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Od autora

Czy zostaniecie arcymistrzami drodzy czytelnicy, po tym gdy doktadnie przestudiujecie t¢
ksiazke? Trudno powiedzie¢. W rzeczywistos$ci, zalezy to od naturalnych predyspozycji,
wytrwatosci w osiaganiu celu i bojowych czynnikow. Jednak w kazdym przypadku zrobicie
duzy krok do przodu w opanowaniu teorii szachowej, zrozumiecie wiele niuansOw procesu
obmyslania ruchow, co w koncu powinno doprowadzi¢ do sukcesow w turniejach.

Trzy podstawy mistrzostwa szachowego.

Mistrzostwo szachowe opiera si¢ na trzech podstawach: 1) wyczucie pozycji,
2) kombinacyjne widzenie, 3) umiejetnos¢ obliczania wariantow.

Tylko szachista perfekcyjnie wladajacy tymi czynnikami moze zrozumie¢ sytuacje stojaca
przed nim na szachownicy, rozpatrzy¢ ukryta mozliwos¢ kombinacyjna i obliczy¢ wszystkie
konieczne warianty.

Zajmiemy si¢ nauka tych trzech elementoéw. Uwazam za konieczne rozpoczegcie od pytan
zwiazanych z gra pozycyjna. Jest ona podstawa gry w szachy. Analizowanie pozycji,
ocenianie jej, wykonywanie potrzebnych planéw jest waszym obowiazkiem w kazdej partii
1 w kazdej pozycji.

Wyczucie pozycji

Wyrazenie ,,wyczucie pozycji” zawiera w sobie wiele pojeé: 1) analiz¢ i oceng powstatego
na szachownicy polozenia, 2)stowne okreslenie ogdlnych odczué pozycji, 3) zarys
prawidtowego planu gry.

Stopien wyczucia pozycji zalezy od wielu przyczyn. Przede wszystkim od wrodzonych
predyspozycji, umiejgtnosci z ,,marszu”, bez specjalnego wysitku, okreslenia gtéwnych
wlasciwosci pozycji.

Historia zna szachistow, ktorzy nigdy nie trudzili si¢ gigboka analityczna praca i okreslali
wlasciwosci pozycji ,,na nos”. Taki dar data im natura - to jest talent. Jednak w wigkszosci
przypadkow doskonato§¢ wyczucia pozycji zalezy od mozolnej analitycznej pracy, praktyki
turniejowej, samokrytycznego podej$cia do wlasnych partii 1 wytepienia wszystkich
niedostatkow ze swojej gry.

Analize i oceng¢ pozycji mozna opanowac tylko po nauczeniu si¢ bardzo wielu
szachowych pozycji i wprowadzeniu do swojej gry zasad i sposobow uzywanych przez
arcymistrzow.



ROZDZIAL 1

OGOLNA TEORIA GRY SRODKOWEJ

Gdyby szachowi statystycy policzyli, ile partii rozstrzyga si¢ w debiucie, grze srodkowe;j
1 w koncowece, to doszliby do wniosku, ze najwigksza liczba zwycigstw wystepuje w grze
srodkowej. Wydaje sig, ze teoretycy szachowi najwigcej czasu powinni poswigcic grze
srodkowej. W rzeczywistosci jest inaczej. Gra §rodkowa jest najtrudniejsza czgscia partii
szachowej 1 dlatego na jej temat jest najmniej publikacji.

Przedstawiony w tej ksigzce material jest w pewnym stopniu proba wypelnienia tej
powaznej luki w literaturze szachowej.

Sprobujemy wyjasni¢ glebig myslenia arcymistrza grajacego powazna parti¢, zrozumiec
o czym mysli, jakie prawa 1 zasady stosuje aby znalez¢ najlepsze posunigcia
w skomplikowanych pozycjach gry srodkowe;.

Sprobujemy razem przeanalizowac caty proces walki w partii szachowej. Odkry¢
prawidtowos$¢ 1 nastepstwo roznych etapow i form walki w grze srodkowej. Usystematyzowac
prawa i zasady, ktorymi powinny postugiwac si¢ 1 postuguja sig¢ najlepsi arcymistrzowie.
Przede wszystkim sprobujemy odpowiedzie¢ na pytanie: jakie typy walki wystgpuja na
szachownicy? Aby lepiej zorientowac si¢ w tym problemie rozpatrzymy dwa przyktady
z praktyki arcymistrzow.

Typy szachowego pojedynku
Obrona Nimzowitscha

Euwe - Alechin
19 partia meczu o mistrzostwo Swiata 1937

1. d2-d4 Sg8-f6
2. c2-c4 e7-e6

3. Sb1-c3 Gf18-b4
4. Sg1-13 Sf6-e4
5. Hd1-c2 d7-d5

6. e2-e3 c7-c5

7. Gf1-d3 Sed-f6
8. c4:d5 €6:d5

9. d4:c5 Gb4:c5
10. 0-0 Sbh8-c6
11. e2-e4! Gc5-e7
12. e7-e5 Sf6-g4
13. Wfl-el Sc6-b4
14. Gd3-b5 Ke8-f8
15. He2-€2 Ge7-¢5
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Zobaczylismy, ze prawie od pierwszych ruchéw zawodnicy zaczeli wymieniaé ciosy, a ich
figury wykonywaty wypady do obozu przeciwnika. Trwata, rozwijajaca si¢ z kazdym ruchem
ostra walka.

17. h2-h3 h7-hS!
18. Gel-g5 Hd8-b6
19. S13-h4

Zte bylo wzigcie ofiarowanej figury. Po 19.hg hg 20.Sh4 g3 21.Sf5 gf 22.Sf2 G2 23.Hf2
Wh1 24.Kh1 Hf2 25.Wf1. Biate prawdopodobnie wygrywaja, jednak czarne moga zagrac
silniej - 20...Ge4 1 ich atak jest bardzo nieprzyjemny.

19. ... Gf5-e4

20. h3:g4 Sb4-c2

Mozna bylo gra¢ takze i 20... hg, sprowadzajac gre do poprzedniego wariantu, lecz Alechin
uwazat, ze ruch w partii jest silniejszy.

21. Sd1-c3 Sc2-d4

22. He2-f1 .

Biale wybieraja stabszy ruch. Silniejsze byto 22.Hd2 z nastgpujacymi wariantami:

1) 22...Sb5 23.Se4 de 24.Wed4;

2) 22...hg 23.Se4 de 24.b4!

3) 22...Se6 23.b4 Gb4 24.5d5 Gd2 (lub 24... HbS 25.Hb4 Hb4 26.Sb4 Sg5 27.14) 25.Ge7
Kg8 26.Sb6 Gel 27.Sa8 Ge3 28.Wcel Ge5 29.Wel;

4) 22...Se6 23.b4 Gd4 24.Se4 de 25.Ge4 Sg5 26.Hg5 G2 27.Kf1 hg 28.Sg6;

22, ... h5:g4!

Zte jest 22...Sb5 23.Sb5 hg 24.g3 Wh5 25.Ge3 Ge3 26.fe! i biate wygrywaja.

23. Sc3-a4 Hb6-c7

Tylko tak. Stabsze jest 23...Hb5 24.Hb5 Sb5 25.Sc5 Wh5 26.We4 de 27.Se4 1 biale
zachowuja piona e5.

24. Wel-e4 .

Mozliwy chociaz nienajlepszy ruch. Euwe uwazatl, ze grajac 24.Sc5 He5 25.Gd3 Se6
26.Ge3 Gd3 27.Gce5 Sc5 28.We2 Wh4 29.Hel. Biate mogly odeprze¢ atak zachowujac
przewagg materialna.

24. ... dS:e4

25. Hf1-c4 We7-¢8?

Powazny btad. Takze zte byto 25...Se6 26.Sg6! Jedyna obrona to 25...He5 26.Hc5 He5
27.Sc5 Sb5 1 czarne mogty usta¢ w koncowce.

26. Wal-cl b7-b6

Przegrywa 26...He5 27.Sc5 Hg5 28.Se6! z atakiem biatych.

27. Sa4:c5 b6:c5

28. Gb5-a6?



Decydujacy btad. Po 28.e6 Se6 29.Sg6 Kg8 30.Se7 lub 28...Sb5 29.e7 Kg8 30.Hb5, biate

wygrywaty. Mozna byto takze kontynuowac¢ atak grajac 28.Ge3. Teraz czarne wspaniatymi
ruchami uzyskuja remis.

28. Hc7:e5

29. Ga6:c8

Lub 29.Ge3 Wh4 30.Gd4 Hh5 31.Kf1 Wh1 32Ke2 g3.
29. He5:g5

30. He4:c5 Hg5:c5

31. Wel:c5 Wh8:h4

Grozi powtorzenie ruchow Sd4-e2, Kf1, Sf4, Kgl, Se2.
32. Wc5S-c4 Sd4-e2+

33. Kgl-f1 Se2-f4

34. Kf1-g1 g4-g3?!

Nieodpowiedzialna préba gry na wygrana. Trzeba bylo zgodzi¢ si¢ na remis przez

powtorzenie ruchow.

35. G¢8-a6! .

Jezeli 35.fg, to 35...Se2 36.Kf1 (36.Kf2? e3) 36...Sg3 37.Kgl 5 z przewaga czarnych.
35. g3:12

36. Kgl:12 Wh4-h6

37. Wc4:e4

Ostatnia niedoktadnos¢. Po 37.Wc8 Ke7 38.Wc7 Keb6 39.Gc4 Sd5 40.Wa7 biate maja

lepsze szanse. Teraz partia konczy si¢ remisem.

37. ... Whé:a6
38. Wed:f4 Waé6:a2
39. Wf4-b4 g7-g6
40. Wb2-b7 K{8-g7
41. Kf2-f3 g6-g5
42. b2-b4 Kg7-g6
43. b4-b5 f7-f5
44. b5-b6 Wa2-a3+
45. Kf3-f2 a7-a6
46. Wb7-b8 Wa2-b3
47. b6-b7 Kg7-g7
48. Wb8-a8 Whb3:b7
49. Wa8:a6

Remis.

Co sig stato w danej partii?

Przede wszystkim nie widzieli§my glgbokich strategicznych planow 1 powolnych
manewroéw. Od samego poczatku biate 1 czarne figury splotly si¢ w cigzkiej walce
1 postanowily zasypac szeregi przeciwnika silnymi uderzeniami.

Cata partia to tylko najbardziej ostre warianty, w ktorych ofiara goni ofiare, jedno
taktyczne uderzenie napotyka na podobne ze strony przeciwnika.



Zupetnie inna gra byta w nastgpnej partii.

Obrona Krolewsko - Indyjska
Taimanow - Geller

Zurych 1953
1. d2-d4 Sg8-f6
2. c2-c4 g7-g6
3. Sb1-c3 Gf18-g7
4. e2-e4 0-0
5. Sg1-13 d7-dé6
6. Gfl-e2 e7-e5
7. 0-0 Sb8-d7
8. Wfl-el c7-c6
9. Ge2-f1 Wi18-¢8
10. d4-d5 c6-c5
11. g2-g3 Sd7-f8
12. a2-a3 Sf6-g4
13. Sf3-h4 a7-a6
14. Gel-d2 h7-h5
15. h2-h3 Sg4-16

Tutaj figury znajduja si¢ w pewnej odlegltosci od siebie i o takich taktycznych uderzeniach,
jak w poprzedniej partii, prawie nie moze by¢ mowy. Biale spokojnie przygotowuja
otworzenie linii na skrzydle hetmanskim.
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18. Wal-bl
19. Hd1-a4
20. Sh4-13

Przedwczesne przejawienie aktywnos$ci. Bardziej zgodne z zasadami gry bytoby
manewrowanie figurami we wtasnym obozie, z wyczekiwaniem na to co postanowi

przeciwnik.

21. Sc3-d1 h4:g3

22.12:g3 Sd7-b8

23. Wel-e3

Teraz biale maja dobra gre¢ po linii ,,b” 1,,f”, a przy sposobnosci moga wzmocni¢ nacisk na
skrzydle krolewskim.

23. Sf8-h7



24. We3-b3 Gc8-d7
25. Ha4-a$ Hd8-c8
26. Sd1-12 G16-d8
27. HaS-c3 Gd7-a4

Czarne z sukcesem obronity si¢ na skrzydle hetmanskim i w zwiazku z tym Taimanow
przerzuca swoje sity na skrzydto krélewskie.

28. Wb3-b2 Sb8-d7

29. h2-h4 Wa8-a7
30. Gf1-h3 Hc8-¢7

31. Sf3-g5 Sh7-g5

32. Gd2:g5 Gd8:g5
33. h4:g5 Kg8-g7
34. He3-13!

Z prosta grozba: zagra¢ Kg2, wzia¢ na d7 i1 postawi¢ Hf6 z szachem, przerzuci¢ wiezg na
h1 i mat na h8 jest nieunikniony.

34.
35. Wb2-b7

Hc7-d8

A teraz losy pojedynku rozstrzyga wtargnigcie wiezy na 7-a lini¢. Zauwazcie, jak pewnie
biate zwigkszaja swoja przewagg.

35. ... Wa7:b7
36. Whb1:b7 Kg7-g8
37. Gh3:d7 Ga4:d7
38. Sf2-g4 Hd8-g5
39. Wb7:d7 f7-15
40. e4:15 We8-b8
Czarne poddaly sig.

Przy analizie tej partii przede wszystkim ,,rzuca si¢ w oczy” brak taktycznych star¢. Przez
znaczny okres walki nastgpowato tylko strategiczne przemieszczanie figur i przebudowa
pozycji. Prawie nie ma wariantéw, co wida¢ w komentarzach.

Doswiadczony arcymistrz grajac taka parti¢ nie bedzie obliczal wariantéw. Zwroci
przy sposobnosci uwage na jeden czy drugi krotki wariant i na tym koniec. W takich
pozycjach przewazaja ogdlne rozwazania: gdzie jakq figure przestawié, jak zapobiec
okreslonym dzialaniom przeciwnika, jaka figure wymienié, a jaka zostawic.

Narzuca si¢ nastgpujacy wniosek: w szachach wystepuja dwa typy pozycji, a w zwiazku
z tym dwa rézne sposoby prowadzenia walki.

1) Typ kombinacyjno-taktyczny
Figury sa w ciagtym starciu, zachodza taktyczne uderzenia, wystgpuja putapki
1 nieoczekiwane posunigcia. Arcymistrz ,,tylko” liczy.

2) Typ manewrowo-strategiczny

W tym przypadku obie armie stoja w pewnej odlegltosci od siebie. Walka ogranicza si¢ do
zwiadow 1 drobnych rajdow oddzielnych figur do obozu przeciwnika. Atak
przygotowywany jest bez pospiechu za pomoca krotkich przegrupowan figur i nieznacznych
ruchow pionow.



Myslenie arcymistrza

Zatem rozpatrzyliSmy dwie zasadniczo rdzniace si¢ partie. W jednej trwata ostra taktyczna
walka, a druga charakteryzowata si¢ spokojnym manewrowaniem. W partiach tych rdznie
tez pracowal umyst arcymistrzow. W pierwszym przyktadzie zawodnicy caly czas byli
W napigciu, bez przerwy obliczali skomplikowane warianty, starali si¢ przewidzie¢ i zapobiec
najbardziej ukrytym i nieoczekiwanym ruchom oraz putapkom. Poswigcono mato miejsca
og6lnym rozwazaniom. Arcymistrz, po prostu, nie mial na to czasu. Tylko niekiedy gracz
dawat sam sobie ogo6lne wskazdéwki typu: ,,dobrze bytoby rozbi¢ bateri¢ Hb6-GceS5, grozaca
punktowi f2” lub ,,uwazaj na otwarta lini¢ h”, ,,postaraj si¢ usuna¢ groznego Ge4”. Ale byty to
krotkie 1 proste wskazoéwki do samego siebie, sformutowanie ogdlnej idei zachodzacych
obliczen. Jest to zrozumiale, Ze w tej partii nie stworzono zadnych gtebokich ogolnych
planéw, przebudowan i manewrow. Tylko konkretne obliczenia!

Jesli w pierwszym przyktadzie umyst byt wzburzony do ostatecznosci, pracowat zgodnie
z hastem ,,patrz wszgdzie”, to w drugim myslenie charakteryzowato si¢ spokojem,
powolnoscia i pelnym brakiem nerwowosci. Czym si¢ martwic¢, przeciez zadnych eksplozji
nie przewidywano? Nie bylo ani taktycznych uderzen, ani sprytnych putapek. Umyst
zajmowat si¢ stwarzaniem planow przebudowy pozycji i przerzutu figur. Prawie zupehie nie
obliczat wariantow. Tylko w momentach, kiedy do glosu probowata dojs¢ taktyka, arcymistrz
obliczat krotkie warianty by po chwili wroci¢ do ogélnych rozwazan. Arcymistrz na poczatku
mowil sobie: ,, Trzeba bez zwloki otworzy¢ linig ,,b”, a potem stawial pytanie: ,,Jak wtargnac¢
na 7-a lini¢?” P&zniej nastapit rozkaz: ,,Juz czas przerzucic¢ sity na skrzydto krolewskie”. Byty
1 bardziej szerokie rozwazania, typu: ,,Manewry na dwoch skrzydtach - oto prawidtowa
strategia w takich pozycjach. Czarne maja trudnosci z przerzuceniem figur z jednego skrzydta
na drugie (przeciez maja mato przestrzeni). Podobne ataki na dwoch skrzydtach juz nie raz
wystapity w praktyce turniejowej i przeciez sam analizowatem duzo takich partii.” Jak
wspaniale przeprowadzali takie ataki: Czigorin, Capablanka, Nimzowitsch!

Tutaj ostrzezenie dla szachistow (czytelnikow): Jezeli bedziecie stwarzali ogolne plany
w ostrych, taktycznych pozycjach, oczywiscie wpadniecie w jakas$ pulapke, ktorg nie
rozpatrywaliScie i w warianty, ktore zapomnieliScie obliczy¢.

I odwrotnie: Jezeli bedziecie liczy¢ warianty w pozycjach, w ktérych powinniscie
wymysla¢ tylko ogodlne plany, bedzie to po prostu stratg czasu i nie znajdziecie
wlasciwego sposobu gry.

Zapamigtajmy!

Arcymistrz przede wszystkim zajmuje si¢ w pozycjach:

1) kombinacyjno-taktycznych - obliczaniem wariantéw
2) manewrowo-strategicznych - okresleniem ogdlnych planéw i rozwazan.

Rodzaje partii szachowych

Postaramy si¢ odpowiedzie¢ na pytanie: Jakie typy partii szachowych wystepuja
w powaznych turniejach i meczach?

Wiele partii ma ostry przebieg. Wystepuja w nich teoretyczne warianty nasycone od
samego poczatku taktycznymi uderzeniami na przyktad: gambit krolewski, partia wtoska
(z ¢3), niektore warianty partii hiszpanskiej, obrona sycylijska, gambit hetmanski (wariant
Botwinnika) itp.

Nie mniej partii ma spokojny przebieg na przyktad obrona Caro-Kann, gambit hetmanski
(wariant karlsbadzki) itp.



Przebieg tych partii mozna przedstawi¢ graficznie.

1 2 3 4
I T T T T T T T T
Rys. 1.

Mozna podzieli¢ je nastepujaco:
1) kombinacyjno-taktyczna
2) manewrowo-strategiczna
3) kombinacyjno-taktyczna z przejsciem do manewrowo-strategicznej (Burza - spokoj)
4) manewrowo-strategiczna z przejsciem do kombinacyjno-taktycznej (Spokoj - burza)

Burza - spokdj
Obrona Caro-Kann

Karpow - Zajcew
Kujbyszew 1970

1. e2-e4 c7-c6
2. d2-d4 d7-d5
3. Sb1-c3 d5:e4
4. Sc3:e4 Sb8-d7
5. Sg1-13 Sg8-f6
6. Sed:f6 Sd7:f6
7. Sf3-e5 Gc8-15
8. ¢2-¢c3 e7-e6

Znany wariant obrony Caro-Kann. Na og6t ta obrona prowadzi do spokojnej gry. Jednak
mtodzi szachisci, juz od pierwszych ruchow znajduja mozliwo$¢ spowodowania
niespodziewanych komplikacji.

9. g2-g4! G15-g6
10. h2-h4 Gf8-d6
11. Hd1-e2 c7-¢5
12. h4-h5?
Silniejsze byto 12.dc! Ge4 (lub 12...Ge5 13.He5 Sg4 14.Hg7)13.cd Ghl 14.Gf4.
12. ... Ggb6:e4
13. £2-3 c5:d4!

Biale i czarne figury sa juz pod biciem. Pojawia si¢ wyrazna kombinacyjno-taktyczna
walka.

14. He2-b5+ Sf6-d7

15. Se5:f7

10



Pozycja bardzo si¢ zagmatwata. Bedzie to szczeg6dlnie wida¢ po nastgpujacym silnym
manewrze czarnych.

15. ... Gdo6-g3+

16. Kel-e2 d4-d3+

17. Ke2-e3! Hd8-16

18. Ke3:e4

ﬁ & 787 Bl s,

Fantastyczna pozycja. Bialy krol wyszedt ze swojego ukrycia i to przy wszystkich figurach,
a wykonano zaledwie 18 ruchéw. Tutaj rzeczywiscie, zadne ogdlne rozwazania nie pomoga
zorientowac si¢ w ukrytych komplikacjach. Trzeba liczy¢ warianty. Kto doktadniej obliczy,
ten znajdzie najlepszy sposob gry.

18. ... Hf6:17

19. Wh7-h3 a7-a6

20. Hb5-g5 h7-h6?

Ten z pozoru grozny ruch wypuszcza wygrana. Po 20...e5! 21.Wg3 Sc5 22.Ke3 0-0
23.Wh3 Wad8 24.Gd2 Se4! 25.Ke4 HdS5 26.Ke3 Hc5 27.Ke4 Wd4 biaty krol ginat.

21. Hg5-e3! e7-e5?

Obowiazkowe bylo 21...S16 22.Kd3 Sg4 23.fg Hfl 24.Kc2 Hh3 25.He6 Kd8 26.Hd5 Kc8
27.Hf5 Kb8 28.Gf4 z remisem.

22. Ke4:d3 Gg3-14

23. He3-g1 0-0-0

24. Kd3-c2 Gf4:cl

25. Wal:cl! Hf7:a2

26. Wh3-h2

Krd6l biatych wykonat ryzykowne wyjscie do centrum, pod atak wszystkich czarnych figur.
Teraz wrocit do domu 1 jest catkiem bezpieczny. Mozna juz zauwazy¢, ze przez pierwsze
dwadziescia ruchow gra miata ostry, taktyczny charakter, a teraz nagle uspokoita si¢. Cata
nastgpna czes¢, to typowy przyklad manewrowo-strategicznej walki.

26. ... Wh8-18
27. Wh2-d2! Ha2-a4+
28. Kc2-b1

11
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Ocenmy powstala pozycje. Struktura biatych pionow jest lepsza (nie ma stabosci). Czarny

pion e5 jest staby. Takze biale pola w obozie czarnych sa stabe. Wieze biatych sa lepiej

przygotowane do dziatania, a oprocz tego goniec biatych jest lepszy od skoczka d7 czarnych.
Wszystko wskazuje na to, Ze biale maja pozycyjna przewage. Karpow zaczyna realizowac

ja spokojnie, nie spieszac sig.
28. ... Ha4-c6
29. Gf1-d3! Kc8-c7
Oczywiscie, nie mozna gra¢ 29... Hf3 30.Gf5 i ginie skoczek d7.
30. Gd3-e4 Hc6-b6
31. Hgl-h2 Wd8-e8
32. Wel-d1 Sd7-fé6
33. Ge4-g6 We8-e7
34. Wdl-el

Wszystkie sity do ataku na piona ,,e5”! Przewaga biatych zwigksza si¢ z kazdym ruchem.

Zauwazcie, ze wszystko przebiega spokojnie. Nie ma zadnych spigc.

34. ... Hb6-b5

35. Wd2-e2 Sf6-d7

36. Ggo6-15! Wi8:{5

Rozpaczliwa ofiara. Poniewaz piona ,,e5” nie mozna uratowac, czarne probuja
skomplikowac gre ofiarg jakos$ci. Jednak, nic to im nie daje.

37. g4:15 Hb5-d3+

38. Kbl1-al Hd3:f5

39. Hh2-h4! Sd7-fé6

40. Hh4-c4+ Kc7-d8

41. Hc4-¢5 +

Biale bez przeszkdd zrealizowaly swoja przewage materialna.

Spokdj - burza
Gambit Hetmanski

Kotow - Ragozin
Moskwa 1949

1. d2-d4 d7-d5
2. c2-c4 e7-e6
3. Sb1-¢c3 c7-c6
4. Sg1-13 Sg8-f6
5. c4:d5
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Podobna wymiana na og6t prowadzi do stabilizacji centrum 1 znacznego uspokojenia gry.
Biale najczegsciej roszuja w krotka strong i zaczynaja atak pionami na skrzydle hetmanskim.
Czarne daza do kontrgry na skrzydle krolewskim.

5. ...

6. Hd1-c2
7. Gel-g5
8. e2-e3
9. Gf1-d3
10. 0-0

11. Wal-bl

e6:d5
Sb8-d7
Gf18-¢7
0-0
Wi18-¢8
Sd7-f8

Znane 1 typowe dla podobnych pozycji przygotowanie marszu bialego piona ,,b”, majace na
celu spowodowanie ostabienia piona,,c6” i otwarcie linii na skrzydle hetmanskim.

11.
12. b2-b4
13. Sc3-a4

Gc8-¢6
Wa8-c8

Takze dobrze znany przerzut skoczka na pole c5, skad bedzie naciskal na skrzydto
hetmanskie czarnych.

13. ...

14. Gg5:e7
15. Sa4-c5
16. Hc2:c5
17. He5-c2
18. Wfl-c1

19. Wb1-b3

Sf6-e4
WeS8:e7
Sed:c5
b7-b6
Hd8-d6

g7-g6

Z zamiarem postawienia na linii ,,c”” wszystkich trzech ciezkich figur. Zwrdécie
uwagge, jak spokojnie i cierpliwie rozwijaja si¢ wydarzenia. Nie ma zadnych taktycznych

spiec.
19. ...
20. h2-h3
21. a2-a3
22. Wb3-c3
23. h3-h4

S18-d7

Sd7-b8
Ge6-d7
Gd7-e8

Wazny dla podobnych strategicznych pozycji przyktad. Biale podciagaja piona do h5 1
wymieniaja na gb, aby nie dopusci¢ do ruchu czarnych f7-f6. Ruch ten przeszkodzitby w
umocnieniu bialego skoczka na ,,e5”.

23. ...

24. h4-h5
25. h5:g6
26. Sf3-eS
27. b4-b5!

a7-a6
We7-a7
h7:g6
a6-as
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Wydarzenia zmieniaja si¢ nagle, jak po dotknigciu rozdzki. Partia wstgpuje na drogg
komplikacji taktycznych. Jezeli czarne zagraja teraz 27...c5, to 28.dc!! He5 (28...bc 29.Wc5)
29.cb Wc3 30.ba!! Wc2 31.Wc2! i biate wygrywaja.

27. ... Wa7-c7
Czarne traca piona, ale walka nie stabnie.
28. b5:¢c6 Kg8-g7

29. He2-b1! Sb8:¢c6

30. Hb1:b6 Wce8-b8

31. Hb6:b8!

Biale oddaja hetmana za dwie wieze, ale przed tym musiaty doktadnie obliczy¢ wszystkie
kombinacyjne mozliwosci.

31. ... Sc6:b8

32. We3:c7 Hd6:a3

33. Gd3:g6 Sb8-c6!

Wydaje sig, ze czarne przechytrzyty przeciwnika, lecz biate przewidziaty i1 t¢ mozliwos$¢.

34. Wcel:c6

Nowa, doktadnie obliczona ofiara jakosci.

34. ... Ge8:¢c6

35. We7:47+ Kg7-h6

36. 2-14!

Prowadzi do matowej pozycji lub straty hetmana.
36. ... Ha3:e3+

37. Kgl-h2 He3:e5

38. f4:e5

Czarne poddaly sig.

Myslenie arcymistrza

W tym miejscu nalezatoby zwrdci¢ uwagg na pewna bezwladno$¢ umystu i odpowiedzie¢
na pytanie: Ile czasu potrzebuje arcymistrz na przedstawienie sposobu gry, z ostrej, gdzie
gléwnie liczy si¢ warianty, na manewrowo-strategiczna, w ktorej prowadzi rozwazania
1 rozwiazuje problemy?

Co to sg warianty 1 jak je oblicza¢? Na poczatku wyglada to tak: ,,skoczek bije piona, ja
bije skoczka, on wykonuje mi widly, ja odchodzg goncem, on bije skoczka, ja bij¢ piona.
Powstaje niezla pozycja”. Tak to wyglada w przypadku elementarnej wymiany
kombinacyjnej. Arcymistrz rozpatruje skomplikowane warianty, ktore w rzeczywistosci
sktadaja si¢ z elementarnych. Jak oblicza¢ skomplikowane warianty, dowiemy si¢ pozniej.

A co to takiego, ogdlne plany? Co to takiego, analiza i ocena pozycji? Sa to podstawy gry
pozycyjnej i o tym tez dowiemy si¢ pdznie;j.
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Podstawowe postulaty gry pozycyjnej

Sprobujmy zorientowac si¢ we wszystkich réznorodnych zasadach, postulatach i prawach
funkcjonujacych w grze srodkowej, odkrytych i wypracowanych przez teoretykow w catej
historii szachow. By¢ moze wydadza si¢ one bardzo proste. Po co powtarza¢ rzeczy dawno
znane? Ale wierzcie autorowi. Mimo mojego bogatego do§wiadczenia turniejowego, miatem
trudno$ci w zebraniu i przedstawieniu zasad 1 praw wystepujacych i obowiazujacych w grze
srodkowej. Nawet Tal regularnie powtarzal programy dla szachistéw II i I kategorii.
Powtarzanie nie szkodzi. C6z lepiej moze szlifowac mysli arcymistrza od powtarzania?

Aby doktadnie pozna¢ (zrozumie¢) teori¢ gry srodkowej sprobujmy wydzieli¢ w niej kilka
zasad:

1) W szachach zwycig¢za tylko atakujacy.

2) Prawo do ataku posiada tylko ten z grajacych, kto ma lepszg pozycje¢, kto ma
przewage.

3) Majacy przewage nie tylko posiada prawo do ataku, ale jego obowigzkiem jest
atakowanie, inaczej ryzykuje on utrat¢ przewagi.

4) Broniacy powinien chcie¢ si¢ bronié, powinien akceptowa¢ ustepstwa. Obrona jest
chwilowym podporzadkowaniem si¢ woli przeciwnika. Oto dlaczego trudniej jest broni¢
si¢ niz atakowac.

5) Istnieja dwie metody ataku:

a) kombinacyjno-taktyczna
b) manewrowo-strategiczna

Jaka metodg ataku przyjmiemy zalezy to od:
- wyboru debiutowego wariantu
- stylu gry przeciwnika
- rodzaju pozycji

6) Pozycje przeciwnika atakujemy w najstabszym punkcie.

Powyzsze zasady okreslone zostaly na podstawie ,, Teorii Steinitza”, ktory jako pierwszy
zaczal zastanawiac si¢ nad problemami gry szachowej i probowatl je usystematyzowac.

A teraz zastanoéwmy si¢ jak trudny do rozwiazania problem staje przed arcymistrzem
w grze srodkowej. Atakowaé, czy sig¢ broni¢? Trzeba okresli¢ kto ma przewagg. To jeszcze
nie wszystko. Trzeba znalez¢ najbardziej wrazliwy punkt (obiekt) w obozie przeciwnika. Ale
jak?

Aby odpowiedzie¢ na te pytania trzeba przeprowadzi¢ analiz¢ i oceng pozycji.
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ROZDZIAL 2.

ANALIZA 1T OCENA POZYCJI

Proces myslenia szachisty w czasie partii turniejowej trochg przypomina dziatania
chemika, okreslajacego wlasciwosci prawie nie znanej mu substancji. Szachista rozktada
pozycje na elementy (analiza), a nast¢pnie wykonuje syntez¢ - wyciaga wnioski 1 zaczyna
rozumie¢ pozycje (ocenia ja).

Po wykonaniu analizy 1 syntezy pozycji, arcymistrz przystgpuje do stworzenia planu gry -
najblizszego 1 dalszego. Kazdy plan jest silnie zwigzany z oceng pozycji. P6Zniej nastgpuja
dalsze dziatania. Analiza i ocena daja mozliwo$¢ znalezienia stabego ogniwa w obozie
przeciwnika, po czym mysli szachisty beda ciagle skierowane na wykorzystanie tej stabosci.

Elementy pozycji

Trwale przewagi
1) Przewaga materialna
2) Staba pozycja nieprzyjacielskiego krdla
3) Posiadanie wolnego piona
4) Stabe pola
5) Stabe punkty
6) Stabos¢ peryferii
7) Wysepki pionowe
8) Silne centrum pionowe
9) Przewaga dwoch goncow
10) Opanowanie otwartej linii
11) Opanowanie otwartej przekatnej
12) Opanowanie linii poziomej (2-¢j, 7-¢€j, 1 innej)

Chwilowe przewagi
1) Nieudana pozycja jednej figury
2) Dysharmonia w ustawieniu figur
3) Przewaga w rozwoju
4) Nacisk figurowy w centrum
5) Przewaga przestrzeni
Trzeba zwroci¢ uwage na bardzo wazny czynnik - kazda stabo$¢ pozycji przeciwnika jest
naszg silg.
Zatrzymajmy si¢ jeszcze na kilku waznych postulatach ,, Teorii Steinitza”.
- Kazda pozycje na szachownicy charakteryzuja jakie$ cechy. Jaki$ element pozycji
wyraznie wybija si¢ 1 nadaje tej pozycji charakter.
- Nie wolno szuka¢ wygranej, jezeli nie jesteSmy przekonani, Ze pozycja zawiera jaka$
przewage.
- Przewaga moze wyraza¢é si¢ w jednej duzej niepodzielnej przewadze i w calym rzedzie
malych przewag.
- Zadaniem prowadzacego pozycyjng walke jest: regularne i systematyczne gromadzenie
malych przewag i dazenie do zamiany przewag chwilowych na trwale.
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Przewaga chwilowa i trwala

Steinitz odkryt elementy pozycji i nauczyt arcymistrzéw ocenia¢ dowolna pozycjeg.
Wykazal, ze te elementy nie sa tej samej wartosci. Malo tego, niektdre z nich moga zmieniac
charakter na przyktad, z trwatych na chwilowe.

Przedstawig przyktad ,,ulotnosci” chwilowej przewagi.

Petrosjan - Spasski
10 partia meczu o mistrzostwo $wiata 1969
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Spasski nie wykorzystal chwilowej przewagi, stracit ja 1 przegrat partie.

Do ruchu 12...Sc6, arcymistrz Bondarewski daje taki komentarz: ,,Czarne przecenity swoj
lepszy rozwoj figur. Jak wiadomo przewaga w rozwoju jest chwilowa i znika jesli partner
zakonczy rozwdj. Z drugiej strony, w pozycji Petrosjana tatwo jest zauwazy¢ trwate elementy
takie jak: dwa gonce, otwarta linia i przewaga w centrum. Jezeli biale wykonaja e3-e4, to
stang sig ,,zle” czarne figury: goniec b7 i skoczek 6. Biorac to pod uwagg, chce sig
zaproponowac ruch 12...Sd5”. Pouczajace jest przesledzenie likwidacji korzysci pozycyjnych
czarnych (lepszy rozwoj figur) i w koncu stworzenie trwatych przewag przez biate.

12. ...
13. b4-b5
14. Ged-e2
15. e3-e4
16. Hd1-el
17. Hel-f2

Sbh8-c6
Sc6-e5
Hd8-c7
Wi18-d8
Hc7-¢5
Hc5-e7

W przypadku wymiany hetmandw, trwaty czynnik - otwarta linia ,,a”, przy $ciesnieniu
czarnego gonca b7 i skoczka f6 - szybko doprowadzitby do katastrofy.

18. Wal-a3

19. Gel-f4
20. Gf4-e3
21. Wfl-al

Sf6-e8
Se5-g6
Se8-d6
Sd6-¢c8

Pozycja czarnych jest przegrana z uwagi na stabo$¢ piona a7 i pasywnos¢ wszystkich figur.
A przeciez nie tak dawno mialy one przewagg szczeg6lnie w ustawieniu figur. Byt to czynnik
chwilowy 1 tatwo zostal stracony w ,,ogniu” walki. Czarne nie zdazyly zamieni¢ go w jakie$
trwale korzysci. A moze nie miaty okaz;ji.

22. Ge2-f1 f7-15

Czarne staraja si¢ przejawi¢ chociazby jakakolwiek aktywnos¢.
23. e4:15 e6:15

24. Wa3-a4 Wd8-e8

25. Ge3-d2 He7-c5
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26. Hf2-c5 b6:c5

27. Wa4-c4 We8-e5

28. Sc3-a4 a7-a6

29. Sa4-c5

Majac piona wigcej, biate tatwo zrealizowaly swoja przewagg.

Z czego sklada si¢ przewaga w partii szachowej?

Moze byc¢ tak (i sa to nie rzadkie przypadki), ze tylko jeden element wyrasta ponad inne
1 wlasnie on rozstrzyga los pojedynku. Jezeli np. biate maja wolnego piona, ktoéry doszedt do
7-¢j linii, to ten jeden pion moze wystarczy¢ do zwycigstwa. Dobrze wiemy, jak czgsto zta
pozycja krdla wystarcza przeciwnikowi do zwycigstwa. Bywa tez tak, ze minusy w ustawieniu
figur przeciwnikdw rownowaza si¢ i pozycja jest wtedy rowna. Jako podsumowanie naszych
rozwazan przedstawig.

Cztery prawa Steinitza

1) Prawo atakowania posiada tylko strona majaca pozycyjna przewage. Przy czym ma
ona nie tylko prawo, ale musi atakowa¢. Inaczej ryzykuje utrate swej przewagi. Atak
prowadzimy na najbardziej staby 1 wrazliwy punkt w pozycji nieprzyjaciela.

2) Broniacy powinien chcie¢ si¢ bronié i akceptowac ustepstwa. Mozna tutaj dodaé, ze
broniacy si¢ powinien zawsze mysle¢ o kontrgrze i przej$¢ do kontrataku przy nadarzajacej si¢
okazji.

3) W réwnych pozycjach walczace strony manewruja chcac zmieni¢ rownowage na
swoja korzys$¢é. Przy prawidlowej grze, rowna pozycja prowadzi znowu do rownej pozycji.

4) Przewaga moze sklada¢d si¢ z jednej duzej niepodzielnej przewagi lub z pewnej
ilosci drobnych przewag. Zadaniem prowadzacego pozycyjna walke jest zbieranie
drobnych przewag i dazenie do przemiany chwilowej przewagi w trwalg.

Przy analizie pozycji, praktycznie nie jesteSmy w stanie bra¢ pod uwage wszystkich 17-u
elementow oceny pozycji i autor ogranicza je do nastgpujacych.

Elementy oceny pozycji w praktyce:
1. Slabe punkty i piony
2. Otwarte linie pionowe i poziome
3. Centrum i przestrzen
4. Ustawienie figur: zla pozycja kréla przeciwnika, przewaga w rozwoju, ogolna
dysharmonia, nieudana pozycja jednej figury.

Przystapimy teraz do rozpatrywania konkretnych przyktadow, w ktérych zachodzi analiza
1 ocena pozycji. Na ogot w kazdej pozycji te elementy przeplataja sie. Mamy przewage
w jednym czynniku, a przeciwnik w innym. Musimy wazy¢, porownywac¢, znaczenie kazdego
elementu. Bywa tak, ze jeden z elementéw przybiera nagle decydujace znaczenie, okreslajac
czyja$ wyrazna przewage.

Stabe pola

Sq to takie pola w obozie przeciwnika, ktérych nie moze on atakowa¢ (przede
wszystkim pionami). Stabe pola w moim obozie to takie, ktérych nie moge atakowaé
(przede wszystkim pionami). Czasami moga by¢ stabe cate kompleksy pol na przyktad pola
biate lub czarne.

Arcymistrz, przeprowadzajac oceng dowolnej pozycji, obowiazkowo wlacza w rejestr
elementoéw stabe pola w obozie przeciwnika i swoim. Czgsto od stabych pol zaczyna
,kalkulacj¢ oceny”. W wielu przypadkach stabos¢ pol odgrywa drugorzedna rolg, jednak
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zdarzaja si¢ pozycje, w ktorych stabo§¢ nawet jednego pola wychodzi na pierwszy plan.
Figura umocniona na tym polu moze zadecydowac o losie pojedynku.

Botwinnik - Flohr
Moskwa 1936
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Stabos$¢ pdl 1 inne pozycyjne elementy, nawet przy pobieznym spojrzeniu, odchodza na
drugi plan w pordwnaniu z ,,dziurg” ziejaca na polu ,,d6”. Rzeczywiscie, gdy skoczek biatych
tam przyjdzie, to decydujaco wplynie na przebieg walki. Wigc Botwinnik prowadzi skoczka
na wczesniej przygotowane stanowisko.

34. Sc3-b1 He7-18

35. Sb1-a3 Gg5-d8
36. Sa3-c4 Gd8-c7
37. Sc4-d6 We8-b8
38. Wd1-b1

Opierajac si¢ na sile wspanialego Sd6, biate zaczynaja atak na skrzydle hetmanskim.

38. ... Hf8-d8

39. b3-b4 a5:b4

40. Wb1:b4 Gc7:d6

Takiego skoczka czarne nie mogty dtuzej tolerowac. Powstaje jednak daleko wysunigty,
wolny, podparty pion, ktory jest takze bardzo waznym pozycyjnym atutem.

41. e5:d6 Hd8-a5

42. Wd3-b3 Whb8-e8

43. Hf3-¢2 Ha5-a8
44. Wb3-e3 Kg8-17
45. He2-c4

Botwinnik przeoczyl taktyczne uderzenie i utrudnit sobie osiagnigcie zwycigstwa. Gdyby
biate przewidujaco odeszly krolem na gl, to mogtyby przeprowadzi¢ swoj plan realizacji
przewagi nie bojac si¢ kontrgry przeciwnika.

45. ... b7-b5!

Na tym polega cata sprawa. Nie mozna bi¢ na b5 z uwagi na cb szach.

46. He2-c2 Wd7:d6

Flohr takze robi blad. Mogt przedtuzy¢ gre po 46...Wa7, chociaz wtedy nastapitoby 47.ab
Wa2 48.Wb2 cb 49.Kh3 i dwa wolne piony gwarantowaty biatym zwycigstwo.

47. ¢5:d6 c6-c5+

48. Kg2-h3 c5:b4

49. He2-c7+ Kf7-g8

50. d6-d7 We8-18

51. Hc7-d6 h7-h6
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52. Hd6:e6+ K{8-h7
53. He6-¢8 b4-b3
54. He8:a8 W18:a8

55. a4:b5 Wa8-d8
56. We3:b3 WwdS8:d7
57. b5-b6

Czarne poddaly sig.

Stabe piony

Czasami pojegcia ,,stabe piony” 1 ,,stabe punkty” mieszaja sig. ,,Napadam na staby punkt” -
moéwi czasami arcymistrz i pokazuje stabego piona. Aby lepiej zrozumie¢ o co chodzi,
okreslimy nasza terminologig.

1) Rozne stabe piony: odstate, izolowane, zdwojone, daleko wysunigte, oderwane od
bazy. O tych wszystkich méwimy - ,,staby” pion.

Prawda jest, Ze czasami ten pion jest pigknie broniony figurami. Jednak i w tym przypadku
méwimy o jego stabosci. Przeciez figury moga odejs¢ 1 rzuci¢ go na pastwe losu.

2) Pomimo zniknigcia piona (np. bicie) slabos¢ pola pozostaje.

3) Kiedy mowimy, Ze przeciwnik ma slaby punkt na c6 to oznacza, ze mamy silny
punkt na c6 dla swoich figur. Lecz kiedy ma slabego piona np. na €6, to nie mozemy
mowié, Ze mamy silnego piona na e6.
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Na diagramie znany wariant obrony krolewsko-indyjskiej.

A oto co na ten temat moéwi arcymistrz Bronstein: ,,Mysle ze nadszedt czas aby wyjasnic¢
czytelnikowi tajemnice piona ,,d6” w obronie Krolewsko-Indyjskiej. Chociaz ten pion
znajduje si¢ na otwartej linii i1 ciagle narazony jest na ataki, to jednak jest ,,twardym orzechem
do zgryzienia” - nie jest fatwo go zdoby¢. Wydaje sig, nic prostszego niz odejs$¢ skoczkiem
z d4. Ale rzecz polega na tym, ze skoczek na d4 jest bialym bardzo potrzebny gdyz spetnia
nastgpujace zadania: atakuje pola b5, c6, €6, f5 1 neutralizuje oddzialywanie gonca g7.
Skoczek moze odejs¢ tylko wtedy, gdy biale przygotuja si¢ do przyjecia mozliwych atakow
czarnych (a4-a3, Ge6, f7-15). Ale w tym czasie czarne zdaza znowu przegrupowac swoje
szeregi. W rzeczywistosci, stabo$¢ piona d6 jest tylko pozorna”.

Wspotczesne metody rozgrywania debiutow zawieraja duzo takich pozornych stabosci.

Wilasnie z uwagi na ,,wieczng” stabo$¢ na ,,d6”, obrona krolewsko-indyjska przez
dlugi czas zaliczana byla do ,,podejrzanych” debiutéw. Mowiac krotko - StaboSci
pionowe mozemy uratowa¢ (broni¢) dynamiczng gra.
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Gligori¢ - Szabo
Zurych 1953
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Bronstein tak pisze o tej pozycji, ktora przedstawia krytyczny moment partii: ,,Czarne maja
przewagg, poniewaz pion a5 jest staby, a piony e5 1 {4 ograniczaja gonca”. W partii nastapito.
25. Sd2-f3 Wi18-b8

26. Sf3-d4 Sc6:d4
27.Sb3:d4 Se6:d4
28. c3:d4 Ge7-b4

29. Wh1-al Wb8-b5

30. Wal-a4 Wa8-b8

31. Wfl-al Gb4-c3

32. Wal-cl Whb4-b1

33. Wel:bl Wb8:b1+

34. Kg1-f2 Whb1-al

Przewaga czarnych ros$nie z kazdym ruchem.
35. Wa4:al Gc3:al

36. Kf2-¢2 Gal-c3
37. Ke2-d3 Gc3:as
38. h2-h3?

Biale miaty teraz mozliwo$¢ uzyskania remisu (studium) grajac 38.Gd2 Gb6 39.Gb4! po
czym czarny krol nie moze dotrze¢ do centrum.

38. ... GaS-el

39. g2-¢g4 g7-g6

40. Kd3-c2 Kg8-18

41. Kc2-d1 Gel-g3

Biate poddaty sig.

Stabos¢ peryferii

Czasami w ogniu walki zdarzy sig¢ tak, ze ostabi sig nie jaki$ jeden punkt, a cata grupa pol
jednego koloru. W takim przypadku méwimy o stabosci peryferii. Doktadniej o stabosci
biatopolowych lub czarnopolowych peryferii. Podobna przewaga pozycyjna moze
doprowadzi¢ do zwycigstwa (porazki), bo ,,rozhulane” po ostabionych polach figury moga
zrobi¢ duzo klopotdw, a nawet zorganizowaé atak matowy.

Rozpatrzymy teraz przyktad, w ktorym biate bohatersko walczyly z ostabieniem biatych
pol w swoim obozie.

21



Makogonow - Botwinnik
Swierdtowsk 1943
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Bialy krol jest pod szachem. Najlepszym wyjsciem dla biatych bylo 12.Kf1, unikajace
ostabienia pol. Lecz Makogonow zagrat 12.g3, po czym caly kompleks pol na skrzydle
krolewskim zostat ogromnie ostabiony. Botwinnik niezwlocznie przystgpuje do
wykorzystania tych stabosci.

12. g2-g3 Hh4-h3
13. Kel-f2 Gb4:c3
14. b2:c3 Ge8-f5

Jest to przyktad, ktory polecam czytelnikom do zapamigtania. Atakujacy powinien
obowigzkowo dazy¢ do wymiany gonca broniacego ostabionych pdl.
15. Ge2:15 Hh3:15

16. g3-g4!

Wspaniaty pomyst. Biale ze wszystkich sit staraja si¢ trochg ,,podczerni¢” swoje
krolewskie skrzydto.

16. ... Hf5-e6

17. Gel-a3! Sc5-e4

18. Kf2-f3 h7-h5

19. h2-h3 f7-f6!

20. c3-c4 h5:g4!

