/”m @ / /-; 8
6 x /m///; s 7/;/// ////// //} ////// ?/ /
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A0 %/ ////// // 4 5 /%/ / .
(8 K Al o 7 & By
| @ ////// //g/% ////// //// , 3%////@/@/&3
W /ZEZ //% 1 2&%% ////// > k
s 8725 |

W tej pozycji wymiany znéw sg najlepszym sposobem do osiggniecia zwycie-
stwa. Majac pionka przewagi, biate moga spokojnie dazy¢ do zdobycia punktu,
idac prosto do koncéwki pionkowe;j.

Pozostawienie wiekszej liczby figur na szachownicy daje przeciwnikowi do-
datkowe szanse na zamieszanie w pozycji, czego powinno sie unikac.

z planem wyrobienia wolnego
pionka na skrzydle krélewskim, a nastepnie odciggajac nim czarnego kréla,
biate mogg zbi¢ pionki na skrzydle hetmanskim. Sprébuj rozegrac ta pozycje
z kolega lub trenerem.

W pozycji na diagramie czarnym brakuje roszady, by zabezpieczy¢ pozy-
cje krola. Bedac na posunieciu, moga skusi¢ sie na zdobycie pionka ruchem
1...G:d4?! narazajac sie jednak na atak wiezy 2.Wfel+ lub jeszcze silniej-
sze 2.Gh6, co prowadzi do pozostawienia kréla w centrum wydarzen, pod
ogromnym naciskiem biatych bierek. W takich sytuacjach konieczne jest
schowac kroéla i unika¢ w zamian , pionkozerstwa”.
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Mimo tego, Ze czarne majg figure wiecej, ich pozycja jest beznadziejna. Biate
dysponujg silnym atakiem na czarnego krdla, ktéry ustawiony w centrum
szachownicy szybko okaze sie bezbronny.

15..Wd2 16.h4! Wxd1+ 17.Wxd1 Gxh4 18.Sxd5 cxd5 19.Wxd5 Hg5 20.Wd6+
Ke7 21.Wg6! Hd2 22.Wxg7+ Kf8 23.Wg8+ Ke7 24.Hh7#

0d samego poczatku partii figury wyprowadzaj do centrum szachownicy,
skad majg wieksze mozliwosci. Dotyczy to szczegdblnie skoczkdw, ktdre usta-
wione na bandzie znaczaco tracg na wartosci.

NIGEL SHORT (2660) - JAN TIMMAN (2630), 1991 a b ¢ d e f g h
a b ¢c d e f g h 8 ’/Q - 8
T BE ¥ /E;ﬁj%
o . JAEe e At aAARSERN
7 VAN /R N 2222 /7 % /7 e o) 2
y X9 7Y P of & A& & I
%//% % VL / %/ %////4// %////4// %///
7 7. % wy a4y
B By T T Ty oy 1
4 g 7/ g Zg% /// ?/8// 4 /Z///éﬁ ,,,,, /% %
i) i)
S B B 12 B oA 8 AW A A K
2 // g // ?//% 8 % 2 ////// /// O Z///////u ////7// /////
g~y B~ 1 HH & |
7, 2 ) 7 7 7 7= =1
1 = B a b c d e f g nh
7 7 = g
a b ¢c d e f g h
) _ o _ o Pasywne ustawienie czarnych bierek znaczgco obniza ich wartosci bojowe.
Staby kr.ol t9 nie z.awsz? t.’?lkl, ktor’y pozost.a]e w'centrum. Niekiedy nawet po Wyprowadzajac figury do gry, pamietaj o wprowadzeniu wszystkich, a nie
roszadzie nie moze czu¢ sig do konca bezpiecznie. tylko wybranych. Szanse na zwyciestwo rosng, gdy w ataku na przeciwnika
31.Kh2! - Short demonstruje wyjatek od reguty, ze krél moze by¢ niebez- bierze udziat cata armia, a nie tylko jej czes¢.
pieczny nawet w grze Srodkowej! 31..Wc8 32.Kg3! Wce8 33.Kf4! Ge8 34.Kgh!
(z dalszym Kh6 i matem Hg7,) 1-0 PAWEL CZARNOTA - KAMIL SCHREIBER, 1998
Przyktad do samodzielnego zastanowienia. Posunigcie biatych. Jaki plan 1.e4 d5 2.exd5 Hxd5 3.Sc3 Ha5 4.d4 Sf6 5.5f3 Gg4 6.h3 Gh5 7.Gd2 c6 8.Gc4 e6
mozna zastosowac, analizujac poprzednie partie? 9.g4 Gg6 10.He2 Hd8 11.0-0-0 Ge7 12.Whg1 h6 13.Se5 Gh7

PAWEL CZARNOTA (2523) - MIROSEAW JAWORSKI, (2288), 05.09.2015

a b c¢c d e f g h 8 8
sl Wy & oo s
,,,,, 47 47 /7 7 7
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S = A 5 4 4
4 /;/‘% 4 3 3
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2 %8 ) 2 1 1
1 7 1
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a b c

34.Kg3! Hc8 35.Kh4 1-0



[ PoDSTAWY GRY SRODKOWEJ

Majac dobrze ustawione figury, nadarza sie nie jedna okazja do przeprowa-

dzenia ataku.

14.Sxf7! Po§wiecenie figury w zamian za dwa pionki i ostabienie pozycji kréla.
Kxf7 15.Hxe6+ Ke8 16.Hf7+ Kd7 17.Gf4 - goniec odbiera pola ucieczki krélowi.

Kc8 18.Wgel - poprawa pozycji figur!