21. h3:g4 Wh8:hl

22. Hd1:h1 0-0-0

23. Wal-d1 f6:e5

24. c4:d5 c6:d5

25. Wdl-c1+  Kc8-b8

26. Hh1-h4 Wd8-e8

27. 415 He6-17

28. Wel-c2 g7-g6

29. Ga3-b2 a7-a6

30. Kf3-e2 Kb8-a7!

Czarne doprowadzily atak na biatego kréla do zwycigskiego konca.
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Wysepki pionowe
Sa one powaznym oslabieniem, poniewaz piony nie moga oczekiwa¢ pomocy od swoich
towarzyszy (pionow obok), bo ich po prostu nie ma. Takie piony jest bardzo trudno bronic.

Gligori¢ - Keres
Zurych 1953
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Bronstein tak opisuje t¢ pozycjeg: ,, Biate skryly si¢ za podwojna garda. Jednak przewaga
czarnych jest trwata 1 wyraza sig nie tylko w tej lub innej aktywnej pozycji figur, a w lepszej
konfiguracji (strukturze) pionow. Konkretnie:

a) Wszystkie czarne piony tworza zwarty szereg, a piony biatych sa ostabione.

b) Piony d5 i f5, zapewniaja czarnemu skoczkowi wtargnigcie na e4. Jezeli biale zmienia
na tym polu skoczki, to pojawi si¢ wolny podparty czarny pion.

c) Jesli czarne zdobeda piona a4, to ich wolny pion ,,a” bez przeszkod dojdzie na hetmana.
,,Gotowy” wolny pion biatych ,,h3nie moze tego zrobi¢, poniewaz biate figury nie sa w stanie
oczysci¢ dla niego drogg.

Te gtéwne cechy pozycji w dostatecznym stopniu wyjasniaja, dlaczego czarne przez caty
czas atakuja, a biale tylko pasywnie odpowiadaja. W takiej sytuacji, wczesniej czy pdznie;j,
obrona biatych powinna by¢ przetamana”. Czarne rzeczywiscie, szybko przetamaty opor
przeciwnika.

40. Kh2-g1 Hc4-b3

41. Sg3-e2 Hb3-c2

42. g2-g4

Rozpaczliwa §miato$¢. Gdyby czarne zdazyly zagra¢ Who6-g6 1 Sd6-e4, biate moglyby si¢
poddac.

42. ... fS:g4
43. h3:g4 Who-h4
44. Wal-cl Hc2-h7
45. ¢3-c4 Wh4-h3
46. Hf3-g2 Hh7-d3
47. c4:d5 Sc6-e4
48. d5:e6 Hd3-e3+
49. Kg1-f1 Wh3-13
Biate poddaty sig.
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Otwarte linie pionowe
Przez otwarte linie wieze 1 hetman atakuja stabe piony przeciwnika. Wieze uzyskuja
mozliwo$¢ wtargnigcia do wngtrza nieprzyjacielskiego obozu.

Keres - Stahlberg
Zurych 1953
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D. Bronstein komentujac tg parti¢ tak pisze: ,, Otwarte linie maja warto§¢ w tych
przypadkach, gdy sa na nich obiekty do ataku lub gdy stuza do komunikacji - przerzut figur,
na ogdt wiez. W danym przypadku linia ,,f” spetnia te obydwa warunki. Najwazniejsze jest to,
ze przebiega ona w poblizu krdla czarnych, co powoduje trwoge Stahlberga”.

W tej pozycji czarne moga operowac swoimi wiezami po linii ,,c” lub ,,d”. Natomiast biale
moga grac po linii ,,f”. Zawrzala ostra walka 1 stopniowo wyjasnilo sig, ze linia ,,f” ma
wigksze znaczenie niz dwie otwarte linie dla czarnych wiez.

16. ...

17. He3-el
18. Wf1-f4
19. h2-h4
20. e3:d4
21. Hel-e2
22. Wd1-f1
23. Wf1-13
24. Gc4-d3

c6-c5
Gb7-e4
Ged-g6
cS:d4
Wa8-c8
Wc8-¢7
h7-h5
We8-c8

Pozbawia punkt f7 obrony (wymienia gonce biatlopolowe). Biale wieze na skrzydle
krolewskim staja si¢ coraz bardziej grozne.

24, ...

25. Wf3:d3
26. Wd3-g3
27. Wg3-g5
28. He2-e4

29. d4-d5

Gg6:d3
g7-g6
Kg8-h7
He7-18
Hf8-h6

Jeszcze silniejsze bylo 29.Wf6, catkowicie blokujace cigzkimi figurami krélewskie

skrzydto czarnych.

29. ...

30. He4:d5
31. e5-e6
32. Hd5:c5
33. e6:17
34. f7-fSH+

€6:d5
Hhé6-f8
Hf8-c5
b6:c5
Kh7-g7
WcS8:f8
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35. Wf4:18 Kg7:18
36. Wg5:g6

Biale szybko zrealizowaly swoja przewage w koncowce.

36. ... c5-c4
37. Wg6-g5 We7-b7
38. Wg5-h5 Wb7:b2
39. Wh5-¢5 Wb2-c2
40. Kg1-h2 Kf18-¢7

41. h4-h5 c4-c3
42. WcS-c6
Czarne poddaly sig.

Otwarta przekatna

Wszystko co powiedziano o otwartych liniach, na ogot dotyczy tez przekatnych.

Medina - Botwinnik
Majorka 1967
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Botwinnik tak ocenit szanse stron: ,,Stalo si¢ oczywiste, nie patrzac na wymiany

1 materialng rownowagg, ze partia biatych jest przegrana, poniewaz nie moga si¢
przeciwstawi¢ naciskowi czarnych po przekatnej al-h8. Pomyst czarnych zwiazany jest z
taktycznym niuansem polegajacym na tym, ze po 21.Wd7 Wad8 22.Whd1 (lub 22. W7 Wf7
23.He6 Hf5) 22...Wd7 23.Wd7 Hgl 24.Wd1 Gb2, czarne uzyskuja przewagg materialna.
,,MOj przeciwnik zauwazyt ten wariant, jest to jednak dziwne, ze po 40 minutowym namysle
1 tak go zagrat. Widocznie chodzito o to, Ze gtowna grozba czarnych Hc5-e7-16, nie jest tak

prosta do odparcia”.

21. Wd7-d7 Was8-d8
22. Whi-d1 Wd8:d7
23. 'Wd1:d7 HcS-g1+
24. Kc1-d2 Hgl-f2+

Po 24... Gb2 25.Ke2 1 26.Wd1, biale zostawaty tylko bez piona. Teraz partia rozstrzyga sig¢
na korzys¢ czarnych duzo szybcie;.

25. Kd2-d3 Hf2-f1+

26. Hed-e2

Lub 26.Kd2 Gb2.

26. ... Hf1:f4
27. He2-13 Hf4-e5

Czarne szybko wygraty.
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Otwarta linia pozioma

Znaczenie linii poziomych w kombinacyjnej i pozycyjnej grze jest oczywiscie mniejsze niz
linii pionowych. Jest jednak wiele przyktadow, w ktorych na linii poziomej zachodza
decydujace manewry dajace przewagg jednej ze stron.

Karpow - Hort
Moskwa 1971

DO014.

Nawet przy bardzo uwaznym podejsciu do pozycji, porownujac szanse stron, trudno jest
zauwazy¢ ten decydujacy pozycyjny element, ktoéry zapewnia biatym wyrazna przewagg.
Rzecz polega na tym, ze w tej pozycji gtowna magistrala okazuje si¢ 4-a linia. Oto jak pigknie
zademonstrowat Karpow wykorzystanie przewagi.

22. Wgl-g4! Hd8-16

23. h2-h4! Hf6-15
24. Wg4-b4 GeS-f6
25. h4-hS Sg6-e7
26. Wb4-14

Manewry bialej wiezy po czwartej linii wywotuja duze wrazenie. Pokazuja jak glgboko
moga ocenia¢ pozycje¢ mtodzi mistrzowie $wiata. Proste przemieszczenia wiezy spowodowaly
dysharmonig w pozycji czarnych figur i stworzyty wiele nieprzyjemnych grézb.

26. ... Hf5-e5

27. Wf4-£3!

A teraz najblizsze ruchy Karpowa pokazuja, ze decydujaca rolg przejeta 3-a linia.

27. ... Se7-d5

28. Wf3-d3 Wh8:ho6

Nie lepsze jest 28...Se7 29.Gf4, z duza przewaga biatych.

29. wWd3:d5 He5-e4

30. wds-d3 He4-h1+

31. Kd1-¢c2 Hhl:al

32. Hd2:h6 Gf6-e5

33. Hh6-g5

Czarne przekroczyly czas.
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Wolny pion

Posiadanie wolnego piona daje bardzo czgsto wigcej szans stronie, ktora go posiada.
Bywaja takze pozycje, w ktoérych wolny pion juz w grze srodkowej okresla decydujaca
przewagg jednej ze stron.

Smystow - Keres

Zurych 1953
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Analiza 1 ocena pozycji bezsprzecznie prowadzi nas do wniosku, Ze biale maja przewagg
gléwnie z powodu lepszego rozwoju. Zmobilizowaty prawie wszystkie figury, a czarny krol
zostal w centrum. Biorac to pod uwagg przyszty mistrz Swiata wykonuje swoj ruch.

14. d4-d5!

Bra¢ piona nie mozna, a grozi nieprzyjemne 15.de. Zostaje jeden sposdb aby probowac
utrzymac pozycje.

14. ...
15. b2:c3
16. Sf3-d2
17. Sd2-c4
18. Sc4:e5
19. He2:e5
20. HeS-g3

e6-e5
0-0
Gf6-¢7
a6-as
Sd7:e5
Ge7-f6

Biale uzyskaty groznego piona w centrum, a do tego jest on wolny. Smystow przesuwa
tego piona maksymalnie w przod, aby stworzy¢ panike w obozie nieprzyjaciela.

20.
21. Gb3-a4
22. Gcel-14!

c5-c4

Hd8-e7

Wszystko po to, aby wspiera¢ piona! Gdyby czarne zagraty 22...Ha3, wtedy 23.Gc6 Geb
24.dc He3 25.He3 Ge3 26.Wacl 127.Wc4 daje biatym decydujaca przewagg.

22, ... W18-d8
23. d5-d6 He7-e4
24. Wdl-el He4-15
25. d6-d7 h7-hS
26. Wel-e8+ Kg8-h7
27. h2-h4 Wa8-a6
28. Gf4-g5 Wd8-d7

W rzeczywistosci jest to przyznanie si¢ do porazki. Sposéb w jaki Smystow zrealizowat

swoja przewagg jest prosty 1 przekonywujacy. Przesuwajac piona do przodu pozbawit
czarnych mozliwosci obrony.

29. Ga4:d7 Hf5:d7
30. Wal-el

Biale bez trudu zrealizowaty swoja przewagg.
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Dwa gonce

Nie mozna twierdzi¢, ze zawsze w dowolnych pozycjach dwa gonce sa lepsze. Jednak
w znacznej ilosci pozycji mimo wszystko dwa gonce sa lepsze od dwoch skoczkow, czy
gonca i skoczka.

Bogolubow - Janowski
Nowy Jork 1924

DoO16.

Po to aby uzyska¢ dwa gonce, Janowski poswigcit piona.

1. . Sc6-e5!!
2. Ge4:h7+  Kg8:h7
3. Hf3-h5+ Kh7-g8
4. Hh5:e5 Ge7-16
5. He5-h5 Ge8-a4

Czarne gonce przystepuja do swojego groznego dziatania. Opanowujac najwazniejsze
przekatne szachownicy paralizuja prawie wszystkie figury biatych.

6. Wdl-el Hb6-d6
7. h2-h3 Gad-c2
8. Hh5-13 .
Lepsze byto 8.He2 i jezeli 8...Ga4, to 9.Hh5 z powtérzeniem ruchow.
8. .. b7-b5
9. Hf3-e2 Gc2-a4!
10. He2-3 Wce8-c4
11. Gb2-al Wd8-c8
12. Wel-bl e6-e5
13. Sd4-e2 Gad-c2
14. Wbl-cl Gc2-e4
15. Hf3-g4 Ged4-b7
Manewr gonca czarnych jest pigkny. Teraz dwa gonce czarnych dostownie kontroluja cala
szachownicg.
16. Wcl:c4 Wc8:c4
17. £2-f4

Z nadzieja na wymiang jednego gonca. Jednak to ostabienie krolewskiego skrzydta tylko
zwigksza sitg czarnych goncow.

17. Hdé6-d2
18. Hg4-g3 Wcd-e4
19. Gal-c3 Hd2-d5
20. Gc3:e5 Wed:e3!

Mata btyskotliwa kombinacja oparta na sile dwoch goncow.
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21. Hg3-g4 Gf16:e5

22. f4:e5 We3:e5

23. Kgl-h2 Hd5-d2

Pozycja bialych jest beznadziejna. Chociaz czarne nie maja juz dwoch goncow, to
wspaniata pozycja pozostatych figur daje im decydujaca przewagg.

24. Hg4-g3 f7-f6

25. h3-h4 Gb7-d5
26. Hg3-12 Gd5-c4
Biate poddaly sig.
Przestrzen

Jezeli jedna ze stron zajmuje wigksza czg$¢ szachownicy i bierki tej strony §ciesniaja
figury przeciwnika odrzucajac je w kierunku ostatniej linii, to méwimy, Ze ma ona przewage
przestrzeni. Ten element odgrywa wazna role w przebiegu walki. Jezeli przewaga przestrzeni
jest duza, to w wigkszosci przypadkéw moze doprowadzi¢ do zwycigstwa.

Smystow - Goltz
Polanica 1968
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Biale maja znaczna przewagg przestrzeni, ich figury zajmuja wigksza czg¢$¢ szachownicy,
a czarne figury sa przykute do trzech ostatnich linii. Smystow swoim nastgpnym ruchem
rozpoczyna atak w centrum, ktéry w koncu przenosi na skrzydto krolewskie. Ciekawe jest, ze
gléwna role w przysztym ataku odegraja piony biatych.

19. f4-f5! .

Komentujac ten ruch Smystow napisat: ,,Pionowe forpoczty biatych na skrzydtach
$cies$niaja figury przeciwnika. Czarne musza wlozy¢ duzo wysitku aby polepszy¢ swoja
pozycje przerzucajac skoczka na c¢5. W tym czasie biale moga przygotowac atak™.

19. ... Ge6-c8

20. Wel-d1! Sf6-d7

Z nadzieja postawienia skoczka na c5 i w ten sposob powstrzymania ataku biatych. Jednak
nie uda si¢ to czarnym.

21. Sc3-d5

Biale, grozac ruchem piona na f6, przytrzymuja czarnego skoczka na d7 i wywotuja
nastepne ostabienie pozycji.

21. ... f7-f6

22. b7-b6

Biale naciskaja pozycj¢ czarnych na catej linii.
22. ... Sd7-¢c5

23. 15:g6 h7:g6
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24. e4-e5!

Wspaniate zagranie! Przelom frontu rozszerza si¢. Odpowiedz czarnych jest wymuszona.
24. ... f6:e5

25. Wf1:18 Hd8:f8

26. Hd4-h4 Kg8-g7

27. Wel-f1 Gc8-15

Trzeba zagra¢ goncem, poniewaz po odejsciu hetmana skoczek bierze piona e7.

28. g2-g4 Gf5-e4+

29. Kh1-gl Hf8-d8

30. Sd5:e7 Sc5-d7
Czarny skoczek spieszy na pomoc kroélowi. Stabe byto 30...Hb6, bo 31.Hf6 Kh7 32.Hf7

Kh8 (32...Kh6 33.h4!) 33.Sg6 Gg6 34.Hg6 Sd3 35.Kh1 Sf4 36.Hh6 Kg8 37.Gf3, z silnym
atakiem biatych.

31. c4-c5!

Znowu aktywny ruch pionem, aby wpas¢ goncem na przekatna a2-g8.

31. ... dé6-d5

32. Ge2-b5 Sd7:¢c5

33. Hh4-f6+ Kg7-h7

34. Hf6-7+ Kh7-h8

35. Wf1-13

Czarne poddaly sig.

7Z1a pozycja jednej figury

W dowolnej pozycji trzeba przede wszystkim uwaznie ocenia¢ ustawienie figur,
wszystkich 1 kazdej osobno. Jak moze wplywac na przebieg walki pozycja jednej figury
pokazuje ponizsza partia.

Capablanka - Bogolubow
Londyn 1922
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Oto jak Capablanka oceniat t¢ pozycje: ,,Hetman, wieza, skoczek czarnych stoja
agresywnie 1 w poroOwnaniu z figurami bialych maja wigksza swobodg. Wszystkie figury
biatych zajely pozycje obronne, a piony ,,c” 1 ,,e” sa atakowane. Jedyny sposob obrony
obydwu pionow to Sf3-d2, lecz wtedy czarne odpowiedziatyby Hb3-b4, po czym pion
czarnych ,,a” moglby swobodnie maszerowac. Do tej pory wszystko jest korzystne dla
czarnych 1 jezeli w tej pozycji biale nie mialyby zadnych atutow to partia bytaby dla nich
przegrana. Jednak jest jeden bardzo wazny czynnik po stronie bialych - pozycja gonca h7.
Ten goniec nie tylko jest catkowicie odcigty od gry ale jest co§ gorszego, nie ma sposobu



uwolnienia go. Dlatego biale manewruja tak, jakby miaty figur¢ wigcej.” Partia rozwijata sig

nastepujaco.
36. Sf3-d4
37. We2:e3
38. We3-¢c3
39. Kg2-f3
40. Sg3-e2
41. Sd4-e6

Hb3:e3
We8-b8
Kg8-17
Wb8-b2
Gh7-g8
Sc5-b3

Wymienia¢ na e6 nie mozna bo wtedy goniec nigdy nie wyjdzie z putapki na polach g8
1h7. Zte jest takze 41...Se4 42.Ke4 We2 43.Kd3 Wh2 44.Kd4 h5 45.c5 i piony skrzydta
hetmanskiego przeskakuja w hetmana, a wspiera je oddzial w ktérym sa dwie figury wigcej
(czarny krol i goniec nie uczestnicza w grze).

42. c4-c5

43. Se6:c5

44. Kf3-12

45. Kf2-el

46. Wc3-d3

47. d5-d6

48. Se2-d4

49. Sd4-e6

W koncu goniec

d6:cS

Sb3-d2+
Kf7-e7

Sd2-b1

a4-a3

Ke7-d8

Wb2-b6
Gg8:e6

wyszedt na wolnosé, lecz tylko po to aby stworzy¢ biatym wolne piony,

ktérych czarne nie moga zatrzymac.

50. f5:e6 Wb6-b8
51. e6-e7+ Kd8-e8
52. Sc5:a6

Czarne poddaly sig.

Dysharmonia w pozycji figur

Dopiero co zobaczylismy, jak zta pozycja jednej figury wplywa na losy szachowego
pojedynku. A co mowic¢ o przypadkach, kiedy kilka figur stoi zle? W takiej sytuacji mowimy
o dysharmonii figur. Rozpatrzmy przyktad majacy dluga historig, a ktory do tej pory nie stracit
swojej pouczajacej wartosci.

Botwinnik - Judowicz

Leningrad 1933
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Latwo mozna si¢ przekonad, ze czarne ustawily swoje figury Zle. Ich goniec c8 jeszcze nie
wszedt do gry, a skoczki tylko przeszkadzaja rozwojowi pozostatych figur. Gra goniec g7,
lecz co sam moze zrobi¢? Natomiast sity bialych ustawione sa przepigknie, szczegdlnie piony,
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w kilka ruchow wykazuje korzysci ustawienia swoich figur i przeprowadza efektowny

konczacy atak.
11. ... Hd8-c7
12. Gfl-e2 Hc7-d6
13. Sc3-a2
Nie wpuszcza czarnego hetmana na b4.
13. ... e7-e6
14.0-0 h7-h6
15. Wdl-c1 f7-15
16. Sa2-c3 Kg8-h7

17. Wfl-d1 fS:e4

Inaczej czarne nie moga rozwikta¢ kigbka swoich ,,glupio” splatanych figur. Ale teraz
otwieraja si¢ linie i przekatne. Czarny krol wpada nagle pod silny atak biatych figur.

18. Sc3:e4 Hd6-b4

19. Hb3-c2 Hb4:a4

20. b2-b3 Ha4-a3
21. Sf3-h4! Ha3-e7
22. Sh4:g6! Kh7:g6
23. Ge2-h5+!!

Czarne poddaly sig.

Co mozna powiedzie¢ na zakonczenie tego rozdziatu? Starajcie si¢ stosowac nastgpujaca
zasadg. Ogolna warto$¢ dwaoch figur niekoniecznie rowna jest sumie ich wartoSci.
Wspotpraca podwyzsza ich warto$¢ a dysharmonia obniza. Okreslenie harmonii jest zadaniem
dla kazdej sytuacji 1 w tym przypadku nie mozna da¢ konkretnych rad. Wszystko zalezy od
analizy danej pozycji i doglebnego zbadania wtasciwosci uktadow sit.

Centrum

Zostawili$my ten element na koniec nie dlatego, ze zajmuje on ostatnie miejsce wsrod
czynnikéw pozycyjnych, a dlatego, zeby go wyrdznié. Jest to jeden z wazniejszych
elementow, ktory bardzo czgsto okresla przewagg jednej ze stron i1 charakter przysztej walki.

Poczatkujacego szachistg ucza:

- opanowacé centrum w debiucie
- utrzymac¢ centrum w grze Srodkowej
- nie wypuszcza¢ centrum w koncowce

Centrum jest waznym elementem w dowolnej walce a takze w szachach. Ustawienie
pionéw w centrum okresla ogolny charakter calej walki.

Rodzaje centrum
1) Pionowe
2) Nieruchome (stabilne, ustalone)

3) Otwarte
4) Zamknigte
5) Ruchome (naprezone, niewyjasnione)

Centrum pionowe

Jezeli mamy dwa lub wigcej piondéw w centrum, a przeciwnik nie ma ani jednego, to mamy
prawo przesuwac te piony do przodu i zmiata¢ z drogi wszystkie nieprzyjacielskie szance.
Centrum pionowe moze by¢ przewaga, gdy piony sa silne i dobrze bronione. Jesli piony sa
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stabe, to takie centrum moze by¢ powaznym defektem pozycji. Gdy mamy przewagge piona
(lub wigcej) w centrum, to przeciwnik zmuszony jest do figurowego oddziatywania na
centrum.

Furman - Lilienthal
Moskwa 1949
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16. e2-e4 Sa5-c4
17. Gb2-cl c5:d4
18. c3:d4 d5:e4
19. f3:e4 Sc4-e5

20. Hd3-d2 Se5-g6

Centrum biatych jest bardzo dobrze wzmocnione i to okresla ich przewagg. Zgodnie
Z pierwszym prawem Steinitza biate przystgpuja do ataku w centrum i na skrzydle
krolewskim.

21. e4-e5S! Sf6-d5
22. Sg3-f5 We8-e6
23. Hd2-f2 Hd8-d7
24. h2-h4! f7-f6
25. Hf2-g3 f6:e5
26. d4:e5 Sd5-e7
27. Sf5-d6 We8:cl
28. Wdl:cl Sgb6:e5
29. Hg3-12 h7-h6
30. Hf1-f8+ Kg8-h7
31. Sd6-15 Se7:15
32. Hf8:f5+ g7-g6
33. Hf5-f8 Weo6-e8
34. Hf8-14 h6-h5
35. Wel-c3 We8-e7
36. Wc3-e3

Czarne poddaly sig.

Centrum nieruchome

Wystepuje wtedy, gdy pozycja piondw w centrum nie zmienia si¢, a obydwie strony staraja
si¢ stworzy¢ placowki na polach bronionych przez wiasne piony. Dla centrum nieruchomego
charakterystyczna jest nastepujaca walka: centralizacja figur i nastgpnie ich oddzialywanie na

skrzydtach. Tego rodzaju pozycje Botwinnik rozgrywat bardzo dobrze.
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Botwinnik - Sorokin
Moskwa 1931
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Piony utknely w srodku szachownicy. Powstato centrum nieruchome, zwane tez ustalonym.
Jezeli przeanalizujemy po kolei rolg kazdej figury w tej pozycji, to dojdziemy do wniosku, ze
tylko czarny hetman jest aktywny. Wiec Botwinnik dazy do jego wymiany, a przy okaz;ji
stwarza dobra obrong centralnego punktu d4.

20. He2-e3! Hc5:e3

21. f2:e3 Gc8-g4
Inaczej piona e5 si¢ nie obroni.
22. a4-a5 Sb6-c8

23. Wdl-cl Gg4:13

24. g2:13 Sc8-e7

25. Sc3-d5

W tym punkcie (d5) blale stwarzaja bazg, z ktorej ich figury beda obstrzeliwaly obdz
przeciwnika. Na poczatku w tym ,,gniezdzie” utwierdzi si¢ skoczek, a p6zniej zmieni go
goniec.

25. ... Se7-c6
26. Sd5:16 g7:16
27. Wd2-d7 Wa8-b8
28. Kg1-12

Przy okazji stwarza grozbg szacha Wgl ze zdobyciem piona f7. Czarne zmuszone sa do
stopniowych ustepstw pozycyjnych.

28. ... Sc6:a5

29. Wel-c7 Wb8-c8

30. Wd7:17 Wc8:¢7

31. Wf7:c7+ Kg8-h8

32. Ga2-d5 b7-b5

33. b2-b3

Biale maja duza przewagg. Wygrywaja prostym przyblizeniem swojego krola do krdla
przeciwnika.

33. ... Wi18-d8

34. Kf2-g3 fo-f5

35. Kg3-h4 fS:e4

36. f3:e4!

Tylko tak. Wazne _]est nie pickno pionéw a punkt oporu ,,d5”.
36. ... Wd8-d6

37. Kh4-h5 Wd6-f6

38. h2-h3 Wf6-d6
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39. h3-h4

40. Kh5-g4
41. Wc7-a7
42. Wa7-e7
43. We7-¢c7
44. Wc7-a7
45. Wa'7-c7

Wdé6-b6
Whbo6-16
W16-b6
Whb6-d6
Wd6-16
W16-b6

Biale powtarzaty ruchy aby ,,wygra¢” czas. Jest to bardzo czgsto spotykany przypadek
w partiach turniejowych, gdy zawodnik jest w niedoczasie.

Przystapienie do budowy siatki matowej z goncem na gb.

45. Wb6-16
46. Kg4-h5 Wf6-d6
47. Gd5-17!

47. ... Wd6-6
48. Gf7-g6 Sa5-b3
49. Kh5:h6 Wf6-{8
50. Wc¢7-h7+  Kh8-g8
51. Wh7-g7+  Kg8-h8
52. Gg8-17 Wi18:{7
53. Wg7:17 Kh8-g8
54. Kh6-g6 Sb3-d2
55. Wf7-d7

Czarne poddaly sig.

Centrum otwarte

Jest to takie centrum, gdy w kwadracie d4-d5-e5-e4, oraz na liniach ,,d” 1 ,,6” nie ma ani
jednego piona. Przy takim centrum do glosu dochodza figury. Nastgpuje atak figurowy, gra
figurowa i figurowe manewry. Trzeba przypomnie¢, ze przy tego typu centrum wykluczone
s ataki na skrzydtach przy pomocy pionéw.

Reti - Capablanka

Nowy Jork 1924
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Nie ma piondw w centrum. Biate opanowaty otwarta lini¢ ,,d”. Reti kilkoma uderzeniami
maksymalnie mobilizuje swoje figury i dostownie zdusza figury czarnych.

1. Wal-d1
2. Sfl1-e3

Wa8-a7

Grozi strasznym Se3-g4.

2.

HcS-h5
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3. Sf3-d4 Ged:g2
4. Kgl:g2 Hh5-eS
5. Se3-c4 HeS-c5
Czarny hetman sam jeden musi obroni¢ wszystkie stabo$ci. Czarne skoczki 1 wieze sa tyko
pasywnymi swiadkami porazki ich armii.
6. Sd4-c6 Wa7-¢7
7. Sc4-e3 Sd7-e5
8. Wd1-d5!
Czarne poddaty si¢. Hetman jest ztapany. Mozna go uratowac grajac 8... Sc4, ale na to
nastapi 9.Wc5 Sb2 10.Wc2 Sa4 11.Sd5 z duzymi stratami materialnymi.

Centrum zamknigte

Piony utknety, jedne w drugich. Zakryte sa wszystkie linie pionowe i przekatne.
Przeciwnicy wykonuja okr¢zne manewry i atakuja ze skrzydet. Partie grane przy zamknigtym
centrum, charakteryzuja si¢ powolnymi atakami na skrzydtach.

Reti -Karls
Baden-Baden 1925
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Centrum jest zajgte przez zablokowane piony i obydwie strony przystepuja do ataku na
skrzydtach. Biale wcze$niej przewidziaty przejsScie do pozycji z zamknigtym centrum i jako
pierwsze zdazyly rozpocza¢ atak na skrzydle krélewskim wysuwajac do przodu piony.

20. 2-f4 Kf6-g7

21. f4-15 f7-f6

22. Hc3-d2 g6-g5?

Powazny btad. Obowiazkiem czarnych bylo zajgcie sig¢ atakiem na skrzydle hetmanskim
grajac a6 1 b5. Ruch piona w rejonie krola wyraznie ostabia krolewskie skrzydto czarnych. Nie
wykonujcie ruchéw pionami tam gdzie jestescie stabi.

23. g3-g4 b7-b5

24. h2-h4! h7-h6

25. Wf1-h1 b5:c4

26. d3:c4 Sc6-d4

27. Se2-c3 Wi18-h8

28. Wh1-h3 Whb8-g8

29. Wb1-h1

Nie mozna zapobiec wtargnigciu biatych figur po linii ,,h”.
29. ... Hd7-d8

30. Sc3-d5 g5:h4

Kapitulacja, lecz nie bylo obrony przed biciem na g5.
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31. Wh3:h4 Kg7-f7

32. Kg2-12 HdS8-8

33. Wh4:h6 Wh8:h6

34. Wh3:h6 Hf8-g7

35. Hd2-a5!

Decydujacy wypad znowu na skrzydle, lecz tym razem hetmanskim. Czarne niezwtocznie
poddaty sie.

Centrum ruchome

Z tego centrum moze powsta¢ kazdy poprzedni typ centrum. Sposéb postepowania przy
ruchomym centrum: wyczekiwanie, manewrowanie, wyszukiwanie mozliwosci wygodnego
przejscia w inny typ centrum.

Boleslawski - Keres
Zurych 1953
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Centrum jest ruchome, gra w przyblizeniu rowna. Rzeczywiscie trudno jest mowic
o stabosciach, o przewadze jakiej$ strony. Przeciez pozycja jest teoretyczna. Mozna ja spotkac
w dowolnym podrgczniku debiutowym w partii hiszpanskiej. Keres przygotowat znany, ale
bardzo wlasciwy w danej pozycji przyktad likwidacji wszystkich centralnych pionéw. Swoj
plan wykonat z sukcesem.

12. ... W18-d8!

13. Sd2-f1 dé6-d5

Dla czarnych korzystne jest otwarcie centrum, poniewaz ich figury sa dobrze
zmobilizowane.

14. e4:d5 .
Lepsze byto 14.de de 15.S1d2.
14. ... e5:d4

15. c3:d4 Sf6:d5

16. Hd1-e2 Gc8-b7

17. Sf1-g3 c5:d4

18. Sf3:d4

Centrum zostalo wyczyszczone i na szachownicy pojawilo si¢ otwarte centrum. Jak juz
wspominali§my, teraz do gtosu dochodza figury a piony prawie nie liczg sig.

18. ... g7-g6!

19. Gel-ho6 Ge7-16

20. Sd4-b3 Sa5-c4

21. Sg3-e4 Gf16:b2

Czarne uzyskaty juz materialng przewagg.
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Czarne maja materialna i pozycyjna przewagg, ktora Keres doktadnie realizuje.

22. Sb3-c5 Gb2:al
23. Wel:al f7-15!
24. Sc5:b7 Hc7:b7
25. Sed4-c5 Hb7-c6
26. Sc5-d3 Sd5-c3
27. He2-el Hc6-f6
28. 12-f4 Sc3-e4!
29. Kg1-h2 Hf6-c3
30. Hd1-b1 Sc4-d2
31. Hbl-cl Wd8-d3!
32. Ge2:d3 Hc3:d3
33. Hel-c7 Sd2-f3+!
Biate poddaty sig.

Zderzenie si¢ elementow pozycyjnych

Najczesciej w praktyce wystepuja pozycje, w ktorych nie ma wyraznej przewagi
w jakimkolwiek pozycyjnym elemencie. Na ogoét jest tak, jezeli przewyzszamy przeciwnika
w jednym elemencie to ustgpujemy w drugim. Nastgpuje zderzenie elementéw. Od szachisty
prowadzgcego pozycyjna walke wymagana jest nie tylko spostrzegawczo$¢, umiejetnosé
analizowania pozycji, ale i duza obiektywnos¢ w ocenie elementow. Obiecktywnos¢
W ocenie pozycji nie jest rzecza tatwa. Najlepsi arcymistrzowie czasami tez nie sa obiektywni.
Nawet mistrz swiata Borys Spasski w ostrej pozycji nie byt w stanie powstrzymac si¢ od tego,
aby swoje elementy uwazac za dobre, a plusy przeciwnika za zle.

Spasski - Petrosjan
17 partia meczu 1969
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Biale zagraty ryzykownie. 23.He7? Bondarewski tak pisze o tym ruchu: ,,Spasski $miatym
wypadem hetmana rzuca si¢ w wir komplikacji. Czy jednak jest mozliwe doktadne obliczenie
skutkow tego wypadu? Prawdopodobnie decyzja biatych spowodowana byta zbyt
optymistyczna ocena pozycji. Trzeba jednak na usprawiedliwienie powiedzie¢, ze wszystkie
figury biatych stoja dobrze. Jezeli porownamy pozycje kazdej figury bialtych z odpowiadajaca
jej figura czarnych, to bialym nalezy postawi¢ 5 matych pluséw. (Ciekawa metoda oceny
przez poréwnanie. Niestety nie mozna tego rozszerzy¢ na wszystkie pozycyjne elementy - A.
Kotow). W tym przypadku doktadna analiza pozycji - kontynuuje Bondarewski - pokazuje, ze
po tym z pozoru wystarczajaco aktywnym posunigciu biatych, czarne maja lepsze szanse.
Musz¢ uczciwie przyznac, ze w czasie partii 1 zaraz po jej zakonczeniu meczyta mnie mysl
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o tym, ze zachodzi dziwne zjawisko. Jak moze ogolna ocena pozycji nie zgadza¢ si¢
z wynikiem analizy? OdpowiedZ narzuca si¢ sama. Albo ocena pozycji jest zta, albo
wystepuje blad w konkretnych obliczeniach. Co do oceny pozycji, to mozna nanie$¢ pewne
poprawki. Wedtug mnie, czarne maja lepsza strukturg pionowa, nie ma realnych stabosci
w centrum, a pole ,,d5” jest wspaniatym punktem oporu. Oprocz tego na skrzydle krolewskim
jest mato sit bialych, co moze da¢ szansg czarnym przy figurowym kontrataku. W zwiazku
z tym wyjasdnia sig, ze odej$cie hetmana z tej czgSci szachownicy jest dosy¢ ryzykowne.
Biorac to wszystko pod uwagg, pozycje nalezy uwazaé jako w przyblizeniu rowna”.

O tym jak skrupulatnie i uwaznie oceniaja pozycj¢ arcymistrzowie, jak staraja sig nie
straci¢ z oczu nawet najmniejszego elementu dziatajacego na pozycjg, mowi nastgpny
przyktad.

Euwe - Keres
Zurych 1953
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Dawid Bronstein tak pisze o tej pozycji: ,,Kazde pozycyjne osiagnigcie - w danym
przypadku pion d6 - liczy si¢ tylko w powigzaniu z innymi kombinacyjnymi motywami.
W powyzszej pozycji takimi motywami dla biatych sa:

1) nie broniony pion ¢5

2) stabe przykrycie czarnego krola

3) ciagla mozliwo$¢ ruchu d6-d7

4) kontrola pdl c7 1 €7, a zwiazku z tym dazenie do opanowania jednej z linii ,,e” lub ,,c”
Dla czarnych sa:

1) mozliwos$¢ okrazenia z trzech stron piona d

2) atak wigkszosci pionowej na skrzydle hetmanskim

3) mozliwos$¢ ruchu Sf6-hS, co moze zmusi¢ hetmana biatych do opuszczenia silnego pola
4.

Zestawiajac 1 wazac wzajemne szanse, mistrzowie dochodza na ogot do bardziej lub mniej
obiektywnych wnioskow, ktére nazywaja si¢ ocena pozycji”. Euwe w danej pozycji wykonat
ruch.

22. ... Wi18-¢8!
23. Sc3-e4 Sf6:e4

24. Wel-ed HdS8-d7
25. Hf4-e5 We8-d8

26. HeS:cS Whb6:d6
Zgodzono si¢ na remis.
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Dalsze przyktady ,,zderzenia si¢” elementoOw oceny pozycji zobaczymy pdzniej, a teraz
chceg zwrdci¢ uwage na obowiazek rozpatrywania najbardziej niewidocznych
»drobiazgow”, ktore w rzeczywistosci moga staé si¢ decydujacymi w ocenie pozycji.

Smystow - Botwinnik
Leningrad - Moskwa 1941
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Botwinnik tak ocenia swoja pozycje: ,,Wystarczy przelotne spojrzenie, aby zauwazy¢ stabe
strony pozycji biatych. Ich gofice sa mato aktywne. Czarne uzyskuja na f5 dobra bazg dla
swoich figur. Oprocz tego trzeba bra¢ pod uwage trwaty defekt w strukturze biatych pionow.
Ich skrzydto hetmanskie moze komunikowac si¢ z krolewskim tylko przez pole ¢1”. Powiemy
wprost — nie jest tatwo zauwazy¢ taki drobiazg, ktéry nie catkiem jest drobiazgiem.

W wielu przypadkach, przy ,,zderzeniu” ocen pozycji, walka ma w przyblizeniu réwny
charakter lub przynosi mate korzysci jednej stronie. Jednak mozliwe sa takie pozycje,

w ktorych ocena daje przewagg jednej ze stron i z ta oceng powinien zgodzi¢ sig takze
przegrywajacy.

Lasker - Capablanka
Petersburg 1914
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Przeanalizujemy i ocenimy tg pozycj¢. Przy rownowadze materialnej biale maja duza
pozycyjna przewage z uwagi na stabosci w obozie czarnych. Chociaz w obozie biatych punkty
c4, f4 1 h4 sa tez stabe, ma to maty wptyw na przebieg walki. Sa one niedostgpne dla czarnych
figur 1 malo znaczace z uwagi na swoje umiejscowienie.

W obozie czarnych sa wyrazne stabosci na e6 i g6, a takze stabe punkty a5 1 h5. Obiektem
ataku moze stac si¢ pion f6, o czym szybko si¢ przekonamy.

Oprodcz tego istotna jest przewaga biatych na otwartych liniach. Ich wieze usadowity si¢ na
linii ,,h”, a gdy zajdzie potrzeba mozna je szybko przerzuci¢ na linig ,,a”. I jeszcze jeden
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defekt pozycji czarnych - goniec b7 jest ustawiony pasywnie i nie ma dobrych przekatnych, na
ktérych przejawitby swoja aktywnos¢.

Swoboda manewrdw daje bialym wiezom mozliwo$¢ wtargnigcia na 7-a lini¢ w dowolnym
momencie. Biate maja przewagg przestrzeni, ich pion stanal na 5, a skoczek na e6 stoi
w samym sercu obozu czarnych. Wszystkie figury biatych stoja aktywnie, a czarne sa
$ciesnione na dwodch ostatnich liniach.

Mowiac krotko. Chociaz w obozie biatych takze sa stabe punkty, to ich przewaga we
wszystkich rozpatrywanych elementach pozwala nam na bezsporna oceng - pozycja biatych
jest wygrana.

Prawa strategii szachowej glosza, jezeli masz przewagg pozycyjna atakuj, aby jej nie
straci¢.

Co by sig na przyktad stato, gdyby biate zaczely zwalnia¢ gre, wyczekiwac i nie
podejmowac zadnych dziatan? Wtedy czarne przerzuca swojego skoczka przez c4 na eS.
Ruchami Wd7-e7 1 Ge8 przegnaja skoczka biatych z pola €6 i zmienia go, po czym beda
mogty obroni¢ swoja pozycje.

Dalsze zwlekanie moze doprowadzi¢ biale do utraty przewagi. Lasker (wspaniaty strateg)
przechodzi do natychmiastowego ataku.

1. e4-e5! .

Idea tego ruchu jest zrozumiata. Biate maksymalnie uaktywniaja swojego skoczka c3
1 przystepuja do ataku na punkt 6. Po wzigciu piona e5 w obozie czarnych powstaje nowa
stabo$¢ na c5, co pozwala na catkowite panowanie biatych skoczkéw w rejonie obozu
czarnych. Oprocz tego ofiara piona jest przejsciowa. Lasker doktadnie obliczyl, ze za chwilg
czarne beda musialy si¢ zgodzi¢ z powaznymi stratami materialnymi.

1. ... dé6:eS

Zbicie pionem f6 doprowadzitoby do szybkiej straty piona g5 1 powstania dwoch groznych
biatych pionow 15 i g4.

2. Sc3-e4 Sb6-d5

3. Se6-cS!
Prosto i silnie. Wieza nie moze odej$¢ z pola d7, bo po Sd6 ginie goniec czarnych. Trzeba
oddac jakos¢.
3. ... Gb7-c8
4. Sc5:d7 Gc8:d7
5. Wh3-h7
Wykorzystuje jeszcze jedna ,,mata” przewagg. Mozliwo$¢ umocnienia si¢ na 7-¢j linii.
5 .. Wg8-8
6. Whl-al!

Typowe dla podobnych pozycji manewry z przerzutem wiez z jednego skrzydta na drugie.
6. ... Ke8-d8
7. Wal-a8+  Gd7-c8
8. Se4-c5

Czarne poddaly sig.

Nie sa w stanie odeprze¢ grozby mata po 9.Se6 lub 9.Sb7.
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Uczymy si¢ od mistrzow Swiata

Morphy - Andersen

Paryz 1858
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Emanuel Lasker tak analizowal pozycj¢ powstata w tej partii. ,,Rozpatrzmy uktad stabych
punktéw w obozie czarnych. Krol g8 i goniec g7 znajduja sig na linii nie przegrodzonej
pionem i tutaj bedzie atakowa¢ wieza. Punkt f6 broniony jest tylko raz, a biate atakuja go
kilka razy. Gdy zajma to pole goncem, stworza silna placéwke (forpoczte). Punkty h7 1 h6 sa
takze stabe. Dla wsparcia punktow g7 i h7, czarne moga podciagnaé wiezg c8, a hetmana
tylko do obrony punktu g7. Goniec g7 przeszkadza w obronie i trzeba straci¢ ruch aby nim
odejs$¢”. Zrozumiate jest, ze biate beda chcialy ustawi¢ swoje cigzkie figury na linii ,,g”.

1. Wf1-f3 Gd7-b5
Wedtug Laskera lepsze byto 1..
2. W{3-g3 Wc8-¢7

3. Gg5-f6 f5-f4

HfS i po 2.Wh3, 2...h6.

Rozpacz. Ale takze 3...Kh8 4.Hh6! Hf8 5.Sb5 ab 6.Wg7 Wg7 7.K{2 i wymiana
,wszystkiego” na g7 daje biatym tatwo wygrana koncowke pionowa.

4. Hh4:14
5. Sc3:bS
6. Hf4-h6
7. Wg3:g7
8. Kgl1-f2
9. Hh6:g7
10. Gf6:g7

He8-18
a6:b5s
Kg8-h8
Wc7:87
Kh8-g8
H{18:g7

Czarne szybko poddaty sie.
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Bogolubow - Wahltuch

Londyn 1922
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Capablanka w komentarzach do swoich i cudzych partii przeprowadzal cz¢sto analize
1 oceng pozycji. ,,I'¢ pozycje, takze nie jest trudno oceni¢ - pisze Capablanka. Sity stron sa
rowne ale czarne maja trzy stabe piony: a, c, e. Pion a7 bytby grozny gdyby poszedt daleko
1 byl silnie broniony. Lecz niestety tak nie jest i stanowi on powazna stabos¢. Jedyny
pozytywny czynnik w pozycji czarnych to fakt, ze zajmuja one otwarta lini¢ wieza. Jezeli ich
goniec mogltby by¢ przerzucony przez c6 na d5, skad bronitby dwa stabe piony i jednoczesnie
naciskalby po duzej przekatnej, to partia czarnych bylaby niezla. Lecz jest to niemozliwe do
wykonania, poniewaz biate w pierwszym ruchu graja Ge2-a4. Biale nie maja zadnych stabych
punktéw. Ich klin pionowy ma agresywny charakter. Posiadaja wystarczajaca przestrzen do
manewrowania swoimi figurami. Stad wniosek, ze przewage powinny mie¢ biate. Pierwszy
ruch biatych Ga4 ma za zadanie nie tylko usuna¢ gonca czarnych, ale oswobodzi¢ droge dla
hetmana, ktory przez a2 przeniknie do obozu czarnych”.

Czytelnik powinien zwrdci¢ uwage na pewne szczegdty oceny Capablanki. Zanim
sprawdzit wszystkie elementy, ktére wczesniej wymieniliSmy, zajat si¢ najwazniejszymi,
okreslajacymi charakter pozycji 1 przebieg przysztej walki. Capablanka nie ogranicza si¢ do
statycznego okreslenia korzys$ci. Na przyktad ustawienie gonca na d5 powiazatl z ruchem
biatych Gce2-a4. Przy ocenie pozycji zwraca uwage na mozliwe przestawienie figur
atakujacego. Na przyktad wskazuje, ze hetman przez a2 moze wtargna¢ do obozu
przeciwnika. Ktadzie nacisk na istotne elementy po stronie biatych przy ogdlnej ocenie
pozycji.

Smystow - Golombek
ZSRR - Wielka Brytania 1947
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Dobitnie 1 jasno wyrazit Smystow oceng pozycji: ,,W danej pozycji przewaga biatych jest
minimalna. Polega na tym, ze biaty krdl zajmuje silna pozycje w centrum, a goniec biatych
jest lepszy od swojego ,,oponenta”- gofica b8, ktdry jest trochg §ciesniony w swoich
dziataniach. Niewielkie rozrzucenie pionéw e6, g6 1 h7 na skrzydle krolewskim komplikuje
obrong czarnym”.

33. Sc3-d1

Smystow tak uscisla swoja oceng, wiazac ja z planami biatych. ,,Teraz zwalnia si¢ pole c3
dla przerzutu gonca na wazna przekatna al-h8, a skoczek kieruje si¢ na pole g4, aby atakowaé
piony przeciwnika. Biale nie obawiaja si¢ ruchu e6-e5, poniewaz po f4-f5 beda miaty
utatwiong mozliwo$¢ stworzenia wolnego piona na skrzydle krélewskim. Oprocz tego
zostanie ostabione potozenie czarnych w centrum (pole d5)”. A oto jak doktadnie realizowat
Smystow swoja niewielka pozycyjna przewagg.

33. ... Gb8-d6
34. Sd1-12 Sc6-d8
35. Gd2-¢c3 Sd8-f7
36. S12-g4 h7-hS
37. Gce3-f6+!

Wazne wtracone posunigcie - pisze Smystow. Aby wykorzystaé stabos¢ pionowa, nalezy
ja najpierw utrwali¢. W tym celu biate ustawiaja swojego gonca na f6 skad nie bgdzie
dopuszczat do mozliwej aktywnosci czarnych w zwiazku z g6-g5.

37. ... Ke7-d7
38. Sg4-12 Gdé6-¢c7
39. Sf1-d3 Kd7-c6
40. Sd3-el!

Jeszcze jeden pigkny manewr. Skoczek wybiera si¢ na pole h4, aby atakowac piona.

40. ... Sf7-d6+

41. Ke4-d3 Sd6-f5

42. Sel-f3 Kc6-d7

43. Kd3-e4 Sf5-d6+

44. Ke4-¢3 Sd6-f5+

45. Ke3-12 Gc7-d6

46. h2-h3!

Po utrwaleniu stabo$ci czarnych na e6 1 g6, Smystow przystepuje do koncowego ataku na
piony skrzydta krolewskiego.

46. ... Gd6-c7
47. g3-g4 hS5:g4
48. h3:g4 Sf5-hé6
49. Kf2-g3 Shé-f7
50. g4-g5!

Pozycji czarnych nie mozna juz obroni¢, poniewaz po 50...Sd6, nastapi 51.Se5.
50. ... Gc7-d8
51. Kg3-g4 Gd8:f6

52. g5:f6 Kd7-dé6
53. Sf3-e5!
Czarne poddaly sig.

Robert Fischer w komentarzach do partii, przytacza na ogot wigcej interesujacych
wariantow niz stownych rozwazan. Jednak nie oznacza to, ze w czasie swoich partii przy
obmyslaniu ruchéw, nie wykonuje ogdélnych rozwazan i ogdlnych ocen. By¢ moze, ze sa mu
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mniej potrzebne dzigki jego wspaniatej intuicji 1 ogromnej analitycznej pracy, ktora wykonat
W czasie swojego niesamowitego zauroczenia szachami. Jednak wsérod jego partii mozna
znalez¢ cenne, ogdlne oceny pozycji.

Gligori¢ - Fischer
Jugostawia 1959
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Komentujac swoja parti¢ Fischer pisze nastgpujaco: ,,W tym momencie Petrosjan i Tal
przechodzili obok naszego stolika. Patrzac na szachownicg, Petrosjan powiedzial, chcialbym
zapytac, czy czarne moga tak grac¢ i utrzymac sig?”

,»Wspaniata obrona czarnych - kontynuuje Fischer - jest oparta na solidnej pozycyjne;j
podstawie. Gdy tylko czarnym uda si¢ skonsolidowa¢, moga wykorzystac¢ site¢ dwoch goncow,
mocng centralizacj¢ skoczka 1 pionowa mas¢ w centrum. Te przewagi powinny w koncowym
rozrachunku przewyzszy¢ chwilowe ostabienie pozycji krola czarnych i na razie
unieruchomionego piona e”.

14. Sc3-e2! Kg8-h8
15. Se2-f4 W18-g8
16. Whil-g1 dé6-d5!
17. 5:e6 dS:ed4
18. Sf4-d5 Hc7-c5
19. Sd5:e7 Hc5:e7
20. Sd4-f5 He7:e6

21. Hh3-h6 Gce8-d7

22. Wd1-dé6 SeS:g4!

Czarne po réznego rodzaju komplikacjach uzyskaty znaczna przewagg, lecz zagraly
niedoktadnie i partia zakonczyla si¢ remisem.
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Z praktyki ocen M. Euwe wybierzemy przyktad, w ktorym okresla szanse stron zaraz po
debiucie.

Euwe - Botwinnik
Nottingham 1936
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Oceniajac powstata pozycje Euwe pisze: ,,Czy czarne maja rekompensate za posiadanie
przez biate dwoch goncow? Na to pytanie musz¢ odpowiedzie¢ przeczaco. Obiegowa uwagg,
ze centrum bialych jest stabe, uwazam za nieprawdziwa. Prawda jest, Ze biate piony c i d ( po
ruchach cd i ed) moga sta¢ si¢ wiszacymi, lecz trzeba zrobi¢ nastgpujace wyjasnienia:

1) Piony c 1 d nie moga by¢ tatwo atakowane przez czarne figury.

2) Piony c i d atakuja kilka waznych centralnych pél i w ten sposob ograniczaja swobode
dzialania czarnych figur.

3) Piony ¢ 1 d swoim marszem (chociazby za ceng¢ wlasnego ,,Zycia”) moga znacznie
podwyzszy¢ aktywno$¢ biatych figur stojacych za nimi. W zwiazku z tym krélewskie skrzydio
czarnych moze znalez¢ si¢ w powaznym niebezpieczenstwie.

Spasski - Petrosjan

mecz 1966
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Komentujac swoja parti¢ Tigran Petrosjan tak pisze o wykonanym przez niego ruchu.

17. ... c5-c4

,»JUzZ W czasie partii stwierdzitem, ze ten ruch zdziwit obserwatorow. Rzeczywiscie,
widoczny jest jego niedostatek. Pole d4 jest bardzo wazne dla biatych figur, ale uwazalem, ze
nie jest to prawda. Przeciez biale nie moga uzyskac jakiejkolwiek korzysci z tego, ze na d4
stanie jakas ich figura na przyktad hetman lub wieza. Skoczek, ktory dobrze stoi na takich
polach, nie moze teraz tam p6js¢ bo ginie pion e5. W zwiazku z tym czarne moga bez
przeszkod przystapi¢ do ataku po linii g”.
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Przebieg dalszej gry pokazat prawidlowos¢ konkretnej oceny pozycji przez Petrosjana.

18.

Gd3-e2

Lepsze byto, jak pokazat Petrosjan, 18.Gf5! Wtedy nie byloby dobre wzigci gonca, ale
Spasski bat si¢ ustawienia gonca na h3, gdyz na tym polu bylby ,,duzym pionem”.

18.

a7-a6!

Zapobiega na zawsze, rozwojowi inicjatywy biatych na skrzydle hetmanskim i przenosi
centrum dziatania obydwu armii na skrzydto krélewskie.

19.
20.
21.
22,
23.
24.
25.
26.
27.
28.
29.
30.

Kgl1-hl
Wfl-g1
Hd1-d2
a7-as
Wal-dl
Sf3-h2
Sh2:g4
e3-e4
Hd2-e3
Gf4:do6
Wwd1-d4
Wd4-d2

Wd8-g8
Wg8-g4
Wh8-g8
b4-b5
Ge7-18
Sd7:e5!
hS:g4
Gf8-do6
Se5-d7
Hc7:d6
e6-e5
f7-f5

Czarne wygraly bezposrednim atakiem catej swojej armii w centrum i na skrzydle
krolewskim.

Karpow - Spasski
Spartakiada ZSRR 1975
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W grze Karpowa, ogromna rolg odgrywa ocena pozycji i formutowanie wnioskow.
Czytelnik zobaczy jak konkretnie podchodzi Karpow do oceny pozycji. Nie ma ,,twardych”
dogmatow. Wszystkie jego oceny bazuja na giebokich analizach konkretnych wtasciwosci
danej pozycji. Komentujac swoja pozycje, Karpow tak pisze: ,,Jezeli w tego typu pozycjach
wykonany jest juz ruch e2-e3, to nierzadko atakowany zostaje punkt 2. Gdy pion jest na e2,
to podejscie do piona f2 jest trudniejsze i biaty skoczek ma zawsze punkt oporu na d3. Teraz
,wychodzi” stabo$¢ pozycji krola biatych 1 na to gra Spasski. ,,Wisi” grozba Sf2. Mozna jej

zapobiec grajac 20.Ge4 He4 21.Wd4 (obowiazkowe, inaczej czarne graja d2-d4) 21..

.Hc2.

Teraz biale wygrywaja piona d5, ale partii wygra¢ nie moga. Alternatywa sa ostre warianty
zwiazane z 20.Ha7. Nad tym ruchem mys$latem wystarczajaco dtugo i doszedtem do wniosku,
ze uzyskuje przewage. Wydaje sig, ze hetman oddala si¢ od gléwnego teatru dziatan, lecz przy
bardziej uwaznym rozpatrzeniu wyjasnia si¢, ze moze by¢ szybko wymieniony na swojego
kolege znajdujacego si¢ na tej samej linii poziome;j”.

20. Ha4:a7

Se4:12
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21. Sf4:d5 Gb7:d5

22. Ha7:e7 .

Karpow pisze: ,,Gdyby teraz Spasski po prostu zbil na e7, to po 23.Wd5 Sg4, mozna byto
gra¢ na utrzymanie piona, 24.e3 lub co jest bardziej silne 24.Gh3 Se3 25.Gc8 Sd5 26.Wdl.
Koncowka jest zta dla czarnych. Goniec jest silniejszy od skoczka, a krol czarnych jest oddalony
od skrzydta hetmanskiego, gdzie biale maja przewagg pionowa. Dlatego Spasski decyduje si¢ na
ofiar¢ hetmana”.

22. ... Sf2:d1

23. Wal-cl!

Pigkne taktyczne rozstrzygnigcie, jeszcze raz pokazujace jak konkretna byla ocena Karpowa.
Nawet tak nieoczekiwane ruchy moga by¢ stosowane do rozwiazywania og6lnych probleméw
strategicznych. Teraz czarne zmuszone sa do grania z wieza 1 skoczkiem za hetmana.

23. ... Wce8-b8

24. He7-b4 Gds:g2

25. Kgl:g2 Sd1:e3+

26. Kg2-g1 We8-¢6

27. Hb4-4 Wb8-d8

28. Hf4-d4!

Zadaniem biatych jest wymiana po jednej wiezy, po czym mozliwosci bojowe czarnych
natychmiast wyraznie zmniejsza sig.

28. ... Wd8-e8

29. Hd4-d7 Se3-g4

30. Wel-c8 Sg4-16

31. Wc8:e8 Web6:e8

32. Hd7-b7 We8-¢6

33. Hb7-b8+ Sf6-e8

Czarne figury przycisnigte sa do brzegu szachownicy. Karpow rozstrzyga losy partii marszem
pionow hetmanskiego skrzydta.

Czytelnik moze przekonac sig, ze takze pozostali mistrzowie §wiata oceniajac pozycjg opieraja
si¢ nie tylko na wykazanych elementach, ale nierozerwalnie tacza je z konkretnymi
wlasciwo$ciami danej pozycji.

Keres - Botwinnik
Mecz-turniej 1948
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Botwinnik ocenia sytuacj¢ na szachownicy nastgpujaco: ,,Najwazniejszy moment w partii.
Jezeli biate wykonaja swoja grozbe Sd2-3-h2-g4, nie maja si¢ czego obawiaé. Czarne jednym
posunigciem (14...g6) zalatwily dwie sprawy: 1) ratuja od wymiany gonca g4, po czym pole
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g4 byloby bardzo stabe, 2) otwieraja lini¢ ,,f” 1 wymieniajq piona 5, przez co stabilizuje si¢
struktura pionow. Wtedy decydujace znaczenie bedzie miato tylko lepsze ustawienie figur.
Wydaje sig, ze takze czarne maja ostabione pole g5. Jednak biate nie moga tego wykorzystac.
Czarne maja tylko jedno stabe pole - g5, a biate maja staby kompleks pol (g4 i e3). Czarne
moga zwiazaé figury biatych dwoma mozliwymi manewrami, Sh6-g4-e3 1 Gd6-18-h6-€3.

W tym czasie biate moga zaja¢ figura pole g5, ale nie daje im to zadnych perspektyw”.

15. 15:g6 f7:26
16. Sd2-f3 Gd6-e7
17. Wf1-f2 Hc7-d6
18. Gel:ho6

Botwinnik pisze: ,,W taki sposéb biate uzyskuja chwilowo, lepsze ustawienie figur. Jednak
po wymianie goncéw mozna z pewnoscia twierdzi¢, ze pozycyjna grozba Ge7-f8-h6-e3,
powinna da¢ czarnym decydujaca przewage. Widocznie Keres uwazat, ze w pozycji
o charakterze zamknigtym przewaga dwoch goncow nie ma znaczenia. Jednak w danym
przypadku czarne gonce maja obszerne pole dzialania”.

Thomas - Euwe
Nottingham 1936
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A. Alechin tak ocenia pozycj¢ powstala po 13.Wfl-d1. ,Biate majaq wyrazna przewage
polegajaca na tym, ze ich skoczka e5 nie mozna odrzuci¢, ani wymieni¢ w zadowalajacy
sposob, bo bedzie staby punkt d6. Jednak nie wykorzystuja swych szans z potrzebna
doktadnos$cia. Logicznie wyglada tutaj 13.Wad1, nie wypuszczajac z pola widzenia
mozliwosci ruchu 2-f4. Jezeli 13... Ha5, to 14.Wd3”.

Szajtar - Alechin
Praga 1943
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Te¢ pozycje Alechin ocenit w nastgpujacy sposob: ,,Szanse biatych zwiazane sa z ich
przewaga pionowa na skrzydle hetmanskim, ktora w koncéwce moze stac si¢ niebezpieczna
dla czarnych. Szanse czarnych polegaja na marszu (w odpowiednim momencie) piona d, ktory
moze stworzy¢ niebezpieczny nacisk na pozycje przeciwnika w grze §rodkowej. Zatem w tym
czasie gdy biate dazy¢ beda do wymian, czarne powinny unikac¢ ich.”

Tal - Najdorf
Belgrad 1970
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Tal, znacznie czgsciej niz pozostali mistrzowie §wiata lubit wzmacnia¢ swoje stowne
oceny obfito$cia wariantow. O tej pozycji pisze nastepujaco. ,,Przewaga bialych nie podlega
dyskusji, poniewaz stabos$ci na skrzydle hetmanskim czarnych nie maja rekompensaty. Jednak
nastepna czgs¢ partii gratem szablonowo uwazajac, ze pozycja wygra si¢ sama’.

15. Gel-g5 Gdo6-e7

16. Hd1-c2 h7-h6

17. Gg5-¢e3 Wa8-b8

18. Wal-cl Wi18-d8

,» Tutaj zamyslilem si¢ - pisze Tal - jaka figurg postawi¢ na polu c5, gonca czy skoczka?
Podejrzanie wygladato jedno i drugie. Poniewaz biale zdecydowaty si¢ na pomyst wymiany
goncow czarnopolowych, ich nastgpny ruch 19.Sc5 byt po prostu strata czasu. Oczywiscie
silniejsze byto 19.Gc5”.

Myslenie arcymistrza

Przyszta pora wyjasnienia, w ktérym momencie partii arcymistrz wykonuje analize i
oceng pozycji. W jakich pozycjach trzeba zwréci¢ uwage na analize i oceng, a kiedy
mozna nie wykonywa¢ glebokich wywodow i ograniczyé si¢ do ,,lekkich” spojrzen.

Tak jak dobra gospodyni, kilka razy w ciggu roku robi generalne porzadki, tak
arcymistrz w swojej partii kilka razy robi ,,generalny porzadek” pod postacia analizy i
oceny. Natomiast po kazdym ruchu ogranicza si¢ do szybkiej analizy i krotkiej oceny
pozycji.

W jakich weztowych momentach partii wykonuje si¢ taka analizg?

Przede wszystkim, w momencie zakonczenia debiutu i przejscia do gry srodkowe;j. Kiedy
rozegramy teoretyczny wariant lub gdy figury sa wyprowadzone inaczej niz zalecaja
podreczniki debiutowe, to ten moment jest najlepszy do przeprowadzenia pierwszej oceny
opartej na glebokiej analizie. Szczegolnie tutaj arcymistrz traci duzo czasu, poniewaz ten
moment jest bardzo wazny, bo okresla przebieg catej przysztej walki. Wlasnie wtedy mozna
polecaé przeanalizowanie catej pozycji z punktu widzenia wszystkich wyzej podanych
elementow.
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Pierwszym gléwnym pytaniem na ktore trzeba odpowiedzie¢ przy takiej ocenie to:

1) Kto stoi lepiej?

Przeciez ten kto ma lepsza pozycje powinien atakowac, a ten kto ma gorsza powinien
broni¢ sig (chcie¢ si¢ broni¢). Méwiac krotko, pierwsza analiza i ocena pozycji daje jednemu
arcymistrzowi prawo do ataku, a drugiego zmusza do obrony.

Drugie wazne pytanie to:

2) Gdzie jest najstabszy punkt? (w obozie przeciwnika lub naszym)

Jezeli w naszym obozie jest staby punkt, to zawsze musimy przygotowac si¢ do jego
obrony.

Trzeba zauwazy¢, ze odpowiedzi na te dwa pytania nie sa takie proste. Myla si¢
arcymistrzowie tacznie z mistrzami $wiata. Jak to si¢ dzieje? Szachy sa bardzo
skomplikowane, poréwnywalne do uktadu n rownan z n+1 niewiadomymi, ktérego
rozwiazanie moze by¢ tylko przyblizone. Przy czym prawa strategii i taktyki nie sa
jednoznaczne. Stad biora si¢ powazne blgdy i trudnosci przy ocenie nawet u najlepszych
szachistow.

Po okresleniu kto, z grajacych ma przewage, arcymistrz zaczyna budowac plan swoich
operacji na okres najblizszych ruchow. Po rozwiazaniu dwoch ogolnych zadan,
arcymistrzowie na ogol zaczynaja liczenie konkretnych ruchow i krotkich wariantéw. Raczej
w rzadkich przypadkach, w ostrych - taktycznych pozycjach, zmuszeni sq do bardziej
skomplikowanych obliczen. Przebierajac warianty, grajacy jednocze$nie przeprowadza
ocen¢ po kazdym ruchu, jak rowniez krotka analize¢ zmieniajacej si¢ pozycji. Nie jest to
takie skomplikowane i1 nie powoduje zbyt duzych strat czasu. Oczywiscie, nie jest to az tak
trudne jak generalna ocena wykonana w krytycznym momencie partii. Jest jednak
obowiazkowe, jako staly towarzysz wszystkich mysli arcymistrza w czasie partii.

Przy ocenie po kazdym ruchu, wnioski sg lakoniczne i krétkie. Na przyktad: ,,P6jde
skoczkiem e5, on odchodzi hetmanem, mam juz przewageg przestrzeni. Przesuwam piona na
d5, on nie moze bra¢ piona, bo otwiera si¢ centrum. Musi odpowiedzie¢ c5, ale wtedy zagram
c4. Ktory skoczek stanie w centrum, czym jeszcze obroni¢ wolnego piona?” Tak jest przy
kazdym ruchu i przy kazdym nowym problemie.

Przejrzyjcie komentarze do partii najlepszych arcymistrzéw. Znajdziecie w nich gigboka
analize w krytycznych momentach i ciagte krotkie oceny prawie po kazdym ruchu.

3) lle razy w czasie partii odbywaja si¢ gldéwne analizy? W ktorym ruchu sa one
wykonywane?

Nie ma wyczerpujacych odpowiedzi na te pytania. Mozna jednak wyszczeg6lni¢ wazne
momenty, w ktoérych arcymistrz zmuszony jest do gtownej analizy. Sa to:

-przejscie z debiutu do gry sSrodkowej
-przejscie z gry Srodkowej do koncowki
-zakonczenie burzy kombinacyjne;j.

Wtedy trzeba inaczej spojrze¢ na pozycje i na nowo ja oceni¢. Uniwersalnej recepty, kiedy
wykonywa¢ gléwne analizy, nikt nie moze napisaé. Okresla to sam grajacy, po wzigciu pod
uwage wszystkich konkretnych czynnikéw danej pozycji.

4) Ile czasu potrzeba na analiz¢ i oceng¢ pozycji, ile czasu mozna poswieci¢
Z przeznaczonego na parti¢? ,,Ani jednej minuty”!

Analizowac i1 ocenia¢ trzeba na czasie przeciwnika. Nasz czas jest wtedy, kiedy ,,idzie”
nasz zegar. Jest to skarb, ktorego trzeba strzec jak oka w glowie.

5) Sposob obchodzenia si¢ z szachowym zegarem.

Chodzi nasz zegar - liczymy warianty.

Chodzi zegar przeciwnika - rozwiazujemy ogdlne problemy: analiza i ocena pozycji,
stworzenie planu gry.
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Chodzi nasz zegar - przerzucamy si¢ na liczenie wariantow. I tak przez cala partig.
Trzeba zwrdci¢ uwage na wazna rzecz:

- Czas poswigecony wariantom regulujemy sami

- Przelaczamy zegar gdy jesteSmy przekonani, ze rozwigzaliSmy wariantowe problemy.

Prawidtowos$¢ naszych obliczen oceni przeciwnik.

Tak postgpuja arcymistrzowie, ktdrzy graja planowo i tworza logiczne oraz warto$ciowe
partie. Nie trzeba ukrywac faktu, ze sa szachisci ktorzy problemy szachowe rozwiazuja tatwo.
Nie denerwuja i nie trwozg ich, glgbokie oceny i rozbudowane plany. Tacy szachisci licza
warianty ,,jak karabin maszynowy” i razem z oceng pozycji ,,mieszcza si¢” w czasie
przeznaczonym na parti¢ (swoim czasie). Ci szachisci, w czasie gdy ,,chodzi” zegar
przeciwnika, ogladaja parti¢ innych graczy, rozmawiaja z kolegami, spacerujq itp.

Weczesniej, czgsto zadawatem sobie pytanie: Dlaczego Botwinnik siedzi przy partii przez
cale pig¢¢ godzin? Pozniej zrozumialem. Przez caty czas zajety byt cigzka praca. Chodzi jego
zegar - liczy warianty, chodzi zegar przeciwnika - zajmuje si¢ rozwazaniami ogolnymi -
analizuje 1 ocenia pozycjg, stwarza plan dalszej gry.

A kiedy dokonuje oceny po kazdym ruchu?

Odpowiedz jest niejednoznaczna. Mozna to wykonywac na czasie przeciwnika. Jednak
bywa tak, ze arcymistrz traci swoj czas uzasadniajac stowami (oczywiscie robi to w myslach)
obliczenia wariantow. Nie jest to stratg a korzyscia, poniewaz wtedy obliczenia wariantow
bywaja dokladniejsze i sa blizsze ,,duchowi” pozycji.

To sa ogolne zalecenia i1 stosowanie ich spowoduje, ze rzadziej wpadniecie w niedoczas,
wasza gra stanie si¢ bardziej sensowna (tresciwa) i wzro$nie jako$¢ rozgrywanych przez was
partii.

Tych zalecen, nie mozna stosowa¢ dogmatycznie. Zdarzaja si¢ sytuacje gdy liczymy
warianty na czasie przeciwnika, a rozwazamy na swoim, ale powinny to by¢ tylko wyjatki.

Jak trenowa¢?

Jak doskonali¢ swoje wyczucie pozycji? Jakie metody pomagaja w nauczeniu si¢
prawidtowego analizowania pozycji szachowych i ich oceniania?

Mamy tutaj do czynienia z dwoma przypadkami:

1) Analiza w warunkach domowych. 2) Analiza podczas partii turniejowe;j.

Trening w warunkach domowych

1) Trzeba calkowicie wyjasni¢ sobie znaczenie kazdego elementu pozycyjnego
wymienionego wyzej. Aby to osiagngé powinniSmy dokladnie i uwaznie przeanalizowaé
wiele pozycji rozdzieliwszy je na typy, w ktorych przewaza jakis pozycyjny element.

Trzeba uzyskac taka pozycje, aby byto zupehie jasne i zrozumiate znaczenie kazdego
elementu, a takze ich wzajemny stosunek 1 zwiazek.

Co to takiego slaby punkt i jakie jest jego oddzialywanie na calg pozycje?

Jak arcymistrzowie wykorzystuja otwartg linig, a jak przekatna?

Jakie sg rodzaje centrum w zaleznosci od struktury pionow?

Jakie sg ogolne plany gry?

Jakie sg ogolne ukierunkowania pojedynku w kazdym z rodzajoéw centrum?

Na te pytania powinni§my nauczy¢ si¢ odpowiadac.

Pozadane byloby zapisywanie rezultatow domowych analiz w specjalnych zeszytach,
w ktorych kazdemu elementowi pozycyjnemu przeznaczona jest odpowiednia ilos¢ stron.

2) Nastepnie nauczyé¢ si¢ tych elementow, ale juz we wzajemnym powigzaniu.

Aby to osiagnac trzeba zajac si¢ analiza wlasciwych pozycji. Najlepsza pomoca bedzie
analiza partii z komentarzami teoretykdw szachowych. Godne rekomendacji sa ksiazki,
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w ktorych komentarze przedstawiaja nie tylko warianty, ale systematycznie wyjasniaja idee
kazdej partii 1 jej zwiazek z konkretnymi wariantami. Na przyktad: ,,Szachowa tworczos¢
Botwinnika”, ,,Migdzynarodowy Turniej w Zurychu” - Dawida Bronsteina.

3) Po uzyskaniu dostatecznego przygotowania do analizy i oceny pozycji, mozna
przystapi¢ do pracy nad doskonaleniem. To znaczy polaczy¢ momenty oceny ogélnej
(generalnej) z oceng po kazdym ruchu.

Znowu przy pomocy ksiazek. Popatrzcie, jak czasami arcymistrz w krytycznym momencie
dlugo opisuje wszystkie elementy cechujace dang pozycj¢. Odkrywa ich powiazania. Okresla
wartos$¢ kazdego elementu osobno 1 wszystkich w catosci w danej konkretnej pozycji. Jak po
kazdym ruchu przytacza warianty i doktada krotkie stowne oceny. Te oceny po kazdym ruchu,
sa rezultatem ogdlnej oceny i szybkiej analizy w konkretnej pozycji - po ruchu wykonanym
przez przeciwnika.

Po nauczeniu sig taczenia generalnej analizy i oceny pozycji po kazdym ruchu, bedziecie
mogli liczy¢ na sukcesy w partiach turniejowych.

Gdy bedziecie doskonalili si¢ w glebokosci i doktadnosci analizy i oceny pozycji, musicie
nauczy¢ si¢ ograniczania ilosci elementow, ktorych oddziatywanie wptywa na pozycje,

a bierzecie je pod uwagg. Jezeli na poczatku bedziecie rozpatrywali wszystkie elementy, to
wkrétce nauczycie sig na pierwszy rzut oka okreslaé, jakie w danej pozycji odgrywaja wazna
role, a ktore sa prawie lub calkiem nieistotne.

Postepujac tak krok za krokiem, bedziecie doskonali¢ swoje mistrzostwo w analizie
i ocenie pozycji. To jest ten element, ktory potrzebny jest szachiScie w czasie przebiegu
calej partii, ktory tworzy gre logiczna, zgodna z teoria oraz przynosi tworcze i sportowe
osiagnigcia.
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1) Wykonaj analizg pozycji i ocen ja. Znajdz najstabsze miejsce w obozie czarnych. Pokaz
przyktadowa kontynuacje na najblizsza przysztosc.
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2) Podaj stowna oceng pozycji. Wskaz wszystkie stabe punkty w obozie biatych i czarnych.
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3) W jaki oryginalny sposéb moga czarne uzyskac petna kontrolg nad czarnymi polami
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Wykonaj kilka ruchow, ktére wedtug ciebie powinny by¢ zrobione w tej pozycji.
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w centrum? Jak wedlug ciebie rozwinie si¢ dalsza walka o czarne pola? Podaj kilka

przyktadowych ruchéw jakie powinny w tej pozycji wykona¢ biale i czarne.
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4) Czarne zagraty 14...Sd4. Ocen ten ruch. Jak zmienig si¢ pozycyjne czynniki po tej

wymianie w centrum? Od jakich stabosci uwalnia biate ta wymiana i czy daje biatym

przewage? Jezeli daje, to doktadnie okresl jaka?
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5) Wykonaj analiz¢ pozycji i ocen ja. Jaki najblizszy cel postawisz biatym? Jakimi

konkretnymi ruchami biate uzyskuja swoj cel?
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6) W ktorym miejscu jest najstabszy punkt czarnych? Ktoéra z przekatnych powinna
szczegollnie zainteresowac biale? Jak biatle moga wykorzysta¢ stabosci przeciwnika?
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7) Jaka linia (pionowa, pozioma, przekatna) jest najstabsza w obozie czarnych? Jak biate

moga wykorzystac to ostabienie? Pokaz dalszy kierunek gry.
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8) Na czym polega sita pozycji biatych? Jakimi ruchami moga biate wykorzysta¢ stabos¢
pozycji nieprzyjaciela? Sprobuj przewidzie¢ najblizszy przebieg walki dla obydwu stron.
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9) Wykonaj doktadna stowna analizg pozycji. Jakie pozycyjne plusy maja biate, a jakie
czarne? Sprobuj przewidzie¢ najblizszy przebieg gry.

Z Z Z
% &?L‘x/% 7

g/{ggﬂ/ @ D049.

10) Czy biale maja przewage? Przeprowadz analizg 1 oceng pozycji. Wskaz stabe miejsce
w pozycji biatych. Pokaz, jak konkretnie zrealizowa¢ przewagg biatych.
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11) Ocen pozycje po wstepnej analizie. Na czym polega przewaga pozycyjna biatych? Jaki
plan gry wybratbys dla biatych? Wskaz konkretne najblizsze ruchy.
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12) Przeanalizuj i ocen pozycje. Na czym polega przewaga jednej ze stron? Jaki plan
wybratbys na najblizsza przyszto$¢ grajac tg¢ pozycj¢ czarnymi?

Rozwigzania ¢wiczen
1) Alechin - Helling Drezno 1936

Czarne maja powaznie ostabione czarne pola i to daje biatym decydujaca przewage
pozycyjna. Oprocz tego figury biatych sa lepiej ustawione, a ich centralne punkty oporu maja
wigksze perspektywy. Jednak glownym atutem biatych sa stabe czarne pola,

a w szczeg6lnosci ,,d6”. Na to pole ma zamiar w dwoch ruchach przyj$¢ skoczek biatych.
Jednak przed tym biale musza wymieni¢ czarnopolowe gonce. Jest to pierwszy etap realizacji
przewagi.

17. Gel-a3!

Typowa dla podobnych pozycji wymiana. Przy dazeniu do wykorzystania stabos$ci
czarnych pol w obozie przeciwnika, trzeba postarac si¢ o wymiang czarnopolowego
gonca. Jezeli stabe sg pola biale, to gonca bialopolowego. Przy czym idealng rzecza
bylaby wymiana skoczka za gonca. Podobna wymiana utrudni obrong stabych pol 1 utatwi
wtargnigcie na nie atakujacym figurom.

17. ... Gd7-c6
18. He4-g4 W18-e8
19. Sd2-c4

Biale mogty gra¢ 18. Ge7 We7 19.Sc4 Wd7 20.Sd6, ale nie podobata si¢ im ofiara jakoSci
20...Wdé6.
19. ... h7-h5
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20. Hg4-14 Ge7-g5

21. Hf4-g3 Gg5-h4

Po 21... Hd4 rozstrzyga ofiara na g6 22.Gg6! fg 23.Hg5 Hc4 24.Hgb6 z rozbiciem
pionowego przykrycia krola. Lub 22...Gf4 23.Gf7 Kf7 24.Sd6 Kf8 25.Se8 Ke8 26.Hg6
127...Wadl z wygrana biatych.

22. Hg3-e3 Hd8-d5?

Lepsze byto 22...Hg5.

23. 1213 Gg5-d8
24. Sc4-d6 We8-¢7
25. Ga3-c5

Czarne poddaly sig.

Ginie czarny hetman.
2) Najdorf - Awerbach Zurych 1953

Oceniajac te pozycje Bronstein zauwazyt pewna ilo$¢ stabych pol i stabo$ci pionowych.
,Pozycja biatych jest nie do pozazdroszczenia. Na czym polegaja jej stabe strony?

- Przede wszystkim piony a2 i c3 sa wyraznie stabsze od piondow a6 i b6, a pion c3 przez
caly czas bedzie wymagal obrony.

- W obozie biatych wida¢ dziurg na c4, ktéra czarne przepigknie wykorzystaja dla skoczka,
a przy okazji i dla wiezy.

- Czarny goniec biatych zajmuje pasywna pozycje w porOwnaniu ze swoim oponentem
(goncem przeciwnika).

Jedyna nadziejq biatych jest atak piona b6, ale nie jest to grozne, poniewaz ten pion moze
w kazdej chwili p6j$¢ na b5. Na dodatek na b6 bedzie broniony przez Sc4. Prawda jest taka,
ze czarne nie moga utrzymac¢ wszystkich swoich przewag, ale nie jest to potrzebne do ich
zwycigstwa”.

Ostania uwaga jest bardzo wazna dla zrozumienia procesow transformacji pozycyjnych
przewag. Okazuje sig, ze nawet stabo$¢ pionow i p6l w pewnych warunkach moze by¢
przewaga chwilowa. Oto dlaczego Steinitz tak uparcie uczyt, zeby zmienia¢ przewage
chwilowa w trwala.

21. ... SaS-c4

22. Gd2-el Ge7:b4!

Pozwala biatym pozbyc¢ si¢ stabego piona c¢3, ale w tym czasie ro$nie rola stabosci na c4
1 b5, dokad wybiera si¢ skoczek czarnych.

23. c3:b5 Sc4-a3

24. Wb1-b3 Sa3-b5
25. e2-e3 Wc8-c2
26. a2-a4 Sb5-d6
27. a4-a5 b6-b5

28. Wb3-c3 Wa8-c8
29. Wc3:c8 Sd6:c8

30. £2-f3 Sc8-e7

31. Gel-f2 Kg8-f7

32. Wfl1-bl Se7-f5

33. Kgl1-f1 Sf5-d6

34. Wb1-b3 Sd6-c4

35. Kf1-g2 fo-f5

Z wygrana pozycja czarnych.

58



Biale sa w zugzwangu. Po kazdym ich ruchu ,,co$” ginie. Zie jest 36.f4 Sd2, ze zdobyciem
figury. Krél nie moze odejs¢ od piona 3 z uwagi na grozbe 36...Sd2. Jezeli wieza wykona
ruch, to dopuszcza do straty piona e3 lub b4. Po kilku posunigciach Najdorf poddat sig.

3) Kotow - Gligori¢ Zurych 1953

Ten przyktad, jest chyba najbardziej dziwny w catej historii szachow. Po to aby uzyskaé
w obozie biatych stabo$¢ grupy pol, czarne ofiarowuja dwa piony, jeden za drugim.
Czarne zmuszaja biate do ustawienia piona na polu e4. Pion ten bedzie do konca partii
blokowatl figury bialych 1 zagradzat im drogg do obozu nieprzyjaciela. W tym czasie Gligori¢
zdobywa dla swoich figur wazny kluczowy punkt e5, z ktérego hetman czarnych bgdzie
stopniowo kontrolowat cala szachownicg.

1. ... e5-ed!!
12. f3:e4 f5-4!

13. Ge3-2 Sc8-d7
14. Se2-g1 Hd8-g5

15. Gd3-f1 Sd7-e5
Czarne figury po kolei okupuja wazny punkt e5. Najpierw idzie tam skoczek, a potem jego
miejsce zajmie hetman.

16. Sg1-13 Hg5-e7
17. Sf3:e5 He7:e5
18. 0-0-0 Sh5-f6
19. h2-h3 Gc8-d7
20. Gf1-d3 a7-a6
21. Sc3-b1!

Pozycja czarnego hetmana na e5 niepokoi biale i chca go przegnac z tego waznego pola
przerzucajac skoczka z bl przez d2 na 3. W odpowiedzi na to, czarne przeprowadzaja nowa
wspaniala operacjeg.

21. ... f4-£3

22. g2:13 Sf6-h5

23. Sb1-d2 Sh5-f4

Zadziwiajaca pozycja. Czarnym brakuje dwoch piondw, ale ich panowanie po czarnych
polach daje im duza pozycyjna przewagg. Grozi mat w dwoch ruchach. Biale majac duza
przewage materialng musza szuka¢ ratunku znajdujac zadaniowe ruchy.

24. Gd3-f1 b7-b5

25. h3-h4 Kg8-h8

26. Whi-g1 Gg7-f6

27. Sd2-b3 Wa8-b8

28. Gf2-el b5-b4

29. Kcl1-b1 Whb8-a8

30. Gel-g3 Wi18-g8

31. He2-h2 Wg8:g3

32. Wgl:g3 Sf4-e2

33. Hh2:e2 He5:g3

34. Sb3-cl a6-as
35. Sc1-d3 Gf6-d4
36. h4-hS Hg3-h4

37. Gfl-g2 Wa8-g8
38. Wdl-h1  Hhd-g3
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39. Gg2-f1 aS-a4
40. Kb1-c2 a4-a3
41. b2-b3

Zgodzono si¢ na remis.

4) Botwinnik - Bolestawski Moskwa 1941

Czarne zagraty 14...Sc6:d4.

Oceniajac ten ruch 1 powstala pozycje, Botwinnik pisze: ,,Pozycyjny blad, zwigkszajacy
przewagg biatych. Beda mialy dwie wysepki pionowe, a czarne trzy. Oprocz tego pion d5
moze stac si¢ staby. Teraz problem polega na tym, czy biate b¢da w stanie wykorzysta¢ swoja
niewielka przewage w rozpoczynajacej si¢ grze figurowe;.

Po 14...Ge4, gra prawie si¢ wyrownywala, poniewaz silny biaty skoczek d4, byt
rekompensowany goncem czarnych e4”. Botwinnik sprawnie wykorzystatl stabos$¢ pionowe;j
struktury przeciwnika i zrealizowal swoja przewage w koncowce.

5) Kotow - Steiner ZSRR - USA Moskwa 1955

Biale maja wyrazna przewagg pozycyjna. Lepsza struktura pionow, stabos$¢ biatych pol
w obozie czarnych na skrzydle krolewskim, opanowanie bialej przekatnej b1-h7. Jest to
statyczna ocena pozycji. Jezeli podejdziemy do analizy i oceny pozycji z punktu widzenia
dynamiki szachowej, to zauwazymy, ze biale maja w perspektywie uzyskanie jeszcze jednego
plusa, ktory okaze si¢ decydujacym. Gromadzac swoje figury na skrzydle krélewskim
1 wykonujac wypad piona g2-g4-g5, biate moga otworzy¢ lini¢ ,,g” i przeprowadzi¢ po niej
konczacy atak z wtargnigciem wiezy i hetmana w okolice czarnego krola. Przebieg gry byt

nastepujacy.
25. Wf1-13! Se8-d6
26. g2-g4 WdS8-18

27. Kgl-hl Kg8-h8

28. Wel-gl Hc8-d8

29. Wf3-g3 We7-d7

30. g4-g5!

Cel jest osiagnigty. Teraz nie mozna unikna¢ otwarcia linii ,,g”, a przeciez biale zdwoily
juz na niej swoje wieze. Wkrotce hetman biatych tez pojawi sig na tej linii.

30. ... Sd6-f5

31. Gg6:15 e6:15

32. g5:h6 g7:h6

33. He2-g2!

Zwrocécie uwage, jak otwarcie i opanowanie linii szybko wptywa na przebieg walki. Grozi
wtargnigcie bialej wiezy na g7.

33. ... Wd7-17

34. Wg3-g6!

Czarne obronity si¢ przed 34.Wg7. Gdyby biate zagraly 34.Wg7, to nastapitoby 34...He8
35.Hg6 He4 36.Kh2 Hc2 37.Wg2 Hg2! z przewaga czarnych. Ruch w tek$cie rozstrzyga.

34. ... Hd8-e7

35. Wg6-g8+

Czarne poddaly sig.
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6) Teichman - Bernstein Petersburg 1909

Jezeli przeprowadzimy oceng wedlug wszystkich lub tylko gtownych elementow pozycii,
to przekonamy sig, ze wszystkie wskazniki mowia - na szachownicy jest rownowaga. Mozna
bytoby si¢ z tym zgodzi¢, gdyby nie jeden element. Staba duza przekatna al-h8. Stosujac
wspaniaty manewr biate moga zmieni¢ gonce czarnopolowe i wykorzysta¢ powazne
ostabienie magistrali prowadzacej do obozu przeciwnika.

1. Gf2-h4
Z grozba wtargnigcia na pole f6 skoczkiem lub goncem.
1. ... Gg7-d4+

2. Kgl-h1 Kg8-g7

Teraz krol zabral goncowi pole g7.
3. Gh4-12! Gd4:12

Zte jest 3...GeS5 4.f4.

4. We2:12
Juz powstala grozba opanowania przekatnej ruchem 5.Hc3.
4. ... Ha6-a5
5. Hd3-e2! f7-f6
6. He2-b2

Hetman bialych i tak przedostal si¢ na przekatna. Katastrofa zbliza si¢ szybko.
6. ... We8-18
7. g2-g4! h7-h6

8. h2-h4 g6-g5
9. f3-f4!

Nie mozna obroni¢ si¢ przed zbiciem skoczkiem na {6 i podwojnym wzigciem na g5.
9. ... g5:h4

10. Sd5:f6

Po kilku ruchach czarne poddaty sig.
7) Larsen - Najdorf Lugano 1968

Ruch czarnych. Aby oceni¢ pozycje i odpowiedzie¢ na pytanie, ktora ze stron stoi lepie;,
trzeba najpierw rozstrzygnac, jakie sa wzajemne stabosci. W tej pozycji biate szybcie;j
uzyskaja przewage, poniewaz czarne maja stabe pole €5 1 piony c4, €6, a6. Biale maja tylko
jedna wyrazna stabo$¢ - c3. Figury bialych stoja dosy¢ dobrze. Zajely centralne pozycje i ich
ustawienie ma pewna harmonig. Szczegdlnie dobrze stoi biata wieza e5. Jest takze aktywny
skoczek d2, gotowy do wskoczenia na {3 lub zabrania piona c4. A mimo wszystko, przy
ocenie pozycji powinni§my doj$¢ do wniosku, ze czarne maja wigksze szanse z uwagi na ich
atut - mozliwos¢ opanowania drugiej linii. Wtargnigcie wieza na b2, stwarza grozby nie tylko
na skrzydle hetmanskim, ale daje mozliwos¢ ataku na kréla biatych.

Najdorf zagral.

1. ... Wh8-b2!
2. Sd2:c4 Wh2-c2

Poswigcony pion nie odgrywat specjalnej roli. Czarne pozbyly si¢ stabosci, a biate tez nie

moga utrzymac piona e4.
3. Hel-e3 Sf6:e4

Jak wyraznie zmienita si¢ pozycja. Pod biciem jest wazny pion g2. Skoczek czarnych

powaznie przyblizyt si¢ do krélewskiego skrzydta biatych, a i na hetmana czarnych nie trzeba
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bedzie dtugo czekaé. Czarne szybko kieruja wszystkie uderzenia swoich figur na rezydencje
biatego krola, wykorzystujac przy tym nie tylko 2-a, ale 1 3-3 linig.

4. d4-d5! e6:d5
5. Sc4-b6 We2:c3
6. He3-d4

Biale takze maksymalnie aktywizuja swoje figury, jednak czarne wyprzedzaja je.
6. ... Hf7-h5!
7. Hd4:d5+ Kg8-h7
8. Hd5:a2 We3:h3!
9. g2:h3 Hh5:h3
10. Ha2-h2 Sd4-12 #

8) Kotow - Bogatyriew Moskwa 1935

Pozycja jest ostra. Ogdlna ocena wyglada nastgpujaco. Biate majq przewage w kilku
elementach:

- zka pozycja czarnego krola, przycisnigtego do bandy bialymi pionami.
- stabos$ci na polach f6 1 g7

- aktywna pozycja biatych figur

- grozba pojscia hetmanem na e5 lub skoczkiem na e4 1 {6.

Jednak biale tez maja stabosci w swoim obozie. Jedna z nich, to stabos¢ biatego krola,
ktéry musi p6js¢ do centrum. Oprdcz tego czarne maja przewagg jakosci, a ich wieza moze
by¢ niebezpieczna gdy gra si¢ otworzy.

Decydujace znaczenie w danej pozycji przybiera jeszcze jeden element, ktory prawie nie
brali$my pod uwage - wolny pion d5. Sciagajac na siebie figury czarnych, ulatwia biatym
atakowanie krolewskiego skrzydta. Przy ruchu wybranym przez czarne, piona nie mozna

zatrzymac.
31. d5-de! Se7:15
Wymuszone. Inaczej nie ma obrony przed 35.HeS.
32. Sc3-e4 SfS:e3
33. Hf4:e3 Hd8-a4

Z nadzieja uratowania partii w koncowce. Przed grozba 34.Hc3, nie mozna sig inaczej
obroni¢. Jednak teraz nastepuje ciekawy final.

34. b2-b3 Had4-d4

35. He3:d4 c5:d4

36. Se4-f6+ Kg8-h8

37.d6-d7 Wce8-d8
38. Kd1-d2
Z wygrana bialych.

Zabawna pozycja. Czarne nie moga zapobiec grozbie przejs$cia biatego krola na e7
1 zdobycia wiezy za piona.

9) Capablanka - Vidmar Nowy Jork 1927

Mistrz $wiata tak ocenil powstata sytuacje: ,,Pozycja znacznie si¢ uproscila, przy czym
obydwie strony wyszly z komplikacji z rownym materialem. Jednak biate maja dwa gonce,
a czarny skoczek stoi Zle 1 przez pewien czas nie bedzie mogt wzia¢ udziatu w grze. Teraz
zadanie bialych polega na wykorzystaniu swojej przewagi w czasie 1 lepszej pozycji figur.
Chodzi o lepsza pozycje gonca cl w poréwnaniu ze skoczkiem {6”.
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Ostatnie stowa kubanczyka o przewadze w czasie, trzeba rozumie¢ nastgpujaco. Czarne,
aby zakonczy¢ dobre ustawienie wszystkich swoich figur, musza straci¢ kilka temp -
chociazby przerzucenie skoczka f6 na dobra pozycjg. Przy czym, nie wiadomo dokad go
przerzuci¢. W tym czasie goniec biatych bedzie wspaniale stat na €3, a na wykonanie tego
potrzebne jest tylko jedno tempo. Tak wyglada przewaga w czasie.

W partii grano.

23. 2-13 W18-d8
24. Gcel-e3 h7-h6
25. Wel-d1 Gb7-c6
26. Wal-cl Gc6-e8
27. Kgl-12 We8:dl1
28. Wel:d1l Wa8-c8
29. g2-g4

,,Biale maja wspaniala pozycje, lecz dobre obronne ustawienie czarnych figur, jeszcze nie
daje im mozliwos$ci wygrania materialu. Ruch w partii oznacza atak na skrzydle krolewskim
1 ma na celu przegnanie Sf6, aby zagra¢ Wd5. Idea tego manewru polega na tym, aby
w przypadku pasywnej gry czarnych, kontynuowac¢ h3-h4, g4-g5, a moze nawet g5-h6. Jak
dotad biate nie moga gra¢ Gb6, poniewaz nastapitoby Sd7 i jezeli biate pdjda goncem na a5,
to nastapi Sc5. Przyjety przez biate atak, zmusza czarne do okreslenia si¢”(Capablanka).

29. ... Ge8-d7
30. Ge3-b6 Gd7-e6
31. Gb3:e6 f7:e6
32. Wd1-d8+  Wc8:d8
33. Gb6:d8 Sf6-d7
34. Gd8:a5 Sd7-¢c5
35. b2-b3 ScS5:b3
36. Ga5:b4 Sb3-d4
37. a4-as

Czarne poddaly sig.

10) Botwinnik -Lewenfisz Moskwa 1935

Biale maja grozne centrum pionowe i przewagg przestrzeni. Oprocz tego czarne sa
opo6znione w rozwoju - ich krol jeszcze nie zdazyl zroszowaé. Te wazne czynniki pozycyjne
daja biatym podstawy do gwattownego szturmu pionami w centrum.

14. d4-d5! Gf18-e7

Po wzigciu piona nastapitoby otwarcie linii pionowej i czarny krol wpadtby pod
bezposredni atak biatych figur. Na przyktad 14...cd 15.ed Ge7 16.Gf4 0-0 (wzigcie na d5
prowadzi do klgski) 17.de He6 (17...He6 18.Wel 1 19.We7) 18.ef W7 19.Kg1 1 biale maja
piona wigce;j.

15. ed4-e5 Sd6-b5
16. d5-d6 Sb5:¢3
17. b2:c3 Ge7-d8
18. Hd1-d4 c6-c5
19. Hd4-g4 Wh8-g8
20. Hg4-e4 Wg8-h8
21. Gcl-e3 +

Biate pokonujac opor przeciwnika wygraty te partie.
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11) Kotow -Tajmanow Zurych 1953

W pozycji czarnych, wygladajacej na catkiem niezla, jest jedna istotna wada. Skoczek a5
nie tylko stoi Zle, ale nie ma perspektyw zajgcia dobrej placowki. Biorac to pod uwagg biate
przeprowadzaja prosty i zapewniajacy sukces plan. Przerzucaja swoje figury na skrzydto
krolewskie, gdzie rozpocznie si¢ walka przy ich ogromnej przewadze materialnej - faktycznie
ze skoczkiem wigcej. Wszystkie proby oswobodzenia Sa5 koncza si¢ nieudanie.

19.
20.
21.
22,
23.
24.
25.
26.
27.

Sf3-h4
a2-a4
Sh4-f5
Sd2-e4
Gg2:e4
Hc2-d1
a4:b5
Hd1-h5
Gcel-f4

a7-a6
Hb6-a7
Gde6-f8
Sf6:e4
b7-b6
a6:b5s
Ge8-d7
Gd7-e6
Sa5-b3

Poczatek poszukiwan w celu znalezienia wyj$cia z trudnej sytuacji. Zupelnie zte byloby
27...Sb7 28.Sh6 gh 29.Gh6 Gh6 30.Hh6 i atak biatych szybko rozstrzygat losy pojedynku.

28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
3S.

Hh5-d1
h2-h4
h4-h5
Gf4-e5
Ge5-c7
Hd1-g4
Kgl-g2
Ge7-f4

Ha7-a2
Sbh3-al
Sal-c2
Ha2-b2
Sc2-a3
Hb2-c1
Sa3-b1
Sb1-d2

Ze strata figury. Jednak pozycja czarnych i tak jest beznadziejna.