2. Pototwarte - na linii znajduje sie pionek jednego koloru

(diagram 70 - linie ,d” oraz ,e”)

Gb4 19.Hxg7 Shd7 20.We6 - putapka zastawiona

20..h5 21.Wxc6!+ 1-0 Zastanéw sie dlaczego przeciwnik ztozyt bron?
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Opanowanie otwartej linii to zadanie kazdego z graczy, jesli nadarzy sie ku
temu okazja. Kontrola otwartej linii ma znaczacy wptyw na ocene pozycji.
Strona dominujgca moze wykorzystac ja w celu wtargniecia do obozu prze-

ciwnika.

»
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1. Otwarte - Na linii nie znajduje sie zaden pionek (diagram 69 - linia ,.e”)

LINIE DZIELIMY NA:

%

3. Zamkniete - nalinii znajduja sie piony obu koloréw
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Przyktady wykorzystania otwartej linii w praktyce:
BARBARA GORAJ (1786) - JACEK KOSTURKIEWICZ (1972), 29.12.2018

1l.e4 c5 2.5f3 d6 3.d4 cxd4 4.Sxd4 Sf6 5.Sc3 g6 6.Ge3 Gg7 7.f3 Sc6 8.Hd2
0-0 9.g4 Sxd4 10.Gxd4 Ge6 11.0-0-0 Ha5 12.a3 Wfc8 13.h4 Wab8 14.h5 b5
15.hxg6 hxgb 16.Hg5 a6 W pozycjach z r6znostronnymi roszadami decyduja-
ce znaczenie ma to, kto zada pierwszy cios. Zawodniczka grajgca bialtym ko-
lorem znalazta prawidtowy plan, wykorzystujqc do ataku otwartg linie ,h”.
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17Wd2!'Wh7 18 Wdh2 Whbc7 19.Hh4! Tutaj czarne zrozumiaty w czym problem.
Biaty hetman grozi poswieceniem na ,h8” z szybkim matem wiezami. Kf8 (proé-
ba ucieczki nie ratuje) 20.Hh8!!+ Gxh8 21.Wxh8+ Sg8 (nie pomaga takze 21...
Kg7 zuwagina 22.W1h7#) 22 Wxg8+ (z matem w kolejnym ruchu) 1-0
Opanowanie wolnej linii moze réwniez przyczyni¢ sie do wtargniecia na 7 lub
8 (w przypadku czarnych na 11i 2 linie) linie, co jest szczegdlnie niedogodne dla
przeciwnika. Dzieje sie tak za sprawg ustawienia pionéw i krola, ktore nagle sta-
ja pod ostrzatem.
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Pozycja na diagramie jest materialnie réwna, co nie oznacza, Ze partia po-
winna zakonczy¢ sie remisem. Biate bedac na posunieciu moga wtargnac bez
zwtoki na pole ,e7” skad ich wieza bedzie doskonale ogranicza¢ mozliwosci
przeciwnika. Tym ruchem nie zdobywa przewagi materialnej, ale daje moz-
liwo$¢ podej$cia wtasnym kroélem, ograniczajac jednocze$nie wieze i kréla
przeciwnika.

1.We7! (1.Kg2 - tym posunieciem biate wypuszczaja przewage, gdyz czar-
na wieza moze znacznie poprawi¢ swojg pozycje przechodzac na po f8, skad
bedzie mogta przej$¢ dalej na f7 - kontrolujac pozycje biatego kréla oraz
bronigc swojej najwiekszej stabosci - pionka ,,a7”) Czarne sa bezsilne wobec
biatej wiezy i moga tylko czeka¢ na marsz biatego kréla.

1...Kh8 (nie pomaga wyjscie wiezy 1..Wd8 2.W:a7 - Wd4 3.Wb7 - W:c4 4.a7
- Wa4 5.Wb8+- Kg7 6.a8H - W:a8 7W:a8 z wygrana)

2.Kg2 - Kg8 3.Kf3 - Kh8 4.Ke4 - Kg8 5.Kd5 - Kh8 6.Kc6 - Kg8 7.Kb7 z nastep-
nym zdobyciem pionkéw ,a7”, ,b6” i tatwym zwyciestwem.

Posiadanie wiekszej liczby p6l dla swoich bierek oznacza posiadanie prze-
wagi przestrzeni. Wraz z tym czesto dochodzi do kontroli centralnych pdl, co
przektada sie na przewage w pozycji. Gracz wtadajacy takimi atrybutami po-
winien utrzymywac figury na szachownicy, a dokonywa¢ wymian tylko, gdy
prowadza do jeszcze wiekszych korzysci, szczegélnie materialnych. Swiad-
czy o tym ponizsza partia.

CARL SCHLECHTER - JOHN WALTER, 22.08.1905
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20.c5! Biate pomimo tego, Ze stoja lepiej z uwagi na pozycje figur, zwtaszcza
skoczka na centralnym polu e5, staraja sie zagarnac jeszcze wiecej prze-
strzeni dla siebie.



20...Sc7 21.Hb2 Strona posiadajgca przewage przestrzeni moze bardziej
swobodnie manewrowac¢ swoimi figurami miedzy skrzydiem krélewskim,
a hetmanskim.

21..Gd7 22.Hc2 He7 23.Wefl Biate ewidentnie szykuja sie do ataku na
skrzydle krolewskim.

23..Wae8 24.g4 Gc8 Jedyne co czarne mogg teraz zrobi¢, to czeka¢ na dzia-
tania biatych. Z uwagi na brak miejsca do manewrowania ich strategia
sprowadza sie do wyczekiwania.

25.Wh3! GroZba mata - celem ostabienia pionkéw koto kréla.

25...g6 Teraz u czarnych pojawity sie stabe czarne pola wokot kréla.

26.b4 Schlechter nie spieszy sie z atakiem na skrzydle krélewskim, wzmac-
niajac jednoczesnie pozycje skrzydta hetmanskiego. Czarne moga jedynie
obserwowac sytuacje.