12) Stahlberg - Kotow Zurych 1953

Na pierwszy rzut oka trudno powiedzie¢ o jakiejkolwiek przewadze ktorej$ ze stron, tym
bardziej, ze roznopolowe gonce na ogdt niweluja niewielkie pozycyjne, a nawet materialne
korzysci. Jednak Bronstein ocenia pozycj¢ inaczej.

,»Mimo réznopolowych goncoéw, pozycja biatych jest przegrana:

- goniec d4 stoi bardzo dobrze i ma punkty oporu. Tego nie mozna powiedzie¢ o Ge4.

- krél czarnych jest wyraznie aktywniejszy od swojego kolegi 1 niepodzielnie kieruje walka.

- piony f2 1 g4 takze nie majq takiej samej warto$ci. Jezeli pion f2 wymaga obrony, to pion g4
sam jest gotowy do przyjscia z pomoca swoim figurom przy ataku na punkt {2.

Wszystkie te plusy statyby si¢ niewazne, gdyby biatym udato si¢ zmieni¢ wieze. Jest to
jednak nieosiagalne. Koncoéwka ma charakter szkoleniowy”.

Partia zakonczyta si¢ nastgpujaco.

48.
49.
50.
51.
52.
53.
54.
5S.

Wdl1-h1
2-13
Ke2-f1
b3:c4
Wh1-h7
Ged-b7
Kf1-g2
Wh7-f7+

WhS8-e8
b7-b5
b5:c4
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56. £3-f4 Gf5:14
57. Wf7-e7+ Gf4-e5
58. We7-17 a7-aS
59. a3-a4 Ke3-d4
60. Gb7-d5 Wb8-b2
61. Kg2-f1 Whb2-a2
Biate poddaty sig.
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ROZDZIAL 3.

PLAN W SZACHACH

Teoria ogolna

Partia szachowa jest w pelnym toku. Nastapit jeden z krytycznych momentow w partii.
Dopiero co arcymistrz przeanalizowat pozycje 1 przeprowadzit jej generalna oceng. Co robi¢
dalej? Odpowiedz jest prosta. Wskaza¢ cele najblizszej gry, pomysle¢ jak i gdzie
przeprowadzi¢ manewry i zmiany w ustawieniu figur. Mowiac krotko - trzeba ulozy¢
plan dalszej gry.

Charakter walki podpowiada grajacemu obraz przysztych myslowych dziatan.

Jezeli na szachownicy stoi pozycja kombinacyjno-taktyczna, na ogoét pokrétce formutujemy
ogo6lne kierunki prowadzenia walki, typu ,,bed¢ atakowat na skrzydle krolewskim™ lub ,.trzeba
bedzie obowiazkowo poderwac nieprzyjacielski klin”. Nastgpnie potwierdzamy te formutki
konkretnym obliczeniem wariantdw, a przy okazji zajmujemy si¢ ogdlnymi rozwazaniami.

Gdy na szachownicy jest pozycja manewrowo-strategiczna, ograniczymy liczenie
wariantow do minimum, a zajmiemy si¢ najpierw szkicem jak najbardziej doktadnego planu.

Musimy u$§wiadomi¢ sobie i to jest niepodwazalne prawo: Nie mozna gra¢ w szachy bez
planu. Pewien medrzec szachowy méwit: ,,Rozumny plan robi z nas wszystkich
bohater6w, brak planu - malodusznych glupcow”. ,,Lepszy jest zly plan, nizZ gra bez
planu”. - wtoruje drugi. ,,Przegrywa ten, kto gra bez planu”. - oglasza trzeci specjalista.
Lepiej jest mie¢ niezbyt gigboki lub bigdny plan, niz robi¢ ruchy nie wiedzac po co sig je robi.
W tym kontek$cie bardzo charakterystyczna jest gra Nimzowitscha. Jego plany byly bardzo
czegsto paradoksalne, a jednak przy pomocy tych planéw uzyskiwat sukcesy tylko dlatego, ze
przeprowadzat je z godna pozazdroszczenia konsekwencja, przy czym przez caly czas unikat
wszystkich taktycznych niespodzianek.

Gra bez planu jest zgubna i mozna zilustrowac¢ ja wieloma przyktadami. Oto cho¢by jeden
z nich.

Lundin - Botwinnik
Groningen 1946

/“%{@.

,,,,,,,,,,,,,,

g /2, / // /% //v// >

Komentujac parti¢ D. Bronstein pisze: ,,Debiut si¢ zakonczyt i teraz gracze powinni
skonkretyzowa¢ swoje plany. Zamiast tworzy¢ plan, biate zaczynaja ,,tuptac¢” w miejscu
1 organizuja ,,nacisk” na odstatego piona czarnych nie pozwalajac mu przesunac¢ si¢ na c5.
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Rzecz polega na tym, Ze czarne nie maja zamiaru i8¢ pionem na c5 tylko na c6, gdzie bedzie
broniony przez gonca, a atakowany przez dwie wieze. W rezultacie tego, czarne uzyskaja
przewage w tej czesci szachownicy gdzie decyduja si¢ losy walki”.

11. Hd1-b3

Prawidlowy plan polega na otworzeniu centrum po 11.Gf4 He6 12.Hc2 c6 13.e4! Strata
czasu prowadzi do duzych trudnosci biatych.

11. ... Hc8-¢e6
12. Se5-d3 Wi18-d8
13. Gel-e3 c7-c6
14. Wf1-d1 Sc8-d7
15. Wal-cl Sd7-f6

Gromadzac sity na skrzydle kroélewskim, Botwinnik przygotowuje tam gwaltowny atak.
W tym czasie biate kontynuuja ,,dreptanie” w miejscu nie podejrzewajac niebezpieczenstwa.

16. Wel-c2  Sf6-ed
17.Wdl-c1  Wa8-c8
18. Sd3-f4 He6-d7
19. Hb3-a4  a7-a5!
20. Ha4-b3  b6-b5
21.Hb3-d3  g7-g5!
22. Sf4-h5 £7-£5 +—

Pozycja czarnych jest bardzo dobra i one szybko uzyskaty decydujaca przewage. Mimo
wspanialej obrony, biate po kilku posunigciach poddaty sig.

Co to jest plan?

Czy jest on wytworem naszej goracej fantazji, czy zalezy on od naszej woli - jaki chcemy
plan taki wybierzemy. Moja szachownica (w kazdym przypadku jej polowa), moje figury,
dokad zechce tam nimi pojde. Nie, to nie jest catkiem tak.

,Kazdy plan powinien mieé¢ podstawy” - ponad sto lat temu, jako pierwszy gtosit
Wilhelm Steinitz. Te podstawy, to nie zachcianki grajacego, a powstata na szachownicy
pozycja.

»Plan szachowy opiera si¢ na ocenie”. Oznacza to, Ze nie swobodna fantazja, nie
wymysty 1 zabawa bez kontroli, a twdrcza praca z zastosowaniem pomystowosci 1 fantazji.
Przy czym podstawa dziatania powinna by¢ zawsze pozycja na szachownicy.

Plany realizowane w partiach turniejowych, ogolnie rzecz biorac dziela si¢ na dwa gtowne
rodzaje. Aby lepiej to wyjasni¢ rozpatrzymy kilka elementarnych koncowek.

Y %V / /7 -
W " %/ .
%/ %y %7 /%V

BuE B

,,7%
o s
7. 7 7 7

% % % Z
A B B B

Majac hetmana wigcej mozna wygraé grajac tyko wedhlug planu. Oto jak ten plan
formutujemy stownie.
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,,Biale przy pomocy hetmana i kréla spychaja kréla czarnych do rogu lub na bandg (trzeba
by¢ ostroznym, aby nie da¢ pata!) i wykonuja decydujace uderzenie hetmanem na bandzie lub
hetmanem bronionym przez krola.

Z Y, Y, Z
. o /%/% o
0% .

77z 77 77| Dosa.

Wygranie koncéwki K+S+G przeciwko krolowi jest dosy¢ skomplikowane. Turniejowa
praktyka zna przypadki, gdy trudno$ci ze znalezieniem drogi do wygranej mieli niektorzy
mistrzowie.

W tym przypadku zwycigstwo uzyskuje sig tylko przy pomocy doktadnej gry wedlug planu,
ktory mozna rozbi¢ na trzy etapy:

1. Wszystkie trzy figury biatych spychaja czarnego krdla na bandg.

2. Biale przeganiaja krola czarnych do rogu koloru gonca biatych.

3. Biale tworza klatke, w ktorej zamykaja czarnego krola i daja mata. Uwaga, dwa ostatnie
ruchy bialych musza by¢ z szachem.

Plan wygranej w pierwszej koncoéwce sktada si¢ z jednego etapu, jednej czgsci. W drugim
przypadku sa trzy takie czesci.

H+K przeciwko krolowi - wygrana uzyskuje si¢ przy pomocy planu sktadajacego si¢
z jednego etapu (czgsci).

W+K przeciwko krolowi - wygrana wymaga dwoch etapow.

G+S+K przeciwko krolowi - wygrana w trzech etapach.

Mozna zatem powiedzie¢, ze sa dwa rodzaje plandw.

1. Plany jednoczesciowe.

2. Plany wieloczesSciowe.

Dalsza analiza przyktadow z praktyki arcymistrzow i mistrzow potwierdza shusznos¢
takiego podziatlu. Trzeba jeszcze zwrdci¢ uwage na jedna wazna rzecz. W powyzszych
przyktadach matujacy nie wie na jakim polu da mata, ale wie co bedzie robit w kazdym etapie
planu.

Podzial planow wielocze$ciowych (na trzy kategorie):

1) Kiedy tworzacy plan moze okresli¢ zadania i cele, ktore sta¢ beda przed nim na kazdym
etapie planu. Jest to plan w ktorym ,,wszystko widaé¢ do konca”.

2) Kiedy przysztos¢ widac jak przez mgle. Jest to plan w ktorym ,,co$ widacé”.

3) Kiedy doktadnie wida¢ tylko pierwszy etap. Co dalej, nie wiadomo. Jest to plan ,,dalej
ciemnos¢”.
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Plan jednoczeSciowy

Jezeli stwierdzimy, ze w pewnych momentach partii arcymistrz doktadnie okreslit szanse
stron, przeprowadzit 0og6lng oceng pozycji oraz wymyslit doktadny plan przegrupowania figur
1 pionow, przynoszacy mu rozne korzysci, to mozemy wtedy mowi¢ o ataku lub obronie,

o realizacji tak materialnej jak 1 pozycyjnej przewagi.

Okreslajac og6lny plan grajacy bedzie brat pod uwagg nie tylko swoje ruchy, ale takze
ruchy przeciwnika. W szachach jest nieskonczona ilos¢ mozliwych rodzajéw planow, tak jak
praktycznie nieskonczone sa szachy. Plany r6znia sig od siebie: celami, sposobami realizacji
1 dlugoscia, to jest ilo$cia ruchow potrzebnych do ich wypetnienia.

W jakim przypadku budujemy plan jednoczeSciowy?

Zalezy to przede wszystkim od rodzaju (specyfiki) pozycji 1 od trudnosci w okresleniu
przysztych operacji. Nawet najbardziej utalentowany i silny szachista nie jest w stanie
przewidzie¢ co si¢ zdarzy na przyklad, przez najblizsze 10-15 ruchow.

Jednoczesciowe plany wystepuja w ré6znych sytuacjach. Po to: aby zrealizowa¢ materialna
lub pozycyjna przewagg, albo uzyska¢ remis w trudnej pozycji.

Na ogo!l jednoczeSciowe plany spotykamy w spokojnych, w przyblizeniu réwnych
pozycjach, gdzie obie strony okreslaja ogélny cel oraz ukierunkowanie swoich
najblizszych ruchow i wszystkimi silami starajg si¢ wykona¢ swoje zamiary.

Realizacja materialnej przewagi
Od dawna wiadomo, Ze tylko grajac z planem mozna zrealizowa¢ przewage materialna.
Dotyczy to nawet najprostszych koncoéwek, na przyktad wieza i krol przeciwko krolowi.

Botwinnik - Tal
11 partia meczu 1961
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Biale maja przewagg piona, jednak jej realizacja nie jest prosta. Ilez to koncowek
z réznopolowymi gonicami zakonczylo si¢ remisem. Zwycigstwo w tej pozycji mozna
osiagnac tylko przy pomocy gleboko przemyslanego planu, opartego na wykorzystaniu nie
tylko materialnej, ale i pozycyjnej przewagi.

Mowiac o planie na najblizszy okres partii, Botwinnik pisze. ,,Biale maja zamiar otworzy¢
gre na skrzydle krolewskim z nadzieja, ze uda si¢ im albo przenikna¢ wiezami na tyly
przeciwnika, albo stworzy¢ jeszcze jednego wolnego piona”.

W partii nastapito.

28. g2-g4 Wa8-b8
29. h2-h4 Wce8-¢c6
30. h6-h5
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, Leraz plan bialych jest jasny. Grajac €5 wymieniaja na {6, po czym marsz pionow fi g
pozwala uzyska¢ wyzej okreslone cele”.

30. ... Wb8-c8

31. e4-e5 g7-g6

Tylko utatwia gr¢ biatych. Powszechnie wiadomo, ze Tal nie lubil pasywnej obrony.
Preferowal nawet stabe, ale obowiazkowo aktywne dziatania.

32. h5:g6 Kf6:26
33. Wc3-c2 f6:e5
34. d4:e5 Wce8-h8

35. Wc2-h2 Wc6-¢c8

36. Ke3-d2 Gc4-b3

A teraz pion bialych dochodzi do a7, co czyni pozycj¢ czarnych beznadziejna. Przy innych
ruchach, biale ustawiaty dwie wieze na linii ,,h”” 1 gonca na €3, co zmuszato czarne do
trzymania wiez na polach h7 i h8. W tym przypadku rozstrzygalo przejscie biatego kréla po
czarnych polach skrzydta hetmanskiego.

37. a5-a6 Gb3-c4

38. a6-a7 Wh8-h7

39. Wcl-al Wc8-a8

40. Gb6-€3 Wh7-b7

41. Wh2-ho Kg6-g7

42. Wal-h1 Wb7-b2

Czarne poddaly sig.

Plan przeprowadzony w tej partii przez Botwinnika byt jednoczg$ciowy. Biale zamierzaty
zrobi¢ przetom na skrzydle krolewskim i wykonatyby go, gdyby czarne dobrowolnie nie
utatwity zadania dopuszczajac marsz biatego piona do a7. W takim przypadku, przyspieszy¢
zwyciestwo mozna tylko wtedy, gdy przeciwnik ,,pomoze” nam. Mozemy wowczas, ,,nie
zdazy¢” wykonac planu.

Realizacja pozycyjnej przewagi

Bywa tak, ze jednoczgsciowy plan przeprowadza sig dla realizacji pozycyjnych korzysci.
W danym przypadku, sposob osiagnigcia wygranej jest zbiezny z dopiero co opisanym.
Posiadajacy inicjatywe wymysla (planuje) potrzebne przegrupowanie figur, a takze potrzebne
manewry 1 doktadnie wykonuje je - zgodnie z zalozonym planem.

Karpow - Polugajewski
Mecz pretendentow 1974

,,,,,,,,,,,,,,

,,,,,,,

% Y 2 AN
7. B B 2lpese.

70



Arcymistrzowie zebrani w centrum prasowym meczu z ozywieniem dyskutowali
o mozliwosci ofiary wiezy na 6 i doszli do wniosku, ze atak biatych bedzie wielce
obiecujacy.

Ofiarowac¢? Dlaczego? Zdziwil si¢ Karpow po przyj$ciu do centrum prasowego zaraz po
zakonczeniu partii. Tutaj jest mozliwo$¢ przestawienia figur, ktora natychmiast wyjawia
beznadziejnos$¢ pozycji czarnych. I pokazat plan prowadzacy do katastrofy czarnych, ktory
przeprowadzit w partii:

- goniec idzie na f4 przepuszczajac hetmana;
- hetman w dwa skoki, przez 2 wpada na g3;
- skoczek db6 idzie na f5;

- wieze zdwajaja si¢ po linii ,,f”.

Czarne nie sa w stanie wytrzymac nacisku takiej armady biatych figur. Oto jak przebiegata
partia.

27. Ge3-f4! Whb8-a8

28. Ha7-12 Wa8-d8

29. Hf2-g3 Hc6-c3

30. Wf1-13 Hc8-c2
31. wdl-11 Gf6-d4
32. Gf4-h6 Sb4-c6
33. Sd6-15 Hc2-b2

Po 33...Ge5 Karpow przygotowal pigkny finat - 34.Gg7! Gg3 35.Wg3 h5 36.Gt6 Kh7
37.Wg7 Kh8 38.W{7 Kg8 39.Sh6#.

34. Gh6-c1!
Prosto i1 skutecznie. Biate zdobywaja jako$¢.
34. ... Hb2-b5

35. Sf5-h6+ Kg8-h8

36. Sh6:f7+ Wi18:{7

Inaczej znowu 37.Sh6, z natychmiastowa kapitulacja. Nawet teraz, Karpow doktadnie
realizuje przewagg uzyskana dzigki przeprowadzeniu dobrego jednoczgs$ciowego planu.

37. Wi3:17 Gd4-16

38. Hg3-f2 Kh8-g8

39. Wf7:16 g7:16

40. Hf1:f6

Czarne poddaly sig.

Karpow - Andersson
Madryt 1973
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Karpow przeprowadzit oryginalny, jednoczgsciowy plan. W prostej na pierwszy rzut oka
pozycji biate zauwazyly ukryte mozliwos$ci i przeprowadzity nieoczekiwany, ale strategicznie

uzasadniony plan.

Wykorzystujac stabos$ci skrzydta hetmanskiego, przerzucaja na pole a6 swojego gonca, a
na b5 hetmana. Maksymalnie paralizuja sity czarnych na skrzydle hetmanskim. Pozwala to, na
zakonczone sukcesem przeprowadzenie szturmu piondw.

Poniewaz figury biate sa wspaniale zmobilizowane (przygotowane do walki) do gry
srodkowej 1 do koncowki, to grozba marszu przysztego wolnego piona jest decydujaca.

19. Gf3-b7

20. Gb7-a6

21. Hd3-b3

22. Hb3-a4!
Grozito 23.Wd7.
23. Ha4-b5

24. 2-13

25. c4-c5!

Wc8-¢7
Wc7-¢6
HdS8-b8
Wc6-¢c7

Se8-f6
d7-ds

Po maksymalnym wzmocnieniu pozycji swoich figur na skrzydle hetmanskim i w centrum,
biate przystgpuja do rozstrzygajacych operacji zwiazanych ze stworzeniem wolnego piona.

25. ...

26. a3-a4!
27. c5:b6
28. a4-as
29. Wdl:cl

h7-h5
We7-e8
a7:b6
Wc7:cl
Hb8-e5

Po dojsciu do wniosku, ze koncoéwka po 29...ba 30.Hb8 Wb8 31.ba jest beznadziejna (gdy
wieze si¢ wymienia, to piona a5 nie bedzie mozna zatrzymac), czarne szukaja ratunku
w rozpaczliwym kontrataku na skrzydle krolewskim. Jednak wspaniale ustawione figury
biatych odpieraja pozycyjnie nieuzasadniony atak.

30. Hb5:b6 d5-d4
31. Kgl-h1 He5-e3
32. Wel-f1 e6-e5
33. Ga6-d3 h5-h4
34. g3:h4 He5-14
35. Wfl-gl Hf4-h4
36. a5-a6 g7-g6
37. a6-a7 Kg8-g7
38. Gd3:g6

Czarne poddaly sig.

Po 33...fg, nastapi 34.a8H Wa8 35.Hb7.

Prawidlowa ocena pozycji, rozwazenie wszystKkich pozycyjnych czynnikow, okreslenie
celu i sposobu ich osiagnigcia, jest jedna z wazniejszych rzeczy w planowej grze
szachisty. Jednak nie mniej wazne, jest dokladne trzymanie si¢ zaplanowanego sposobu
gry i niedopuszczenie do jakichkolwiek niedokladnosci.
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Kotow - Eliskazes
Saltsjobaden 1952
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,Jak biate moga wzmocni¢ pozycje? - myslalem i sam sobie odpowiedziatem.

Na poczatku trzeba wymusi¢ ostabienia w strukturze pionowej krolewskiego skrzydta
czarnych. Jezeli natychmiast zaczng rusza¢ piony, to nie bede miat za co ,,zaczepic¢ si¢”, aby
otworzyc¢ linie. Trzeba przerzuci¢ wieze na skrzydto krolewskie, zaczac¢ atakowac jakiegos
czarnego piona i zmusi¢ przeciwnika do ruszenia jednego lub dwoch piondéw. Nastepnie
wroci¢ wieza na lini¢ ,,a”°, po czym marsz piondw na skrzydle krolewskim bedzie juz
efektywny. Wiasnie tak byto w partii.

25. Wa7-a5 Wh8-d8

26. Wa5-g5 f7-f6

27. Wg5-a5 Sb6-¢8!

Czarne odgadty zamiary biatych. Teraz one spiesza sig, aby stworzy¢ nacisk na piona e4
1 odciagna¢ czg$¢ biatych figur od wykonania zamierzonego planu. Mimo tego, biate
zachowuja jeszcze mozliwo$¢ osiagnigcia zatozonego celu.

28. f4-f5?! .

Biale niedoktadnie przeprowadzaja plan. Grajac najpierw 28.h4 Sd6 29.Sc3, mogly
zapobiec kontrgrze czarnych na skrzydle krolewskim i1 z sukcesem zakonczy¢ swoj plan.

28. ... g7-g5

Bialy krél nie ma teraz pola 4, z ktorego moglby przejs¢ na pole €6, a bicie w przelocie
oznacza zepsucie struktury biatych pionow.

29. h2-h4 h7-h6
30. h4:g5 h6:g5
31. Wal-h1 Sc8-d6
32. Wh1-he!

Na szczeg$cie, biale maja mozliwos¢ przeprowadzenia efektownej kombinacji pozwalajacej
uzyskac lepsza koncoéwke. Fakt, iz taka kombinacja znalazla si¢ §wiadczy o tym, Ze bialte
miaty dobra pozycje. Jednak, to nie pozwala biatym gra¢ bez planu lub Zle go wykonywac.

32. ... Wd7-e7

33. Se2-c3 Wd8-e8

34. e4-e5!
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34. ... 16:e5

35. Sc3-d5 c6:d5
36. Wa5:c5+ Kc7-b8

DO059.

Lub 36...Kd7 37.Wd5 z przewaga biatych.

37. Who6:d6

e5:d4

Przesuwajac piona na e4, czarne mogly jeszcze bardziej utrudni¢ biatym uzyskanie
zwycigstwa. Nawet teraz droga do wygranej nie jest catkiem jasna i na pierwszy rzut oka
pozycja wydaje si¢ zupetnie rowna.

38. WceS:dS!
39. Kd3-c4!

We7-e3+

Tej doktadnosci czarne nie przewidziaty. Teraz pion f5, przy pomocy aktywnego krola
biatych, przejawia decydujaca sitg.

39. ...

40. Kc4:d4
41. 15-f6

42. Kd4-e5
43. Wd6-d8!

We8-c8+
We3-g3
Wg3:24
Wg4-14

Bardzo wazna jest wymiana pary wiez, aby pozbawi¢ czarne mozliwo$ci napadu na biatego

krola.

43. ...
44. Wd5:d8+
45. Wd5-g8
46. Wg8-g7+

Wc8:d8
Kb8-¢7
Kc7-d7
Kd7-e8

Lub 46...Kc6 47.Wg5 Wl 48.Ke6 Wel 49.Kf7 b5 50.Kg7 Kb6 51.f7 We7 52.Kg8 W7
53.Kf7 Ka5 54.Ke6 Ka4 55.Kd5 b4 56.Kc4 z wygrana biatych.

47. Wg7:b7!

Gdyby czarnym udato si¢ odda¢ piona g5, to pozycja bytaby teoretycznie remisowa. Ten
pion pomaga bialym poniewaz czarne nie moga dawac szachy biatemu krolowi.

47. ... Wf4-12
48. Ke5-¢6 Wi2-e2+
49. Ke6-f5 g5-g4
50. Kf5-g6! We2-12
51. f6-f7+ Ke8-d8
52. Wb7-b8+  Kd8-e7
53. Wb8-e8+

Czarne poddaly sig.
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Plan w obronie

Mowilismy, ze trudniej broni¢ si¢ niz atakowaé. Kiedy inicjatywa znajduje si¢ w rgkach
atakujacego, to prowadzacy obrong zmuszony jest do podporzadkowania kazdego swojego
dzialania atakujacym uderzeniom przeciwnika, a to nie jest takie proste. Oto dlaczego plany
broniacego sig, jego ogdlna strategia, a takze pomysty powinny by¢ szczegdlnie doktadnie
przemyslane i wywazone. Bronigcy si¢ powinien podporzadkowaé swoje dzialania
dzialaniom przeciwnika.

Alechin - Bogolubow
8 partia meczu 1934
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Potwierdzajac t¢ wazna zasadg strategii broniacego sig, Lasker wielki mistrz obrony, tak
pisze w komentarzach do tej partii: ,,Biale maja trudnosci - ocenia Lasker pozycje na
diagramie. Centrum jest zamurowane i w zwiazku z tym skoczki sg silniejsze od goncow”.

15. Sf3-h4

Posunigcie wykonane przez Alechina, Lasker komentuje nastgpujaco: ,,Psychologicznym
nastgpstwem zrozumienia przez Alechina stabo$ci swojej pozycji jest rozbudzenie w nim
ognia agresywnosci. Cierpliwa obrona nie jest dla niego, jezeli widzi on jakakolwiek szanse
stworzenia ataku. Jednak rozumna strategia czgsto wymaga podporzadkowania si¢ woli
przeciwnika, aby wzmocni¢ swoje stabosci i pozby¢ si¢ defektow pozycji. Prawidlowy plan
w tej pozycji to ustawienie: Kh1, Sf3-g1, aby broni¢ pole h3, piony g3, f3, Wfl1-f2. W taki
sposob bytyby obronione wszystkie pola na skrzydle krolewskim tacznie z 4-3 linia. Jezeli
czarne przygotuja atak grajac 5, to biate moga z kolei wykona¢ f4 lub wzia¢ piona 5. Trzeba
pogodzi¢ si¢ z tym, ze czarne posiadaja inicjatywe 1 biale moga prébowac stopniowo
przechwycic¢ ja”.

Praktyka szachowa zna wiele partii uratowanych, a nawet wygranych przy pomocy
odpowiednio stosowanej obrony. Czasami decydujaca przewage mozna uzyskac¢ umiejgtnie
odpierajac uderzenia przeciwnika 1 przy okazji przechodzac do kontrataku.

Podczas obrony bardzo wazna rzecza jest zaplanowanie swoich dziatan, doktadne
obliczenie 1 wzigcie pod uwage mozliwos¢ przemieszczenia i wymiany figur oraz
zmniejszenie ilosci sit dziatajacych na szachownicy.
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Tarrasch - Alechin
Piszczany 1922
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W Gambicie Blumenfelda czarne po$wigcity piona, uzyskaty silne centrum i perspektywe
ataku na skrzydle krolewskim. Natomiast biate powinny w tej pozycji powaznie pomysle¢

0 obronie.

Grozi atak po otwartej linii ,,f”, a przede wszystkim na punkt f2. Nieprzyjemne sa grozby
czarnych po przekatnej h2-b8, tym bardziej, Ze goniec czarnych d6 patrzy juz na stabego

piona h2.

W tym momencie Tarrasch stworzyl wspaniaty plan obrony, natychmiast bioracy pod
kontrolg punkty f2 i h2. Wymys$lone przez niego ustawienie figur jest nastgpujace: Hc2 (broni
punkt £2), Sc3-d1, Sf3-d2-f1, aby broni¢ punktu h2. Tarrasch wykonat ten plan.

13. Hd1-c2 e6-e5!
14. Wfl-el e3-e4
15. S3-d2 Sd7-e5
16. Sc3-d1 Sf6-g4
17. Ge2:g4 Se5:g4
18. Sd2-f1
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Biale bardzo pigknie obronity wazne punkty 2 i h2. Niestety, nawet najbardziej
utalentowany mistrz szachowy nie jest w stanie obroni¢ ,,ztej” pozycji, szczegdlnie przeciwko

mistrzowi ataku - Alechinowi.

Nastepny ruch czarnych podkresla, ze biate nie sa w stanie obroni¢ wszystkich punktow
W swoim obozie, a oprocz tego pionowa masa czarnych pionéw w centrum jest nie do
zatrzymania. Alechin wspaniale wykorzystuje te dwa czynniki.

18. ...

He7-g5!

Czarne zaczynaja drugi etap swojego atakujacego planu - przymierzaja si¢ do punktu g2,
bronionego tylko przez krola. Maja zamiar wlaczy¢ do ataku nowe rezerwy przerzucajac
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skoczka g4 przez h6-f5 na h4. Biatym udaje si¢ odeprzec te grozby, ale wtedy czarne
odkrywaja jeszcze jeden atut - uruchamiaja pionowe centrum.

19. h2-h3 Sg4-h6
20. Kg1-h1 Sh6-15
21. Sf1-h2

Biale przygotowuja si¢ do obrony punktu g2 i dlatego chca przerzuci¢ wiezg el na gl.
Jednak w tym witasnie momencie, gdy biate figury zostaty odciagnigte od centrum, nastapito
uderzenie... w centrum.

21. ... d5-d4!

22. Gb2-c1 d4-d3

23. Hc2-c4+ Kg8-h8

24. Gcel-b2 Sf5-g3+!

Skoczka bra¢ nie mozna z uwagi na 25.Hg3.

25. Khl1-gl Gb7-d5

26. Hc4-a4 Sg3-e2+

27. Kgl-hl W18-{7

28. Ha4-a6 h7-h5!

Przygotowuje ostateczne kombinacyjne uderzenie. Nawet przemyslana obrona data biatym
mozliwos¢ tylko czasowego utrzymania pozycji.

29. b5-b6 Se2-g3+!

30. Kh1-gl a7:b6

31. Ha6:b6 d3-d2

32. Wel-f1 Sg3:f1

33. Sh2:f1 Gd5-e6!
34. Kgl1-h1 Ge6:h3!
35. g2:h3 Wi18-£3
36. Sf1-g3 h5-h4
37. Gb2-f6 Hg5:f6
38. Sg3-e4 Wif3:h3+
Biate poddaty sig.

W niektorych partiach, dobrze przemyslany plan obrony prowadzi do pozycji,
w ktorej bronigcy si¢ moze przej$¢ do kontrataku. Czasami mozliwo$¢ takiej transformacji
wystepuje w momencie tworzenia planu, a nieraz mozemy tylko domyslac sig, ze taki
kontratak jest mozliwy.

Wiliams - Karpow
Nicea 1974
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Powierzchowne spojrzenie na pozycje mowi, ze biate maja powazne perspektywy ataku po
otwartej linii ,,b”. Biate figury maja wigcej przestrzeni. Jednak doktadna analiza pozycji
sugeruje mozliwo$¢ zorganizowania przez czarne kontrataku na skrzydle krolewskim
posunigciami: Sf6-g4, f5, Sf8-g6 1 5-14.

Karpow stworzyl i wykonat glgboko przemyslany plan. Jednak najpierw przerzucit
swojego krola na a7 uwazajac, ze tam stanie bezpiecznie i nie bedzie przeszkadzat
w wykonaniu kontrataku. Przy krolu na e8 ryzykowne jest rzucenie swoich figur do ataku lub
marsz pionami.

15. ... Ke8-d8

16. a3-a4 a7-aS!

17. Wal-a2 Kd8-¢7

18. Wh1-h6 Wa8g-a6!

Czarne uwaznie przeprowadzaja plan. Staraja si¢ broni¢ piona d6 i stworzy¢ przy okazji
mozliwos¢ wymiany pary wiez. Oslabi to w pewnym stopniu dziatanie ci¢zkich figur biatych
po linii ,,b”.

19. Hb1-b5 Kc7-b8

20. Wb1-b2 Kb8-a7

Krdl jest bezpieczny i biale na razie niczym nie groza. Mato tego, czarne same groza
zagraniem 21...Sb6, z nastegpnym 22...Gd7, po czym biaty pion a4 bedzie bezbronny. Oto
dlaczego biate szybko wracaja hetmanem.

21. Hb5-b3 Sf6-g4

22. Who-h1 f7-15!

Dawno przygotowany kontratak rozpoczat si¢. Karpow prowadzi go bez pospiechu,
uwaznie przeciwdziatajac mozliwym taktycznym uderzeniom przeciwnika.

23. Kel-d1

Biaty krol takze probuje ucieka¢ z niebezpiecznej strefy ale nie zdazy. ,,Artyleria” czarnych
przecina mu drogg ucieczki.

23. ... Wa6-b6

24. Hb3-a2 Wb6:b2

25. Ha2:b2 b7-b6!

Interesujaca doktadno$¢. Przed rozpoczgciem decydujacych dziatan na skrzydle
krolewskim czarne maksymalnie wzmacniaja pozycje swoich figur.

26. Gc2-b3 Gc8-a6

27. Se2-c1 Sd7-e5

28. Hb2-e2 Se5-g6

29. Kd1-c2 Sg4-16

30. He2-d1 f5-f4!

Biate poddaty sig.
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Armia czarnych przerwala centralny front. Straty bialych sa nieuniknione, tym bardziej, ze
krol biatych jeszcze nie zdazyt schowac si¢ do rogu.

Plan wieloczesciowy

Przypominamy, zZe sa trzy rodzaje wieloczg¢§ciowych planow:

1) Wszystko (oczywiscie najwazniejsze) widaé¢ do konca

2) Pierwsza czg$¢ widoczna, dalej domys$lamy si¢ - wida¢ jak przez mgle
3) Pierwsza czg$¢ widoczna, dalej ciemnos¢.

Wszystko widaé¢ do konca

Praktyka turniejowa zna przypadki, co prawda wystgpujace bardzo rzadko, kiedy grajacy
moze okresli¢ wieloczg§ciowy plan rozpoczynajac od okreslonego miejsca w partii do jej
konca.

Wieloczesciowy plan sktada sig z kilku czesci (etapow) silnie zwiazanych ze soba, przy
czym nastgpna wynika logicznie z poprzednie;.

Po wymysleniu takiego planu, arcymistrz moze doktadnie okresli¢ zadania w kazdej czgsci
1 przedstawi¢ konkretne dziatania, na przyktad wymiany, przegrupowania figur, marsz piondw
1 tym podobne, dajace koncowy sukces.

Alechin - Chayes
Karlsbad 1923
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O powyzszej pozycji Alechin pisze nastgpujaco:

,,Dosy¢ ztozony plan, ktoéry zamierzaja wykonac biate (oczywiScie ze zmianami
odpowiadajacymi na dziatania czarnych), moze by¢ zbudowany nastepujaco:

1) Przerzuci¢ krola do centrum, skad po wymianie wiez i hetmana, bgdzie grozil szybkim
wtargnigciem do nieprzyjacielskiego obozy przez pole a5. To oczywiscie spowoduje
wymuszone przemieszczenie czarnego krola, ktory i tak szykowat si¢ do obrony punktéw e6
ico.

2) Zmusi¢ figury przeciwnika, jedna po drugiej, do opuszczenia skrzydta krolewskiego
stwarzajac grozby, to krolowi, to nieprzyjacielskim figurom (39 i1 41 ruch). Grozba biatych -
zajecie skoczkiem punktu e5 - pozwala przyku¢ czarnego skoczka do d7, co jeszcze bardziej
utrudni wspotdziatanie czarnych figur, ktore i bez tego cierpia juz na brak przestrzeni.

3) Na koncu w odpowiednim momencie, a szczegdlnie wtedy, gdy figury czarnych beda
maksymalnie oddalone od skrzydta krélewskiego, zdwoi¢ wieze po linii ,,h”, aby po
wymuszonej wymianie hetmanoéw i goncoéw przenikna¢ nimi do obozu czarnych.
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Jak sig przekonamy biate, do wykonania tego strategicznego planu, potrzebowaty co

najmniej 28-u ruchéw”.

33. ... Sf8-g6

34. Sb4-d3

Nie mozna natychmiast gra¢ 34.Ke2, z uwagi na 34...e5!

34. ... Gd7-e8

35. Kf1-e2 Kg8-18

36. Ke2-d2 We7-b7

37. Gh5-13 K{f8-e7

38. Whi-el Sg6-18

39. Sd3-b4 Ke7-d8

40. Kd2-d3 Wg8-e7

41. He3-d2

Przy okazji, biale zamierzaja wpas¢ na skrzydto hetmanskie grajac Sb4-a6 1 Hd2-a5.

41. ... Wb7-a7

42. Wel-hl WeT7-¢7

43. Wh1-h2 Ge8-g6

44. Hd2-e3 Kd8-c8

45. Wel-hl Kc8-b7

46. Kd3-d2 Wc7-€7

47. Sb4-d3
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Biale wykonaly dwie czes$ci swojego planu strategicznego. Zrobione przez nie ruchy
stuzyty do wypetnienia od razu dwoch czgsci, dlatego nie jest fatwo powiedzieé¢, gdzie
konczyla si¢ pierwsza, a zaczynata druga czg$¢.

Odpierajac rézne grozby na skrzydle hetmanskim, czarne zmuszone byty do przerzucenia
tam czg$ci swoich figur i zostawity bez dostatecznej obrony skrzydto krolewskie.

Teraz Alechin przeprowadza dawno przygotowane uderzenie na skrzydle krélewskim.
Sciesnione figury czarnych (maja do dyspozycji tylko dwie linie) nie zdaza w odpowiednim
momencie przyjs¢ do najwazniejszego miejsca walki. Nacisk biatych bedzie z kazdym ruchem
coraz silniejszy 1 zakonczy si¢ decydujacym przetomem.

47. ... Sf8-d7
48. Gf3-hS! Wa7-a8
49. Gh5:g6 h7:g6
50. Wh2-h7 Wa8-e8
51. Sd3-e5 Sd7-18

Nie mozna bylo wymienia¢ na e5, bo po 51...Se5 52.fe Hf8 53.Hg5 biaty hetman

z decydujacym efektem wpadal na skrzydto krolewskie i1 stawat si¢ niepodzielnym wiadca
czarnych pol.
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52. Wh7-h8! We7-g7

53. Se5-13 We8-b8

54. Sf3-g5 Wg7-e7

55. He3-e5!

Rzecz polega na tym, ze czarny hetman jest gtdbwnym obronca skrzydta krélewskiego,
a biatly hetman niewystarczajaco aktywnie uczestniczy w ataku. Oto, dlaczego wymiana
hetmandw jest korzystna dla biatych. Czytelnik juz nie raz przekonat sig, ze umiejgtnosé
okreslenia, ktora figure zmieni¢, a ktdra zostawié, jest jedna z najwazniejszych cech
arcymistrza, potrzebna w grze pozycyjnej.

55. ... Hf6:e5
56. f4:e5 Kb7-a8
57. Wh8-g8

Decydujace przegrupowanie. Biate wieze, ktére po wymianie hetmandw staty si¢ aktywne,
opanowuja ostatnig lini¢ i organizuja matowy atak.

57. ... b5-b4

Rozpaczliwy wypad. Po zdwojeniu biatych wiez na 8-¢j linii, pozycji nie da sig utrzymac.
Dlatego czarne szukaja szans w ofierze piona i przej$ciu krolem na skrzydto hetmanskie

biatych.
58. Wh1-h8 We7-e8
59. a3:b4 Ka8-a7
60. Kd2-c3 Ka7-a6
61. Sg5-17!

Figury bialych sa bardzo aktywne i to daje Alechinowi mozliwo$¢ stworzenia matowej
sieci wokot czarnego krola.

61. ... Wh8-a8
62. S7-d6 We8-b8
63. Wh8-h1!

% % % %
. 7 Bloe.

63. ... Sf8-d7
64. Whil-al!
Czarne poddaly sig.
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Gligori¢ - Smystow
Zurych 1953
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W tej pozycji Smystow przeprowadzit doktadny wieloczgsciowy plan.

Czarne maja wolnego piona, co prawda zdwojonego ale centralnego. Jak czarne maja
realizowac swoja przewage? Przeciez gra bez planu moze doprowadzi¢ do tego, ze ich
przewaga zniknie. Przy tym trzeba obowiazkowo stworzy¢ taki plan, w ktorym obok
materialnych czynnikow pewna rolg beda odgrywaty korzysci pozycyjne. Ocena pozycji
wyjasnia, ze dobre ustawienie czarnych polega na kontroli centralnych pél: d4, d5, c5, {41 f5.

Biale na razie opanowaty otwarta lini¢ ,,d” 1 maja pewna przewagg na skrzydle
hetmanskim. Ich kontrszanse sa niezte. W zwiazku z tym czarne musza stworzy¢ i wykonac
taki plan, w ktérym biale nie mogltyby wykorzysta¢ swoich pluséw, a do gltosu dosztyby
przewagi czarnych.

Plan Smystowa sktada si¢ z kilku czesci.

1) Natychmiast wymieni¢ po jednej wiezy, a druga zostawi¢ by walczyla przeciwko biatym
pionom skrzydta hetmanskiego i mogta atakowac piony c4 i e4.

2) Grozba stworzenia wolnego oddalonego piona, odciagna¢ biata wiezg na lini¢ ,,h”,

a swoja wieza zajac linig ,,d”.

3) Marszem piona g7 do g4 poderwac bazg piona e4.

4) Atakiem na piona e4 unieruchomi¢ figury biatych.

5) Wyprawi¢ krola aby, zdobyt stabe piony biatych.

Jest to dosy¢ komplikowany, ale doktadnie sformutowany plan i Smystow wypehit go
zgodnie z zalozeniami.

20. ... Wi18-d8

21. Wal-d1 Wd8:d2

22. Wdl:d2 Kg8-18

23. 1213 K{8-e7
24. Kg2-12 h7-hS!
25. Kf2-e3 g7-g5

Z godna pozazdroszczenia konsekwencja czarne wypelnity dwie czgsci planu. Grozi h5-h4,
po czym wolny pion stanie si¢ bardzo nieprzyjemny. Gligori¢ spieszy sig, aby go zatrzymac.
Jednak wtedy czarna wieza wpadnie na lini¢ ,,d” i nast¢pnie na pole d4.

26. Wd2-h2 Wce8-d8

27. Wh2-h1 g5-g4

28. 13:g4 Sf6:g4+

29. Ke3-e2 Sg4-16

Zakonczyla sig 3-a cze$¢ planu. Czarne wszystkimi sitami atakuja ostabionego piona e4.

30. Ke2-e3 Wd8-d4

31. Whi-f1 Sf6-g4+
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32. Ke3-e2 Ke7-18

4-a czg$¢ planu jest takze zrealizowana. Biate figury sa maksymalnie unieruchomione
obrona piona e4.

Przyszedt czas na ostateczne dziatania. Czarny krdl przez pola {8-g7-g6 wybiera si¢ na
skrzydto krolewskie aby wykona¢ decydujacy atak na biate piony.

33. Wf1-13 Kf8-g7

34. Wf2-d3

Przyspiesza przegrana biatych. Przy innej odpowiedzi czarne przyblizaja si¢ krélem do
piona g3, a nastgpnie wykonuja strategiczny wypad {7-f5.

34, ... Kg7-16
35. Wd3:d4 e5:d4

36. Sc3-b5 Kf6-e5
37. Sb5:a7 Ke5:e4
38. Sa7-c8 d4-d3+

Czarne omijaja sprytna pulapke - 38... €5?? 39.Sd6 mat.
39. Ke2-d2 Ke5-d4

40. c4-c5 b6:c5
41. Sc8-d6 Sg4-e5
Biate poddaty sig.

Pierwsza cze¢s¢ widoczna, druga jak przez mgle

W wieloczgsciowych planach tego typu, do konca jasna jest tylko pierwsza czgs¢. Grajacy
nie moze doktadnie okresli¢, co bedzie dalej. Rozumie kierunek gry, typowe manewry
1 niektore taktyczne uderzenia. Jednak gdzie konczy si¢ plan i w jaki sposob doktadnie nie
wie, raczej domysla si¢ lub przypuszcza.

Karpow - Spasski
4 partia meczu 1974
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W tej pozycji biate zmuszone sa do stworzenia dalszego planu gry. Co robi¢?

Po przeanalizowaniu wszystkich mozliwosci stron i wzigciu pod uwage pozycyjnych
plusow 1 minuséw, Karpow postawil przed soba takie zadanie.

Biale powinny wypehi¢ nastgpujace, wazne strategiczne operacje. Przegnac¢ czarnego
skoczka z silnej pozycji b4 na brzeg szachownicy - na a6. Przepgdzi¢ czarnego gonca z pola
h4, aby nie przeszkadzat w zdwojeniu wiez. Rozpocza¢ bezposredni atak na czarnego krola.

Jak wypehi¢ te zadania?

Karpow znalazt ciekawe rozwigzanie, chociaz jego pomyst juz nie raz byl zastosowany w
turniejach 1 partiach meczowych na przyktad w przytoczonych nizej partiach: Feigin - Flohr
i Lasker -Pillsbury.
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Odchodzac skoczkiem z c3 na b1, biale uzyskuja mozliwo$¢ ruchu c2-c3, wypeliajacego
pierwsze zadanie. Jezeli czarny skoczek odejdzie na a6, to bedzie mozna przeprowadzic¢
manewr Sb1-d2-f3, zmuszajacy czarnego gonca do opuszczenia waznej placowki. Trzeba by¢
tylko uwaznym i nie wpusci¢ gonca na g3, ale to zadanie wypelni biaty krél odchodzac na h2.

Pierwsza czg$¢ planu jest jasna. Czy Karpow myslat nad szczegotami dalszej walki?
Raczej nie. Szybko wyznaczyt ogdélne zasady przysztego ataku: zdwojenie wiez na polach f1
112, a nastepnie wypad skoczkiem f3. W przypadku obrony {7-16, wtargnigcie hetmanem na
e6 daje wspaniate mozliwos$ci dla nowego ataku.

Nie wdajac si¢ w doktadne opisanie i obliczenia konturéw przysztej ofensywy, Karpow
z duza prawdopodobienstwem okreslit mozliwos¢ przeprowadzenia pierwszej czesci planu.
Co bedzie dalej, traktowat jako rzecz ogdlnie zrozumiata, ale jeszcze niedoktadnie okreslona.
Bedzie to atak w centrum i na skrzydle krélewskim. Nieznang rzecza jest sposob obrony,
ktory wzbierze przeciwnik. Gra rozwijala si¢ nastgpujaco.

24.Sc3-b1!  He7-b7
25.Kgl-h2!  Kg8-g7
26. ¢2-c3 Sb4-a6

27. Wd2-e2 WdS-f8

Spasski zrozumiat, ze zdwojenie wiez jest nieuniknione i zawczasu przygotowuje si¢ do
obrony punktu 7.

28. Sb1-d2 Gh4-d8

29. Sd2-13 f7-f6

Plan wymyslony przez biate jest wykonany. Teraz mozna szuka¢ drog kontynuowania
ataku. Nastepny etap planu biatych mozna doktadnie okresli¢: wypad hetmanem na e6
1 operacje po linii ,,d” 1,,f.

30. We2-d2 Gd8-e7

31. Hc4-e6 Wa8-d8

32. Wd2:d8! Ge7-d8

Nie mozna gra¢ 32...Wd8, bo 33.Se5.

33. Wfl-d1 Sa6-b8

34. Ge3-c5 Wd8-h8

35. wd1-d8!

Czarne poddaly sig.

Nieskomplikowana kombinacja logicznie konczaca plan biatych. Po 35...Wd8 36.Ge7,
straty czarnych sa ogromne.

Nejsztadt - Kotow
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Czarne maja problem, jak stworzy¢ dalszy plan gry?

Jedyne ich nadzieje, to otwarcie pozycji na skrzydle hetmanskim i zorganizowanie
ataku na krola bialych. Ale jak mozna prowadzi¢ atak? Jak otworzy¢ linie 1 przekatne?

Czarne stworzyty dalszy plan gry, ktorego gtéwnym celem jest otworzenie przekatnej
al-h8 dla gonca czarnopolowego. Postanowily wykonac¢ ten plan w trzech czgsciach.

1) Ruchami b7-b5-b4, przegna¢ skoczka c3, aby w dalszej grze nie mogt pdj$¢ na wazne
centralne pole d5, a takze atakowac pole e4.

2) Grajac c¢7-c6 wymieni¢ piona d5 i otworzy¢ linig ,,c”

3) Ruchem d5, usuna¢ piona e4, co da mozliwos¢ zagrania e4 i otworzenia przekatnej
al-h8. Po tym dlugo ,,drzemiacy” goniec g7 uzyska swobodg.

Ten plan zostat catkowicie wypeliony. Czarne uzyskaly nawet wigcej. Biale, dazac do
aktywnosci swoich figur, nieostroznie otworzyly takze lini¢ ,,b”. Uczynito to operacj¢ po
przekatnej al-h8 jeszcze bardziej niebezpieczna.

19. ... b7-b5
20. Sg3-f1 b5-b4
21. Sc3-e2 c7-c6!

Pierwszy etap planu jest zakonczony. Zaczyna sig drugi. W tym momencie biate graja na
reke czarnym 1 otwieraja jeszcze lini¢ ,,b”. Gdyby zagraty 22.dc Hc6, to czarne i tak
osiagnetyby swoje zamierzenia, poniewaz 23.Hd6 Hd6 24.Wd6 Se4 25.Wd7 St5, jest
korzystne dla czarnych.

22. c2-c4 b4:c3
23. d5:c6 Hd7:c6
24. Se2:¢c3 Wa8-b8!

Czarne zaczynajac operacje po linii ,,b” 1 na pewien czas odktadaja dziatania zwigzane
z otwarciem przekatnej al-h8.

25. Sf1-g3 Wb8-b4

26. Wd1-d2 Wi18-b8

27. Whi-cl Hc6-b7

28. Wel-c2 d6-d5!

W koncu czarne przystgpuja do wykonania 3-ej czgsci planu. Biate powinny wzia¢ piona,
a to daje czarnym mozliwo$¢ natychmiastowego ruchu e5-e4 i1 catkowitego otwarcia
przekatnej al-h8.

29. e4:d5 e5-e4
30. Hd3-e2 Se7:d5
31. Sc3-d1 Sf6-d7
32. Wc2-c4 Whb4:c4
33. He2:c4

Wszystkie trzy czgsci planu sa juz wykonane i rozgorzata prawdziwa walka, w ktorej
goniec g7 odgrywa bardzo wazna rolg.

Szybko$¢ z jaka czarne uzyskaly teraz zwycigstwo mowi o tym, ze plan wymyslony
1 wykonany przez nie, oparty byl na waznych czynnikach pozycji wyjsciowe;.

33. ... Sd5:e3

34. Sd1:e3 Gg7:b2

35. He4-b3 Gb2-g7

36. wWd2:d7

Inne ruchy takze przegrywaja, na przyktad 35.Hb7 Wb7 i1 koncowka jest tatwo wygrana dla
czarnych.

36. ... Hb7:d7

37. Hb3:b8 Hd7-d3+
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38. Kb1-c1

Jesli 38.Sc2, to 38...Hcl#.

38. ...

Hd3:e3+

Biate poddaly sig.

Pierwsza cze$¢ widoczna, dalej ciemno

Bywa tak, ze arcymistrz tworzy doktadny plan przestawienia figur na najblizsze ruchy, a
tylko w ogdlnych zarysach widzi przebieg dalszej walki. Jest ona dla niego niejasna. Nie zna
manewrow, ktore bedzie przeprowadzat, ani uderzen taktycznych ktére moga wystapi¢. Tylko
kierunek rozwoju partii, jej gldwna istota i czasami miejsce decydujacej walki jest mu znane
w wigkszym lub mniejszym stopniu.

Feigin - Flohr
Kemeri 1937

DO071.

Pozycja po 15-ym ruchu biatych. Jej ocena nie jest fatwa. Biate i czarne nie maja
zauwazalnych stabych punktow. Flohr tworzy interesujacy wieloczgsciowy plan, ktorego
celem jest postawienie skoczka na e4, a nastgpnie skonsolidowanie swoich figur i
ukierunkowanie ich na skrzydto krolewskie.

Sprobujmy okresli¢ ten plan.

1) Czarne przeprowadzajq skoczka z pola b4 na e4 grajac Sb4-c6-b8-d7-f6-e4.

2) Wzmacniajac tego skoczka przez wymiang gonca na d5, czarne organizuja atak na
skrzydle krolewskim. To wszystko.

Jaki atak? Za pomoca jakich manewrow i przestawienia jakich figur? Nie wiadomo.

Majac catkiem doktadny i konkretny plan w pierwszej czg$ci, arcymistrz prawie nie widzi,
tylko intuicyjnie czuje kierunku ataku w nastgpnych czgsciach tego planu. W partii grano.

15. ...
16. Gd2-c3
17. Wfl-d1
18. S13-d2
19. Ge2-13
20. Hb1-d3

Sb4-c6!!
Hd8-e7
Sc6-b8
Sb8-d7
Sd7-16
Sf6-e4

Pierwsza czg$¢ planu jest wypetniona. Skoczek przybyt na pole e4. Teraz Flohr wymysla
konkretny sposob ataku, w czasie ktorego wyjasnia sig, ze decyzja czarnych -
przeprowadzenie skoczka do centrum - byta wspaniata pozycyjna operacja.

21. Hd3-e2
22. Gf3:dS
23. Sd2-13

Se4-g5
e6:dS
Sg5-e4

86



87

Jaka pigkna pozycj¢ maja teraz czarne! Bezpieczenstwo w centrum, daje im mozliwo$¢
Jeszcze jeden wazny cel zostat osiagnigty - otworzenie linii ,,g”. Flohr zamierza ustawi¢ na

Catkiem zle jest 34.Kh2 Sf4! 35.¢f Wf4. Posunigcie w partii takze nie ratuje.

Po 40.W12 Hb1 lub 40.Hf2 Hh3, nie ma dla nich ratunku.

natychmiastowego ataku pionami skrzydta krolewskiego na pozycje¢ biatego kroéla.
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W tej pozycji Capablanka wymyslil nastepujacy plan. Odejs$¢ goncem na d7, po to aby
wesprze¢ w marszu piona b6. Pion stajac na b5, daje czarnym wspanialy punkt oporu na
c4 dla skoczka c6.

Czy pole c4 jest takie wazne dla czarnych?

Po zastanowieniu si¢ stwierdzimy, ze tak. Przeciez wtedy biate nie moga przegna¢ skoczka
c4 grajac b2-b3, poniewaz stworza stabos$¢ na a3 1 pion a2 bedzie beznadziejnie odstaly.
Wtedy biate beda musza zbi¢ skoczka ¢4 gonicem i rozdwoic¢ piony czarnych. Po tym
wszystkim stanie si¢ mozliwy marsz pionow na skrzydle hetmanskim.

Czy Capablanka rozpatrywat dalsze plany gry i czy bylo to potrzebne?

Oczywiscie widzial doktadnie, ze trzeba bedzie wykona¢ aktywny ruch b6-b5, z dalszym
marszem tego piona. Zamierzat takze zrobi¢ nacisk po linii ,,a”. Widziat tez, ogdlne kontury
swoich przysztych dziatan. Wspaniaty mistrz gry pozycyjnej dobrze wiedzial, ze w podobnych
pozycjach mozna zwycigzy¢ prowadzac atak na dwoch skrzydtach i zmuszajac przeciwnika
do obrony jednoczesnie w dwoch miejscach. Wtedy zamgczamy przeciwnika obowiazkiem
przerzucania figur ze skrzydta krolewskiego na hetmanskie i odwrotnie.

Czujac jak potoczy si¢ gra, po wykonaniu pierwszej czesci planu (przerzucenie skoczka na
c4), czarne nie meczyty sig¢ dalekowzrocznymi prognozami. Postapily prawidtowo, poniewaz
przeciwnik mogt wiele razy zej$¢ z zaplanowanej przez czarne drogi i przeszkodzi¢
w wykonaniu nawet tak krotkiego planu jak w cze$ci pierwszej. Plan zostat wypelniony
nastepujaco.

10. ... Gf5-d7!

11. Gf1-e2 .

Janowski nie odgadl zamiaréw czarnych, bo wtedy zagratby 12.Gb5, wymienitby gonce
1 ostabil dziatanie czarnych na skrzydle hetmanskim. Przy okazji, zostawilby pole e2 dla
biatego krola, poniewaz na szachownicy jest koncowka i1 nie ma potrzeby odchodzi¢ krolem
z centrum.

11. ... e7-e6

12. 0-0 .

A teraz bardzo silne byto 12.Se5, z nie dopuszczeniem do wypetnienia planu czarnych.
Czytelnik moze powiedzie¢ tak: czarne wymyslity plan, wykonaty go i1 rozegraty partig, ktéra
natychmiast stata si¢ stynna. Przeciez biate mogty kilka razy przeszkodzi¢ czarnym
w wykonaniu planu. Jak wigc plan Capablanki mozna nazwa¢ glebokim i1 dobrze
przemyslanym?

Chce w tym miejscu wyjasni¢ czytelnikowi. Kazda strona (oprécz przypadkow
forsownych kombinacji) w dowolnym momencie walki moze wybra¢ jeden z kilku
mozliwych ruchow. Gdyby Janowski wybral inne posunigcie, to cala partia mialaby inny
przebieg. W tym przypadku, partia mogta by¢ tez cieckawa. Wazne jest jedno - trzeba
wymysli¢ prawidlowy plan wynikajacy z wlasciwosci pozycji i oparty na jej charakterze.
Trzeba prawidlowo okresli¢ podstawowe kierunki walki, a mozliwe odejscia od zamierzonych
ruchow sa juz tylko wola przeciwnika. Musimy by¢ zawsze przygotowani do jego wyboru,
innego niz rozpatrywane przez nas mozliwosci i wierzy¢ w prawidlowos$¢ swojej gry 1 swoich
planow. Jezeli nasz plan jest dobry, to jego mysl przewodnia i gtéwny kierunek beda zawsze
stuszne. Nie beda tez grozne odstgpstwa od przebiegu planu stworzonego w wersji
poczatkowej.

12. ... Gf18-d6

13. Wfl-cl Ke8-¢7

14. Gd2-c3 Wh8-c8

15. a2-a3
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Janowski ciagle nie domysla sig, co go czeka. Inaczej powstrzymatby si¢ od ruchu
bandowym pionem, po ktérym przerzut skoczka na c4 jest jeszcze bardziej skuteczny. Teraz
wymiana skoczka c4 na gonca daje czarnym niebezpieczng mozliwo$¢ rzucenia do szturmu
swoich pionow skrzydta hetmanskiego, poniewaz ruch a2-a3 doprowadzit do nowych
stabosci.

15. ... Sc6-a5
16. Sf3-d2 f7-f5
17. g2-g3 b6-b5!
18. 213

Ostatni raz wypuszcza mozliwos¢ przeszkodzenia planowi czarnych, na przyktad: 18.GaS5!
Wa5 19.Wc8 Ge8 20.Wel Gd7 21.S13 Tub 21.Sb3.

Coz to, plan Capablanki byt niewtasciwy? Moze trzeba bylo szuka¢ innego planu?
Wszystko jest w porzadku. Nawet w rozpatrywanym wariancie czarne zachowuja dobra gre.
Maja dwa gonce, mozliwos¢ rozdwojenia pionow po b5-b4 i przeprowadzenia powaznego
ataku wykorzystujac fakt, ze bialy krol jest daleko od miejsca gtéwnych dziatan. Gdyby
Janowski wybrat t¢ mozliwos¢, kto wie, moze zachwycaliby$Smy si¢ wtedy wspaniata gra
Capablanki w koncowce z dwoma goncami przeciwko goncowi ze skoczkiem.

18. ... SaS-c4

19. Ge2:c4 bS:c4

20. e3-e4 Ke7-17

21. e4-e5

Nowa medokladnosc Praw1dlowe byto 21.ef ef 22.f4! z nastgpnym przejScie biatego
skoczka na e5.

21. ... Gdo6-e7

22. £3-f4 b7-b5

i, i
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Oto pozycja, ktora z pominig¢ciem kilku drobiazgéw widziat Capablanka w tym momencie,
kiedy okreslal plan zaczynajacy si¢ od ruchu Gf5-d7 i bioracy pod uwage ruch Sc6-a5.

Aktualne zadanie czarnych - stworzy¢ nastepny etap wielocze$ciowego planu.

Jaka bedzie jego podstawowa idea?

Mozliwo$¢ wykonania ruchu b5-b4 daje czarnym nadziejg na silny nacisk po otwierajacej
si¢ linii ,,a”. Dlatego porzadek ruchow Wa8-a6 i Wc8-a8 z nastgpnym b5-b4 jest zrozumiaty.
Jednak to nie jest wystarczajace do zwycigstwa.

Oto dlaczego w glowie Capablanki zrodzila si¢ jeszcze jedna strategiczna mysl - otworzy¢
linig ,,g”. Tylko po opanowaniu i tej linii przez swoje wieze czarne uzyskuja mozliwosé
kombinowanego ataku na dwoch skrzydtach. Biate z braku przestrzeni nie moga utrzymac
pozycji, poniewaz nie b¢da mogly przerzuca¢ swoich figur z jednego konca szachownicy na
drugi. Taki atak doprowadzi do przerwania frontu walki i katastrofy biatych.

Mamy zatem nastgpny etap wymyslonego przez Capablankg planu.
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23. Kg1-12 Was8-a4

24. Kf2-e3 Wc8-a8
25. Wal-b1l h7-h6
26. Sd2-3 g7-g5
27. Sf3-el Wa8-g8
28. Ke3-f3 g5:14
29. g3:14 Wa4-a8
30. Sel-g2

Janowski chce zablokowac linig ,,g” stawiajac skoczka na g2. Prowadzi to do zwiazania
tego skoczka 1 szybkiej klgski catej armii biatych.

30. ... Wg8-g4

31. Wel-gl Wa8-g8

32. Ge3-el b5-b4!
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Zakonczenie drugiego etapu wieloczgsciowego planu czarnych. Po zwigzaniu sit biatych na
skrzydle krolewskim, Capablanka wykonuje decydujace uderzenie na skrzydle hetmanskim.
Jezeli biate zabija piona goncem, to po wymianie na b4 rozstrzyga prosty marsz piona h6-h5-
h4-h3, ktoremu nie moze przeszkodzi¢ ruch h2-h3 z uwagi na decydujace ostabienie punktu
g3.

33. a3:b4 Gd7-a4

34. Wbl-al

Wyjasnia sig, ze nie mozna gra¢ 34.Wcl z uwagi na 34...W14!, co daje goncowi czarnych
mozliwos¢ przeniknigcia na wazne pole e4.

34. ... Gad-c2
35. Gel-g3 Gc2-e4+
36. Kf3-12 h6-h5

37. Wal-a7 Ged4:g2
38. Wgl:g2 h5-h4
39. Gg3:h4 Wg4:g2+

40. Kf2-f3 Wg2:h2

41. Gh4:e7

Lub 41.We7 Kf8 42. Gf6 Wgh8! z wygrana czarnych.
41. ... Wh2-h3+

42. Kf3-12 Wh3-b3

43. Ge7-g5+  Kf7-g6
44. Wa7-¢7  Wh3:b2+

45. Kf2-f3 Wg8-a8
46. We7:e6+ Kg6-h7
Biate poddaty sig.
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Bywaja takie partie, w ktorych grajacemu uda si¢ zaplanowac caty przebieg szachowych
wydarzen prawie od pierwszego do ostatniego ruchu. Zachodzi to w dwoéch przypadkach.

1) Kiedy szczegolne czynniki wplywaja na pozycje figur i nie mozna tej pozycji przy
normalnym przebiegu pojedynku radykalnie zmienic.

2) Gdy przeciwnik nie stawia wyraznego oporu i gra toczy si¢ ,,do jednej bramki”

Karpow - Brown
San Antonio 1972

1. c2-c4 c7-c5
2. b2-b3 Sg8-f6
3. Gcl-b2 g7-g6
4. Gb2:f6! e7:f6

. wy wy
Bi i ila

7

i ”, 7 o 2 =7
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Struktura pionowa zostata na dlugo okres§lona. Biate juz teraz wytyczaja plan, ktérego
celem jest wykorzystanie wiecznie stabego pola d5 1 nastgpnie zrealizowanie przewagi
pionowej na skrzydle hetmanskim. Wszystkie operacje jednoczg$ciowego planu sg proste
1 narzucaja si¢. Jednak realizacja tak matej przewagi wymaga najwyzszej techniki gry.

Zamiary biatych sa nieskomplikowane 1 mozna je sformutowac w nastgpujacy sposob:

1) opanowac skoczkiem centralny punkt d5 i stworzy¢ powazny nacisk na skrzydle
hetmanskim

2) przeprowadzi¢ korzystne wymiany figur 1 dazy¢ do koncowki, w ktorej wolny pion na
skrzydle hetmanskim powinien doprowadzi¢ do zwycigstwa.

Wilasnie taki prosty ale doktadny jednoczgsciowy plan Karpow realizowat prawie przez
sze$c¢dziesiat ruchow.

S.
6.
7.
8.
9.

10
11
12
13
14

Sb1-c3
g2-g3
Gfl1-g2
e2-e3
Sgl-e2
. Wal-cl
.d2-d3
.0-0

. Hd1-d2
. Wfl-d1

Gf18-g7
Sbh8-c6
f6-f5
0-0
a7-a6
b7-b5
Gc8-b7
d7-dé6
Hd8-a5

Czarne zmuszone byly do pdjécia hetmanem na a5, aby obroni¢ piona b5. Teraz jednak
Karpow moze wykonaé znaczacy krok w wypetnieniu swojego planu - wymieni¢ hetmany

1 zblizy¢ si¢ do koncowki.

14. ... Wa8-b8

91



15. Sc3-d5 Ha5:d2

16. Wd1:d2 b5-b4

Wymuszone. Biale grozity 17.cb ab,18.d4! z niebezpiecznymi komplikacjami w centrum.

17. d3-d4

Karpow uwaza, ze pozycja biatych jest strategicznie wygrana i wyjasnia dlaczego. Punkt
d5 bezspornie nalezy do biatych. Czarne piony na skrzydle krélewskim zostaty zastopowane i
faktycznie wolny pion na skrzydle hetmanskim daje biatym rzeczywiste szanse na

ZWYCigstwo.
17. ... Wi18-d8
18. Wel-d1!?
Karpow uwaza, ze lepsze byto 18.dc dc19.Wcdl.
18. ... c5:d4
19. e3:d4 Kg8-18
20. c4-c5?
Wedlug Karpowa ten ruch jest bledem. Lepsze byto 20.Se3.
20. Sc6-a7

21. Sd5-e3 Gb7:g2
22. Kgl:g2 d6:cS

23. d4:c5 WdS8:d2
24. Wd1:d2 Whb8-c8
25. Se3-d5 We8:¢5

26. Sd5:b4 a6-as

27. Sb4-d5 Wce5-¢c6

Powazny btad, lepsze jest 27...Sc6. Teraz biate figury znowu przejawiaja aktywnosc¢.
28. Sd5-e3 Wce6-¢c5

29. Se2-f4 Gg7-h6
30. Wd2-d5s WeS:dS
31. Sf4:d5 Gh6:e3?

Decydujacy btad. Zachowujac gonca, czarne moglyby liczy¢ na uratowanie partii. Teraz
praktycznie wolny pion w koncowce daje bialym wspaniale szanse na zwycigstwo.
32. Sd5:e3 K{f8-e7

33. Kg2-13 Sa7-c6
34. Se3-c4 Ke7-¢6
35. Kf3-e3 Ke6-d5
36. a2-a3

Przygotowuje przejscie krola na d3. Jest to od razu niemozliwe, z uwagi na szach
skoczkiem na b4.

36. ... Kd5-e6
37. Ke3-d3 Ke6-d5
38. 12-13 h7-hé6

39. Kd3-¢c3 h6-h5S
40. Kc3-d3 f7-f6
41. 13-14!
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Pigkne zakonczenie dawno wymyslonego planu. Czarne piony na skrzydle krolewskim sa
unieruchomione. Biale piony na skrzydle hetmanskim sa gotowe do marszu. Pozycja biatych
jest wygrana i tylko cud moglby czarne uratowac.

41. ... g6-g5
42. Sc4-e3 Kd5-e6
43. h2-h4 g5:h4
44. g3:h4 Sc6-e7

45. Kd3-c4 Se7-g6

Czarne daza do usunigcia biatych piondw na skrzydle krolewskim i uruchomienia tam
swoich pionoéw. Jednak jest juz za pdzno.

46. Se3-g2 Ke6-d6

47. Kc4-b5 Kd6-d5

48. Kb5:a5 Kd5-e4

49. b3-b4 Ked4-f3
50. b4-b5 Kf3:g2
51. b5-b6 Sg6-18
52. Ka5-b5 Sf8-d7
53. a3-a4

Jeden skoczek nie moze zatrzyma¢ dwoch wolnych piondéw. Plan biatych zbliza si¢ do
zwycigskiego konca. Na skrzydle hetmanskim powstat wolny pion, ktory rozstrzygnat losy

partii.
53. ... Sd7:b6
54. Kb5:b6 Kg2-f3
55. a4-a5 Kf3:f4
56. a5-a6 Kf4-e3
57. a6-a7 f5-f4
58. a7-a8H f4-£3
59. Ha8-e8
Czarne poddaly sig.

W nastepnej partii biate przeprowadzily jeden trafny plan, obliczony na cata partig, dzigki
ogromnej pozycyjnej przewadze uzyskanej juz w debiucie.

Debiut Retiego
Romanowski - Wilner

mistrzostwa ZSSR 1927

1. Sg1-f3 d7-d5
2. e2-e3 Sg8-16
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3. b2-b3
4. Gcl-b2
5. Gfl-e2

Gc8-g4
Sb8-d7
Gg4:13

Podobna wymiana gonca na skoczka wykonywana jest tylko w wyjatkowych przypadkach,

gdy sa ku temu wyrazne powody. W tym przypadku czarne dobrowolnie daja przeciwnikowi
Znaczng czg$¢ przewagi.

6. Ge2:13
7. d2-d3
8. Sb1-d2
9. 0-0
10. a2-a4

e7-e5
c7-c6
Gf8-d6
Hd8-e7
0-0

Debiut jest rozegrany. Obie strony zakonczyly rozwoj figur. Teraz trzeba wyjasni¢ pozycje
pionowa w centrum.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.

g2-g3
Gf3-g2
Hd1-e2
e3-e4
Wfl1-d1
Sd2-f1
Sf1-e3
He2:e3

Wa8-d8
Wi18-¢8
He7-¢6
Sd7-f8
Sf8-g6
Gdé6-c5
Gc5:e3
ds-d4?

Powazny pozycyjny btad. Teraz czarne sa pozbawione jakiejkolwiek mozliwo$ci
przejawienia aktywnej gry. Biate uzyskuja nacisk na skrzydle krélewskim, ktory stopniowo
zmieni si¢ w bezposredni atak. Czarne powinny zachowac napigcie w centrum.

19. He3-¢e2
20. Wdl1-f1
21. Gb2-a3!

Sfe-d7
He6-d6
c6-c5

Jeszcze bardziej ostabia pozycj¢ czarnych. Teraz skrzydto hetmanskie jest zamurowane
1 biale moga spokojnie przenies$¢ srodek cigzkosci gry na skrzydio krolewskie, nie bojac si¢
kontruderzenia na skrzydle hetmanskim.

22. Wal-el
23. Ga3-cl

Sd7-b8
Sb8-c6

,,,,,,,
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Biale juz okreslity plan, ogarniajacy ich wszystkie operacje, poczynajac od tej chwili do
konca gry. Praktycznie ,,na calg partig’.

Idea planu jest prosta — wykorzystujac fakt, ze centrum jest zamknigte 1 kontratak na
skrzydle hetmanskim nie wchodzi w rachubg, biate spokojnie rzucaja do przodu swoje piony

.....

nieprzyjaciela przez otwierajace sig¢ linie ,,g” 1 ,,h”.



Staba gra Wilnera data Romanowskiemu mozliwo$¢ uzyskania zwycigstwa za pierwszym
podejsciem i to bez specjalnych przeszkod.

24. 124
25. f4-15
26. g3-g4

£7-16
Sg6-18

Nieuwaga. Proste 26.Hh5! zapobiegalo ucieczce czarnego krola na skrzydlo hetmanskie
1 wyraznie podkreslato warto$¢ ataku biatych. Jest rzecza zrozumiala, ze korzystniej jest
atakowac¢ krola przeciwnika, niz pusty oboz.

26. ... Kg8-17!

K16l czarnych w trwodze ucieka spod ognia biatych figur na spokojne skrzydto
hetmanskie.

27. g4-g5 Kf7-e7

28. Wf1-f3 Ke7-d7

29. Wf3-g3 Kd7-c8

30. g5:16 g7:16

31. Gg2-f3 Sf8-d7

32. He2-g2 a7-aS?

Nowe, zupelnie czarnym nie potrzebne ostabienie pozycji. Czarne graja tg parti¢ bez wiary
1 robia duzo pozycyjnych btedow.

33. Gf3-hS
34. Wg3-g8
35. Gel-h6

WeS8-e7
Sd7-b6

Pierwszy zwiadowca w obozie czarnych. Pogrom jest juz bliski. Czarne nie moga
przeciwstawi¢ si¢ aktywnym dziataniom przeciwnika. Prawidtowy plan bialych doprowadzit

do petnego sukcesu.

35. ...

36. Wel-d1
37. wWdl-d2
38. Hg2-g3
39. Wd2-g2
40. Hg3-12
41. Wg2-g3
42. Hf2-g2
43. Gh5-e8
44. Gh6-f8!
45. Ge8-f7!

We7-¢7
Sc6-b4
Kc8-b8
Kb8-a7
Sb6-c8
Sbh4-c6
Ka7-a6
We7-d7
Wwd7-¢7
Sc6-e7

Figury bialych rzadza si¢ w obozie czarnych, jak u siebie w domu. Konsekwentnie
przeprowadzony plan doprowadzit do bliskiego zwycigstwa.

45. ...

46. Gf8:e7
47. Wg8:d8
48. Wg3-¢8
49. Gf7-¢6
50. h2-h4
51. h4-h5
52. h5-hé6
53. Ge6-d5?

Hdé6-b6
Wc7:e7
Hb6:d8
Hd8-c7
Sc8-a7
Sa7-c6
Ka6-a7
Sc6-d8

Zagrano niedoktadnie. Odej$cie gonica na c4 pozbawiato czarne ostatniej kontrszansy.

53.

Sd8-f7
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54. Hg2-g7 Hc7-b6
55. Gd5:17 Hb6-b4
56. Hg7:16 Hb4-el+
57. Kgl1-h2 Hel-f2+
58. Wg8-g2 Hf2-f4+
59. Kh2-h3 Hf4-f3+
60. Wg2-g3 Hf3-h1+
61. Kh3-g4 Hh1-d1+
62. Kg4-h4 Hd1-h1+
63. Kh4-g5 Hhl-c1+
64. Kg5-h5 Hcl-h1+
65. Hf6-h4 Hh1-d1+
66. Hh4-g4

Czarne poddaly sig.

Uczymy si¢ od mistrzow Swiata

Mistrzowie $wiata, zawsze byli wielkimi mistrzami gry pozycyjnej. Potrafili przewidzie¢
kierunek przysziej walki i1 stworzy¢ glebokie plany obejmujace cata szachownicg. Szczegolnie
wyrdzniali sig¢ Capablanka, Emanuel Lasker i Botwinnik oraz wspotczesni, Karpow i
Kasparow. Rozpatrzymy kilka przyktadow planowej gry mistrzow $wiata.

Lasker - Pillsbury
Paryz 1900
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Po 21 ruchu czarnych, pozycja nie kryje zadnych niespodzianek. Jednak plan

przeprowadzony przez Laskera, musi wzbudzi¢ zachwyt kazdego szachisty.

Pomyslmy tylko. Przy pomocy jednoczg$ciowego planu biate juz teraz wymyslaja prawie
forsowne zdobycie piona b7! Tak, tak, wtasnie piona b7! Dlatego skoczek bialych powinien
na poczatku odejs¢ ,,dla rozpedu” na b1.

Pozycyjnym minusem czarnych jest odstaty pion e6. Czarne za wszelka ceng beda chciaty
si¢ go pozby¢. Lasker wymyslil nastepujaca wedrowke skoczka: Sc3-b1-d2-f3-g5-f7-d6-b7.
Wspaniaty jednoczgsciowy plan.

22,

Sc3-b1!

Wa8-e8

Zashugiwato na uwage 22...Sho6 i jezeli 23. W16, to 23...Sf7 lub 23.Wh3 Sg4.

23.

Sb1-d2

Grozi Sf3, po ktérym czarne w Zaden sposob nie przesung piona e6 na e5. Oto dlaczego
czarne musza spieszy¢ si¢ z tym ruchem.
23. ...

e6-e5
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24. d4:e5 We7:e5

25. Sd2-f3 We5-e3

Takze przy innych odej$ciach czarne staly Zle. Na przyktad po 25...W5e7, biate graja
26.Sg5 Ge6 7.Wel i od dwodch grozb 28.We6 Web 29.Sf7# 1 28.Wge3 nie ma obrony.

26. St3-g5 We3:g3

27. h2:g3 h7-h6
28. Sg5-f7+ Kh8-g7
29. Sf7-d6 We8-¢7
30. Sd6:b7

Z wygrana bialych.

Jednocze$ciowy plan jest zakonczony. Biale zdobyty piona. Dalej, to juz sprawa techniki.
Zas$ technika Laskera do tej pory zachwyca znawcoéw szachow.

Spasski - Petrosjan
5 partia meczu 1969
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Spasski przeprowadzit doktadny plan, zwiazany z wykorzystaniem wolnego piona
w centrum. W pozycji po 19 ruchu biate maja przewagg. Ich figury ustawione sa idealnie.
Wieze wspieraja wolnego piona.

Spasski zdecydowal, nie liczac si¢ z ofiarami piondéw, doprowadzi¢ swojego wolnego
piona do 7-¢j linii, aby zwiaza¢ sity czarnych. Nastgpnie taczac aktywno$¢ napadajacych figur
z ciagla grozba przemiany piona w hetmana, biate uzyskuja decydujaca przewagg.

19. ... Hc7-c2

20. Hf5-f4!

Spasski unika wymiany hetmandéw, poniewaz wtedy grozby biatych beda bardziej
niebezpieczne. Strata piona a2 nie wptywa na przebieg partii, poniewaz czarne figury beda
wkrétce musialy zaja¢ pasywne pozycje i biate beda mogty odebra¢ piona w dowolnym
momencie.

20. ... Hc2:a2
21. d5-dé6 We8-d8
22. d6-d7 Ha2-c4
23. Hf4-f5 h7-h6

Nie polepszato pozycji 23...Hc6 24.Se5 He6 25.Hc2 z grozba 26.Hc7127.Sg6 Hg6
28.HdS.

24. Wdl-cl Hc4-a6

25. Wel-c7 b6-b5

26. Sf3-d4 Ha6-b6?

Przegrywa. Jednak pozycja czarnych jest juz trudna. Biale zbieraja teraz efekty
prawidtowego planowania. Czarne mogtly jeszcze walczy¢ grajac 26...Hd6!
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27. Wc6-c8 Sa5-b7
28. Sd4-c6 Sb7-d6
29. Sc6-d8! Sd6:f5
30. Sd8-c6

Czarne poddaly sig.

Daleko wysunigty pion biatych zrobit swoje.

Tal - Byrne
Moskwa 1971

% %ﬂ,ﬂ/ = DOS1.

Biale maja przewage. Wszystkie figury stoja dobrze 1 w ich obozie nie ma stabosci.

Natomiast centraln
pion dé6.

e piony czarnych nie moga czu¢ sig¢ bezpiecznie. Szczeg6lnie staby jest

Zgodnie z zasada Steinitza - atakuj stabe punkty w pozycji przeciwnika - Tal

przystepuje do kon

centracji ataku na punkt d6. Celem tego ataku jest zmuszenie piona d6 do

pojscia naprzod 1 nie dopuszczenie do marszu piona 6.
W tym przypadku, czarne bgda mialy ,,zlego” gonca - czarne piony na polach koloru swego

gonca. Czarne pola w centrum stana si¢ stabe 1 wtasnie na nich umocnia si¢ figury biatych,
a w szczegolnosci skoczek.

Plan biatych zwiazany jest z koncentracja ataku figur na piona d6: skoczek z c4, hetman

z g3, wieza z d1.

Czarne z uwagi na niemoznos¢ trzykrotnej obrony piona d6, musza przesunac¢ go.

18. He4-d3

He7-7

Czarne nie zdaza zagra¢ 18...e5, bo nastapi 19.Ha6 Wa8 20.Hc4 Ge6 21.Hc6 Wa2 22.c4

1 biate uzyskuja wo

Inego piona.

19. Hd3-g3! Hf7-f5

20. Sd2-c4 dé6-d5

Calkiem zle staty czarne po 20...Hc2 21.Wd2 i 22.5d6.
21. Sc4-e3 Hf5-f4

22. Se8-g4! Hf4:g3

23. h2:g3 Kg8-f7

24. c2-c4 Gd7-e8

25. wWd1-d4 c6-c5

Proba przejawienia aktywnoS$ci prowadzi do jeszcze wigkszych trudno$ci czarnych. Przy
innych odpowiedziach, biate mogly wykona¢ catkowita blokade centrum pionowego czarnych

1 rozstrzygnacé walk
26. Wd4-d2
27. Wd2-e2
28. Sg4-e5+

¢ atakiem na skrzydtach.
d5-d4
Wd8-d6
Kf7-e7
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29. Se5-d3 W18-15

30. g3-g4 Wf5S-g5
31. Sd3-e5 d4-d3
32. We2-d2 Wd6-d4
33. g2-g3 h6-h5
34. 12-14 WgS:g4
35. SeS:g4 hS:g4
36. f4-15 Ge8-c6

37. Wel:e6 Ke7-d7
38. Web6-g6 Gc6-e4
39. Wgb6-g7+  Kd7-d6
40. f5-f6

Czarne poddaly sig.

Botwinnik - Pomar
Amsterdam 1966

7, w 7 i on
W/% 2 %V =/;‘f/ %
A 7, 7aka

,,,,,,,

Z/”/? u % 754 ’
B 7% B |pm.

Biale maja wyrazna inicjatywe¢ ale na czym polega ich przewaga?

Odpowiedz nie jest trudna. Opanuja jedyna otwarta lini¢ ,,b” 1 ich figury zajma bardzo
aktywne pozycje. Zgodnie z ocena pozycji Botwinnik pisze. ,,Plan biatych jest prosty: pion
pojdzie na c5, wymieni si¢ gonca na gb i opanuje lini¢ ,,b”. Czy czarne moga wtedy znalez¢
kontrgre?”’

Jak czytelnik przekona sig, ten prosty jednoczg$ciowy plan prowadzi do szybkiej wygrane;.

14. g2-g4! Gf15-g6

15. c4-c5 Sf6-e4

Czarne takze stworzyly plan gry - przerzucaja skoczka na c4 i chca, aby biale odstapity od
wymiany gonca na go.

16. 213 Sed-d2
17. Wf1-12 Sd2-c4
18. Se5:c4 dS:c4
19. Gf4-dé6 Wi18-¢8
20. e3-e4

Wyjasnia sig, ze nawet energiczne dzialania nie pomogty czarnym. Goniec g6 jest
zachowany ale lini¢ ,,b” catkowicie opanowaly biate. Oprocz tego, pion c4 wymaga obrony.

20. ... f7-15

Czarne za wszelka ceng chca oswobodzi¢ swojego gonca gb, ale ten wypad piona prowadzi
do korzystnego dla biatych otwarcia linii ,,f”.

21. Hd1-c2 fS:e4

22.13:e4 Ha5-a3
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23.Wal-el  Ha3-h3
24. Wi2-g2  Wc8-d8
25.Wg2-g3  Hh3-h6
26. He2:c4 Hh6-d2
27. Hed-c3!

Najsilniejsze. Jesli czarne zmienia teraz hetmany, beda miaty beznadziejna koncowke, nie
tylko z uwagi na brak piona, ale takze dlatego, ze biale catkowicie panuja na linii ,,b”. Czarne
postanowity nie przechodzi¢ do koncowki.

27. ... Hd2:a2
28. Wg3-g2 Ha2-a6
29. h2-h4

Botwinnik zmienia nagle kierunek gry. Odchodzi od zamierzonego planu (gra po linii ,,b”)
1 przechodzi do gwaltownego ataku skrzydta krélewskiego. Jaka jest w tym logika?

Odpowiedz jest prosta. Nieostrozny ruch piona f7-f5, otworzyt pozycj¢ skrzydta
krolewskiego i teraz biale tatwiej wygrywaja atakiem na czarnego krola.

29. WdS8-d7

30. h4-h5 Gg6-f7

31. Wel-al Ha6-c8

32. He3-13 .

Metoda ataku jest prosta: marsz biatych pionow g4 i hS.
32. Hc8-d8

33. g4-g5 g7-g6

34. h5-hé6 e6-e5

35. Gdé6:e5 Wd7-b7

Czarne w koncu opanowaty lini¢ ,,b”, ale w tym momencie, gdy jest juz nikomu
niepotrzebna. Stabe byto 35...Wd4 36.Wa7 Wd7 37.Wd7 Hd7 38.Hf6 Hd1 39.Kh2 Hh5

40.Kg3.
36. Hf3-f4 a7-a5
37. Wg2-f2 Gf17-b3
38. d4-d5 c6:d5
39. ¢5-c6 Wb7-a7
40. c6-c7 Hd8-e7
41. Ge5-d6
Czarne poddaly sig.

Alechin - Euwe
18 partia meczu 1937
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W tej pozycji, Euwe wymyslit wspaniaty obronny plan. Ustawienie biatych figur jest
grozne. Wynika to z faktu, Ze cala armia czarnych skoncentrowana jest na skrzydle
hetmanskim, a okolice czarnego krola sa stabo bronione. Biate, po wymuszonym odej$ciu
hetmana czarnych, zagraja skoczkiem na g5 1 trzy razy zaatakuja piona f7. Jednoczes$nie
,»Izuca si¢” wszystkimi figurami na punkt h7. Do ataku moze wtaczy¢ si¢ biata wieza -Wd1-
d3-h3.

Euwe znajduje plan obrony i podczas jego wykonywania wymienia niebezpiecznego gonca
biatych (Gd5) 1 przerzuci skoczka na skrzydto krélewskie.

16. ... Hd8-e7

17. Sf3-g5

Grozi trzykrotne wzigcie na f7 i nastgpnie Wd7 szach.
17. ... Sc6-e5!

18. Gd5:b7 SeS5-g6!

Ten wczesdniej zaplanowany ruch ratuje czarne.

19. Hf4-f5 He7:b7

20. wWd1-d7 Hb7-a6

Ten doktadny ruch takze Euwe przewidziat. Hetman grozi biciem piona a2, co takze
nastapi w wariancie 21.Wf{7 Ha2 22. W{8 Sf8.

21. h2-h4 Wc8-c5!

Ostanie ogniwo wymyslonego planu. Biale zmuszone sa do wymiany wiez, poniewaz
kontynuacje 22.Hg4 Se5 23.Hh5 h6 lub 22.Hh3 nie sa dla nich dobre.

22. Wd7-d5 Wce5:d5?

Teraz Euwe zagrat niedoktadnie 1 Alechin uzyskat niebezpiecznego wolnego piona. Przy
pomocy elastycznego odej$cia hetmana 22...Hc8, czarne catkowicie wyrownywaly gre. Na
szczegscie dla czarnych 1 po tym ruchu partia zakonczyla si¢ remisem.

Botwinnik uwazat, ze Tigran Petrosjan mial naturalny talent szachowy: ,,Ustawia figury
tak, ze z maksymalna sita bronia si¢ nawzajem”. Dlatego tez w jego szachowej praktyce
jest wiele partii, w ktorych przeprowadzal zwycigskie plany obronne. W nast¢pnym
przyktadzie byl wykonany ciekawy plan obronny polaczony z ofiara jakosci.

Reshevsky - Petrosjan

Zurych 1953
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Pozycja czarnych jest trudna. Biate maja silng pionowa mas¢ w centrum, ktora
w kazdej chwili gotowa jest ruszy¢ do przodu 1 zmiata¢ figury czarnych stojace na jej
drodze. Biate figury sa wspaniale ustawione i silnie wspieraja swoja piechotg. Figury
czarnych przycis$nigte do ostatnich linii nie moga przejawi¢ wystarczajacej aktywnosci.
Mimo wszystko Petrosjan wymyslit wspaniaty plan obrony tej trudnej pozycji.
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Jedyny pozycyjny czynnik, ktory pozwala czarnym na myslenie o ratunku, to piony
skrzydta hetmanskiego. Oprocz tego, centralne biate piony ustawione sa na czarnych
polach i pole d5 moze by¢ silnym punktem oporu dla czarnego skoczka.

Wilasnie z pozycja skoczka na d5 1 sita piondéw skrzydia hetmanskiego, zwiazany jest
obronny plan Petrosjana.

Wymyslit on nastgpujace ustawienie: przerzuci¢ Sc6 przez e7 na d5. Jednak na
drodze stoi wieza e7. Nie ma problemu. Jezeli nasza wieza przeszkadza w wykonaniu
prawidlowego planu - trzeba odda¢ wieze!!

Ten niewatpliwie tworczy pomyst okazal si¢ w tej pozycji najlepszy.

Czarne oddajac wieze za gonca ustawiaja piona na e6 i jeszcze bardziej wzmacniaja
skoczka na dS.

Wszystko wyglada dobrze. Strategiczna ocena przemawia za tym, ze plan jest wlasciwy.
Wigc Petrosjan zagral.

25. ... We7-¢6!

26. a2-a4

Biate tez sa sprytne. Chca zapobiec przerzutowi Skoczka przez €7 na d5S i licza na
odruchowe 26...b4 27.d5! Wd5 28.Ge6 fe 29.Hc4, z decydujaca przewaga biatych. Jednak
Petrosjan przeprowadza swdj plan z charakterystyczna dla niego doktadnoscia.

26. ... Sc6-¢7!

27. Gg4:e6 f7:e6

28. Hf4-f1 Se7-d5

29. We3-13 Gg6-d3.

Nagle figury czarne uzyskaty duza aktywnos$¢ 1 materialna przewaga biatych stata si¢
nieistotna. Oto dlaczego biale spiesza si¢ ze zwrdceniem jakosci 1 daza do catkowitego
wyrdéwnania.

30. W1f3:d3 c4:d3

31. Hf1:d3 b5-b4

32.¢3:b4

Jedyna prawidlowa droga. Po 32.c4 Sb6 33.Wcl Sa4 34.Gal Hc6 lub 33.d5 ed 34.c5 Sa4
35.Gd4 Wc8 36.Hf3 He6, piony biatych zostatyby zatrzymane i czarne nie miatyby si¢ czego
bac.

Zatem, prawidtowy plan obrony doprowadzit do catkowitego wyréwnania.

32. ... aS:b4

33. a4-aS Wd8-a8

34. Wel-al He8-c6

35. Gb2-c1 Hc6-c7

36. a5-a6 Hc7-b6

Biale probuja wykorzysta¢ swojego bandowego piona a. Petrosjan ze spokojem, maszeruje
swoim pionem b. Gra jest rdwna, przy czym czarny skoczek na d5 stoi jak glaz i kontroluje
caty front walki.

37. Gel-d2 b4-b3

38. Hd3-c4 h7-h6

39. h2-h3 b3-b2
40. Wal-b1 Kg8-h8
41. Gd2-el

Zgodzono si¢ na remis.
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Tajmanow - Fis
Mecz pretendent
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Pozycja czarnych nie wyglada dobrze. Grozi 27.Gc6. Nieprzyjemne jest takze 27.Hc7.

DO08S.

Jezeli czarne zapobiegna temu, to mozliwy jest plan ataku bialymi pionami w centrum.
W tej trudnej pozycji Fischer wymysla doktadny obronny plan prawie likwidujacy
cala przewagg biatych.
Czarne ustawiaja swoje figury nastgpujaco: wieza idzie na c8, skad broni pole c7;
hetman idzie na f7, a goniec g7 na e7 i neutralizuje aktywnos$¢ biatych po linii ,,d”.
Zobaczcie jakie nastgpstwa spowodowal prawidtowy, strategiczny plan czarnych,
oparty na czynnikach pozycyjnych.

26. ..
27. a4-a5

Wh8-c8!

Nic nie daje 27. Gb7 Gf8 28.Hd2 Wb8.

27. ..
28. Hd6-d2

Gg7-18
Gf8-¢7!

Czarne atakuja wszystkie pola na linii ,,d” w swoim obozie 1 groza 29...Wd8.
Ciekawe, ze catly krotki plan przebudowy pozycji, zwiazany byl z niewielkim
przemieszczeniem czarnych figur tylko o jedno pole.

29. Gf3-d5S

Przed czarnymi staja nowe problemy - nie mingta grozba wtargnigcia hetmana
biatych. Fischer znajduje wspaniala obrong i znowu przy pomocy ,,krétkich” ruchéw.

29,

30. Gd5:e6
31. Hd2-d7
32. Hd7:a7
33. e3-e4

He8-f7
Hf7:e6
Kg8-17!
b6:a5
He6-¢6!

Jeszcze jeden wspanialy obronny ruch. Grozi 33...WaS8. Przegrywato
natychmiastowe 33...He4? po 34.Wel Wa8 35.Hc7.

34. Wd1-d7
35. h2-h3

Hc6-e4
a5-a4

Czarne maja jeszcze problemy. Na przyktad przegrywato 35...Wa8 36.We7, a po
35...Ke8 nieprzyjemne jest 36.Wd1 z dwoma grozbami 37.Hd7 i 37.Wel.

36. Gh4-12
37. c3-c4
38. Ha7:a3
39. Ha3-b2
40. Hb2-b5
41. Wd7-d1

Kf7-f8
a4-a3!
Wc8-a8
Kf18-¢8
Ke8-f8
Hed:f4
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42. Gf2:¢c5 Ge7:¢5
43. HbS5:c5+ Kf8-g7
44. Wd1-f1 Hf4-e4
45. HeS-c7+ Kg7-h6
46. Wf1-f6??  Hed-d4+
47. WI7-f2 Wa8-al+
Biate poddaty sig.

Englisch - Steinitz
Londyn 1883
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Czarne maja przewagg. Polega ona na posiadaniu dwoch aktywnych goncoéw
1 pozwala stworzy¢ czarnym odczuwalny nacisk jednocze$nie na dwoch skrzydtach.

Steinitz przeprowadza dwuczg$ciowy plan realizacji przewagi.
1-a cze$¢é: maksymalnie $cies$ni¢ sity biatych, przy pomocy czarnych pionoéw skrzydta
krolewskiego. Szczegdlnie ograniczy¢ aktywnos¢ gonca biatych. Bedzie to widoczne, gdy
czarne postawia piona na f4. Poza tym marsz piona a7 w znacznym stopniu ograniczy
aktywnos¢ bialego skoczka, a nawet odrzuci go na pasywne pole cl.

Steinitz stworzyt 1-a czes$¢ planu i nie interesowat si¢ druga czescia, tym bardziej, ze
w danej chwili nie byla ona catkowicie jasna. Gdy tylko zakonczylta si¢ 1-a czg$¢, Steinitz
zajat si¢ 2-3 czescia planu. Plan ten, jakby podpowiedziata mu sama pozycja powstata po 1-¢j
czegsci.

22. ... g6-g5!
23. Wd1:d8 Wes8:d8
24. Gf4-e3 h7-h6!

Ciagle ten sam cel - marsz piona f6 i maksymalne ograniczenie gonca biatych.

25. Wal-el fo-f5

26. f3-f4

Ten ruch w znacznym stopniu muruje gonca biatych. Jednak nie mozna powiedzie¢, ze
inny ruch polepszylby szanse biatych.

26. ... Gg7-f6
27. g2-g3 a7-aS!
28. Sb3-c1 a5-a4
29. a2-a3

Na szczes$cie biate zdazyty zapobiec ruchowi a4-a3, inaczej ich piony na skrzydle
hetmanskim bylyby catkiem rozbite.

29. ... Gebc4

30. Kg1-f2
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1-a czgs$¢ planu zostata wykonana. Goniec biatych jest ograniczony, a skoczek odrzucony
na pierwsza lini¢ nie moze przejawic¢ wystarczajacej aktywnosci.

Teraz czarne maja przed soba nowe zadanie. Jak zrealizowa¢ swoja przewage?

Steinitz miat dwie mozliwosci:

1) postawi¢ wieze na d5 i1 szybko pchac piona b6, co dawato realna szans¢ stworzenia
wolnego piona na skrzydle hetmanskim. Wtedy dwa aktywne gonce czarnych powinny
doprowadzi¢ tego piona na hetmana.

2) (ta mozliwo$¢ wybrat Steinitz) Oparta na konkretnym pomysle. Jezeli wymienimy
gonce czarnopolowe, to czy biate beda w stanie przeszkodzi¢ wtargnigciu czarnej wiezy na
lini¢ 1-3 lub 2-a.

Przebieg wydarzen potwierdzit prawidlowos¢ wyboru Steinitza.

30. ... g5:14!