26..Hf6 27Whf3 We7 28.a4 a6 29.5d1 Pora na przestawienie skoczka na
dogodna pozycje. Skoczek zmierza na pole e3, skad w przysztosci bedzie
miat okazje wykorzystac stabos$ci czarnych pdl w obozie przeciwnika.
29..Wg7 30.Se3 He7 31.g5! Tym ruchem zwalnia sie miejsce dla skoczka na, g4”.
31...Gd7 32.53g4 Ge8 33.Sh6+ 33.5f6+ Po wejsciu na pole ,f6” czarne mo-
gtyby oddac jakos$¢, i nadal stawiatyby opdr. 33..Wxf6 34.gxf6 Hxf6
33..Kh8 34.He2 Hd8 35.Seg4 Skoczek zwalnia miejsce dla Hetmana na polu
»e€5”, biorac za cel pole ,f6”

35..Gd7 36.He5 Se8 37.Wh3 Hc7 38.5f6 Pozycja czarnych jest nie do pozaz-
droszczenia. Ich wszystkie figury nie wychodza poza 7 linie, kiedy to biate
bierki zmierzajg do przodu po zwyciestwo.

38...Hxe5 39.fxe5 We7 40.Whf3 Sxf6 41.Wxf6 Wxf6 42.exf6 Pionek ,f6” be-
dzie stanowi¢ wieczny problem w obozie czarnych, gdyz zaden czarny pion
nie blokuje mu drogi do hetmana.

42..We8 43.5f7+ Kg8 44.Se5
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Skoczek wrocit na centralng pozycje, skad ma najwiekszy zasieg bojowy.
44..Wd8 45.Kg2 Kf8

46.h4 Ge8 47.Kf3 Gf7 48.Kf4 Biate poprawity wszystkie swoje bierki i nie
pozostato nic innego jak dokona¢ przetomu na skrzydle hetmanskim celem
uwienczenia zwyciestwa. 48...Ke8

49.Wb1 Kf8 50.b5 Czarne poddaty sie z uwagi na grozbe wjazdu biatej wie-
zy po linii ,b”. Po wejsciu na siodma linie, czarne sa bezradne. 1-0

Struktura pionowa jest bardzo waznym elementem gry $rodkowej i wptywa
na wybor odpowiedniej strategii. Zapoznajac sie z podstawowymi struktu-
rami pionowymi, tatwiej podejmiesz dobre decyzje w partii.

EANCUCH PIONOWY to uktad dwéch lub wiecej pionéw na szachownicy
umieszonych koto siebie po skosie, wspierajacych sie wzajemnie (diagram
76). Tego rodzaju uktad moze ogranicza¢ mobilno$¢ figur przeciwnika, a w
odpowiednim momencie szturmowac pozycj(;.
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Pierwszy pion tancucha stanowi jego trzon i nazywa sie ,bazg”. Na diagra-
mie jest to biaty pionek ,c3” oraz czarny pionek ,f7”. Baza stanowi najstabsze
ogniwo w tancuchu i czesto jest obiektem ataku.

Lancuch pionowy (diagram 77 - pionki b2,c3,d4,e5) moze by¢ ostabiony po-
przez jego przerwanie (diagram 78).
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ZDUBLOWANE PIONY to sytuacja, w ktdrej dwa piony jednego koloru znajdu-
ja sie na jednej linii (mé6wimy wtedy o tzw. ,,dublakach”). Piony zdublowane

8 8 8
sa stabe, gdy nie maja Zadnego wsparcia oraz sg odizolowane od reszty pio-
7 7 7 néw (diagram 80 - pionki c2 i ¢3). Znacznie lepiej radza sobie, wystepujac
6 6 6 w grupie (diagram 81 - pionki e6,e5).
5 5 5 g h a b ¢ d e f g h
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obronie francuskiej czarne czesto stoja przed wyborem zbiciana ,d4”lub b T /A % U %
przepchniecia pionka na pole,,c4”. Wymieniajac pionki na polu ,d4”, dochodzi 1 /% L 1 // /%/ %% % 1
do rozbicia taficucha i zmiany bazy biatych, z pola ,b2” na pole ,,d4”, ktéore o] a c e f g
staje sie doskonatym obiektem ataku dla czarnych figur. Przepychajac pion-
ka na pole ,c4”, czarne zostawiajg baze bialego tancucha pionowego na polu
,b2”, co znacznie utrudnia im atak tego punktu, prowadzac do zamknietych [ZOLOWANY PION to taki, ktéry nie ma wsparcia innych pionéw na liniach
pozycji. wokoét siebie (diagram 82 - pionek d4). Izolowany pionek czgsto dostarcza
sporo trudnosci, gdyz do jego obrony potrzeba figur, a to wptywa na ich po-
WYSPY PIONOWE wystepuja, gdy pionki sa rozrzucone i jest miedzy nimi zycje: Niejednokrotnie; »izolak” moze kontr?lowaé wazne pola w obozie prze-
wolna linia. Z reguty im wiecej wysp tym gorzej, gdyz trudniej je obronié¢. Na ciwnika, rekompensujac w ten sposob swoje wady.
diagramie 79 biale posiadaja cztery wyspy pionowe, a czarne dwie. Zatem h
czarne w teorii maja lepszg strukture pionéow.
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2 2 2 2 WISZACE PIONY to dwa pionki, ktére odizolowane s3 od reszty struktury,

a b c d e f g h stojac obok siebie (diagram 83 - pionki c4 i d4). Takie pionki moga dawac¢

sporg przestrzen albo by¢ przyczyna probleméw, w zaleznosci od sytuacji
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na szachownicy. Strona grajaca z wiszacymi pionkami powinna unika¢ wy-
mian, gdyz z reguty ma wiecej miejsca do manewrowania.