31. Ge3:f4 .

Calkiem zte jest 31.gf?, bo 31...Gh4.
31. ... Gf6-g5

32. Gf4:g5

Pomyst Steinitza ilustruje nastgpujacy wariant: 32.Ke3 We8 33.Kf2 Wel 34.Kel Gf4 35.gf
Keb6 1 krol dochodzi do pola d5, a nastepnie do e4 lub c4.

32. ... h6:g5
33. Kf2-e3 Kf7-f6
34. h3-h4

Biale sa w zugzwangu. Jezeli z pola el odejdzie wieza biatych, to czarne jeszcze bardziej
wzmocnia swoja pozycje grajac Kes.

34. ... g5:h4
35. g3:h4 Wd8-e8+
36. Ke3-12 WeS8:el
37. Kf2:el Kf6-e5
38. Scl-e2 Gcd4:e2!

Doktadnie obliczone. Czarne bez specjalnego trudu wygrywaja koncowke pionowa
39. Kel:e2 KeS-14

40. c3-c4 Kf4-g4

41. Ke2-e3 f5-f4+

42. Ke3-e4 f4-13

43. Ke4-e3 Kg4-g3

Biate poddaty sig.
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Euwe - Alechin
15 partia meczu 1937
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Alechin byt wspaniatym mistrzem ataku. Jednak, gdy byta taka koniecznos¢,
przeprowadzat obronne plany nie gorsze niz jego ataki.

Mimo skapego materialu pozostatego na szachownicy, czarne maja duze trudnosci z
uratowaniem partii, Z uwagi na groznego wolnego piona a5.

Jak unieszkodliwi¢ tego piona?

Alechin tworzy doktadny plan neutralizacji tego piona, sktadajacy si¢ z trzech etapow.

1). Czarne zmuszaja biata wiez¢ do zajecia pasywnej pozycji na f1.

2). Przestawiajac hetmana na d8, czarne przywiazuja wiezg biatych do pola f1, poniewaz
po odejsciu tej wiezy graja Wdl.

3). Po unieruchomieniu biatej wiezy, czarne zdobywaja piona a.

Zobaczmy jak Alechin wypeit swoj plan.

27. ... He7-f6!

28. Wal-f1 .

Stabe jest 28.13 e4 lub 28.Hf1 e4 z grozba 29...W12. Po 28.Hc5, nastapi 28...e4 29.Wel
Wa2.

28. ... He7-d8
29. a5-a6 Wd2-d4
30. Hc4-a2

Lub 30.Hc3 Wa4 31.Hce6 (31.Wal Wa6) 31...Ha5, z nieuniknionym remisem.

30. ... Wd4-d5

31. Ha2-c4 Wd5-a5

32. Wf1-b1?

Btad. Biate traca piona a6, nie zabierajac w zamian piona e5. Prawidtowe byto 32.Hc6 Hd3
33.He8 lub 32.h3 Ha8 33.Wel.

32. ... Hd8-a8

33. He4-c7 Ha8-a6

34. Wb1-b8+  Kg8-h7

35. h2-h3 Wa5-al+

36. Kg1-h2

Biate z trudem uzyskaty remis.
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Smystow - Panow
Moskwa 1943
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Biale maja przewage. Maja wigcej przestrzeni 1 ich figury sa bardziej aktywne. Jednak nie
jest tak tatwo rozbi¢ ,twierdze”, ktora zbudowaty czarne. Do celu prowadzi plan
sformutowany przez Smystowa i sktadajacy si¢ z trzech zwiazanych ze soba czgsci.

1) Przerzut krola na skrzydto hetmanskie, gdzie bedzie catkowicie bezpieczny.

2) Wykonanie przetomu f2-f4, facznie z otwarciem linii ,,f” 1 przekatnej al-h8.

3) Przerzucenie skoczka c3 na skrzydto krélewskie, aby wykonat decydujace uderzenie.

Wszystkie trzy czesci planu biale wykonaty z zadziwiajaca doktadnoscia.

31. Kgl-g2
32. Kg2-f1!

g7-g6
Gd7-c8

Jezeli czarne zbija skoczka f35, to 33.ef, z nastgpnym postawieniem skoczka na e4,
doprowadzitoby do szybkiej katastrofy.

33. h7-hS
34. Wh1-h2
35. Kfl-el
36. Kel-d1
37. Kd1-c2
38. Kc2-b3

Wa7-b7
Whb7-a7
Wa7-b7
Whb7-a7
Wa7-b7
Whb7-a7

1-a czg$¢ planu zostata wykonana przy catkowitej pasywnosci czarnych, ktore rzeczywiscie
nie mogty nic zrobi¢. Teraz Smystow bierze si¢ za 2-3 czg$¢ planu.

39. Hf3-g3
40. £2-4

41. Gd2:f4
42. Sc3-d1!

Wa7-b7
e5:14
Wb7-a7

Biale wyraznie pokazuja swoje zamiary wchodzace w sktad 3-ej czg$ci planu. Skoczek
chce zakonczy¢ marsz Sd1-e3-g4 1 zwolni¢ miejsce na c¢3 dla Gf4. Nie majac wyjscia, czarne
zdecydowaly si¢ na zbicie skoczka.

42. ... g6:15
43. e4:15 Se8-g7
44. Sd1-e3 h7-h6
45. f5-f6

Czarne poddaly sig.
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Kaufman i Frendrich - Capablanka
Wieden 1914
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W przytoczonej pozycji Capablanka zagrat.
1. ... Wf6-b6!

,Poczatek zamierzonego planu, ktérego celem jest wymuszenie przesunigcia jednego z
piondw skrzydta hetmanskiego i tym samym pozbawienie biatych wiez mozliwosci ataku
pionow hetmanskiego skrzydta czarnych” - pisze Capablanka w komentarzach do tej partii.

Jest to pierwsze ogniwo planu, zaktadajacego dalsze dziatania, ktore ida w kierunku
taczonego ataku czarnych figur w centrum z wykorzystaniem sity gonca e4 i aktywnosci krola
czarnych. Powazna rol¢ w tym ataku odgrywaja grozne piony czarnych d5 i 5.

2. b2-b3 .

Gorsze jest 2.c3, na co nastapitoby 2...f4! 3.We2 Wg8 4. Kf1l Gd3 z wygraniem jakosci.

Wymiana wiez - 2.Wb3 - utatwia czarnym zwycigstwo.

2. ... Wa8-c8
Atak na piona c2 przytrzymuje skoczka na d4 i przykuwa jedna z biatych wiez do obrony
tego piona.

3. Sf3-d4 Wb6-16
4. Wt2-f4 Kh7-g6
Wymusza ruch piona c2, a jest to posunigcie, ktore czarne wzigly pod uwage w swoim
planie. W przypadku Wf4-f2 pion {5 zacznie szybko maszerowac, a wieza c8 zajmie punkt c3.
5. ¢2-¢c3 Kg6-g5
6. Sd4-e2 Wf6-a6
Plan czarnych jest bliski zakonczenia. Biate zmuszone sa do ruchu a2-a4, po czym czarne
wykonaja przetom grajac b7-bS.
7. h3-h4 Kg5-f6
8. a2-a4 b7-b5!
Teraz, gdy czarna wieza wtargnie do obozu biatych, a krol czarny przyjdzie do centrum,
ogromna sila gonca e4 bedzie wyrazna. Wolny pion f5 szybko po6jdzie do przodu i los partii

bedzie rozstrzygnigty.

9. a4:bS Waé6-al+
10. Wf4-f1 Wal:fl+
11. Kgl:f1 Kf6-e5
12. Se2-d4 f5-f4
13. We3-h3 Wce8-g8
14. Kfl-el Wg8-g1+
15. Kel-e2 Wgl-g2+
16. Ke2-f1 Wg2-b2
17. Kfl-el h6-h5
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18. Ke2-d1 Ged-f5
19. Sd4:f5 Ke5:f5
20. c3-c4 Kf5-e4
21. Wh3-¢c3 f4-f3
22. Kd7-el ds-d4
Biate poddaty sig.
Karpow - Unzicker
Nicea 1974
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W tej pozycji czarne maja mniej przestrzeni i ich figury stoja Zle. Dotyczy to szczeg6lnie
skoczka b7, ktéry w ogdlnej opinii ,,w partii hiszpanskiej stoi zawsze zle”. Karpow stworzyt
ciekawy strategiczny plan i wykonat go z wlasciwa sobie doktadnoscia.

Wszystkie operacje zaplanowane przez biate mozna podzieli¢ na trzy czesci 1 sformutowac

nastepujaco:

1) Biale stawiajac gonca na a7 przestaniaja lini¢ ,,a” 1 pod jego ostona, koncentruja na tej
linii swoje cigzkie figury. Czarne nie moga temu zapobiec 1 zmuszone s do pasywnego
czekania az do chwili, gdy biate w korzystnej dla siebie sytuacji otworza tg linig.

2) Wykorzystujac unieruchomienie czarnych figur, biate przeprowadzaja ruch f2-f4. Zte
jest dla czarnych wzigcie piona, bo wtedy biaty skoczek przez £3 1 d4 przejdzie na pole c6.
Jezeli czarne nie wezma piona, to biate przesuna go na f5.

3) W przypadku pasywnej gry czarnych, biate skoncentruja swoje figury na liniach
naprzeciw krola czarnych. Podciagna je do punktow f6, g6 lub h6, a nastgpnie wpadna przez
te pola na skrzydlo krolewskie czarnych. Jezeli czarne zagraja g6-g5, wtedy figury biatych
przenikna przez ostabione biate pola skrzydta krélewskiego czarnych.

Przez wszystkie etapy tego planu, nad czarnymi bedzie ,,wisiala” grozba odskoku gonca a7
Z nastgpnym wtargnigciem biatych wiez po linii ,,a”.

Ostatnie dwa ruchy biatych sa przygotowaniem do 2-¢j czg$ci planu. Czarne nie moga temu

24. Ge3-a7! Sf6-e8
25. Gb1-c2 Se8-c7
26. Wel-al Hd8-e7
27. Ge2-bl Gd7-e8
28. Sg3-e2 Sb7-d8
29. Sf3-h2

zapobiec.
29. G18-g7
30. £2-f4! f7-f6

Nie mozna przepusci¢ skoczka biatych przez f3 na d4 i dlatego Unzicker nie bierze na f4.

31. f4-15

g6-g5
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Czarne decyduja si¢ na wyjasnienie pozycji piondw na skrzydle krolewskim.
Teraz Karpow realizuje 3-a cze$¢ planu. Przez przerzutowe pole h5 przechodzi po kolei
kilkoma swoimi figurami.

32.
33.
34.
3s.
36.
37.
38.
39.

Gbl1-c2!
Se2-g3

Ge2-d1

Gd1-h5
Hd2-d1
Waz2-a3
Wal-a2
Sh2-g4!

Ge8-17
Sd8-b7
h7-h6

He7-e8
Sb7-d8
Kg8-18
Kf8-g8
Kg8-18

Nie mozna bra¢ dwa razy na h5 z uwagi na szach z odstony skoczkiem na f6.

40. Sgd-¢3 Kf8-g8

41. GhS:17+ Sd8:f7
42. Hd1-h5 Sf7-d8

43. Hh5-g6!  Kg8-f8

Przy wymianie hetman6éw pion g6, wsparty skoczkiem z f5, szybko rozstrzygat losy walki.

44. Sg3-h5
Czarne poddaly sig.

Koncowa pozycja zastluguje na uwagg.
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Rady praktyczne

D092.

W miarg podwyzszania swoich szachowych kwalifikacji, plan gry bedzie stopniowo
zajmowal coraz wazniejsze miejsce w procesie znajdywania ruchéw. Aby utatwi¢ wam
przyswojenie planowania, sprobujemy poruszy¢ szereg problemow, da¢ praktyczne rady i nie
dopusci¢ do tego by przyszli turniejowi gracze wykonywali powazne btedy i przeoczenia
w sferze obmyslania i wykonywania planu.

Nie traccie kontaktu z pozycja

Jak sig dalej przekonacie, nawet najsilniejsi 1 najbardziej doswiadczeni arcymistrzowie
przy tworzeniu plandéw robia czasami powazne niedoktadnosci. A przeciez arcymistrz
powinien wybrac¢ najlepszy plan.

Jak odrézni¢ dobry plan od zlego?

Chcemy da¢ prosta rade, chociaz dobrze rozumiemy, ze w prostocie czgsto kryja si¢ rzeczy

bardzo skomplikowane.

Plan powinien by¢ maksymalnie zgodny z ,,duchem” pozycji i wynika¢ z tej pozycji.
Kiedy szukamy najlepszego posunigcia, bierzemy pod uwagg wiele czynnikow:
- czy wypeinia zatozone przez nas cele
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- czy nie wnosi dysharmonii w pozycj¢ naszych figur

- czy przeciwnik moze wykorzysta¢ stabe strony tego ruchu i wykona¢ kontruderzenie.

Gdy przekonamy sig, ze zamierzony ruch jest zgodny ze wszystkimi czynnikami
pozycyjnymi, to mozemy go wykonac.

Podobnie trzeba postgpowac przy tworzeniu planu.

Plan wynika z oceny pozycji. Tworzac go, bierzemy pod uwagg wszystkie wazniejsze
wlasciwosci stojacej przed nami pozycji.

Plan jest zmiang pozycji figur i pionéw. Dlatego obowiazani jesteSmy odpowiedzie¢ na
jeszcze jedne wazne pytania. Czy nasza pozycja nie bedzie ostabiona, gdy zakonczymy
wszystkie zamierzone operacje? Czy przeciwnik nie wykona wtedy decydujacego ciosu?
Dlatego uwaznie przewidujcie pozycje powstala po zakonczeniu wszystkich operacji.

Szabo - Botwinnik
Amsterdam 1954
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Biale powinny oceni¢ pozycj¢ i zbudowaé prawidlowy plan dalszych dziatan. Przy analizie
powinny wzia¢ pod uwage, ze w obozie czarnych ostabione jest przede wszystkim skrzydto
krolewskie, a oprocz tego stabe jest pole 5.

Biale, przygotowujac si¢ do aktywnych operacji po pototwartej linii ,,c”, musza tez
rozwazy¢ mozliwa aktywno$¢ czarnych piondw na skrzydle krolewskim i zwroci¢ uwage na
skoczka d5, ktory jest gotow wesprze¢ dziatania armii czarnych na obu skrzydtach.

Whiosek jest oczywisty - obydwie strony udanie ustawity swoje figury.

Po przeprowadzeniu oceny pozycji, Szabo doszedt do ogdlnego prawidtowego wniosku,
gra jest w przyblizeniu réwna. Przyszta kolej na wymyslenie planu dalszych operacji

Plan zwiazany z ruchem f2-f3, biate od razu odrzucily z uwagi na zasadg:

Nie wykonujcie ruchow pionami w tych miejscach, gdzie jestescie stabi.

Naturalne bylo zwrdcenie gtdéwnej uwagi na skrzydto hetmanskie 1 wtasnie tam Szabo
zdecydowat si¢ na prowadzenie ataku. Na poczatek biate postanowity pozbyc¢ si¢ groznego
skoczka d5. Ale jak to zrobi¢? Wymiana na gonca e2 nie jest korzystna. Biate doszty do
wniosku, ze trzeba przeprowadzi¢ atak cala armia i1 jakby przy okazji rozwiaza¢ problem
skoczka d5.

Szabo postanowil nastepujaco przegrupowac swoje sity.

Hetmana postawi¢ na a2, gonca e2 na b3, aby stworzy¢ niebezpieczng bateri¢ na przekatnej
a2 - g8. Nastgpnie zdwoi¢ wieze po linii ,,c”, po czym logiczna stanie si¢ grozba Sc4-a5-b7.
Po Hb7 wieza wezmie piona c6. Wtedy pada nie tylko twierdza na d5, a ostabione krélewskie
skrzydto czarnych bedzie w niebezpieczenstwie.

Bardzo dobry plan, nieprawdaz? A najwazniejsze, nie ma w nim ryzyka. Biale wzmacniaja
pozycje swoich figur, a ofiarowywac beda wtedy, kiedy bedzie to konieczne.
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Sprobujcie w myslach ustawic¢ biate figury wedlug zamierzonego planu: Ha2, Gb3, Sc4,
Wcel i We2. Natychmiast rzuca si¢ w oczy stabos¢ tego planu - wszystkie figury biatych
przerzucone sa na skrzydto hetmanskie. W druga strong kieruja si¢ figury czarnych. Gdyby
Szabo przewidzial jakie beda tego nastgpstwa, wybralby inny plan. Pomyst poderwania
pozycji skoczka d5 byt dobry, jednak jego wykonanie juz nie.

Znacznie wigcej szans dawata pionowa ofensywa na skrzydle hetmanskim.

Grajac Wcl-bl, a3-a4 1 b4-b5, biate stwarzaja pionowa stabos¢ na c6 i1 skoczek d5
przestaje by¢ silny. Oprocz tego, niemate znaczenie miataby mozliwo$¢ aktywnej gry po
liniach ,,b” 1,,¢”. Atak pionami przyniosiby biatym korzysci, natomiast wybor
nieprawidlowego planu prowadzi do zlej pozycji.

Tworzac plan okreslamy swoje dzialania w znacznym przedziale czasu, mobilizujemy
swoje figury w celu wypetienia wigkszych zadan, od ktérych czasami zalezy los partii.

Oto, dlaczego moment tworzenia planu jest tak wazny w walce szachowej 1 trzeba
poswigca¢ mu bardzo duzo uwagi.

Partia miala nastepujacy przebieg.

1. Hd2-a2 a7-a6
2. Ge2-d1 Ge7-18
3. Gd1-b3 Wa8-e8
4. Wcel-c2 .

Jezeli biate zagraja 5.Wfcl, to wszystko bedzie gotowe do decydujacej ofiary Sc4-a5-b7.

Zgrupowanie na skrzydle hetmanskim trzech aktywnych figur biatych, pozbawito obrony
ich skrzydlo krolewskie i czarne organizuja tam atak. Gdyby biate ograniczyty si¢ tylko do
ofensywy pionami na punkt c6, ich hetman d2 i goniec e2 zachowalyby mozliwo$¢ odparcia
ataku czarnych. Teraz lekkomys$lna zabawa bedzie ich drogo kosztowata. Szabo na pewno
starat si¢ rozpatrzy¢ wszystkie szczegoOty przyszlej walki, a jednak przeoczyt wazna rzecz -
sposob obrony swojego skrzydta krolewskiego.

4. ... h6-h5!

Czarne natychmiast wykorzystuja przeoczenie biatych. Préba obrony przed h5-h4, za

posrednictwem 5.h3, byla niedobra z uwagi na 5...h4 6.Gh2 g4, z atakiem czarnych.
5. h3-h4 g5:h4

Taktyczna niedoktadno$¢ ostabiajaca energig atakujacych figur. Po 5...Hg4! (Ruch ten stat
si¢ mozliwy po odejéciu Ge2 na b3), czarne rozwinglyby niebezpieczny atak. Na przyktad
6.Gd6 gh 7.Gf8 Wef8 8.Sd6 Wg7 lub 6.hg h4 7.Gh2 h3 8.Gg3 Wh7. Takze Zle stoja biate po
6.Sd6 Gd6 7.Gd6 gh 8.Kh2 Wg7 i czarne maja piona wigcej przy narastajacej inicjatywie.

6. Gg3:h4 Hd7-g4
7. g2-g3 .

Ten spokojny ruch wyhamowuje atak czarnych. Na wygladajace niebezpiecznie 7...Wg7,
nastapi proste 8.Gf6. Po przekonaniu si¢, ze atak na skrzydle krolewskim nie zakonczy si¢
sukcesem, czarne bez zwloki staraja si¢ obroni¢ skrzydto hetmanskie. Nie dopusci¢ do
rozbicia swojej pozycji na polach b7 i c6.

7. .. Hg4-d7
8. Sc4-as Kg8-g7
9. Wfl-cl We8-¢6.

Zgodzono sig na remis przez powtdrzenie pozycji 10.Ga4 Sb6 11.Gb3 SdS5 itd., poniewaz

punkt c6 jest dobrze broniony i biate nie moga ,,dobra¢” si¢ do Sd5.
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Analogia planow

Rozpatrujac partie arcymistrzéw minionych lat zauwazycie, ze wiele planow powtarza sig.
Powinniscie nauczy¢ si¢ ich i stosowa¢ w swoich partiach.

Nauka typowych plandéw jest zajgciem, ktoremu najlepsi arcymistrzowie poswigcaja swoj
czas 1 sity w nie mniejszym stopniu, niz wariantom debiutowym. Mozna przekonac sig, jak
bardzo utatwia to gre partii turniejowych. Kiedy nerwy sa napigte, umyst przeciagzony
rozwiazywaniem problemow skomplikowanej walki, wtedy nie trzeba ,,co$” wymyslac.
Wystarczy powtdrzy¢ juz znany i wystgpujacy w innych partiach plan.

Botwinnik - Ragozin
Partia treningowa 1947
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Natychmiast rzuca si¢ w oczy stabos$¢ czarnych pél na skrzydle krolewskim czarnych. Biate
maja takze przewage na czarnopolowych przekatnych skrzydta krélewskiego. Ostabienie pol
na skrzydle hetmanskim biatych i opanowanie przez czarne linii ,,c” 1,,d”, daje im przewage
w tej czgsci szachownicy. Jednak czarne nie sa w stanie wykorzystac tej przewagi, bo figury
biatych sa zbyt aktywne na skrzydle krolewskim.

Plan biatych jest nastgpujacy.

Wzmocni¢ nacisk swoich figur na ostabionych czarnych polach skrzydta krélewskiego,
poswigci¢ gonca na gb, po czym biale wieze 1 hetman stworza matowa siec.

Co prawda na szachownicy sa jeszcze skoczki, ale beda one szybko wymienione, gdyz
czarne nie beda w stanie tolerowac¢ skoczka biatych na f6.

Proszg przesledzi¢, jak Botwinnik doktadnie przeprowadza plan wykorzystania czarnych
pol.

Rzeczywiscie wspaniaty plan. Ale... Trzeba zauwazy¢, ze Botwinnik mial utatwione
zadanie. Powinien tylko skopiowac gre Laskera w partii z Capablanka (Moskwa 1935).

Przypuszczam, ze czytelnik chciatby najpierw zobaczy¢ partig, ktora byta pierwowzorem
dla Botwinnika gdy tworzyt swdj plan.
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Lasker - Capablanka
Moskwa 1935
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Grajacy biatymi 67 letni Lasker, z mtodzienczym temperamentem przeprowadza atak na
pozycje czarnego krola.

24. Hc2-c1! .

Hetman bialych blerze pod obstrzat stabe pola skrzydta krolewskiego. Czytelnik pewnie
juz zauwazyl, ze struktura piondw przypomina t¢ z partii Botwinnik - Ragozin. Czarne pola w
obozie czarnych sa silnie ostabione i gldownie na tym pozycyjnym czynniku buduje swoj atak
Lasker.

24. ... Wa8-d8

25. Wel-e3 Gd7-c8

26. We3-h3 Kg7-18

27. Hel-h6 Wg8-g7

28. h5:g6 h7:g6

29. Gd3:g6!

Jest to klucz do bram obozu czarnych. Ofiara gonca rozbija pozycje czarnych i prowadzi do
ich kapitulacji.

29. ... He7-16

Oczywiscie zte jest 29...fg 30.Hh8 Wg8 31.W13.
30. WeS-g5 Kf8-¢7

31. Wh3-f3 Hf6:13

Czarne nie maja innej obrony.

32. g2:13 Wd8-g8

33. Kgl-f1 Wg7:26

34. Wg5:g6 Wg8:26

35. Hh6-h2

Biale zrealizowaly swoja przewagg materialna.

Wroémy jednak do pozycji Botwinnika, w ktorej w analogiczny sposob uzyskuje on
zwycigstwo. Wymienia skoczki, nastgpnie przygotowuje atak ustawiajac swoje figury wiasnie
na czarnych polach i organizuje rozbijajace uderzenie na polu gb.

27. Sg4-f6 Sc6-e7
28. Wel-e3 Se7-g8
29. S16:g8 K18:g8

30. HgS-e7 Gb7-c6
31. Wb5-eS Wd8-d7
32. He7-h4 Hg7-h8
33. Hh4-f4 Hh8-g7
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34. We3-g3
Koncentracja sit atakujacych pole g6 jest zakonczona. Czarne nie sa w stanie zapobiec

uderzeniom w ten punkt.
34. ... Gce6-d5
35. WeS-g5 Wc8:¢3
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36. Gd3:g6 We3:g3

37. Gg6:17 Kg8-18

Jezeli teraz 37...WT7, to 38.Hg3 i czarne moga si¢ poddac.
37. Gg6:17 Kg8-18

38. Wg5:g7 Wg3:g7

39. Gf7:e6

Czarne poddaly sig.

Powtarzanie planow innych szachistow nie jest rzecza obowiazkowa. Arcymistrzowie
bardzo czgsto powtarzaja to, co zdarzyto si¢ w ich wcze$niejszych partiach. Mozna to
przesledzi¢ na partiach Botwinnika.

Od dawna wiadomo, jak wspaniale rozgrywal Botwinnik pozycj¢ z pionowym klinem,
dostownie rozcinajacym obo6z przeciwnika na dwie nie zwiazane ze soba czgsci.

Kirylow - Botwinnik
7 mistrzostwa ZSRR 1931

7 2 2@?”’2 o7
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Czarne tworza grozny klin rozdzielajacy figury biatych 1 pozbawiajacy je jakiejkolwiek
aktywnosci. Malo tego, dostownie w kilka ruchow czarne gromia pozycje¢ biatych.

21. ... Sa6-b4!

22. Sd2-f3 Sb4:a2

23. Sf3:d4 Sa2:c3
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24. Wel:c3 c5:d4
Czarne zdobyty piona i uzyskaty przygniatajaca przewage pozycyjna.

Botwinnik - Lilienthal
Moskwa 1936

,,,,,,,,,,,,,,
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Ta pozycja jest analogiczna do poprzedniej i Botwinnik tez ja wygrat.

Chce da¢ czytelnikowi praktyczna rad¢: Analizujac przyklady planowej gry
arcymistrzow, nie zapominajcie o krytycznym podejsciu do kazdej ich decyzji, do
kazdego ustawienia ich figur.

Bardzo czgsto mozliwe jest ,,znalezienie dziury w catym” i wprowadzenie nowych
pomystéw do dawno uznanych schematdéw. Tak w wariantach debiutowych, jak
1 w schematach planowych ustawien, czasami mozna znalez¢ ruchy, zmieniajace catkowicie
oceng pozycji 1 sposob jej rozgrywania.

Rozpatrzmy jeden przyktad. Po odniesieniu wielu zwycigstw metoda budowy dopiero co
rozpatrywanego klina, sam Botwinnik pokazal metode walki przeciwko niemu. Byla ona
zastosowana w ponizszej partii.

Kotow - Furman
17 Mistrzostwa ZSRR 1949
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Czarne zbudowaty klin i przygotowaly si¢ do rozpoczgcia systematycznego nacisku
w centrum i na skrzydle hetmanskim, tak jak w rozpatrywanej przez nas partii
Kirylow - Botwinnik. Jednak Biate nie zachowaly si¢ pasywnie, a zastosowaly sposob
polecany przez Botwinnika i szybko poderwaty pionowe centrum czarnych.

11. £2-f4 e5:f4

12. g3:14 0-0
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13. a2-a3 Sb4-c6

14. e2-¢3 Sd4-f5
15. Gg2-d5+  Kg8-h8
16. e3-e4 Sf5-d4

17. 4-f5 Ge8-d7

Biale uzyskaty znaczna przewagg dzigki groznej pozycji ich figur w centrum.
O jakimkolwiek nacisku czarnych figur nie moze by¢ mowy. Zastosowane tutaj wzmocnienie,
pozwolito bialym inaczej zareagowac¢ na wyprébowany plan czarnych.

Obrona Kroélewsko-Indyjska
Najdorf - Petrosjan

Zurych 1953
1. d2-d4 Sg8-16
2. c2-c4 d7-dé6
3. Sg1-13 g7-g6
4. g2-g3 G18-g7
5. Gf1-g2 0-0
6. 0-0 Sb8-c6
7. Sb1-¢c3 Gc8-g4
8. h2-h3 Gg4:13
9. Gg2:13 Sf6-d7
10. Gf3-g2 Sc6:d4
11. Gg2:b7 Wa8-b8
12. Gb7-g2

,,,,,,,
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12. ... c7-¢5?

Komentujacy tg parti¢ arcymistrz Bronstein, tak pisal o tym ruchu. ,,Powazny btad
pozycyjny, ktory czytelnik zrozumie opierajac si¢ na nastgpujacych przestankach.

Czarne maja otwarta lini¢ na skrzydle hetmanskimi i moga szybko wymusi¢ b2-b3.
Nastepnie, ich dalszy plan zwiazany jest z marszem piona ,,a” i atakiem punktu b3. Ten atak
moze zakonczy¢ si¢ sukcesem, jezeli czarne beda wspieraly swojego piona, gdy dojdzie do a4.
Czym moga go wspiera¢? Gonca bialopolowego nie maja, a skoczkowi zabraty pole c5
ostatnim swoim ruchem. Wszystko jest oczywiste, skoczek na d4 nie utrzyma sig¢ dtugo, biate
pola na skrzydle hetmanskim czarnych sa pod kontrola gonca g2. Wyglada na to, ze dwa
skoczki czarnych nie maja miejsca na szachownicy”.

13. e2-€3 Sd4-e6

14. Hd1-c2 a7-a5

15. Gel-d2 Sd7-e5
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Czarne wykonatly wszystko co zamierzaty, jednak okazato si¢, ze sa w Slepym zautku.

Koncowka jest przegrana dla czarnych z uwagi na stabo$¢ biatych pol.

16. b2-b3 Hd8-d7
17. Kg1-h2 SeS-c6
18. Wal-d1 Se6-d8
19. Gd2-el Kg8-h8
20. Sc3-a4 Hd7-c8
21. Gel-c3 Gg7:¢3
22. Sa4:c3 Hc8-15
23. Hc2:15 g6:15
24. Wd1-d5 Sd8-e6
25. Wd5:f5 Sc6-b4
26. W{5-h5 Se6-g7
27. Wh5-h4 Sg7-15
28. Wh4-14 e7-e6
29. Wfl-d1 Wh8-b6
30. Sc3-a4 Whb6-b8
31. Gg2-e4 Sf5-g7
32. Wdl1:dé6 Sb4:a2
33. Sa4:c5

Czarne poddaly sig.

W 28 rundzie tego turnieju rozegrana byla partia Najdorf - Geller 1 powtdrzyt si¢ ten sam
wariant. Geller przegladal parti¢ Najdorf - Petrosjan i wzmocnit plan gry czarnych. Zostawit

pole c¢5 dla skoczka i natychmiast pozycja czarnych byla lepsza niz u Petrosjana.

Najdorf - Geller
Zurych 1953
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12. ... Wb8-b4!
13. e2-e3 Sd4-e6
14. Hd1-e2 Sd7-e5
15. £2-f4 Se5-d7
16. Sc3-d5 Wb4-b8
17. He2-c2 c7-c6
18. Sd5-c3 Hd8-¢7
19. Wal-bl a7-a5
20. Gel-d2 Se6-¢c5
21. Sc3-e2 Hc7-b6
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22. Kgl-h2

Wi18-c8

Czarne uzyskaty dobra gre na skrzydle hetmanskim, ktéra w koncu przyniosta im
zZwycigstwo. Zatem, wazne wzmocnienie planu zmienilo cata dalsza gre czarnych.

Pouczajace bylo wzmocnienie gry w nastgpnej partii, takze interesujacej pod wzgledem

planowej gry.

Obrona Hetmansko-Indyjska
Spasski - Petrosjan
11 partia meczu 1969

1. d2-d4 Sg8-f6
2. c2-c4 e7-e6
3. Sg1-13 b7-b6
4. a2-a3 Gc8-b7
5. Sb1-¢3 d7-d5
6. e2-e3 Sb8-d7
7. c4:d5 e6:d5
8. Gfl-e2 Gf8-d6
9. b2-b4 0-0
10. 0-0
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Dziewiaty ruch biatych okreslit kontury wymys$lonego przez nie planu. Nie jest on nowy
1 nie stworzyt go Spasski w czasie partii. Do tej pory w tej pozycji w wielu waznych partiach
biate graly wtasnie w taki sposob.

Zamiary biatych sa proste. Rozumiejac, ze czarne skierowaty swoje figury na skrzydto
krolewskie, biate chca zlikwidowa¢ gonca d6, ktory jest jedna z najwazniejszych figur
w zamierzonym ataku. Dlatego biate chca przesunaé swoje piony na a4 i b5, aby postawi¢
gonca na a3 1 wymieni¢ czarnego gonca d6. Wymiana gonca przy pionie b5 daje bialym
jeszcze jedna mozliwosé. Atak cigzkich figur po lin ,,c”, na odstalego piona c7.

Petrosjan odgadt zamiary biatych i 1-a czg$¢ swojego planu przeznaczyt na maksymalne
przeszkadzanie bialym w wykonaniu ich planu. Nastgpnym swoim ruchem zapobiega

marszowi pionow a ib.
10. ... a7-a6
11. Hd1-b3

Hd8-e7!

Czarne, atakujac piona b4, unieruchamiaja piona a (a3-a4, jest niemozliwe). Oprocz tego
Petrosjan wyliczyt, ze po 12.b5 ab 13.Sb5 ¢5 14.Sd6 Hd6, czarne maja bardzo niebezpieczna
inicjatywe, ktora catkowicie rekompensuje brak czarnopolowego gonca.

12. Wal-bl
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Jezeli teraz biate ustawia swoje piony tak jak zamierzaty, to nie beda mogty zagra¢ Ga3.
Dobry, przeciwdzialajacy plan czarnych uniemozliwit biatym przeprowadzenie swojego

planu.
12. ... Sf6-e4
13. a3-a4 Sd7-fé6
14. b4-b5 Sed4:c3
15. Hb3:c3 Sf6-e4
16. He3-c2 Wi18-c8
17. Gel-b2 c7-c6

Praktycznie wymusza wymiang na c6. Po innym ruchu biatych czarne mogtly zagra¢ 18...cb
19.ab a5, ze wspaniatym ustawieniem na skrzydle hetmanskim.

18. b5:c6 Gb7:c6
19. Hc2-b3 He7-d7
20. Whb1-al b6-b5
21. a4-a5?

Spasski myslat, ze nie moze przej$¢ do koncoéwki po 21.ab GbS5 22.Gb5 Hb5 23.Hb5 ab
24.Wa8 Wa8 25.Wal Wal 26.Gal. Dopiero pdzniej wykazano, ze ta koncéwka byta
remisowa.
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Burza na skrzydle hetmanskim ucichta. Kto stoi lepiej?

Nieskomplikowana analiza powstatej pozycji daje odpowiedZ na to pytanie.

Czarne maja przewagg. Ich figury sa bardziej aktywne. Gonce maja swobodg dzialania,
skoczek jest scentralizowany, wieza c8 juz zajeta otwarta linig. Nawet pionowa struktura
czarnych jest lepsza. Szczegodlnie rzuca si¢ w oczy placéwka dla czarnych figur na polu c4.

Wilasnie to wszystko wykorzystuje Petrosjan.

Przypuszczalnie, wtasnie teraz szukat on prawidlowego planu gry.

Na pewno widzial mozliwo$¢ kontynuowania walki: b5-b4, z nastepnym Gc¢6-b5, po czym
wymienig si¢ gonce bialopolowe i punkt c4 bedzie bardzo staby, co czarne moga wykorzystac.

Petrosjan znalazt inng droge do zwycigstwa. Zadecydowata sktonno$¢ do typowych, nie raz
sprawdzonych metod uzyskania decydujacej przewagi przez poswigcenie jakoS$ci.

Pomyst jest nastepujacy.

Odejs¢ Geb-b7 1 stworzy¢ w odpowiednim momencie grozbe postawienia wiezy na ¢4 pod
uderzenie trzech figur biatych. W koncu biate beda musiaty zbi¢ t¢ wiezg. Jednak aby
otwarcie przekatnej h1-a8 dato najwigkszy efekt, trzeba maksymalnie ostabi¢ biate pola na
skrzydle krolewskim w obozie biatych.

Caly plan sktada si¢ z trzech cze¢sci.

1) Naskokami hetmana i aktywnym dziataniem skoczka e4, przy wsparciu gonca d6, czarne
maksymalnie ostabiaja biate pola krolewskiego skrzydta biatych.
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2) Wypadem wiezy na c4 i narastajacym naciskiem po linii ,,c”, czarne wymusza zbicie
wiezy ¢4 goncem lub skoczkiem biatych. Po tym otwiera si¢ goniec b7, szczegdlnie
niebezpieczny przy ostabionych biatych polach na skrzydle krolewskim biatych.

3) Podciagajac do ataku hetmana i skoczka czarne beda bezkarnie ,,hulaty” po biatych
polach i stworza decydujace grozby biatemu krolowi.

21. ... Gce6-b7

22. Sf3-e5 Hd7-d8

23. Wfl-dl  Hd8-h4!
24. g2-g3 Hh4-e7

25. f2-13

Spasski nie przeciwstawia si¢ zamiarom czarnych i dobrowolnie ostabia swoje skrzydto
krolewskie. Co moga zrobi¢ biale, czy ograniczy¢ si¢ do pasywnych manewréw? Jest to
bardzo trudne dla energicznego szachisty jakim byl Spasski.

25. ... Se4-g5
26. h2-h4 Sg5-e6
27. £3-f4
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Pierwsza czg$¢ planu mozna uwazac za zakonczona. Biale pola na skrzydle krolewskim
biatych sa catkowicie ostabione. Przyszedt czas wykonania 2-ej cze$ci zamierzonego planu.
Petrosjan musi wybra¢ odpowiedni moment dla ruchu Wc4. Dla zwigkszenia efektu tej ofiary,
czarne musza tak ustawi¢ swoje figury, aby jak najsilniej atakowaty biale pola.

Konkretne manewry 2-ej czg$ci planu sa nastgpujace.

Ruchem {7-16 przegnac¢ skoczka e5, a czarnego skoczka przez pola d8, f7, d6 ustawi¢ na e4
lub £5.

27. ... f7-f6
28. SeS-13 Se6-d8!
29. Kg1-12 Sd8-f7
30. Sf3-d2 Wc8-c4!

2-a czg$¢ planu jest wykonana. Biale nie biora wiezy natychmiast, poniewaz boja si¢
otwarcia przekatnej h1-a8.

Teraz zadanie czarnych jest dosy¢ proste.

Wzmacniajac nacisk na biate pola w centrum wymusi¢ wzigcie jakoS$ci.

31. Hb3-d3 Wa8-e8

32. Ge2-13 Gd6-b4!

Z podwojnym celem - wymiana juz nie potrzebnego gonca na skoczka d2, broniacego
biatych poél i przy okazji, oswobodzenie pola d6 dla skoczka f7. Biate wola wymieni¢ Gb4 na
swojego czarnopolowego gonca.

33. Gb2-a3 Gb4:a3

34. Wal:a3 Sf7-d6
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35. Wdl-el f6-1S

Konkretna ocena sytuacji. Skoczek biatych juz nie zdazy zaja¢ pola e5, a skoczek czarnych

zajmie pole e4.

36. Wa3-al Sdé6-e4+
37. Gf3:e4 15:e4

Wilasnie po to czarne graly f5. Teraz ich hetman uzyskal mozliwo$¢ wtargnigcia po biatych

polach do obozu biatych.

38. Hd3-b1 He7-d7

), ) &7 w7
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Poczatek ostatniej czg$ci planu - realizacja osiagnigtej przewagi. Czarny hetman wpada na

39. Wal-a2 WeS8-c8
40. Sd2:c4

skrzydto krolewskie biatych i rozpoczyna tam dywersjg.

Decyzja podyktowana raczej rozpacza. Jezeli zginaé, to z jako$cia wigcej!
Nastepuje ostatnia faza wieloczg¢§ciowego planu czarnych.

40. ... d5:c4
41. d4-d5

Biate, chociazby za ceng piona, chca otworzy¢ pozycje i da¢ wolnos¢ ,,zamurowanym”

biatym wiezom.

41. ... Gb7:d5
42. Wel-d1  c4-c3!
43.Wa2-c2  Hd7-h3
44. Wdl-gl  Hh3-g4
45. Kf2-g2 Hg4-f3
46.Kg2-h2  Hf3:e3

Bialy krol schowat si¢ w dosy¢ bezpieczny kat, ale do gtosu dochodza grozne piony

47. 14-15 He3-cS
48. Wgl-11 bS-b4
49. 15-16 b4-b3

50. We2-12 c3-c2
51. Hb1-cl e4-e3
52. f6-f7+ Kg8-18
53. Wf2-f5 b3-b2
54. Hcl:b2 c2-c1H
55. Hb2:g7+ K18:g7
56. W{5-g5+

Biate poddaty sig.

czarnych. Realizacja przewagi nie przedstawia juz zadnych trudnosci.
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Myslenie arcymistrza

Kiedy nast¢puje moment tworzenia planu?

Plan tworzymy natychmiast po generalnej analizie i ocenie pozycji!

Oczywiscie mozliwe sa pewne odstepstwa. Na przyktad, po zakonczeniu oceny mozna
wykona¢ jeden lub dwa ruchy nie zmieniajace w zasadniczy sposob pozycji (wymiana figury,
niewielki przesunigcie piona, itp.), ale mimo wszystko, najczesciej ocena pozycji i tworzenie
planu wystepuja jednoczesnie.

W jakich przypadkach tworzy¢ jednoczesciowy, a w jakich wieloczeSciowy plan?

Wszystko zalezy od konkretnej pozycji na szachownicy i od celow ktore sobie postawimy.

Plan jednoczesSciowy - gdy cel mozna szybko osiagnaé w parg ruchow, kiedy nie trzeba
przeprowadzi¢ kilku po sobie nastepujacych operacji.

Plan wieloczesciowy - gdy cel jest odlegly 1 mozna go osiagna¢ stwarzajac po drodze
przejsciowe cele, jakby dopetniajace gtdéwny.

Jak powstaje idea (pomyst) planu?

Proces powstawania planu jest dzialaniem tworczym. Potrzebna jest w nim fantazja
1 wynalazczo$¢. Plan zwiazany jest nierozerwalnie z oceng pozycji i wynika z niej
bezposrednio.

»Plan mistrza zawsze powinien by¢ oparty na ocenie pozycji” - Lasker.

Trzeba pamigtac jeszcze o jednym. Tworzac plan pamiegtajcie o tym, aby cze$¢ czasu
przeznaczy¢ na odpowiedz na pytanie - jaki plan wymyslil przeciwnik? Bardzo wazna
rzecza jest - nie ,traci¢ z oczu” swojego przeciwnika i jego zamiarow.

Widzielis$my juz na przyktadzie partii Szabo-Botwinnik do czego prowadzi lekcewazenie
planoéw przeciwnika, ktory stara si¢ zwyciezy¢ za wszelka cene.

I jeszcze jedna rada.

Dobrze poznajcie swoja ,,sile” i nigdy nie przecigzajcie si¢ planami, z ktérymi nie
mozecie sobie poradzié, ktore sa oderwane od pozycji. Krotko méwigc - nie zaprzatajcie
sobie glowy urojonymi planami. Stawiajcie sobie takie zadania, ktore jesteScie w stanie
wykonaé.

»Znalezienie prawidlowego planu jest tak samo trudne, jak jego wlasciwe
uzasadnienie” - Lasker.

Trzeba dobrze nauczyc¢ si¢ ocenia¢ pozycje, aby tworzy¢ prawidlowe plany szachowe!

Jak trenowac?

Pytanie rozdzielimy na dwie cze¢Sci:
- trening w domu
- trening w czasie partii turniejowej

Trening w domu

Podobnie jak w przypadku treningu analizy 1 oceny pozycji szachowych, korzystna jest
analiza dobrze komentowanych partii arcymistrzéw, w ktorych sa na drugim planie lub ich nie
ma, dtugie warianty obliczeniowe. Po wybraniu dobrze komentowanych partii, okreslcie
w jakim momencie arcymistrzowie tworza plan i jak go formutuja jezeli przytoczona jest ich
stowna wypowiedz. Gdy nie ma stownego sformulowania, nie rozpaczajcie. Postarajcie si¢
sami, §ledzac ruchy, okresli¢ w jakim momencie pojedynku grajacy przeprowadzit generalng
oceng pozycji i stworzyl plan. Taka praca krok po kroku przynosi duze korzysci.

Analizujac ruchy, czytajac komentarze, starajcie si¢ przenikngé w sam Srodek
wydarzen, zrozumie¢ mysli ktore przychodzily do glowy graczom.
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Trening w czasie partii

Duza korzys$¢ w lepszym tworzeniu planu, moze przynies¢ trening przy szachownicy
W czasie rozgrywania partii turniejowe;.

Zacznijcie swdj trening od tworzenia elementarnych planow. Najbardziej korzystny
i potrzebny elementarny plan polega na okresleniu, jaka figure zmienié, a jaka zostawi¢.
To podstawowe pytanie w wielu pozycjach szachowych, samo w sobie, moze juz by¢
planem.

W 1950 roku grali§my z arcymistrzem Smystowem w Mig¢dzynarodowym Turnieju
w Wenecji. Pomagal nam mistrz migdzynarodowym W. Makogonow. Obserwujac, jak
meczymy si¢ w kombinacyjnych komplikacjach, spytat nas mimochodem:

- Dlaczego probujecie ogra¢ swoich przeciwnikow w grze kombinacyjnej? Jestescie
arcymistrzami 1 duzo lepiej od nich rozumiecie pozycjg.

- Co robi¢? - zapytaliSmy jeszcze nie rozumiejac.

- Zmieniajcie hetmany, upraszczajcie pozycjg. A potem zostawcie sobie gonca, jezeli
przeciwnik ma skoczka lub na odwrot. Wasz wybor bedzie zawsze doktadniejszy, a to jest juz
powazna zapowiedzia zwycigstwa.

Co zmienic, a co zostawic?

Odpowiedz na to pytanie daje podstawy prawidlowemu lub niedobremu planowi.

Postarajcie nauczy¢ si¢ dokladnie rozwigzywac ten problem i wtedy zrobicie wazny
krok w podwyzszeniu swoich kwalifikacji szachowych.

Wazng podstawg planu mogg by¢ takze przegrupowania figur lub nawet przerzuty
jednej figury.

Wiemy juz, jak wazne jest harmonijne ustawienie figur. Jezeli po generalnej ocenie
pozycji, natychmiast wyznaczycie sobie cel - ustawi¢ swoje figury najbardziej harmonijnie
1 rozstrzygniecie jak przeprowadzi¢ takie przegrupowanie figur - to ten cel, juz bedzie
wspanialym planem.

Nie zapominajcie o analogii planow.

Szachista, oprocz innych cennych wiadomosci, ktore powinien pamigtaé (typowe
kombinacje, teoretyczne warianty, itp.), zobowiazany jest do kolekcjonowania typowych
pozycji i typowych plandw. Po co wymysla¢, po co zajmowac si¢ wynalazkami (ktore sa
znane od lat) tracac cenny czas, jezeli tatwiej 1 z lepszym skutkiem mozna przypomnie¢ sobie
dobry plan zastosowany przez silnego szachistg?

Obowigzkowo, stownie formulujcie swéj plan. Oczywiscie dla siebie (potem bgdzie
mozna przytoczy¢ go w komentarzach), ale obowiazkowo formutujcie.

Mozecie uwazadé, ze tylko wtedy macie plan, jesli pewnie i dokladnie sformulujecie go
dla siebie slownie!

Jezeli nie mozecie stlownie sformulowa¢é planu to znaczy, ze nie macie planu!
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Cwiczenia
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1) Znajdz czteroczg$ciowy plan realizacji materialnej przewagi biatych.
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2) Sformutuyj plan realizacji przewagi piona przez biale. Pokaz jakie czynniki sprzyjaja
temu planowi.
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3) Ocen pozycjg. Okresl korzysci pozycyjne biatych. Stworz etapy wygrywajacego planu
biatych.
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4) Ocen pozycjg. Okresl pozycyjne elementy odgrywajace gtdéwna rolg w tej pozycji.

Wymysl plan realizacji przewagi.
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5) Ocen pozycjg. Znajdz plan gry dla biatych 1 dla czarnych. Pokaz przyktadowe ruchy

czarnych przy pasywnej grze przeciwnika.
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6) Okresl plan gry czarnych na najblizsza przysztos¢. Pokaz przyktadowe ruchy.
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7) Ocen pozycje. Znajdz najlepszy plan dla czarnych. Pokaz najblizsze ruchy stron,
najlepsze z twojego punktu widzenia.
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8) Ocen pozycje. Znajdz obronny plan stabszej strony 1 sformutuj go.
Rozwigzania ¢éwiczen
1) Botwinnik - Thomas Nottingham 1936

W danej pozycji biate przeprowadzily doktadny wygrywajacy plan, sktadajacy sig
z czterech czesci:

1. biate wymuszaja marsz piona z h7 na hS.