Stabe pola i punkty w szachach to takie miejsca na szachownicy, ktére sa
trudne do kontrolowania lub chronienia przez figury. Stabe pola mogg sta-
nowi¢ wrazliwe punkty, ktére przeciwnik moze wykorzysta¢ do ataku lub
8 manewru. Jesli przeciwnik kontroluje pewne pola na szachownicy, moze to
ogranicza¢ mozliwosci ruchu i aktywnosci twoich figur, tworzac rozmaite
7 problemy. Wazne jest identyfikowanie stabych pél i punktéw w grze szacho-
6 wej, aby méc odpowiednio je broni¢ i unika¢ sytuacji, w ktérych przeciwnik
moze je wykorzystaé przeciwko tobie. W odréznieniu od stabego pola, sta-
5 bym punktem moze by¢ réwniez pion, ktéry nie ma wystarczajacej obrony
4
3
2

(np. odstaty pionek, izolowany pionek, zdublowane pionki).
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ODSTALY PION to pionek, ktory nie jest odizolowany od reszty, a jedynie
odstaje swym potozeniem od grupy (diagram 84 - pionek d6). Aby pozby¢
sie takiego pionka, najczesciej dazy sie do wymiany za piona, ktory bloku-
je jego awans (w tym wypadku plan wymiany pionka ,d6” za ,e4”). Zaleta
najczesciej jest posiadanie pototwartej linii znajdujacej sie obok takiego
pionka (linia ,c”).
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Na powyzszym diagramie czarne posiadajg kilka stabych pél na skrzydle
krélewskim: 6", ,g7”, ,h6”. Kiedy w pozycji wystepuje tak duza ilos¢ sta-
bosci, wtedy mozemy powiedzie¢ o ,kompleksie stabych pél”. Biate maja
w szeregach skoczka, ktéry chetnie wskoczy na pole ,f6”, skad bedzie ata-
kowat kréla, oraz staby punkt - pionka h7.

Zobacz przyktadowe rozegranie: 1.5f6+ Kh8 2.Hh6! (biaty hetman podaza
za skoczkiem w ataku na skrzydle, stanowiac juz grozbe mata, ktérego nie
sposo6b czarnymi oming¢). Gdyby pionek g6 stat na polu wyjsciowym (g7),
czarne kontrolowaltyby wszystkie czarne pola wokoét krdla, majac lepsze
perspektywy w obronie. W przypadku 1...Kg7 czarne chwilowo bronig sie
przed wjazdem biatego hetmana, ale nie na dtugo. Po 2.Wh1 atak biatych
figur jest na tyle silny, Ze czarne nie unikng mata.
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Stabym punktem w pozycji moze by¢ pionek. Na diagramie 86 odstaty pion
,b7” jest pod atakiem biatych figur i wymaga statej obrony. Biate bedac na
posunieciu moga zdwoi¢ wieze po linii ,b” ruchem 1.Wfb1. Tym samym czar-
ne nie maja ratunku dla swojego pionka, co z kolei prowadzi do kolejnego
problemu - znika przeszkoda dla wolnego pionka ,,c5”".

Zwrd¢ uwage, ze posiadanie stabych punktéw wptywa na pasywne ustawie-
nie innych figur, ktére sa zmuszone do obrony stabosci.
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Czestym i bardzo dobrym rozwigzaniem wsrod doswiadczonych szachistow jest
szukanie szans poprzez oddanie stabego punktu w zamian za aktywnos¢ figur.
Lepiej niekiedy straci¢ jednego pionka, aby ozywi¢ gre pozostatych bierek.

Na diagramie 87 czarna wieza jest niejako przywigzana do obrony pionka
»,a6”. Rozwigzaniem na jakie powinny zdecydowac sie czarne, jest ,,uwolnie-
nie wiezy” kosztem pionka i ustawienie jej aktywnie z tytu pionka ,a5” np.
na polu a2. Wieza bedzie bardziej mobilna i da wiecej szans na zremisowanie
tej trudnej dla czarnych pozyciji.

[ PoDSTAWY GRY SRODKOWEJ
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Na pierwszy rzut oka wyglada, Ze pozycja jest réwna i konicéwka powinna
zakonczy¢ sie remisem. Materiat na szachownicy jest rowny, ale stabosci
u czarnych sg bardziej widoczne. GIéwny problem w obozie czarnych to izo-
lowany pionek ,d5”. Oprdcz tego figury biate sg lepiej ustawione. Zobacz jak
biate beda wzmacnia¢ pozycje by uzyskac przewage.

26.f3 Celem tego posuniecia jest kontrola pola ,e4” (odbiera je skoczkowi)
oraz mozliwo$¢ ruszenia krélem do centrum. W odréznieniu od pozostatych
etapow gry, w konncowkach kroéle odgrywajg istotne role.

26..56 27.Kf2 Kg7 28.Ke3 Kf7 29.Kf4 Biaty krél idzie do przodu, zmierzajac
kolejno na pole ,,e5”.

29..Sd7 Tym ruchem czarne bronig sie przed ofensywa biatego kroéla, jednak
nie poprawiaja ustawienia wtasnych figur, wrecz ustawiaja je jeszcze bar-
dziej pasywnie. Ciezko jednak znaleZ¢ dobry ruch.

30.h4 Majac przewage pionowa na skrzydle krélewskim biate daza do wyro-
bienia tam wolnego pionka.

30...h5 Na szachownicy pojawia sie kolejna stabo$¢ - pionek ,g6”.

31.Gc2 Profilaktyka, w celu unikniecia ataku przez czarnego skoczka ru-
chem Sc5.

31..Kf6 32.g4 Na szachownicy dalej panuje réwnowaga, ale czarnym coraz
trudniej o wykonanie dobrego posuniecia.

32..b5 33.g5+ W ten sposob blokujemy staby punkt czarnych na , g6” jedno-
cze$nie odrzucajac czarnego kréla od obrony pola ,e5”".

33...Kf7 34.Sc6
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Grozi teraz Se5 z wymiang skoczkéw. Pozwoli to na wtargniecie biatego kro-
la do obozu przeciwnika. Czarne prébuja unikngé wymian.

34..Kg7 35.Se7 Podwdjny atak na gonca i stabego pionka ,g6” decyduje
o losach partii. Czarne poddaty sie z uwagi na brak mozliwo$ci obronnych.
Partia mimo tego, Ze prowadzona byta na réwnym materiale, pokazuje jak
istotne znaczenie majg stabosci. Przywigzanie czarnych figur do obrony
wprowadzito je w pasywne ustawienie co koniec konncéw doprowadzito do
rychtej kleski. 1-0

Inicjatywa to przewaga, ktéra ma charakter dynamiczny i zbyt spokojne gra-
nie moze doprowadzi¢ do jej utraty. Inicjatywa oznacza zdolno$¢ do narzuca-
nia warunkéw gry i kontrolowania tempa rozwoju partii. Gracz posiadajacy
inicjatywe ma wiecej mozliwos$ci i moze zmusi¢ przeciwnika do reagowania
na swoje posuniecia.

lepsze rozmieszczenie figur na planszy
wieksza kontrola centrum
szybszy rozwdéj w debiucie

Gracz posiadajacy inicjatywe czesto decyduje o kierunku gry i moze wyko-
rzysta¢ swoja przewage do atakowania i tworzenia zagrozen (Zobacz par-
tie Czarnota - Sopur). Gracze staraja sie zdoby¢ inicjatywe poprzez doktad-
ne planowanie i wykonanie ruch6w, ktére beda wymusza¢ na przeciwniku
okreslone odpowiedzi i ogranicza jego mozliwosci.

[ PoDSTAWY GRY SRODKOWEJ

W praktyce inicjatywa moze prowadzi¢ do uzyskania przewagi materialnej,
pozycyjnej lub ataku. Jednak warto zauwazy¢, ze inicjatywa nie zawsze jest
decydujaca, a doswiadczeni gracze sa w stanie obronic sie przed atakami i
wyréwnaé w partii.

PAWEL CZARNOTA (2502) - KIRILL SHEVCHENKO (2655), 30.12.2021
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Pozycja jest dynamiczna, a o rezultacie partii zadecyduje kto pierwszy przej-
mie inicjatywe. Biaty skoczek na polu ,d5” zajmuje fantastyczng placowke,
skad wywiera nacisk na czarne bierki. Z kolei pionek na d4 stanowi dla czar-
nych stabo$¢ wymagajaca obrony. Zgodnie z zasadg opanowania wolnej linii,
biate przystepuja do dziatan.

27Wcl Kg7 28.Wc4 Celem tego posuniecia jest zdwojenie wiez oraz atak
pionka ,d4”

28...Ge5 Atak na pionka ,h2”

29.g3 Pionki nalezy ustawia¢ w taki sposéb, by ograniczaty pozycje figur
przeciwnika. Pionka ,h2” mozna byto obronié ruchem ,h3”, jednak wtedy go-
niec miatby wiecej komfortu w pozycji.

29..b5 30.Wc5 Teraz pionek ,b5” staje sie staby, a dodatkowo czarne figury
wymagajg poprawy pozycji, gdyz brakuje im catkowicie koordynaciji.
30...Hh3 31.Wf2 Hd7 32.Wfc2
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Biate figury poprawity swoje pozycje w stosunku do poczatkowego Diagram
nru, kiedy to czarne nie majg zadnego konkretnego planu. Inicjatywa stoi po
stronie biatych!

Profilaktyczne odejscie krélem robi miejsce dla czarnego gonca na
polu ,g7".

Tym ruchem biate jeszcze bardziej ograniczaja czarnego
gonca. Zwré¢ uwage, jak dobrze ustawione sg biate pionki, tworzac piekny
tancuch pionowy.

Biaty skoczek stracit oparcie w pionku ,e4”, jednakze swoje zadanie
juz spetnit i moze przejs¢ do kolejnych.
Widetki na hetmana i pionka ,b5” daja w rezultacie zdobycze mate-
rialne.
Czarne probuja ratowac sie przechodzac do koncéwki. Pozycja ich
jest na tyle staba, ze ciezko upatrywac szans na remis.
Wieza blokuje wolnego pionka , d”, obierajac sobie kolej-
ny cel do ataku.
Taktyczne odejscie skoczkiem
Nie mozna byto zbi¢ skoczka, gdyz pod biciem zostawata czarna
wiezana,c8".
Skoczek znajduje kolejng stabilng pozycje dla siebie, podparty pion-
kiem ,e5”.
Biate sukcesywnie likwidujg stabos$ci pionkowe czarnych.
Dobre wtracenie, ktére zabezpie-
cza pionka,e5".

[ PoDSTAWY GRY SRODKOWEJ
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Biate otrzymaty kompletnie wygrang pozycje. Dzieki zdobyciu inicjatywy
w grze Srodkowej zdobyly przewage materialng, a to zagwarantowato kon-
cowy sukces.

(po ruchu 47..Wxh2 nastgpitoby 48.Wb8)
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Tytut przyznawany najwybitniejszym szachistom, ktorzy osiggneli wysoki poziom umiejetnosci
i zdobyli miedzynarodowe sukcesy.

Forma gry szachowej, w ktérej gracze maja bardzo krétki limit czasu na wykonanie swoich
ruchéw (maksymalnie 10 minut, zazwyczaj 5 minut lub mniej na cata partie).

Pierwsza czes¢ gry szachowej, w ktérej gracze staraja sie ustanowic¢ silng pozycje, zazwyczaj
poprzez rozwiniecie swoich pionéw i figur.

Posuniecie wymuszone.

Czes$¢ gry szachowej, ktéra nastepuje po debiucie, charakteryzujaca sie dynamicznymi wymianami
Figur i walka o kontrole nad centrum szachownicy.