2. biate zbijaja piona h5 krélem.

3. biate przerzucaja skoczka na f5 i umozliwiaja marsz swojemu krolowi.

4. biate ustawiaja skoczka na fl, a nastgpnie zaganiaja czarnego kréla do pozycji patowe]
na a8 i wymuszaja ruch f3-f2. Na tym polu pion zginie zabity przez krdla, ktory wroci z ¢8 lub
c7.

48. Sf4-h5 Kd7-d8
49. Sh5-16 h7-hé6
50. Sf6-g4 h6-hS
51. Sg4-12 Kd8-d7

52.Kg3-h4  Kd7-d8
53.Kh4:h5  Kd8-e7
54.Kh5-g4  Ke7-€6
55. Kgd-g3 Ke6-d7
56. S2-h3 Kd7-d8
57. Sh3-f4
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W tym momencie biate mogly wygra¢ w inny sposob - ofiarowujac skoczka na f3 za piony
3 1 e4 1 uzyska¢ wygrana koncowke pionowa.

57. ... Kd8-d7
58. Sf4-h5 Kd7-e6
59. Sh5-g7 Ke6-d7
60. Sg7-15 Kd7-c8
61. S15-dé6 Kc8-b8
62. Sd6-15 Kb8-c8
63. Kg3-f4 Kc8-b8
64. Kf4-e5 Kb8-c8

65. KeS-e6 Kc8-b8
66. Ke6-d7 Kb8-a8

67. Sf5-g3!

Ale nie 67.Kc7? {2 68.Sg3 f1H, z remisem.
67. ... Ka8-b8

68. Sg3-f1 Kb8-a8

69. Kd7-c8

Czarne poddaly sig.

2) Botwinnik - Unzicker Oberhausen 1961

Biale oprocz przewagi piona maja aktywnego gonca. Nastgpujacy plan, daje biatym
mozliwos$¢ realizacji przewagi. Goniec odchodzi na f1, wieza zajmuje aktywna pozycje na
linii ,,a”, po czym krdl idzie do centrum szachownicy.

49. Ge4-f1! Kg7-g6

50. Wc2-c5 Kg6-h5

51. Wce5:£5! Kh5:h4

52. Wf5-a5 Wd4-d7

53. Kel-2 Wd7-e7
54. Kf2-13 Sf4-g6
55. Gfl-c4 Sg6-e5
56. Kf3-f4 SeS-g4

57. Wa5-a6 Kh4-h5

58. Gc4-d5 Sg4-e5

59. Gd5-e4!

Czarne poddaly sig.

Po 59...817, nastapi 60.Gf3 Kh4 61.Wa5!

3) Karpow - Pomar Nicea 1974

Ocena pozycji.

Biale maja przewagg sktadajaca sig z trzech pozycyjnych elementow.

1.Figury biatych sa aktywne a wieza 1 skoczek czarnych znajduja si¢ w niewygodne;j
pozycji na skraju szachownicy. Wieza biatych wpada na 7-a lub 8-4 linig¢ skad atakuje krola
czarnych, a goniec b4 obstrzeliwuje pozycje krola czarnych po przekatnej a5-d§ lub po
przekatnej h2-b8, jezeli zajdzie taka potrzeba.

2. Biale maja wigcej przestrzeni a czarne sa catkowicie Scie$nione.
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3. Krol biatych ma mozliwos¢ w 3-4 ruchach dojs¢ do centralnych pol, a czarny krol w tym
czasie musi odpiera¢ ataki nacierajacych biatych figur. Cata ta przewaga wystarczy do
zZwycigstwa.

Plan realizacji przewagi rozktada si¢ na nastgpujace czgsci.

1. Biale wymuszaja ruch b7-b6 1 w ten sposob ostatecznie zamykaja czarnego krola na
dwdch ostatnich liniach.

2. Po przerzuceniu gonca na przekatng h2-b8 biate ida swoim krolem do centrum, aby
przeszkodzi¢ czarnym figurom w powstrzymaniu ataku bialych pionéw.

3. Szybkim marszem biatych pionéw stwarzaja bezposredni atak na krola czarnych.

Zobaczmy jak Karpow wypehit ten plan.

34. Wf1-18+ Kc8-c7

35. Gb4-a5+ b7-b6

36. Ga5-d2+ Sg5-e4

37. Gd2-f4+ Kc7-b7

38. W18-f7+ Kb7-a8

Nie mozna gra¢ 38...Ka6, bo 39.GbS.

39. W17-18+ Ka8-b7

40. b2-b4 Wg6:24
Lepsze byto odejscie krélem na c8.

41. W18-f7 Kb7-a8

42. Kcl-c2 h6-h5

43. a3-a4 h5-h4

44. Kc2-d3 Se4-g5

45. WI7-f8+ Ka8-b7

46. W18-b8 Kb7-a6

47. Gf4-d2 Wg4-g3+

48. Kd3-c2

Czarne poddaly sig.

Nie ma obrony przed b4-b5 #.

4) Kotow - Pilnik Saltsjobaden 1952

Biale maja nastgpujace przewagi pozycyjne.

1. Wszystkie piony czarnych stoja na polach koloru swojego gonca. W zwiazku z tym
goniec c8 jest ograniczony 1 faktycznie nie bierze udziatu w grze.

2. Figury biatych sa aktywne, a czarne zbily si¢ w zatosna kupke na dwoéch ostatnich
liniach.

3. W obozie czarnych znajduja si¢ dwie istotne stabosci a6 i f7. Biate taczac atak na te
stabo$ci uzyskuja w koncu materialng przewagg.

Plan realizacji przewagi jest prosty. Po wstgpnych manewrach wybra¢ odpowiedni moment
1 grajac h4-h5, zorganizowac po ghS5 1 Gf3:hS5, rozstrzygajacy atak na punkt {7.

Koniec partii mial nastgpujacy przebieg.

42, Gf3-e2 Sd7-b8
43. Sb4-d3 Kd8-e7
44. Sd3-e5 Sb8-c6
45. Kb3-b2!

Z zamiarem przejscia, po Sc6 1 Wcl, do koncowki goncowej beznadziejnej dla czarnych,
po przyjsciu biatego krola na c5 i1 ruchu h4-hS5. Zte jest dla czarnych bicie na e5, bo wtedy
pion f7 bedzie catkiem staby.
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45. ... Wc7-b7+
46. Kb2-c3 Ke7-d6
47. Se5:¢c6 Wb7-¢7
48. Kc3-d2 Wc7:¢6
49. Wal-f1 Wceé6-¢7
50. h4-h5 g6:h5
51. Ge2:h5 Wce7-b7
52. Kd2-c3 Wb7-¢7
53. Kc3-b3 Wce7-b7
54. Kb3-c3 Wb7-¢7
55. Kc3-d2 Wce7-b7
56. Wf1:17
Teraz biale bez trudu zrealizuja przewage piona.
56. ... Wb7-b2
57. Kd2-el Wb2-g2
58. Wf7-g7 Gce8-d7
59. Gh5-f3 Wg2-h2
60. Wg7-g8 Kd6-e7
61. Wg8-g7 Ke7-d6
62. Gf3-e2 Wh2-h1
63. Kel-f2 Whi1-h2
64. Kf2-f3 Gd7-e8
Takze po 64...Gb5 65.Gb5 ab 66.a6 1 67.a7 czarne przegrywaja.
65. g5-g6 Wh2-h8
66. Ge2:a6 e6-e5

67. d4:e5+ Kdé6:eS
68. Ga6-b7 Wh8-{8+
69. Kf3-g3 Ke5-16
70. Wg7-c7 Ge8:g6
71. a5-a6 d5-d4
72. e3:d4 Wi18-g8
73. Kg3-12

Czarne poddaly sig.

5) Marshall - Capablanka 1909 23 partia meczu.

Gra jest w przyblizeniu rowna. Logiczny przebieg walki sktadalby si¢ z przeprowadzenia
nastegpujacych planow.

Plan bialych.

Zrealizowa¢ przewagg piondw na skrzydle krolewskim grajac e3-e4, Hf3-e3, f2-f4, e4-e5
1 wykorzystujac przy okazji ten marsz pionow do bezposredniego ataku na krola czarnych.

Plan czarnych.

Maszerowac pionami skrzydla hetmanskiego, aby uzyska¢ wolnego piona, ktéry odciagnie
figury biatych od skrzydta krolewskiego.

Patrzac na przebieg partii przekonamy sig, ze czarne zrealizowaly swoj plan, a biale
dreptaly w miejscu nie wykonujac pokazanego planu. By¢ moze, biale graty bez planu.

16. Wfl-c1?
17.
18. Wel-c3?

Hf3-e4

Wa8-b8
He7-¢7!
b7-b5!
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19. a2-a3 c5-c4!
20. Gg2-13 Wi18-d8
21. Wal-d1 WwdS8:d1+
22. Gf3:d1 Whb8-d8
23. Gd1-f3 g7-g6
24. Hed-c6 Hc7-e5
25. Hc6-e4 He5:e4!
26. Gf3:e4 WwdS8-d1+!
27. Kgl-g2 a7-aS!
28. Wc3-c2 b5-b4!
29. a3:b4 aS:b4
30. Ge4-f3 Wd1-b1
31. Gf3-¢2 b4-b3!
32. Wc2-d2 Whb1-c1
33. Ge2-d1 c4-c3
34. b2:c3 b3-b2
35. Wd2:b2 Wel:d1
36. Wb2-c2 Ge6-15
37. Wc2-b2 Wdl-c1
38. Wb2-b3 Gf5-e4+
39. Kg2-h3 Wel-c2
40. £2-14 h7-h5
41. g3-g4 h5:g4+
42. Kh3:g4 Wec2:h2
Biate poddaty sig.

6) Nimzowitsch - Capablanka Petersburg 1914

Plan bialych.
Wzmocni¢ swoja pozycje i wygra¢ dzigki przewadze piona.
Plan czarnych.

Zaja¢ wiezami otwarte linie na skrzydle hetmanskim. Przerzuci¢ skoczka na pole c4, aby
polaczonymi sitami obydwu wiez, skoczka 1 gonca, a gdy okaze si¢ to konieczne réwniez
hetmanem, naciska¢ na piony a i b. Pozwoli to odegra¢ piona, zachowujac przy tym przewage

pozycyjna

Gra miata nastgpujacy przebieg.
1. ... Hd7-e6
2. f2-f3 Sf6-d7
3. Gel-d2 Sd7-e5
4. Hd3-e2 Se5-c4
5. Wal-bl Wc8-a8
6. a2-a4

Nie lepsze bylo 6.b3 Sd2 7.Hd2 Wa3 i ginie pion a2.
6. ... Sc4:d2
7. He2:d2 He6-c4
8. Wfl-d1 We8-b8
9. Hd2-e3 Wb8-b4

10. He3-g5 Gg7-d4+

11. Kgl-h1 Wa8-b8
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12. Wd1:d4

Z przewaga czarnych.

Biate musiaty odda¢ jako$¢ aby uratowac piony skrzydta hetmanskiego. Jednak to nie
pomogto 1 wkrétce przegraty.

7) Capablanka - Alechin 21 partia meczu 1927

Ocena pokazuje, ze pozycja jest w przyblizeniu rowna. Czarne tworza plan gry, ktorego
celem jest maksymalne umocnienie si¢ na biatych polach w centrum i na skrzydle
hetmanskim. DIlatego Alechin chce przerzuci¢ skoczka c5 na c4, nastgpnie zmieni¢ skoczka
c3 1 postawi¢ gonca na d5. Da to czarnym duzo punktéw oporu i wyrazna przewage

w centrum.
Partia rozwijata si¢ nastgpujaco.
15. Sc5-d7!
16. Gh4-g3

Capablanka nie zapobiega grozbom czarnych. Powinien byt przerzuci¢ swojego skoczka d4
przez b3 na a5, co pozwalalo na jeszcze jedna obrong pola c4.

16. Sd7-b6
17. Hd1-b3 Sf6-dS
18. Ge2-13 Wce8-c4!
19. Sc3-e4 Hd8-c8
20. Wel:c4?
Jeszcze jeden btad. Prawidtowe byto 20.Hb1, z kontynuowaniem uporczywej walki o lini¢
,C 1 punkt c4.
20. ... Sbé6:c4
21. Wfl-cl Hc8-a8!
22. Se4-c3 Wi18-c8
23. Sc3:d5 Gb7:d5
24. Gf3:d5 Ha8:d5
25. a3-a4 Ge7-16
26. Sd4-f3 Gf16-b2!
Przygotowanie wygrywajacego manewru zwigzanego zZ marszem piona e6-e5-e4.
27. Wel-el Wce8-d8
28. a4:b5 a6:bs
29. h2-h3 e6-e5
30. Wel-b1 e5-e4
31. Sf3-d4 Gb2:d4
32. Wh1-d1 Sc4:e3!
Biate poddaly sig.

8) Kotow - Stahlberg Saltsjobaden 1952

Biale maja trudnosci ze znalezieniem dobrego posunigcia. Figury czarnych sa aktywne i za
chwile moga przerwac front bialych na skrzydle krolewskim.

Plan obrony wymyslony przez biate jest krotki 1 sktada sig¢ zaledwie z kilku ruchow.
Popatrzcie jednak jak po tych ruchach diametralnie zmienia si¢ pozycja. Najwazniejsze figury
czarnych bgda wymienione lub zostang odrzucone i biate uzyskaja mozliwos¢ przejscia do
kontrataku.
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Pomyst obrony jest prosty. Goniec przechodzi z d3 na f3 i wymienia sig¢ na skoczka
czarnych. Wtedy maleje znaczenie grozb czarnych.

23. Gd3-e2 Sh5-f6

Lepsze dla czarnych byto dopuszczenie do wymiany gonca na skoczka, poniewaz po
wybranej przez nie kontynuacji same wpadaja w trudnosci.

24. Ge2-f3! Ge6-g4

25. Gf2-g1 Gf4-e3?

Wilasnie ten ruch przekazuje bialym inicjatywe. Silniejsze byto 25...We7 1 26...Wae8.

26. Ggl:e3 WeS8:e3

27. G13:g4 Sf6:g4

28. h2-h3! Sg4-16

W przypadku 28...Hh4, biate graja 29.Sd5 Wh3 30.gh Hh3 31.Kgl Hg3 32.Hg?2.

29. He2-12 We3-¢6

30. Hf2-f4?

Biale ucieszyty sig, ze udato si¢ im odeprze¢ grozby czarnych i marzyty tylko o remisie.
Grajac 30.Wd3! z grozba 31.Wg3 lub 31.Wf3, mogly stworzy¢ baterig cigzkich figur na
pionowych liniach skrzydta krolewskiego. Czarne miatyby wtedy ktopoty z odparciem
nacisku.

Podsumowujac mozna powiedziec, ze biate stworzyly prawidtowy plan obrony
1 przeprowadzity go do konca. Jednak w decydujacym momencie wypuscity pojawiajace si¢
przed nimi szanse, zapominajac o mozliwosci przejscia do kontrataku.

30. ... Hg5:14

31. Wfl:f4

Zgodzono si¢ na remis.
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ROZDZIAL 4

KOMBINACYJNE WIDZENIE

Co to jest kombinacyjne widzenie?

Co to takiego - kombinacyjne widzenie? Jak pojawia si¢ ono u cztowieka?

Jeden z tatwoscia zauwaza, to co drugi nie widzi. Czy to nie od urodzenia, jeden widzi
ztozone kombinacje szachowe, a drugi nie rozumie nic, nawet w najprostszych ustawieniach
figur? Gdyby tak bylo, to dlaczego arcymistrzowie nie tworzyli wspanialych kombinacji gdy
mieli np. 5 lat?

Paul Morphy, Aleksander Alechin, Michait Tal, ktorzy wyrozniali si¢ wsrdd arcymistrzow
wspaniatymi kombinacjami, tworzyli je bedac juz dojrzatymi szachistami i ludZzmi.

Wychodzi na to, ze nie tylko talent, ale takze praca pomaga rozwina¢ szachowe
kombinacyjne widzenie. Oczywiscie, tym co maja talent jest duzo tatwiej, ale pozostali nie
powinni zalamywac¢ rak. Maja mozliwosci 1 podstawy aby rozwinaé swoje kombinacyjne
widzenie do potrzebnego im poziomu.

Nieprzerwana, katorznicza praca, oto co jest potrzebne, aby sta¢ si¢ arcymistrzem.
Kombinacyjne widzenie, jest rzecza w znacznym stopniu rozwinigta przez trening, nawet
u najwigkszych arcymistrzow.

A moze kombinacyjne widzenie jest niepotrzebne i mozna si¢ bez niego obej$¢? Przeciez
sa arcymistrzowie, ktorzy graja pozycyjnie 1 w ich partiach nie spotyka si¢ wspaniatych
kombinacji.

To nie jest tak. Gdy kto$ nie ma talentu kombinacyjnego, nie musi tworzy¢ wspaniatych
kombinacji. To mu si¢ przeciez nie uda. Musi jednak zna¢ podstawowe, kilkuruchowe
kombinacje. Bez tego nie ma co marzy¢ o rozwoju szachowym w najogélniejszym znaczeniu
tego stowa.

Smystow - Botwinnik
7 partia meczu 1958
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Botwinnik tak skomentowat t¢ pozycje. ,,Teraz wykonujac ruch 16.Hb3, biate
zaproponowatly remis, ktory czarne przyjety catkiem niepotrzebnie.

Moj przyjaciel A. Model pokazal mi, ze grajac 16...W{3! miatem dobre szanse na
zwycigstwo. Dala tutaj zna¢ o sobie moja stara ,,choroba” - stabe widzenie kombinacyjne.
W czasie partii rozpatrywatem t¢ ofiarg ale tylko po wstgpnej wymianie hetmanéw na b3. Nie
widziatem po 17.Hc4 wtraconego posunigeia 17...We3.
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Wroémy jednak do mozliwosci czarnych. 16.Hb3 W13!17.gf He6 18.Hd1 Gd5 19.Wh3
(19.Wcl He6 20.b3 W1B! jest takze korzystne dla czarnych) 19...Heb6 i czarne za jakos¢
zdobywaty piona a2, stwarzajac na skrzydle hetmanskim kolejnego wolnego piona (na
skrzydle krolewskim jest juz jeden). Majac takze atak na stabo bronionego biatego krola,
czarne mogty liczy¢ na zwycigstwo”.

W tym miejscu chciatbym zwroci¢ uwage na to, ze nawet tej klasy szachista - mistrz §wiata
Botwinnik - powinien ciagle pamigta¢ o widzeniu kombinacyjnym i ciagle ¢wiczy¢ je.

Mozna podwyzszy¢ swoje widzenie kombinacyjne przez analiz¢ skomplikowanych
pozycji. Trzeba to robi¢ bez przerwy, niezaleznie od tego, czy w praktycznych partiach
stosujemy kombinacyjne lub pozycyjne metody walki. Oczywiscie, dotyczy to szachistow
na pewnym poziomie gry.

Jest rzecza zrozumiata, ze kazdy szachista w swojej tworczosci stawia na pierwszym
miejscu pozycyjne mistrzostwo lub kombinacyjne metody walki. Wszystko zalezy od
naturalnych predyspozycji, od sposobu przejscia swojej drogi szachowej, rozegranych
turniejow 1 wyrobionych pogladow szachowych.

Niezaleznie od tego, do jakich pozycji dazylibyscie i jaki styl preferowali, mimo wszystko
w praktycznej partii szachowej zetkniecie si¢ z kombinacja. Nawet elementarna,
nieskomplikowana, ale obowiazkowo wystapi w waszej partii.

Kazdy arcymistrz w r6zny sposéb musi rozwija¢ swoje kombinacyjne widzenie. Jezeli
tego nie bedzie robil, to nieuchronnie obnizy sw6j mistrzowski poziom.

Jak uczy¢ si¢ kombinacji? Co robi¢, aby uzyskaé wysoki mistrzowski poziom
w znajdowaniu i przeprowadzaniu kombinacji?

Pamigtajac, ze widzenie kombinacyjne jest umiejgtnoscia w znacznej mierze wypracowang
praktyka, analiza i treningiem - przystapimy do systematycznej nauki kombinacji szachowych.
Zajmiemy si¢ niektorymi aspektami budowy szachowych kombinacji. Jestem przekonany, ze
po tym czytelnik jeszcze bardziej polubi szachy, a w konsekwencji z wigkszym zapatem
poswigci sig pracy nad rozwojem swojego kombinacyjnego widzenia.

Zaskoczenie

Zasada zaskoczenia (nieprzewidzianego efektu) - jest jedna z najwazniejszych
w dramaturgii 1 odgrywa wazna rolg w literaturze rozumianej ogolnie.

Natomiast, kombinacje szachowe same w sobie sa zaskoczeniem, niespodzianka,
poniewaz zawsze oparte sa na przecenie pozornych wartosci.

Wsrdd niezliczonej ilosci kombinacji mozna znalez¢ prawdziwe wyjatki. Kombinacje
nadzwyczajne, charakteryzujace si¢ swoja nietypowa trescia i fantastyczna forma. Wywarty
one na mnie ogromne wrazenie 1 bedg chciat si¢ tym z wami podzieli¢.

Koskinen - Kazanen 1967
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Pozycja czarnych jest wygrana. Jest rzecza bardzo watpliwa, czy biatemu krolowi uda si¢
unikna¢ mata? A mimo wszystko, sposob w jaki czarne uzyskaty zwycigstwo jest fantastyczny
- zaskakujacy wypad czarnej wiezy oszalamia.

1. ... Hd6:b4!

2. Ge3:b4 Wd8-d2!!

Czy mozna wyobrazi¢ sobie podobny ruch - czarna wieza zostaje zaatakowana przez piec
figur jednoczesnie i to jeszcze po wczesniejszej ofierze hetmana. Biate nie moga bra¢ wiezy
lekka figura bo Sc2 mat, a po wzigciu wieza matuje ab. Zostaje wzigcie hetmanem.

3. Hel:d2

Ale teraz hetman przestonit lini¢ dziatania wiezy h2.

3. .. Se3-c2

4. Hd2:c2 aS:b4#.

Wspaniate zakonczenie.

Czernyszew - Ostrywny Stawropol 1967
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Biale dopiero co zagraty. 23.Wd6. Jest rzecza oczywista, ze grajacy biatymi
przeanalizowal wszystkie mozliwe odej$cia czarnego hetmana. Mozna przekonac sig, ze
zaden ruch czarnego hetmana nie jest dobry. 23... Gd2!! Co to jest? - moOwisz w pierwszej
sekundzie, gdy widzisz taki ruch. Jednak zaglebiwszy si¢ w warianty stwierdzisz, ze sprawy
biatych stoja Zle.

Po obliczeniu wszystkich mozliwych odpowiedzi biate odeszty krélem na b1, zostaty bez
jakos$ci 1 w konsekwencji przegraty partig.

Na jakich wariantach opierat si¢ ten wspaniaty szach goncem?

Rozpatrzmy je po kolei.

1) Gonca nie mozna bi¢ ani krélem, ani goncem bo 24...Hd6.

2) Po 24.Wd2, nastapi 24...Wa2 i od grozby mata na al lub b2, biate moga obroni¢ si¢

oddajac hetmana.

3) Zostaje 24.Hd2 Wa2. Czy biate moga si¢ uratowac - przeciez maja figurg wigcej?

Sprobujmy zlikwidowaé grozbg mata Wal. Mozna to zrobi¢ grajac 25.Hb4.

Rozpatrzmy warianty po 25.Hb4.

Wydaje sig, Ze czarne nie maja ataku. Jednak fantazja pomoze nam znalez¢ sprytny ruch
25... Wd8. Teraz nie mozna 26.Wf6, bo 27.Wal mat. Nie mozna takze 26.Wd8 Hd8 27.Kbl
Ha8! 1 ginie wieza hl. Zostaje 26.Kb1!, po ktorym czarne maja tylko jedna odpowiedz.
26...Wda8! Zmusza to biate do 27.Kec1! i remis przez powtorzenie pozycji. Proby gry na
wygrana, ze strony czarnych nie przechodza. Na przyktad 27.Kc1! c5?! 28.Hc5! Nie mozna
28.GcS5, bo 28.. . Hf3! 29.Wel Wal 30.Kd2 Wel31.Kel Wal 32.Kd2 Wdl#.
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Te warianty, widziat grajacy czarnymi, wykonujac niesamowity szach Gd2. Myslal, ze
remis ma w kieszeni.

Dopiero pdzniej znaleziono wygrang biatych. 24.Hd2 Wa2 25.Hd3! i biale zostaja z figura
wiegce;j.

Mimo wszystko, ruch czarnych 23...Gd2. robi niesamowite wrazenie.

Dawid zwyci¢za Goliata

Zwycigstwo stabszego jest w dramaturgii wyprobowanym i silnie dzialajacym sposobem.
Glebokie wrazenie wywiera na mito$niku szachéw fakt zwycigstwa marnej jednostki nad
calym zastgpem nieprzyjacielskich figur.

Pickno wielu szachowych kombinacji 1 studiow zbudowane jest, wlasnie na tej metodzie
przyciagnigcia uwagi. Kto na przyklad nie zachwyci si¢ nast¢pujaca pozycja, szczegolnie gdy
widzi ja po raz pierwszy?
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Wszystkie figury i piony czarnych sa na szachownicy. Biate maja tylko jednego piona.
Nawet on w swoim pierwszym ruchu przemienia si¢ nie w hetmana, a w skoczka. 1.d8S!
1 mat w nastepnym ruchu.

Ortueta - Sanz Madryt 1934
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Ta pozycja, w swoim czasie obiegla caly §wiat. Czarne wpadaja na 2-a linig, co prawie
zawsze jest korzystne.
1. ... Wd8-d2
2. Sc3-a4 Wd2:b2!
Poczatek pigknej kombinacji na temat przemiany piona w hetmana. Czarne doktadnie
obliczyly wszystkie warianty, mimo ich wielkiego skomplikowania.
3. Sa4:b2 c2-c3
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Oto na czym polega pomyst ofiary. Jesli teraz biate odejda skoczkiem na d3 (z innego pola
skoczek nie zatrzyma piona c3), wtedy nastapi 4.Sd3 c4 5.Wb6 cd i jeden z czarnych pionéw
bez przeszkdd przemienia si¢ w hetmana. Biate przewidzial ta mozliwo$¢ i chciaty
przechytrzy¢ przeciwnika.

4. Wb7:b6!

Jezeli czarne zagraja 4...ab, to po 5.Sd3 biale zatrzymuja niebezpieczne piony
1 wygrywaja. Lecz czarne policzyty dalej i teraz zaskakuja przeciwnika taktycznym
uderzeniem.

4. ... c5-c4!

Z zamiarem przeslizgnigcia si¢ pionem na c2, skad jest tylko jeden krok do przemiany

w hetmana. Bialych nie ratuje 5.Sc4 c2. Pozostaje jedyna obrona
5. Wb6-b4!  a7-aS!!
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Dziwna pozycja! Dwa izolowane zdwojone piony zwycigzaja wiezg¢ 1 skoczka biatych.
Jezeli rozwazymy obliczenia liczbowe (W=5, S=3), wychodzi na to, ze cztery razy silniejsza
armia bialych zmuszona jest do kapitulacji.

6. Sb2-a4 a5:b4

Biate poddaty sig.

W. Czechower
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Biale zaczynaja i remisuja.

Whystarczy jedno spojrzenie na pozycje, aby powiedziec, ze jest ona beznadziejna dla
biatych.

Grozi wtargnigcie wiezy na h2, co prowadzi do straty piona f2 i odcigcia biatego krola.
Nastepnie czarny krol przechodzi do pola f5 i wpada do obozu bialych. Armia czarnych jest
ogromna, jak moze przeciwstawic si¢ jej stabiutkie wojsko biatych?
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Okazuje sig, ze 1 tutaj Dawid pokonuje Goliata. Co prawda, biatym nie udaje si¢ wygrac,
ale czy ratunek w takiej pozycji nie jest zwycigstwem?
Biale ratuja si¢ przy pomocy fantastycznego pomystu.
1. Kcl-d1 Wh8-h2

2. Kdl-el!! Wh2:g2
3. Kel-fl Wg2-h2
4. Kfl-gl Wh2-h3
5. Kgl-g2  Wh3-h6
6. f2-f3
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Zadziwiajaca pozycja. Przewaga wiezy nie daje czarnym zwycigstwa. Biaty krol chodzi po
polach gl i g2 nie wpuszczajac czarnej wiezy do swojego obozu. Takze czarny krdl nigdzie
nie ma przejscia. Jesli na koniec czarne sprobuja wygrac przy pomocy ofiary wiezy, stawiajac
swojego krola na f5, a wiezg na e4, to 1 wtedy koncowka pionowa prowadzi do remisu.

Niezwykty jest triumf matych sit w walce z cala armia wroga w nastgpnym studium.

A. Kazancew
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1. e6-e7! Hcl-a3+

2. Wb8-b4 Ha3-a7+

3. Kc5-c4 Ha7:e7

4. Sg4:26+

I bez tego przewaga materialna czarnych jest bardzo duza. Za hetmana biale maja tylko

wiezg 1 skoczka, a 1 tak oddaja te ostatnie figury. Pomyst przede wszystkim!

4. ... f7:26

5. Gd4-f6+! He7:f6
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6. Kc4-d5+
7. h2-h4+
8. g2-g4+
9. Wb4-f4+!
10. e2-e4#

Kh4-g5
Kg5-f5
hS:g4

Gho:f4
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Wspaniate zwycigstwo ducha nad materia. Jeden pion zwycigza caly zastep czarnych figur.

Pomystowe zagrania
Spryt jest jednym z wazniejszych czynnikow w tworzeniu dramaturgii partii szachowe;.

Zachwyca nas nieoczekiwane pojawienie si¢ kombinacji, dziwimy si¢ naglym przejawem sily
figur, cieszymy si¢ zwycigstwem nieoczekiwanie pojawiajacego si¢ pomystu.

Przesledzmy przezycia mitos$nika szachdéw, analizujacego po raz pierwszy zakonczenie

nastgpujacej part

ii.

Mezon - Winawer Wieden 1882
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1. Wg3:g5

2. HhS-h7+

h6:g5
Sc5-d7

Zte jest 2...Kd8 3.Hh8 Ke7 4.Hg7 W{7 5.6 z przewaga biatych.

3. Gec6:d7

Czytelnik tylko wzruszy ramionami, co tu jest sprytnego? Czarne zmuszone sg zbi¢ gonca
d7 1 po wymianie hetmandw ginie wieza b8. Tez mi kombinacja! Ale czy on zna odpowiedz

czarnych?
3.

Hc8-g8!

Tutaj czytelnik zamysli sig. Wychodzi na to, Ze wygrana nie jest taka prosta. Jednak gdy

zastanowi sig, to znajdzie dalszy ciag kombinacji biatych.
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4. Wb4-b7+! Kc7:b7

Tylko tak, bo inaczej czarne tracaq hetmana. Teraz kolej na ruch, po ktorym mozna

przetrze¢ oczy ze zdumienia.
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5. Ge7-c8+!!
Czarne poddaly sig.
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To dopiero jest szach! W nim jest zawarte wszystko, przestona linii, odciagnigcie i inne

idee. Ile trzeba byto mie¢ spryt
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u aby wymysli¢ podobna kombinacje.

Po zobaczeniu ponizszej pozycji, czytelnik moze dojs¢ do wniosku, Zze czarnym mozna tylko
wspodiczud.

D126.

Biate groza nie tylko matem w dwoch ruchach 2.Hh6 Kho6 3.Sg4#, ale takze zamatowaniem

bez ofiar przy pomocy ruchu 2.

Sg4.

A c6z moga zrobi¢ czarne, chociaz sa na posunigciu? Ich grozby sa niejasne. Na atak

biatego krola nie ma czasu. Im
pozycji czarnych, tym wigkszym zaskoczeniem bgdzie pomystowos¢, ktora przygotowaty
czarne.

Okazuje sig, ze czarne nie p

ofiar.

1. ... We3-el+!

bardziej bedziecie mysleli 1 utwierdzali si¢ w beznadziejnosci

rzegrywaja, a uzyskuja zwycigstwo cata serig efektownych

Trzeba zablokowa¢ biatemu krolowi drogg ucieczki na skrzydto krolewskie przez pole el.
2. Whi:el Hc7:c2+!!

Czarne oddaja hetmana, ale
3. Kbl1:c2 Se6-d4+
4. Kc2-b1

za to bialy krol musi wyj$¢ ze swojego zacisznego ukrycia.

Teraz wyjasnia si¢ pomyst ofiary wiezy w pierwszym ruchu. Po 4.Kd1, czarne daja mata

4...Sb2#. Pole el jest zablokowane.
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4. ... Sa4-¢3+!
Jeszcze jedna ofiara, tym razem prowadzaca do matowej pozycji. Nie mozna odejs$¢ krolem
naal, bo 5... Sc2#.
5. b2:¢c3 Wg8-b8
6. Kb1-al Sd4-c2#

Pigkno ustawienia

W szachach zbudowano wiele wspaniatych pozycji-studiéw, w ktorych walka figur o linie
1 przekatne przebiega na pograniczu wirtuozerii i wzbudza podziw wéréd mito$nikoéw
szachow.

Na mnie osobiscie wielkie wrazenie wywotuja wspaniate manewry pokazujace krzyzowe
dziatania figur na liniach pionowych lub przekatnych.

A.Troicki

2 2 Z % D127.

Biale zaczynaja 1 wygrywaja.
1. ¢5-c6 b3-b2
Czarne nie zdaza zatrzymac piona - 1...Ge4 2.c7 Gb7 3.Gg2.
2. c6-¢c7 b2-b1H
Po 2...Gg6 3.Kd8 b1H, biale daja mata 4.c8H Ka7 5.Hc7 Ka8 6.Gg2 Ge4 7.Kc8 i goniec
e4 jest zwiazany.

3. ¢7-c8H+ Ka8-a7
4. Hc8-c7+ Ka7-a8
5. Gh3-g2+  Gh7-e4
6. Hc7-h7!
Z wygrana.

% 2
¥

%
Z

N\
\\
N
N

D128.

142



Ta pozycja, ze skrzyzowanymi i wzajemnie zwigzanymi figurami, nosi nazwg
,maltanskiego krzyza”.

Podobny krzyz, na liniach pionowych i poziomych, mozna spotka¢ w turniejowych
partiach.

W jednej partii z mistrzostw Moskwy powstata nastgpujaca pozycja.
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1. Wa7-a2
2. WeS-e2
Nastapita wymiana wiez i gra zakonczyla si¢ remisem. Jednak czarne natychmiast
zwycigzaly grajac
2. .. Hb6-e3!!

Powstawat ,,maltanski krzyz”, ale juz liniowy.

Wymiana ciosow

Wymiana cioséw wystepuje bardzo czgsto w kombinacjach szachowych. Mozna
powiedzie¢, ze szachy sktadaja si¢ z nieprzerwanych napadow, obron i kontratakow.
Najpigkniej wida¢ to w przypadkach kombinacyjnych burz.

Gra pozycyjna oparta jest na stalych, widocznych wartosciach. Natomiast
kombinacyjna gra, na nieoczekiwanych przecenach tych wartosci.

Dlatego kombinacyjna wymiana ciosow jest bardzo ciekawa i wyzwala wigksze emocje,
niz normalne nastgpujace po sobie ruchy. Mozna to sprawdzi¢ podczas turniejow. Gdy
zawodnicy graja spokojnie, kibice nie przejawiaja prawie zadnego zainteresowania.

Wilnew - Esklapon studium
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Biale zaczynaja 1 wygrywaja.
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Biale uzyskuja zwycigstwo w rezultacie serii wzajemnych ciosoOw. Kazdy z nich - atakujacy
biatych i obronny czarnych - jest czgscia prawdziwego ludzkiego dramatu.
1. Sa6-b4 Kb3:b4
2. h6-h7 Gh2-e5
Lasker twierdzil, ze czarny goniec dajac si¢ zabi¢ biatemu krolowi ,,usémiechat si¢”.
3. Ke4:e5 a3-a2
4. Gh4-el1+  Kb4-b3

5. Gel-c3!
A goniec biatych, wedlug Laskera, ,,chichocze”.
5. ... Kb3:c3
6. h7-h8H a2-alH
7. Ke5-f4+
Czarne poddaly sig.

T. Petrosjan - Bangijew Moskwa 1973
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Teraz czarne wykonaly powazne kombinacyjne uderzenie oparte na obliczeniu
skomplikowanych wariantow.

27. .. f7-15!?

Po przeliczeniu wariantow, Petrosjan nie bit w przelocie i zagrat.
28. f2-f4 Hb7-d7

29. Kg1-f2 Kg8-17

Z remisem.

Najciekawsze rzeczy dziaty si¢ po wzigciu piona. 28.ef We2 29.We2 We2. Na dotkliwy
cios - wzigcie calej wiezy, biate odpowiadaja nie mniej niebezpiecznym uderzeniem - atakiem
na czarnego krola. 30.Hf8 Kh7 31.f7 Sf6 32.Se4! de 33.Ge7 ef! Nieprzyjemny ruch.
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Petrosjan obliczyl warianty do tego momentu. Oceniajac pozycj¢ nie widziat wygrywajacej
kontynuacji. W przypadku 34.Hh6 Kh6 35.f8H Kh7 36.Hf7 Kh6 biate uzyskuja tylko remis.
Nie przechodzi 34.Gf6?, bo wtedy biate dostaja mata 34...f2 35.Kf1 Hhl 36.Ke2 f1H.

Dopiero po partii, Petrosjan znalazt wygrywajacy ruch 34.Hg7!! Kg7 35.f8H Kh7 36.Hf7
Kh8 37.Gfo#.

Podobnych wymian cioséw, praktyka szachowa zna bardzo wiele. Pozwolg sobie
przytoczy¢ jeden przyktad z wtasnej praktyki.

Siergiejew - Kotow Moskwa 1935
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Moj przeciwnik miat piona wigcej. Jednak czarne maja duze szanse na remis. Wystarczy,
Ze wymienia po jednym pionie, a za drugiego piona oddadza skoczka. Mozna tez odda¢ po
skoczku za kazdego piona. Myslac w ten sposdb, zaproponowatem przeciwnikowi remis. Ten
podnidst sig z miejsca 1 powiedzial: ,,To jest studium, rozwiaz”. Pomyslatem i znalaztem
interesujaca mozliwos¢.
1. ... c7-c6!
A to jest studium dla ciebie, powiedziatem ,,sympatycznemu” koledze. Na poczatku, dtugo
obliczat warianty, a p6zniej szybko zrobilismy seri¢ ruchow.
2. d5:c6 Sf8-e6+
3. Kd4-e5 Se6:g5
4. Sh5-f4 Kf7-e7
5. Sf4-d5+ Ke7-d8

6. Sh4-f3!
Jeszcze jedno studium - powiedzial cicho Siergiejew. Przyszta moja kole;.
6. ... Sg5-f7+

7. Ke5-e6 Sa4-b6!!
Podniostem si¢ dumnie z miejsca. Biaty pionek ginie - remis!

Uwazam, ze czytelnik juz sam wysnut wniosek - szachowe kombinacje sa swego rodzaju
dramatycznym dzielem, pelnym napig¢ i estetycznej tresci oraz pasjonujacych przypadkow.

Teoria kombinacji

Czytelnik przede wszystkim powinien zrozumie¢ i wyraznie uzmystowic sobie
,mechanike” kombinacji, a takze opanowac¢ nieskomplikowane okreslenia jej czgs$ci
sktadowych. Problem nazwy kombinacji rozwiazano prosto. Przyjeto formutke -
»Kombinacja jest forsownym wariantem z ofiarg”

Co sktada sig na istotg szachowej kombinacji?
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Od pierwszych krokdéw szachista uczy si¢ ogdlnie przyjetych materialnych zaleznosci
migdzy figurami. Wiadomo, ze wieza jest silniejsza od skoczka, ze goniec rOwny jest trzem
pionom, a goniec z dwoma pionami = wiezy, itd.

Sa jednak pozycje, gdzie te zalezno$ci przestaja dziataé, gdy na przyktad hetman jest
stabszy od piona. Wtasnie droga do tych pozycji prowadzi przez ofiary.

Aby objasni¢ czgsci sktadowe kombinacji, najlepsze jest przeanalizowanie konkretnego
przyktadu.
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Biale daja dawno znanego mata przy, pomocy forsownego wariantu z ofiara.
1. Sg5-f7+ Kh8-g8
2. Sf7-h6+ Kg8-h8
3. He4-g8+  Wt7-g8
4. Sh6-f7#

Jest to przyktad mata Beniowskiego.

Na poczatku wyjasnimy, jakie cechy pozycji umozliwily przeprowadzenie tej
nieskomplikowanej, a wygladajacej efektownie kombinacji.

Odpowiedz jest prosta:

1) dwa czarne piony stojace na 7-¢j linii i zamykajace wyjscie czarnemu krolowi.

2) Scie$niona pozycja czarnego krola, majacego tylko jedno pole do odejscia.

Wiasnie z tych przyczyn, stato si¢ mozliwe przeprowadzenie forsownego wariantu.

Podobne przyczyny, w teorii szachowej nazywaja si¢ motywami kombinacji.

Zatem motyw kombinacji, to przyczyna jej powstania - cechy pozycji pozwalajgce na
przeprowadzenie ofiary i uzyskanie zamierzonego celu.

Lasker twierdzil, ze kombinacji mozna szuka¢ tylko wtedy, kiedy na szachownicy mamy
motywy pozwalajace na jej wykonanie.

Nie mozna liczy¢ na to, Ze szybko zamatujemy kréla schowanego za pionami, bronionego
dobrze ustawionymi figurami i posiadajacego swobodg. Jezeli w takiej pozycji, bedziemy za
wszelka ceng szukali kombinacji prowadzacej do mata, to stracimy tylko czas i sity.

Bardzo waznym nastgpnym elementem jest koncowa pozycja do ktérej dazymy
zaczynajac kombinacyjne komplikacje. Nazywa si¢ ona - tematem kombinacji.

Ale po to, aby przejs¢ z pozycji poczatkowej do koncowej konieczna jest mozliwos¢
wykonania serii ruchéw.

Srodki (idea) kombinacji - seria ruchéw transformuj aca pozycje poczatkowg
w koncowg.

Srodki - to wspomagajace ruchy takie jak: szach, podwéjne uderzenie, zaciagnigcie,
odciagnigcie, przestona itp.
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Mozna zatem powiedzie¢, ze kombinacja sklada sig z:

1. Motywu - na przyklad staba 8-a linia, §cie$niona pozycja kréla, nie broniona figura itp.
2. Tematu - wymyslenia pozycji ktora chcemy uzyskac

3. Idei (Srodkéw) - sposob w jaki chcemy przejs¢ od motywu do tematu.

Tematy kombinacji

Wszystkie mozliwe kombinacje, wystepujace w partii szachowej, mozna podzieli¢ na trzy
podstawowe dzialy:

1. Kombinacje matowe

2. Kombinacje pionowe (z udzialem pionow)

3. Kombinacje wykorzystujace nieudang pozycje figur.

Kombinacje matowe

1) Mat Beniowskiego

2) Staba 7-a 1 8-a linia (2-a, 1-a)
3) Stabe linie 1 przekatne

4) Atak po stabych polach

5) Wyciagnigcie krdla

6) Rozbicie ostony krola

Kombinacje pionowe
1) Aktywne piony

2) Klin pionowy

3) Pionowa falanga

Nieudana pozycja figur
1) Podwojne uderzenie
2) Ztapanie figury

3) Zwiazanie figur

4) Przestona

5) Odciagnigcie

6) Zaciagnigcie

7) Zasadzka

8) Przeciazenie

Pokazemy teraz po jednym lub dwodch przyktadach kazdego wymienionego tematu.
Kombinacje matowe

1) Mat Beniowskiego

Na poczatku rozdziatu widzieliSmy matowa kombinacj¢ na ten temat. Kombinacja ta jest

najbardziej pogladowa, chociaz w praktyce turniejowej wystgpuja inne sposoby zablokowania
krola przeciwnika i dania mata Beniowskiego.
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Tal - Portisch Biel 1976
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Przed chwila biate poswigcity figurg za atak. Grozby bialych zwiazane sa z mozliwoscia
wykonania, w niektorych wariantach, kombinacji na temat mata Beniowskiego. Jedna z tych
mozliwos$ci zostata zrealizowana.

34. Hb7-f7+ Kg8-h8

35. Wal-d1 Hd8-c8

36. Sf3-g5!

Stwarza r6znorodne grozby. Jedna z nich to, 37.Hh5 h6 38.Sh6! z nieuniknionym matem.

36. ... Gb2-f6
37. Sf5-h6!

Z wygrana.

Swietne kombinacyjne uderzenie. Teraz czarne dostaja mata Beniowskiego. Po 37...We7,
nastapi 38.He7! Ge7 39.Sf7#. A w odpowiedzi na inne kontynuacje czarnych, biate graja
38.Hg8 Wg8 39.Sf7#. Przy czym mozna to zrobi¢ dowolnym skoczkiem.

2) Slaba 7-a i 8-a linia (2-ai 1-a)

Kaklauskaz - Kisielew Wilno 1976
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Czarne poswigcity hetmana.

28. ... Gc6-b5!

29. He4:c7 Gg7:d4+

30. Wf1-12

Wymuszone. Inaczej biate po prostu traca wiezg fl. A teraz czarna wieza wpada na druga
linig.

30. ... W18-¢8!

31. g2-¢g4
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Nic innego nie mozna zagrac.

31. ... We8-e2

32. He7-d8+ Kg8-g7

33. Wc3-c8 Gd4:f2+

34. Kgl1-h1 Wb6-a6

Doktadny ruch. Grozba szacha na al, zmusza biale do szukania ratunku w wiecznym

szachu.

35. Hd8-18+ Kg7-16

36. c2-c4

Teraz czarne zrobily btad dajac szacha wieza na al, po czym biaty krol uciekl na h3. Do

wygranej prowadzito proste 36...Gh4! I nie ma obrony przed matem wieza na al, a biate nie
zdaza da¢ wiecznego szacha. Na przyktad 37.Hd8 Ke5 lub 37.Hh8 Kg5 38.f4 Kg4 39.h3 Kf5
40.b3 16, z nieuniknionym matem.

Szczegolnie niebezpieczne sa atakujace wieze, wsparte goncem stojacym na gtownej
przekatnej. Jedna z kombinacji na ten temat ma oryginalna nazwg - ,,mtynek”

Torre - Lasker Moskwa 1925
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. Wg7:b7+ Kh8-g8

6. Wh7-g7+

Dziatania biatej wiezy, rzeczywiscie przypominaja zarna wszystko mielacego miyna.
6. ... Kg8-h8
7. Wg7-g5+  Kh8-h7
8. Wg5:h5+ Kh7-g6
9. Wh5-h3 Kg6:16

10. Wh3:h6+
Czarne poddaly sig.

D137.
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Tal - Olafson Las Palmas 1975
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Biate nieostroznie ostabity 1-a lini¢ i czarne wykorzystuja ten fakt przy pomocy serii
kombinacyjnych uderzen.

1. ... Hdo6-f4!!

Dokad odejs¢ biatym hetmanem? W przypadku 2.He2 We4 lub 2.Hel Gf3, czarne maja

wyrazna przewagg. Tal probuje uratowac pozycje stosujac kontruderzenie.
2. WcT7-e7!

Teraz nie jest dobre zbicie hetmana, bo czarne wezma z szachem na e8, a nastgpnie

skoczkiem na d2. Czarne znajduja nowe kombinacyjne uderzenie.
2. .. WeS8-18!

Mimo pozornej skromnosci, straszliwy ruch kryjacy w sobie duzo jadu. Po 3.He2, czarne
wygrywaja 3...Gf3 4.gf Hg5 15...He7 lub 4.Hf3 Hd6! z grozba 5.Hd1, zdobywajac wiezg.
Zte jest odejscie hetmana na c1 z uwagi na 3...Gf3 4.gf Hf3 5.Wd2 Hg4 6.Kh1 Hg5, ze
stratami materialnymi biatych.

3) Stabe linie i przekatne

Fischer - Benko USA 1963/64
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1. Wf1-fe!!
Blokuje piona {7, zapobiega oswobodzeniu pozycji i ruchowi f7-f5, zamykajacemu
przekatna b1-h7. Czarne nie moga bra¢ wiezy f6, bo 2.e5 prowadzi do mata.

1. ... Kh8-g8
2. e4-e5 h7-h6
3. Sc3-e2!
Czarne poddaly sig.
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Po odejsciu skoczka d6 nastapi 4.Hf5 z matem na przekatnej b1-h7, a po 3...Gf6,
natychmiast przegrywa 4.Hh6.