System klasyfikacji szachistow na podstawie ich umiejetnos$ci i wynikdw w turniejach. Kategorie
zwykle oznaczajg rézne poziomy umiejetnosci.

Ostatnia cze$¢ gry szachowej, w ktérej zostato mato bierek na szachownicy.

Seria ruchéw, zwykle obejmujacych ofiare materiatu lub ofiare, majaca na celu osiggniecie przewagi
pozycyjnej lub danie mata w grze.

Sytuacja, w ktorej krol jest atakowany i nie moze sie obronié¢ w Zaden sposob.
Sytuacja, w ktoérej gracz ma bardzo mato czasu na wykonanie posuniec.

Sytuacja w ktorej, jeden z graczy posiada wieze, a przeciwnik w zamian lekka figure:
skoczka lub gonca.

Liczba punktéw danego zawodnika odzwierciedlajaca jego site gry.

Szybka forma gry szachowej, w ktorej gracze majg wiecej czasu na wykonanie swoich ruchéw niz
w partii blitz, zwykle od 10 do 30 minut na partie.

Sytuacja, w ktérej krél jest zagrozony, ale moze uciec, zastonic sie lub figura atakujacqg moze zostac zbita.

Sztuka planowania i wykonywania r6znych manewroéw, ruchéw i kombinacji w grze szachowej
w celu osiggniecia przewagi nad przeciwnikiem.

sytuacja w ktorej gracz znajdujacy sie na posunieciu nie ma dobrego dla siebie ruchu,
a kazdy wykonany prowadzi do strat.
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1. 1b4+- 45. 1.Whilx 88. 1.W:h2+ -+

2.. 1.Gf6+- 46. 1..Hhlx 89. 1..Sg3+ -+

3.  l.e5++- 47. 1..W:e5 90. 1..Wa7+ -+

4.  1.Sd6+ +- 48. 1..Sg3x 91. 1..Ke3+-+

5. 1.Gd5+ +- 49. 1.8d3 +- 92. 1..Kc5+-+

6.. 1.Sd6+ +- 50. 1.Wh5 +- 93. 1..d3+ 2.Kfl-d:c2 -+
7. 1Wc7+ +- 51. 1.Se6+ +- 94. 1..cb4+-+

8. 1.Hc2 +- 52. 1.Se4 +- 95. 1..f3+ 2.Hd2-H:d2 3.K:d
9. 1.Wf6 +- 53. 1.Sd5 +- 2-f:ig2 -+

10. 1.Kd5 +- 54. 1.Ge4 +- 96. 1..Wa4!l-+

11. 1.Hd4+ +- 55.  1.5f6+ +- 97. 1.Ge5x

12.  1.Kh2 +- 56. 1.Kg2+- 98. 1.Sf6x

13. 1..e5-+ 57.  1.G:f7+ +- 99. 1.Gb5x

14. 1..Ge4 -+ 58. 1.Sd6+ +- 100. 1.Sféx

15. 1l..e:d4-+ 59. 1.Kg3+- 101. 1.Ga5!x

16. 1..Se2+ -+ 60. 1.Gb3 +- 102. 1.S:g6x

17.  1..Gd4+ -+ 61. 1..Sf3+-+ 103. 1.Wb5x

18. 1..d1S!+-+ 62. 1..Gh2+ -+ 104. 1.f:g7x

19. 1.Wg2+ -+ 63. 1..Sd4 -+ 105. 1.Wclx

20. 1..Hc4 -+ 64. 1..Gb4-+ 106. 1.Sc6x

21. 1.Wc3-+ 65. 1..Sb3-+ 107. 1.Whé6x

22. 1..Kb3-+ 66. 1..Gf4-+ 108. 1l.e:f7x

23. 1..H:d4+ -+ 67. 1..Wg4+ -+ 109. 1..Ge3+ -+

24, 1..Kf7 -+ 68. 1..Hf5+-+ 110. 1...Sc4x

25.  1.HdA5 +- 69. 1.Wb4 -+ 111. 1..Gc3+ 2.Kd1-Welx
26. 1.H:g7x 70. 1..Hg5+ -+ 112. 1..Sf3+ 2.Kh1-Wglx
27.  1.d5+- 71. 1..Wb3 2.Wabl-W:b6!.  113. 1..Gf3+ 2.Kh3-Gg2x
28. 1.H:gébx 3.W:b6-Gd4 -+ 114. 1..Sd2x

29. 1W:eb +- 72.  1..Kf6-+ 115. 1..g1Sx

30. 1.W:g5+- 73. 1.Ged+ +- 116. 1..Selx

31. 1.Hhéx 74.  1.Sc6+ +- 117. 1..Sh3x

32. 1.Gb2 +- 75.  1.Ge3+ +- 118. 1...Gf3+ 2.Kd3-Sb4x
33.  1.H:ic5+- 76. 1.Sc6+ +- 119. 1..Wg3x

34. 1.Hb3 +- 77.  1.Gd4+ +- 120. 1..f1Sx

35. 1.Gg2 +- 78.  1.S5f4+ +- 121. 1.Hf3+ +-

36. 1Wel +- 79. 1Wab+ +- 122. 1.Gd5+ +-

37. 1l..e5-+ 80. 1.Kf3+ +- 123. 1.Hh8+ +-

38. 1..Hb6/1..Hd4 -+ 81. 1.W:f6+ +- 124. 1.Wh7+ +-

39. 1..Gb5-+ 82. 1.Keb6+ +- 125. 1.Gd6+ +-

40. 1..Hh7-+ 83. 1.Wel+ +- 126. 1.Wg3+ +-

41. 1..Gg5-+ 84. l.e5+ +- 127. 1.Hb3+ +-

42. 1..H:Af4-+ 85. 1..Se6+ -+ 128. 1.b6! H:b6 2.Wh6 +-
43. 1..g3x 86. 1..Wd8+ -+ 129. 1.Sel +-

44. 1..Hg5+ -+ 87. 1..Sf5+ -+ 130. 1.W:f7 K:f7 2Wh7+ +-
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165.
166.

167.
168.
169.
170.
171.
172.
173.
174.
175.

1.Gd2 +-

1.H:c7! K:c7 2.Wa7+ +-

1..Hh2+ -+

LA -+

..Hg8+ -+

Wg2l4+ 2.Wf2 W:f2 3.K:f2 Wh2+ -+
..Gf7+ -+

..Wg8 -+

..Gg7! -+

..W:b1 2.K:b1 - Wal+ -+

..Wa2+ -+

..H:g1 2.K:g1 Wh1+ -+

..W:e4 2.K:e4 Geb6+ -+

1...H:b2 2.K:b2 Wa2+ -+

1.Wf8+ S:f8 2.Wg8x

1.H:c6 W:c6 2.Wh8x

1.Hf8+ G:f8 2.Wg8x

1.H:c6+ - H:c6 2.Wal Ha4 3.W:a4x
1.H:a6+ G:a6 2.Wb8x

1.W:e5+ H:e5 2.g4x

1.We8+ H:e8 2.H:c7x

1.Wb8+ G:b8 2.Se7+ +-

1.H:f7+ H:f7 2.Wd8x

1.Hc8+ G:c8 2.We8x

1.Wd8 H:d8 2.Hb7x

1.Wd8! H:d8 2.Hc6+ Wb7 3.H:b7x
1..Wd1+ 2.Gel W:el 3.H:el Hg2x
1...H:c7! 2.G:c7 Wel+ 3.Kf2 Wflx
1..Wf1+ 2.G:f1 G:e4+ -+

1...Sh3!+ 2.G:h3 Wel!+ 3.Gf1 W:f1+.
4.K:f1 Wd1x

1..Se2+ -+

.wdi1! -+

W:d4! -+

...Hc2!4+ 2.H:c2 Wh4x

...H:e4+ 2.H:e4 Wd2x

. W:f3 2.g:£3 Gflx; 2.g3 Gf1+ 3.Kh4.
Wf4x

1..Wd1+ 2.H:d1 Sc3x

1...H:c3+ 2.b:c3 Ga3x

1.W:f8+ K:f8 2.Hf7x

1.W:g7+ K:g7 2.5f5x

1.Wh8+ K:h8 2.Wf8x

1.e7+ K:e7 2.5¢6 +-

1.Hg8+ K:g8 2.W:e8x

1.Wc8+ H:c8 2.5e7+ +-

1.G:h7+ K:h7 2.Wh1+ Kg8 3.Wh8x
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177.
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181.
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199.
200.
201.
202.
203.
204.

205.
206.
207.
208.
2009.
210.
211.
212.
213.

214.
215.
216.
217.

1.Gb6!+ K:b6 2.Ha5x

1.Wa8!+ K:a8 2.Hal+ Kb8 3.Ha7+ Kc8.
4.Ha8x

1.Wh8!+ K:h8 2.H:h6+ Kg8 3.H:g7x
1.Hh6!+ K:h6 2.Gf8+ Gg7 3.g5x
1.W:g8+ K:g8 2.Hg7x /2.Hh8x

1...Gf3+ 2.H:f3 Hg5x

.Ha3!4+ 2.K:a3 Walx

..H:c44+ 2.K:c4 Se3+ -+

.Wd1+ 2.H:d1 Sc3+ -+

..Wh1+ 2.K:h1 H:h3+ 3.Gh2 H:g2x/ 3...
Gg2x
1..W:e2+ 2.H:e2 f3+ -+

1...Se2+ 2.G:e2 Whix

1..Wcl! 2.H:c1 Hh1+ -+

1...Gh3+ 2.K:h3 Hf1+ 3.Kh4 Sf3x
1..Hgl!4+ 2.W:g1 Sf2x

1...Se2+ 2.Kh1 W:h2+ 3.K:h2 Hh4x
1..Wal!+ 2.K:al Wa8+ 3.Kb1 Wal! 4.K:al
Ha8 5.Kb1 Ha2 6.Kc1 Halx

1.Hc8+ W:c8 2.W:c8x

1.Hc8+ G:c8 2.W:c8 Kg7 3.Wg8x

1.H:b7 +-

1.Wc8+ G:c8 2.We8x

1.Wb8+ Kg7 2.Wg8x

1.H:f8 + K:f8 2.Wc8+ Hd8 3.W:d8x
1.H:g7+ K:g7 2.Wd7x

1.Wa7+ Kb8 2.Web7+ Kc8 3.Wa8x
1.wd7! +-

1.Wh1+ Kg7 2.Wh7+ Kf6 3.Wf7x
1.Wg7+ Kh8 2.Wh7+ Kg8 3.Wag7x
1.W:h7 K:h7 2.Hh6+ Kg8 3.Hg7x 1...Kg8.
2.Wh8!+ +-

1..Hcl+ 2.W:cl W:iclx

..Hal+ 2.G:al W:alx

..He2+ 2.Kgl Hel+ 3.G:el W:elx
.Wf1+ 2.G:f1 Hh1x

.W:d2 2.S5:d2 Welx

..Hell+ 2.W:el W:el+ 3.Kd2 Sf3x
.Wh2+ 2.G:h2 W:h2x

.Sg4+ 2.G:g4 H:g2x

.Wall+ 2.G:al Wcl+ 3.Ke2 Welx.
/3.Kg2 Wglx

1..W:a2 2.K:a2 Sc3+ -+

1...Se2+ 2.Kh1 H:h2!4+ 3.K:h2 Wh8x
1..Ha2!+ 2.K:a2 Sb4+ 3.Kal Sc2x
1.Wg3+ =
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218.
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222.
223.
224,
225.
226.
227.
228.
229.
230.
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232.
233.
234.
235.
236.
237.
238.
2309.
240.
241.
242.
243.
244.

245,

246.

247.
248.

249.

250.

251.
252.

253.
254.
255.
256.
257.

1.Gf3 +-

1.wd1 +-

1.Gd4 +-

1.Gb4 =

1.Wf2 +-

1.Sdf6 +- 1.Sef6 +-

1.H:d5 +-

1.Gc4! +-

1.Wh8 +/-

1.5f6+ +-

1.Wd1+-

1..Wf8 -+

..Wf8 -+

..Gf7 -+

..Se2+ -+

..Ge8 -+

..Hh3 -+

..Gco -+

..0-0! -+

..Hc5!'2.5:d8 Ha3+ -+

..We2! 2.W5c2 Wd1+ 3.W:d1 W:c2 -+
...0-0-0 2.c4 c6 -+

1..Wg7! 2.H:b8 W:g2+ 3.Kh1 Wb2+ -+
1.Hb8+ W:b8 2.5c7

1.Hg8+ W:g8 2.5df7x

1.Hg8+ W:g8 2.5f7x

1.Sd7+ Kc8 2.Sb6+ Kb8 3.Hc8+ W:c8.
4.Sd7x

1.5f74+ Kg8 2.Sh6+ Kh8 3.Hg8+ S:g8.
4.Sf7x

1.Wf8+ G:f8 2.5f7+ Kg8 3.Sh6+ Kh8.
4.Hg8x

1..Hb1+ 2.W:b1 Sc2x

1..Hd4+ 2.Kh1 Sf2+ 3.Kg1 Sh3+ 4.Kh1.
Hgl+ 5.W:g1 Sf2x

S

1..Sf2+ 2.Kg1 Sh3+ 3.Kh1 Hgl+ 4 W:gl.

Sf2x

1..Sf2+ 2.Kg1 S:h3+ 3.Kh1 Hgl+ 4.W:gl.

Sf2x

1..Hgl+ 2.W:g1 Sf2x

1..Ha7+ 2.Kh1 Sf2+ 3.Kg1 S:h3+ 4.Kh1.
Hgl+ 5.W:gl Sf2x

1.Gd5+ +-

1.Gd5+ +-

1.Gg5+ +-

1.Gc4! +-

1.Sb6+ +-

258.
259.

260.
261.
262.
263.
264.
265.
266.
267.

268.
269.

270.

271.

272.

273.

274.

275.

276.

2717.

278.

279.

280.

281.

282.

1.Gd3+ +-

1.W:h7 K:h7 2.Hh1+ Kg8 3.Hh8+ Kf7

4. Hg7x

1.G:g7 K:g7 2.Hh6+ Kg8 3.Hh8x
1.W:g8+ K:g8 2.Wd8x

1.W:f6+ g:f6 2.Se6+ +-

1.Gh7+ K:h7 2.Hf5 Kg8 3.Hg6bx

1.H:b8 K:b8 2.We8x

1..W:h2 2.K:h2 Hh6+ 3.Kgl Gf3 -+
1..W:c2+4+ 2.K:c2 Wc8+ 3.Kb1 Hd1+
4.Kb2 Hclx

1..W:b3+ 2.a:b3 a2+ 3.Kb2 Hc3+ 4.K:a2
Wa8+ 5.Kb1l Walx

1..W:f1+ 2.K:f1 Hd1x

1..W:f24+ 2.K:f2 Hg2+ 3.Kel H:h1 4.Kd2
Wg2+ 5.Ke3 Hh3+ 6.Kf4 Wf2x
1..Wgl!+ 2.K:g1 c1H+ 3.Kh2 Hf4+ 4.Kg2
Hg5+ 5.Kh2 b1H -+

1.Wg7+ Kh8 2.W:c7+ Kg8 3.Wg7+ Kh8
4 W:b7+ Kg8 5.Wg7+ Kh8 6.W:a7+ Kg8
7.W:a8+ Kf7 8.S:g5 +-

1.W:g7+ Kh8 2.W:f74+ Kg8 3.Wg7+

Kh8 4.Wgb6+ +-

1.Gf6+ Wg7 2.G:g7 Kg8 3.G:d4+ Kf7
4.G:b2 +-

1.W:g7+ Kh8 2.W:c7+ Kg8 3.Wg7+ Kh8
4.W:b7+ Kg8 5.Wg7+ Kh8 6.W:a7+ Kg8
7.Wg7+ Kh8 8.W:g5+ Kh7 9.W:g3 +-
1.Wg7+ Kf8 2.W:b7+ Kg8 3.Wg7+ Kf8
4.W:a7 Kg8 5.W:a8x

1.H:g8! W:g8 2.5f6+ Ke7 3.5:g8+ Ke8
4.Sf6+ Ke7 5.S:d7 +-

1..H:g24+ 2.W:g2 W:g2+ 3.Kh1 W:g3+
4.Kh2 Wg2+ 5.Kh1 Wf2+ 6.Kgl W:f8 -+
1..W:b2+ 2.Kal Wb3+ 3.Wc3 G:c3+
4.H:c3 W:c3 -+

1..H:b3+ 2.a:b3 Wb2+ 3.Kal W:h2
4.Kbl W:h7 -+

1..W:e3! 2.d:e3 We2+ 3.Kf1 W:f2+ 4.Kel
We2+ 5.Kf1 Welx

1...5f3+ 2.Kg2 Sel+ 3.Kh2 Sf3+ 4.Kg2
S:g5+ 5.Kh2 Sf3+ 6.Kg2 Sel+ -+
1..Wb2+ 2.Kal W:h2+ 3.Kb1 W:h1+
4.Kc2 Sb4+ -+
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