4) Atak po stabych polach

Spasski - Korenski Soczi 1973
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Czarne maja trzy stabe punkty na skrzydle krélewskim: {7, g7 i h7. Na poczatek biate biora
pod obstrzat punkt g7.
1. Gf6:g7 Kg8:g7
2. Hf4-f6+ Kg7-18

3. Whi-f1
Teraz biate kieruja zmasowany atak na punkt f7.
3. .. Wc8-¢7
4. Sc3:d5 e6:d5
5. e5-e6!

Wraz z wlaczeniem do ataku tego groznego piona, dalszy opor jest bezcelowy, a katastrofa
nastepuje na stabym polu 7.
5. ... HaS5:a2
6. e6-e7+ K18-g8
Piona bra¢ nie mozna z powodu mata hetmanem na h8.
7. Hf6-f7+ Kg8-h8
8. e7-e8H+
Czarne szybko poddaty sie.

5) Wyciagniecie krdla

Melichow - Szachnazarow 1974
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Hf8:g8+!
Sg4-f6+
Gh3:e6+
g7-g8H+
5. Ge6-15!

b S

Przed matem na g6, na pewien czas ratuje czarnych tylko jedna odpowiedz.

5 ..

6. Hg8-h7+
7. Hh7-g6+
8. Hg6-g4+
9. Hg4-e2+

Po 9...Kf4, hetman goni krola z powrotem i matuje na polu gb6: 9...Kf410.Sd5 Kg5

11.Hg4 i 12.Hg6#.
10. Sc3-b5+!!
11. He2-d2+
12. Gf5-e6+—

6) Rozbicie oslony krola

Kh7-g8
Gh4:f6
Kg8-h7
Kh7:h6

Gf6-g7
Kh6-g5
Kg5-4
Kf4-¢3
Ke3-d4

a6:b5
Kd4:c4

Ten rodzaj matowej kombinacji tez nie wymaga specjalnych objasnien. Atakujacy, ofiara
figury rozbija ostabiona pozycje skrzydta krélewskiego nieprzyjaciela. Burzy jego rezydencjg,

po czym atakujace figury koncza sprawg.

Bakulin - Sokolow 1973
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1. Gg5:h6! g7:h6
2. We3-g3+ Kg8-h8
3. He2-d2 Sf6-g8
4. Wg3:g8! Kh8:g8
5. Hd2:hé6 f7-15

6. Hh6-g6+  Kg8-h8
7. WeT-¢3! .

Biale podciagaja rezerwy. Przy obliczaniu wariantow trzeba bra¢ pod uwage
mozliwo$¢ wzmocnienia ataku przez wlgczenie rezerw.

7. .
8. Hg6-h5+!
9. Gd3:f5!

Nowy, rozbijajacy wypad. W przypadku 9...Wf5 10.Wg3 Wg5 11.Wg5 Gg5 12.Hf7,
czarne dostaja mata w nastepnym ruchu.

9.

Wi8-f6
Kh8-g7

Wds-g8

D142.
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10. We3-g3+  Kg7-18
11. Wg3:g8 K18:g8
12. Hh5-h7+

Czarne poddaly sig.

Kombinacje pionowe

Motywem podobnych kombinacji jest wysunigta pozycja jednego lub kilku piondéw
aktywnej strony przy ostabieniu pdl, przez ktore ten pion przechodzi na hetmana.

1) Aktywne piony

Ogolnie wiadomo, ze wolne piony lub takie, ktore w kazdym momencie moga sta¢ si¢
wolne, sa bardzo niebezpieczne. Trzeba im poswigca¢ duzo uwagi i by¢ bardzo czujnym.
Nie zrobity tego biale w ponizszej partii.

Rej - Zajcew Soczi 1976
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Lub 3.Gb4 g3 4.¢6 gf' 5.7 f1H 6.e8H Hg2! 7.Kh6 {2 1 drugi pion dochodzi na hetmana.
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1. . h2-h4
2. g3:h4 Ge7-b4!
3. e5-e6
3. g4-g3
4. e6-e7 Gb4:e7
5. £2:g3 Ge7-b4!
6. Gel-f2 Gb4-c5
7. Gf2-el f3-f2
8. Gel:f2 Gc5:12
Biate poddaly sig.
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2) Klin pionowy
Mechanizm tej kombinacji jest nastepujacy: jeden z piondw przedostaje si¢ do obozu
przeciwnika i stwarza matowe grozby.

Oto jak wspaniale wykorzystaty biate pionowy klin na linii ,,h”.

Iwanowicz - Popowicz mistrzostwa Jugostawii 1973
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1. h7-hé6+ Kg7-h8
2. Gb3-e6!!
Czarne poddaly sig.
Pod biciem jest goniec czarnych, ale nie moze odej$¢ bo wtedy biate daja szacha na d4,

a potem mata. Gonca nie mozna broni¢ pionem 2...d5 3.He5, ani hetmanem 2...He6 3.Hf8
Hg8 4.Hf6.

3) Pionowa falanga

Bywa tak, ze do ostatniej linii maszeruje kilka pionéw naraz. Aby stworzy¢ taka falange
piondéw mozna oddac figurg, a czasami nawet hetmana.

Czeremisin - Czumak ZSRR 1975
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Czarne piony hetmanskiego skrzydla sa wysunigte bardzo daleko i stwarzaja duze
zagrozenie. Aby uzyskac¢ falange piondw, czarne decyduja si¢ na powazne materialne ofiary.
1. ... c4:b3
2. Wc2:c6 b3:a2
3. Sf3-d2?
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Lepsze byto 3.Sg4, z silnym atakiem na czarnego krola. Biale szybko przerzucaja figury na
skrzydto hetmanskie, aby zatrzymac piony czarnych. Jednak nastgpuja nowe ofiary, po
ktérych falanga czarnych pionéw staje sig jeszcze bardziej dynamiczna.

3. ...
. Wcb6:a6
. Sd2-b3
. Sb3:c5
. Gh3-f1
. Gfl-c4

o I B LY | I N

Sd7-c5!
Sc5:a6
Sa6-c5
Ge7:¢5
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Z uwagi na silne piony, czarne moga pozwoli¢ sobie nawet na ofiar¢ hetmana.

9. Gc4:b3 a2-alH
10. Wdl:al Hd4:al1+
11. Kgl-g2 Wi{8-b8
12. Gf4:hé6 Gce5:12
13. Gho-f4 Ha7-gl1+
14. Kg2-h3 Wb8:b3
15. Hh5-g5 Whb3:g3+
Biate poddaty sig.

Nieudana pozycja figur

Aktywna strona, wykorzystujac r6zne wady w ustawieniu figur przeciwnika, przeprowadza
ofiar¢ aby z nadmiarem odzyska¢ materiat.

1) Podwéjne uderzenie

Poczatkujacy poznaje ten typ kombinacji w pierwszym etapie nauki. Jej motywem sa
geometryczne cechy w pozycji nieprzyjaciela pozwalajace na jednoczesny atak dwoch lub
wigcej figur 1 zdobycie jednej z nich.

Kombinacje na temat podwdjnego uderzenia, zwane tez ,,widtami”, moga wykonywacé
wszystkie bierki, poczynajac od piona, a konczac na krolu.
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Karpow - Sergiejewski Kujbyszew 1970
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1. c4-¢c5

Widly na kréla i gonca. Jezeli piona bije krol czarnych, to 1...Kc5 2.Gf2 Kb4 3.Gb5

D147.

prowadzi do nieuchronnego mata. Takze zte jest 2...Kc4 3.a3! i nie ma obrony przed grozba
mata pionem b2 lub gonicem na fl.

1. ... Gdé6:c5

2. Sc3-a4+ Kb6-b5

3. Kc2-b3!
Grozi goniec f1 mat. Trzeba odda¢ jakos$¢.
3. .. Wd8-d3+

4. Gel-c3 Wd3:c3+

5. Sa4:c3 Kb5-a5

6. Sc3-a4 Gc5-12

7. Whi-cl

Biale szybko wygraty.

2) Z}apanie figury

Jedna ze stron okraza swoimi figurami i pionami cenna figurg nieprzyjaciela wymuszajac

jej wymiang na slabsza figure.

Karaklaic - Beli mecz Wegry - Jugostawia 1957
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1 vee Ha8-c8

2. HdS8:e7

Trzeba byto zmieni¢ hetmany.

2. .. f7-f6!
Biate poddaty sig.

Hetman zostat ztapany. Nie ma obrony przed grozba 3..

.WI7.
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3) Zwiazanie figur
Z wyjatkiem krola, wszystkie figury moga by¢ zwiazane. Czasami korzystne jest
poswigcenie figury, a nawet dwoch, tylko po to by uzyska¢ zwiazanie figur nieprzyjaciela.
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Biale oddaty dwie wieze za skoczka, wykorzystujac zwiazanie czarnej wiezy g7.
1. Sc3:e4! Sc5:e4
2. We2:e4 Sf6:e4
3. Wel:e4 Hcé6:e4
4. Sf3-g5!
Bialy skoczek wszedt pod bicie zwiazanej wiezy, grozi matem na f7 i przy okazji napadt na
czarnego hetmana. Probujac utrzymac pozycje, czarne bronia punktu {7.
4. ... He4-g6
Ale wtedy nastgpuje konczace uderzenie - ofiara hetmana.
5. Hh4:h7+! Hg6:h7
6. Sf7#

Gdy krdl nieprzyjaciela zostaje w centrum, dziatanie goncéw i wiez prowadzi czgsto do
rozstrzygajacego zwiazania figur i nieodpartego ataku. Podobny matowy finat,
z wykorzystaniem jednoczesnego zwiazania dwoch figur, moégt zdarzy¢ si¢ w ponizszej partii.

Kotow - Kalmanok Moskwa 1936
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Skoczek d7 jest zwiazany i biate energicznie wykorzystuja ten fakt.
1. Hg3-g7 Wh8-18
2. Wd1:d5!
Otwiera lini¢ ,,e” 1 grozi kilkukrotnym biciem na d7, co da biatym decydujaca przewage
materialng. Czarne musza zbi¢ wiezg 1 pogodzi¢ si¢ z otwarciem centralnej linii.
2. .. e6:d5
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Teraz nowa ofiara skoczka prowadzi do pozycji matowe;.
3. Sed-f6+ Ge7:16
4. Se5-g6+ Ge6-e7
5. Hg7:18#

Zwiazane sa skoczek d7 i goniec e7.

Chce zwroci¢ uwage na jedna okolicznos$¢ - Nie mozna oceniaé zwigzania jako czego$
nienaruszalnego. Czasami przeciwnik moze kontruderzeniem zlikwidowac¢ zwiazanie
1 natychmiast zmieni¢ przebieg walki na swoja korzysc¢.

4) Przestona

Temat przestony linii dziatania figur liniowych (hetman, wieza, goniec), wystepuje bardzo
czesto w kompozycji szachowej. Jednak praktyka szachowa tez zna wiele efektownych
przeston w partiach turniejowych. Mam nadzieje, ze analiza podobnych przyktadéw pomoze

czytelnikowi w rozszerzeniu swojej fantazji i wytrenowaniu glgbokiego kombinacyjnego
widzenia.

Silicz - Rochlin 6-e mistrzostwa ZSRR 1929
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Biale maja kompletnie wygrana pozycje. Wiele ruchdw zmusza czarne do natychmiastowe;j
kapitulacji. Na przyktad 1.Hf8 lub nawet 1.Kh2. Silicz postanowit wzia¢ hetmana i1 zagrat.
1. Wf4-f8+ Kh8-h7
2. Ged-e4+?
Przegrywajace posunigcie, po niesamowitej odpowiedzi czarnych. Do zwycigstwa
prowadzito 2.He4 Ge4 3.Ge4 Wggb6 4.Ggb 1 5.WcS.
2. Hce8-15!!
Czarne wygrywaja.
Niespodziewane uderzenie, zmuszajace biate do natychmiastowego poddania partii. Czarny
hetman naruszyt wspotdziatanie wszystkich biatych figur.

Czytelnik powinien rozwija¢ swoja fantazj¢ do takiego stopnia, aby mie¢ mozliwos¢
znajdowania podobnych uderzen w swoich partiach.
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Loyd - Moor Londyn 1879
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Mozna tatwo przekonac sig, ze czarne przygotowane sa na dowolny szach z odstony wieza
h3. Czarne albo zbija wiezg, albo przestonig jej lini¢ dziatania swoja wieza na h6. Jednak

nieoczekiwane uderzenie bialych pozwala przestoni¢ lini¢ dzialania gonca c8 i wiezy a6.
1. Hc4-¢6!!

Czarne poddaly sig.

Hetman stanat w punkcie przecigcia 6-¢j linii 1 przekatnej h3-c8. Niezaleznie od tego czym
czarne zbija tego hetmana, jeden z szachow z odstony skoczkiem prowadzi do mata. Na
przykiad 1...Ge6 2.Sf5 Kg8 3.Se7# lub 1...We6 2.Sg6 Kg8 3.Wh8#. Inne ruchy czarnych
takze nie zapobiegaja decydujacym odkrytym szachom.

5) Odciagnigcie

Bywa tak, ze jakas figura jak przykuta stoi na strazy ochraniajac kréla lub wazny punkt
pozycji 1 nie mozna jej odciagna¢ w normalny sposob. Wtedy na pomoc przychodzi ofiara,
ktora moze by¢ bardzo efektowna. Temat odciagnigcia czesto przeplata si¢ z tematem
przestony.

Johansson - Rej 1935
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Narzuca si¢ 1.He8. Jednak czarne bronia si¢ grajac 1...W{8 i oddanie wiezy na h8, niczego
nie daje - 2.Wh8 Kh8 3.Hf8 Wg8. Wnikajac w pozycje, znajdziemy odciagajaca ofiarg.
1. Wgl:g4! Hg5:g4
Teraz manewr pokazany wczesniej, prowadzi do mata.
2. He6-e8+  W{7-18
3. Wh3-h8+ Kg8:h8
4. He8:18+ Wg7-g8
5. Hf8-h6#
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Diirsch - Tarrasch Norymbergia 1908
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Wydaje sig, ze dla czarnych nie ma ratunku. Przed decydujacym uderzeniem na h7 moze
uratowac tylko 1...Wh8. Jednak prowadzi to do przegranej po 2.Gb2. Tarrasch wczes$niej
przewidziat wszystkie niuanse w powstatych kombinacyjnych komplikacjach i zaskoczyt biate
wspanialym uderzeniem.

1. ... We7!!

Jak maja gra¢ biate? Ich hetman musi broni¢ punktu f3, a wieza punktu d1. Wydaje sig, ze

biate nie maja ratunku. A. jednak.

2. b4-b5! Hh5-d1+!
3. Wd7:d1 We7:b7
Remis.

6) Zaciagnigcie
Sa takie sytuacje, kiedy trzeba zaciagna¢ figure przeciwnika na okreslone pole.

Gendel - Suszkiewicz Moskwa 1956
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Czarne maja inicjatyweg. Stworzyly powazne grozby na skrzydle krélewskim. Goniec
biatych jest zwiazany i1 opierajac si¢ na tym fakcie czarne wymyslity swoj plan ataku.
1. ... Wh8-g8
2. Wd1-d3
Jedyna mozliwos$¢ obrony punktu g3. Jak czarne moga teraz kontynuowac atak? Wykonaty
niewinnie wygladajacy ruch.
2. .. Wa8-b8!
Aby nie straci¢ kontroli nad punktem g3, hetman biatych moze odej$¢ tylko na jedno pole.
3. Hb3-c3
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Teraz nastepuje kombinacja. Na czym polega roznica migdzy pozycja hetmana na b3 1 ¢3?
Na polu b3 hetmana bronit goniec, a na c3 jest on bezbronny. I wlasnie tg sytuacje
wykorzystaty czarne.

3. .. Wg8:g3!
4. Wd3:g3 Whb8-g8!!

Biala wieza jest dwa razy atakowana, a broniona jeden raz (pion f2 jest zwiazany) i grozi

bicie na g3. Biale nie maja wyjscia.
5. Wg3:g8 Hh3:c3
Biate poddaty sig.

Lasker - Ragozin Moskwa 1935
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W tej pozycji nastapito wspaniate zaciagnigcie bialej wiezy.
1. ... GaS-c7!
2. Wd6-fo
Biala wieza nie moze opusci¢ 6-¢j linii bo grozi Gb6, a po 2.Wd7? nastapi 2...Gh2,
z przewaga czarnych.
2. .. Gc7-d8
3. Wf6-dé6 Gd8-e7
Trzyposunigciowy manewr czarnych zmusit biata wiezg do ustawienia si¢ na polu b6.
Teraz czarne przy pomocy prostej kombinacji uzyskuja decydujaca przewage materialna.
4. Wd6-b6 Hb7:b6!
5. Hf2:b6 Ge7-c5+
6. Hb6:c5 Wc8:c5
Biate poddaty sig.
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7) Zasadzka

Furman - Smyslow mistrzostwa ZSRR 1949
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Nic nie zapowiada jakichkolwiek niespodzianek dla czarnych. Ich figury stoja niezle.

Bezposredniego

zagrozenia ze strony biatych nie wida¢. A jednak. Nastapito ,,ciche”

posunigcie biatych, po ktérym partia jest dla czarnych przegrana.

1. Ha3-b2!!

Natychmiast wyjasnia si¢, ze pozycja czarnych jest beznadziejna. Grozi Sg6 hg 3.Wh3# lub

2...Hg6 3.Wg3
1.

, takze z matem. Nie ratuje czarnych 1...h6, bo nastapi 2.Wc7! Hb2 3.Sg6#.

Sas5-c4

Smystow nie znalazt nic lepszego, ale 1 po tym biate wykonaly swoj pomyst z godna
pozazdroszczenia konsekwencja i doktadnoscia.

2. Sf4:g6+ Hg7:26
3. We3d:c4+  Hg6-g7
4. Hb2:g7 Kh8:g7
5. Wed-¢7+ Kg7-f6
6. £2-14

Biale wygraly.

Jak to sig stato? Jak to mozliwe, zeby z takiej wydawaloby sig silnej pozycji, nagle zostaty

ruiny?
Rzecz polega

na tym, ze biale ruchem Hb2 zbudowaly sprytna zasadzke. Stworzyly grozbeg

zbicia na g6, a nastgpnie szacha z odstony wieza c3.

Barcza - Bronstein Moskwa 1959
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Pomystowy Bronstein znajduje mozliwo$¢ przeprowadzenia wspaniatej kombinacji
z przej$ciowa ofiarg hetmana.
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1. ... Sf4:d3!
2. He4-15 Sd3:el!

To jest istota kombinacji. Bronstein stworzyl zasadzke i grozi po prostu Sel-f3#. Biate

znajduja jeszcze odpowiedz, ktdra przez jaki$ czas daje im nadziejg na ratunek.
3. Kgl-f1!

Mata nie ma. Pod biciem skoczek el. W przypadku 3...gf' 4.Gel, mozna jeszcze walczyc¢.
Ale Bronstein wszystko przewidzial. Jego zasadzka zadziata, chociaz musi zmieni¢ kierunek
uderzenia.

3. .. Sel-c2+!
4. Gd2-c1! Wal:cl
5. Kfl-e2 Sc2-d4+
6. Ke2-d2 Sd4-b3+
Biate poddaty sig.
Czarne zabiora hetmana i zostang z dwoma figurami wigce;.

8) Przeciazenie

Bywaja takie przypadki, kiedy pozycja jednego z przeciwnikow wyglada dosy¢ silnie.
Jednak doswiadczone oko szachisty zauwazy, ze ta pozycja ,,trzyma si¢” na aktywnosci tylko
jednej figury. Wtasnie ta figura przeciazona jest wieloma obronnymi funkcjami. Przeciwnik
moze wykorzystac to przeciazenie i wykonac niespodziewane uderzenie.
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1. Sg5-f7+ Kh8-g8
2. Sf7-d6+ Hg6-¢6
Wyglada na to, ze czarne obronity si¢. Po 3.He6 We6 4.Sc8 We8, biaty skoczek jest
w pulapce i czarne tracg tylko piona. Jednak doswiadczony szachista, majacy rozwinigte
kombinacyjne widzenie, natychmiast zauwazy, ze czarny hetman jest przeciazony. Musi
jednoczesnie broni¢ kréla (przed atakiem hetmana) 1 wiezg e8. Nastapito.
3. Wal-el!
Czarne poddaly sig.
Po 3...Hd5, nastapi 4. We8#.
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1. g2-g4
Naturalna proba wykorzystania zwiazania wiezy f5 napotyka na niespodziewana
odpowiedz.
1. ... HaS5S-e5+
Z uwagi na mata na b2, biale maja jedyna obrong.
2. Hd3-d4

A teraz mozemy przekonac sig, ze biala wieza jest przecigzona. Powinna broni¢ hetmana
1 1-¢j linii. Takze przeciazone jest hetman biatych. Musi broni¢ przekatnej al-h8 i wiezy d1.
2. ... Wi4-f1!
Biate poddaty sig.
Po 3.Ka2 Wd1 4.Hd1, nastapi 4...Hb2#. A po 3.He5 Wdl 4.Ka2, 4.. fe.

Myslenie arcymistrza

Teraz dokladnie nauczymy si¢ trudnego procesu powstawania i wykonywania kombinacji.
Dlatego uwaznie i skrupulatnie przeanalizujemy krok po kroku proces myslowy szachisty,
ktory odkrywa i przeprowadza kombinacj¢ w czasie rozgrywania partii szachowe;.

Jak w glowie szachisty powstaje kombinacja?

Odpowiadajac na to pytanie, wykonamy duzy krok w rozwoju naszego kombinacyjnego
widzenia. Sprobujmy na przyktad rozwiazac ten problem przez poréwnanie z innymi
rodzajami pracy umystowej cztowieka.

Niektorzy pisarze, poeci i kompozytorzy twierdza, ze pomyst pojawia si¢ nagle,

w zaskakujacych miejscach i niespodziewanych momentach, jakby ,,co8” rozjasnito sig¢

w glowie. Podobne zjawisko wystgpuje u arcymistrza w czasie walki szachowej. Pomyst
kombinacji pojawia si¢ nagle. Jakby otworzyta si¢ jaka$ klapka. Wystegpuje to nie bez
przyczyny. Przygotowane jest catym przebiegiem partii. Jeszcze na duzo ruchow przed
decydujacym uderzeniem, odczuwa on lub zaczyna mie¢ przekonanie o tym, ze w stojacej na
szachownicy pozycji ,,musi co$ by¢” - mozliwa jest kombinacja. Ta mysl podpowiadaja
powstale motywy. Jesli na przyktad zauwazy, ze ostabita si¢ duza czarna przekatna, to
natychmiast przychodzi mu na mysl, czy tego faktu nie mozna wykorzysta¢. Kiedy widzi, ze
przeciwnik nie zrobit furtki, to zastanawia sig, czy nie moze da¢ mata na 8-¢j (1-¢j) linii.

Ten nastrgj, w ktorym arcymistrz wyczuwa mozliwos¢ kombinacji, moze osiagnac¢
maksimum w chwili zaostrzenia si¢ walki 1 znikna¢ catkowicie, gdy pozycja uprosci sig.
Jednak podczas catej partii szachowej, arcymistrz zajmuje si¢ poszukiwaniem kombinacji.
W wigkszosci przypadkow jego praca nie przynosi efektu - pozycja jeszcze ,,nie dojrzata”.
Czasami, catkiem niespodziewanie, jego wysitek zostanie nagrodzony.

Teraz sprobujemy odpowiedzie¢ na pytanie. Jak znajdujemy kombinacjg?

By¢ moze, przegladajac 1 oceniajac motywy wystgpujace w dane pozycji, dopasowujemy
do nich odpowiadajaca im pozycjg tematyczna. Lub na odwrét. Wiedzac na przyktad, ze
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w danej pozycji mozliwy jest mat na 8-ej linii, szukamy $rodkéw (idei) - sposobu osiagnigcia
tej idealnej pozycji.

W praktyce, wszystko jest bardziej ztozone. Proces znajdowania kombinacji jest procesem
tworczym i wymaga od grajacego zapatu oraz natchnienia, chociaz czgsto uktada si¢ w znane
schematy.

Zrozumienie tych schematow, nauczenie si¢ ich oraz umiejgtnosci odtwarzania przebiegu
naszych mysli - jest pierwszym zadaniem.

Od motywu przez ide¢ do tematu

Obliczajac 1 oceniajac wiele wariantow, w koncu znajdujemy ten, ktory daje nam
mozliwo$¢ uzyskania pozycji tematycznej (koncowej), czyli przeprowadzenia kombinacji
1 uzyskania zatozonego celu.

Rozpoczynajac obliczenia, nie znamy pozycji tematycznej. Powstaje ona w naszej
wyobrazni, dopiero po uwaznym poznaniu motywow i rozpatrzeniu réznych sposobéw
gry, z ktorych jeden jest idea naszej kombinacji.
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Zaldézmy, ze w tej pozycji gramy bialymi. Przypu$émy, ze szachista dopiero usiadt przy
szachownicy 1 powinien zacza¢ proces oceny pozycji i rozpatrywania (przebierania)
wariantow. Przypomnijmy (tego nie wolno zapomnie¢), Zze on juz trzy godziny siedziat przy
szachownicy i jego umyst w znacznym stopniu przesiaknigty jest ocena, pomystami
1 mozliwymi w danej pozycji wariantami.

,,Co ja mam? - spyta sam siebie grajacy biatymi.

- krél czarnych stoi zle, ale trzeba to jeszcze wykorzystac.

- mam otwarte linie ,,d” 1.,”.

- mam silnego skoczka na d4.

Ale jak wygrac?

Nie wolno zwleka¢, bo czarny krol ucieknie z centrum i schowa si¢ gdzie$ na b8, a piona
brak. Jak gra¢? Czarne dopiero co poszly wieza na e4 1 napadty skoczka. Jak go broni¢? Pgjs¢
hetmanem na f2? Czarne zagraja wieza na d8. Nie, tak nie moze - rozstrzyga szach hetmanem
na f6. A jak czarny hetman pdjdzie na e5 lub g5 po moim Hf2, to czarne scentralizuja sig. A ja
co mam?

Stop! Nagle w gtowie powstat nowy pomyst. Jesli dam szacha skoczkiem na f5? Czarne
biora pionem (wymuszone). Bior¢ wieza na f5. Czarny hetman nie moze bi¢ na f5, bo matuj¢
hetmanem na d6. A czy musi bi¢? Czarny hetman pdjdzie na c¢7 lub ¢6 i nic konkretnego nie
ma. Po co oddawac¢ figurg?

A moze zagrac¢ biata wieza na 5? Odda¢ wiezg? Mozna sprobowac, przeciez chodzi
o mata. Zte jest odej$cie czarnym hetmanem, bo hetman bialych daje szacha na g5. Atak
bedzie niebezpieczny. Zle jest e6-e5, bo dam szacha na g5, czarny krél idzie na f8, szach
skoczkiem na e6. Zatem po W15, czarne musza ja zbi¢. Wtedy biaty skoczek bije na 5
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z szachem. Czarny krdl powinien 1$¢ do przodu - nie ma innej mozliwosci. A jezeli mimo
wszystko czarne nie zbija biatej wiezy na f5? Odejda hetmanem na d6 - zbij¢ piona {7 wieza.
Tylko goniec moze ja bra¢, ale wtedy 27.S15 1 koniec.

Wychodzi na to, Zze czarne musza bi¢ wiezg f5. Wszystko wyglada dobrze. Interesujaca
pozycja! Wybieramy 25.Wf5 1 doktadnie sprawdzamy.

25. Wf1-f5 e6:15

26. Sd4:f5+ Ke7-16

Lub 26...Ke6.

27. Wdl1-d6+

Teraz mozliwe sa dwie odpowiedzi.

1) - Po 27...Web, wygrana jest tatwa 28. Hg7 Kf5 29.Gc2 1 teraz 29...Kf4 30.Hg3# lub
29...We4 30.Hf6 Kg4 31.Gd1 i mat w nastgpnym ruchu.

2) - Pozostaje zbicie skoczka, 27...Kf5. Co wtedy widzialem? Aha, ot co! 28.Hf3 W{4
(inne odpowiedzi, po prostu przegrywaja na przyktad 28...Kg5 29.Hf6 Kh5 30.Gd1 Wg4
31.Hh6#) 29.Hh5 Ke4 30.Gc2 Ke3. Oto, dokad zawedrowat czarny krél. Teraz musi dostaé
mata. Na przyktad 31.Wd3 i1 dokad by nie poszedl, nastapi nowy szach Wd2 i mat hetmanem
na e2.

Wszystko w porzadku? Trzeba sprawdzi¢ jeszcze raz. A jak z czasem? Mam jeszcze 10
minut. Sprawdze, przeciez chodzi o koniec partii. Mozna nie obawia¢ si¢ niedoczasu.

Tak wiasnie zdarzylo si¢ w partii.

Co mozna powiedzie¢ o metodzie znajdywania kombinacji?

Biale okreslity motywy: zta pozycja czarnego krola w centrum i opanowanie otwartych
linii. Wzigly takze pod uwage fakt, Zze goniec e8, stwarza mozliwo$¢ mata bialym hetmanem
na d6.

Co stato sig dalej?

Biale nie znaty doktadnie tematycznej pozycji, gdy zaczely szuka¢ kombinacji. Trzeba
zauwazyc¢, ze takich pozycji jest kilka. Dowolny mat, oto nasza tematyczna pozycja.
Rozpatrujac idee (§rodki) kombinacji biate widzialy, Ze szybko przeganiaja czarnego kréla do
obozu biatych 1 jakby przy okazji szukaly mata.

Byt to typowy przyktad kombinacji wedlug schematu: motyw - idea - temat.

Jeszcze jeden przyktad, gdy do tematu dochodzi sig przez ideg.

Botwinnik - Capablanka AVRO Turniej 1938
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Sprobujmy przyktadowo odtworzy¢ tok rozumowania Botwinnika. Dynamika pozycji
pozwala przypuszczac, ze ukryta jest w niej forsowna droga do zwycigstwa.
Jakie sa przestanki kombinacji i1 jej motywy?
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Glowny czynnik, to daleko wysunigty pion e6. Jeszcze ruch i bedzie nie do zatrzymania.
Jeszcze dwa 1 pojawi si¢ nowy hetman biatych. Wszystko wskazuje na to, ze mozliwa jest
pionowa kombinacja.

Wystepuja takze inne motywy: silna scentralizowana pozycja biatego hetmana na e5
1 oddalona od miejsca glownych dzialan pozycja skoczka na b3.

By¢ moze w danej chwili lub kilka ruchéw wczesniej, przyszta Botwinnikowi do gtowy
mysl o przepedzeniu czarnego hetmana z pola e7.

Na razie biate nie martwig sig, Ze goniec b2 jest poza gra, poniewaz w takiej samej sytuacji
jest czarny skoczek na b3.

Przypuszczalnie, w tej pozycji Botwinnik rozpatrywat najpierw 30.Sh5 gh 31.Hg5 Kf8
1 dopiero po tym wypad gonca na a3. Mowiac krotko, pomyst podwojnej ofiary, skoczka na h5
1 gonca na a3, w takiej lub innej kolejnosci, ,,wisiat w powietrzu”.

Oddajac w myslach gonca a3, biale zaczely rozpatrywacé warianty z szachem hetmanem na
g5, po ruchu skoczkiem na hS.

Szach hetmanem na g5, czarny krol odchodzi na 8 lub h8. Jest to oboj¢tne. Zaktadamy, ze
na 8. Po wzigciu skoczka {6 hetmanem, czarny krol musi odejs$¢ na g8 (na e8 - mat w dwoch
ruchach).

Co wtedy robi¢?

Mozna da¢ szacha hetmanem na f7 i po odej$ciu czarnego krola na h8, zagrac e6 -e7.
Mozna tez zagrac¢ prosto 34.e6-e7. Nie mozna zapobiec pojawieniu si¢ nowego hetmana.
Jednak najwazniejsza rzecza dla biatych jest pytanie - czy ich krél schowa sig przed
szachami?

Popatrzmy si¢ na szachy czarnego hetmana — 34.e7 Hel 35.Kf2 He2 36Kg3 Hd3 37.Kh4
He4 38.Kh5 He2 39.Kh4 He4 40.g4 i nie ma wigcej szachoéw. Wspaniale!

Zatem wygrywa.

30. Gb2-a3!!  He7:a3

31. Sg3:h5+ g6:hS

32. He5-g5+ Kg7-18

33. Hg5:f6+ K18-g8

34. e6-e7

P&zniej wykazano, ze do zwycigstwa prowadzi takze 34.Hf7 Kh8 35.e7 Hcl 36.Kf2 Hd2
37.Kg3 Hce3 38.Kh4 Hd4 39.Kh5 He5 40.Kg4 He4 41.Kh3 He3 42.g3 Hh6 43.Kg2 Hd2
44 .Hf2 i pion e7 osiaga lini¢ przemiany.

No co, decydujemy si¢ na ruch 30.Ga3!! Chwileczke, ostatnie sprawdzenie.

A co bedzie, gdy czarne nie wezma gonca a3?

Wtedy pozycja czarnych bedzie zta. Bialy pion pdjdzie na e7 lub bialy hetman da szacha na
c7. Na przyktad 30...He8 31.Hc7 Kg8 32.Ge7 Sg4 33.Hd7 i czarne moga si¢ poddac.

Jezeli po 30.Ga3!! Ha3 31.Sh5 odchodzi krol, to i tak czarne przegrywaja 31...Kh6 32.Sf6
Hcl 33.Kf2 Hd2 34.Kg3 Hc3 35.Kh4 Hd4 36.Sg4!

Zatem wszystko jest w porzadku!

Liczba pozycji tematycznych w szachach jest praktycznie nieograniczona. Wezmy
chociazby pozycje matowe. Krél dowolnej strony moze zgina¢ na kazdym z 64 pol, przy czym
mata moze da¢ kazda figura nieprzyjaciela (oprocz krola). Kazda matujaca figura musi by¢
broniona przez inna figurg itd. Dlatego w pozycji poczatkowej, nie mozna przewidzie¢ jaka
pozycja matowa bedzie pozycja tematyczna (koncowa).

Oto dlaczego wigkszo$¢ kombinacji na temat mata powstaje w myslach arcymistrza
dopiero po rozpatrzeniu kombinacyjnych idei.
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W nastgpnej kombinacji, pozycje tematyczna nie jest w stanie przewidzie¢ nawet geniusz
szachowy. Ale rozpatrujac 1 analizujac r6zne idee kombinacyjne, biale potrafity znalez¢
rzadko spotykana pozycje matowa calej tej przedziwnej kombinacji.

Engels - konsultanci 1949
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Biale maja silny atak na czarnego kroéla, ale jak da¢ mata?

Mozna probowac¢ wygra¢ ruchem 1.Wg3, jednak czuje sig, ze w pozycji ukryta jest
kombinacja.

Jakie sa kombinacyjne motywy w tej pozycji?

Glowny motyw to staba, nie broniona pozycja czarnego kréla. Motywy szczegotowe: silna
bateria Hg6-Gd3, grozby po linii ,,g”.

Poniewaz trudno wyobrazi¢ sobie tematyczna pozycje - pozycj¢ mata, trzeba rozpatrywac
rozne idee kombinacyjne. Rozpaczliwie szukajac forsownosci w ruchach 1.Wg3 lub 1.Sg5,
mozemy nagle zosta¢ ol$nieni pomystem. Czy nie mozna odda¢ hetmana grajac 1.Hh7!?
Wzigcie hetmana jest wymuszone z powodu mata na h8. Wtedy zaczyna pracowac bateria
1...Kh7 2.Sfe.

Sa dwie odpowiedzi: wzigcie gonca na h6 1 odejscie krélem na h8.

Rozpatrujac wszystkie warianty po 2...Kh6 dojdziemy do wniosku, ze koncza si¢ one
matem. 2...Kh6 3.Wh3 Kg5 4.Wg3 i mat w nast¢pnym ruchu.

W przypadku 2...Kh8, do zwycigstwa prowadzi 3.Gg7! Kg7 (lub 3... Wg7 4. Wh3 i mat
w nastepnym ruchu) 4.Wg3 i czarne dostaja mata.

Jezeli podliczymy, to okaze sig, ze w tej kombinacji moze wystapi¢ dziewig¢ tematycznych
pozycji (matéw). Czy mozna bylo to odgadnac i przewidzie¢ bez analizy idei
kombinacyjnych?

Tak oto przeanalizowali$my sposob powstawania kombinacji w umysle grajacego
arcymistrza. We wszystkich przypadkach szli§my od motywow przez idee kombinacyjne do
nieznanych tematow.
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Od motywu przez temat do idei
Kazdy arcymistrz powie nam, ze w jego praktyce wystgpuja tez inne sposoby powstawania
kombinacji. Oto elementarny przyktad.
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Jezeli po raz pierwszy widzimy t¢ pozycje, to szybko zauwazymy jej roznorodne cechy
przypominajace nam te, ktére wystgpowaly w naszych partiach. Przychodzi nam do glowy
mysl, ze w tej pozycji mozliwa jest kombinacja na temat przemiany piona w hetmana.

Po wyrdznieniu gtownych motywow, zajmiemy si¢ szukaniem samej kombinacji.

Jak ja znalez¢?

Na poczatku przypominamy sobie stynne przyktady. Jezeli np. zagramy 1.We8 Se8 2.d7, to
powstaje znany schemat gdy pion przemienia si¢ w hetmana na polu d8 lub e8.

W danym przypadku ten pomyst nie przechodzi z uwagi na czarnego gonca d8, ale mysl
o tej mozliwosci juz zakieltkowata w naszej glowie.

Wtedy pojawia si¢ inny pomyst. Czy nie mozna zagra¢ po prostu 1.d7? Odrzucamy ten
pomyst, bo 1...Sd7 lub 1...Kf8.

Nagle podczas rozmyslania przychodzi ol$nienie. Czy nie mozna poswigci¢ dwoch wiez
1 postawi¢ czarne figury pod widly pionowe - wiezg na c8 i skoczka na e8? Sprobujmy 1.Wc8
Wc8 2.We8 Se8 3.d7. Czy naprawdg trzy czarne figury nie moga przeciwstawic si¢ biatemu
pionkowi? Oczywiscie, ze moga - 3...Sd6!

Przez chwilg jesteSmy w rozpaczy - nie przechodzi taka efektowna ofiara. Lecz nowy
pomyst znowu wprowadza nas w zachwyt. Przeciez po 3...Sd6 4.dcH 5.ab, uzyskujemy
identyczna pozycje z ta, od ktorej zaczeliSmy szuka¢ kombinacji.

Jak znalezli$my kombinacjg?

Na poczatku zauwazyliSmy, ze w pozycji jest motyw - daleko wysunigte biale piony. To
podsungto nam mysl, Ze mozna przeprowadzi¢ kombinacj¢ na temat przemiany piona
w hetmana Wtedy pojawita si¢ tematyczna pozycja - pion na 7-¢j linii napada na czarnego
skoczka stojacego na linii 8-¢j.

Pozostato sprawdzenie, czy mozemy uzyska¢ pozycj¢ tematyczng z pozycji wyjsciowe;.

Mowiac krotko, szukali$my kombinacyjnych idei. Na szczgscie, takie idee byty
1 znalezli$my je. Mogto si¢ zdarzy¢, ze takich idei nie byloby w danej pozycji i wtedy
kombinacja bylaby niewykonalna.

Wroémy jeszcze do kombinacji przebiegajacej wedtug schematu motyw - temat - idea.

Na poczatku grajacy okresla. Czy w pozycji sa motywy kombinacyjne?

PdzZniej w jego wyobrazni powstaje pozycja tematyczna - koncowa pozycja mozliwej
kombinacji. Opierajac sig na tych dwoch informacjach grajacy szuka kombinacyjnych idei.

Moze tak by¢, Ze grajacy nie jest przekonany o tym, ze znalezienie idei jest mozliwe.
Powinien wtedy doktadnie przeanalizowac pozycje wyjSciowa i znalez¢ takie elementy, ktore
bytyby zgodne z ,,duchem” (przebiegiem) kombinacji 1 jakby potwierdzaly mozliwos¢ jej
wykonania.
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Adams - Torre Nowy Orlean 1920
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Grajacy biatymi, w danej chwili, a moze kilka posunig¢ wczesniej poczul nagle, ze na
szachownicy pojawity si¢ wspaniale kombinacyjne motywy: 8-a linia jest stabo broniona
1 czarne nie maja furtki.

Dwie biate wieze atakuja wiezg e8 1 dwie figury czarnych bronia ja. Zatem hetman biatych
moze spokojnie stana¢ pod biciem tak wiezy c8, jak 1 hetmana d7 - tylko nie na przekatnej
a4-e8, bo z kazdego jej pola czarny hetman broni wiezy e8.

Postawmy si¢ w sytuacji biatych.

Hetman powinien odej$¢ od ataku gonca f6 ale dokad? Wspominali$my juz, ze moze
stana¢ na g4. Czarny hetman nie moze go bi¢, bo mat na e8.

Wynika z tego, ze znamy temat kombinacji - mat wieza na e8.

Dobry temat, ale jak go potaczy¢ z pozycja wyjsciowa?

Mamy wigc motyw i temat kombinacji. Brakuje idei kombinacyjnej ktéra potaczy jedno
z drugim. Jezeli znajdziemy ja, to bedziemy mieli cala kombinacjg. Trzeba szukaé. Nie jest
dobre 1.Hc4. Czarne zrobig furtke i beda staty lepiej. Potrzebne sa bardziej skuteczne
dzialania. Napa$¢ na hetmana, ale gdzie? Hetman na a4 jest zle. A co si¢ stanie, gdy hetman
pojdzie na g4? Jak czarne moga odpowiedzie¢? Bi¢ na e2 nie mozna - wieza el jest broniona.
Skoro wieza el jest broniona, to czarny hetman musi odej$¢. Czarny hetman moze poruszac
si¢ tylko po przekatnej a4-e8. Ale dokad? Jedyne wolne pole, to b5. Co, tutaj? Wygrywam
prosto, a2-a4 i mozna si¢ podda¢. Wspaniale!

Chwileczke, poczekaj! Przeciez po a2-a4, czarne zbija hetmanem na e2 i po Wel-e2, dadza
szacha na c1 1 to czarne matuja. Jak to dobrze, ze zdazylem zobaczy¢ bicie na e2. Trzeba
uwazac, biale tez maja staba 1-a linig. Zatem a2-a4 jest zte.

Moze trzeba pdj$¢ hetmanem na c4. Ani czarna wieza, ani hetman nie moga bi¢ bialego
hetmana. Czarne nic bra¢ nie moga, a ich hetman jest pod biciem. Musza nim wroci¢ na d7.
Co dalej? Jezeli biaty hetman moze sta¢ na c4, to moze tez na c7. Znowu grozi bicie czarnego
hetmana. Musi on ucieka¢, ale tylko po przekatnej a4-e8, na b5.Trzeba chwilg odpoczac.

Znowu myslimy. Czarny hetman na b5, a mdj na c7.

Jak gra¢ dalej? Gdzie sa kombinacyjne kontynuacje?

Bi¢ hetmanem na b7 nie mozna, bo czarny hetman zbije na e2 (staba 1-a linia). A czy nie
mozna odejs¢ wieza z pola e2 dokadkolwiek, ale z tempem? Gdyby czarny hetman odszedt na
a4, zamiast na b5, to mozna bytoby zagra¢ 4.We4! Czym wtedy biate groza? Zbiciem na c8,
nastepnie na a4 i zostaja z wieza wigcej. Lecz czarny hetman stoi na b5, a nie na a4. Jest to
nieistotne, przegnamy go ruchem a2-a4. W tym momencie czarny hetman nie moze bi¢ na e2,
bo linia ,,c” jest przestonigta bialym hetmanem. Po 4.a4, czarny hetman musi zbi¢ na a4
1 wtedy gramy 5.We4! Czarny hetman musi odej$¢ na bS. Co sig stalo, czy pozycja si¢
powtarza? Nie, przeciez biata wieza stoi na e4 a nie na e2. Teraz 6.Hb7! prowadzi do
natychmiastowego zwycigstwa.
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Trzeba wszystko sprawdzic!
1. Hd4-g4 Hd7-b5

2. Hg4-c4 Hb5-d7
3. Hcd-c7 Hd7-b5
4. a2-a4 Hb5:a4
5. We2-e4 Had4-b5
6. Hc7:b7! +

Wszystko jest dobrze. Gramy 1.Hg4!!
Uczymy si¢ od mistrzow Swiata

Nie jest dla nikogo tajemnica, zZe mistrzowie $wiata posiadaja wysoko rozwinigta
umiejetnos¢ dostrzegania i przeprowadzania kombinacji.

Sledzac ich rozwazania i obliczenia, mimowolnie korzystamy z ich mistrzostwa i bierzemy
chociazby czastke ich umiejetnosci.

Starajmy si¢, w myslach, Sledzi¢ gre arcymistrzow i za nimi w myslach powtarzaé
obliczenia. Polecamy ten sposob ¢wiczenia, a szczegdlnie obliczenia bez przesuwania
bierek. Stwarza to warunki podobne do walki turniejowej i najbardziej rozwija
kombinacyjne widzenie.

Radzimy takze rozwiazywanie zadan, studiow i analizowanie fragmentow partii
w czasopismach. Wszystko to w myslach (o ile damy radg), a figury przestawiamy tylko po
znalezieniu rozwiazania, w celu kontroli.

Bedziemy pracowali razem z 12 mistrzami §wiata. R6znica epok i stylow nie bedzie nam
przeszkadzata.

Sledzcie uwaznie co Mistrz robi w czasie partii. Przede wszystkim zwroécie uwage na to,
jak analizuje, ocenia pozycje¢ 1 jak rozpatruje krytyczne momenty w partii.

Nie przegapcie momentu, gdy w jego glowie powstaje mysl o obecno$ci motywow
kombinacyjnych, a nastgpnie przejdzcie razem z nim wszystkie stadia obliczania wariantow.

Przeanalizujemy teraz pewna ilo§¢ kombinacji o r6znych tematach starajac si¢ odtwarzaé
przebieg mysli mistrza $wiata, ktory szukat kombinacyjne rozwiazania. Rozpatrywane przez
niego warianty bardzo czgsto znamy juz z komentarzy zamieszczonych w biuletynach
turniejowych.

Jest rzecza oczywista, ze w niektorych przypadkach, nasze wnioski i przypuszczenia nie
beda zgodne z tym o czym w rzeczywisto$ci myslal mistrz §wiata w ,,ogniu walki”. Mozemy
tylko obieca¢, ze nasze rozwazania beda oparte na krotkich komentarzach zwycigzcy
1 arcymistrzow, ktorzy analizowali t¢ partig.
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Mat Beniowskiego

Alechin - Golombek Marget 1938
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, W tym momencie Alechin postanowil oceni¢ pozycjg. Szanse stron sa w przyblizeniu
rowne. Jezeli czarne wykonaja h7-h6, to uzyskaja mozliwos¢ szybkiego zagrania e6-e5
1 ogblnie rzecz biorac, moga $miato patrze¢ w przysziosc¢”.

Ale genialne kombinacyjne widzenie pozwolito Alechinowi zauwazy¢ wazny motyw
kombinacyjny. Skoczek biatych stoi na g5 1 brak jest czarnego piona na f7. Taki uktad zawsze
powoduje cheé¢ dania szacha goncem, a jeszcze lepiej hetmanem na przekatnej a2-g8.
Podobny szach z nastepnym szachem skoczka na {7 i odskokiem skoczka z szachem z odstony
przynosi korzys$ci. Pragnienie dawania podobnych szachow u arcymistrzéw w podobnych
pozycjach jest swego rodzaju instynktem samozachowawczym.

Jest rzecza zrozumiata, ze Alechin najpierw zauwazyl motywy kombinacyjne
odpowiadajace danej pozycji. Nie musiat dlugo rozmysla¢ i szukac. ,,Przekatna a2-g8 jest
ostabiona, skoczek na g5 w danej chwili (potem moze by¢ za pdzno) stwarza uktad
z mozliwos$cia matowej kombinacji. W wyobrazni Alechina natychmiast powstala tematyczna
pozycja. ,,Bialy skoczek na h6, po odskoku z pola {7 i1 bialy hetman z pola a2 lub b3, daja
czarnemu krolowi stojacemu na g8 podwdjnego szacha. Czarny krol moze odejs¢ tylko na hS.
Nastegpuje wtedy ,.tradycyjny” mat Beniowskiego: Hg8, Wg8, S{7#.”

Mamy wigc sformutowane motywy kombinacji - stabos¢ przekatnej a2-g8 i pozycja
skoczka na g5. Caltkowicie wyrazny jest temat - mat Beniowskiego na f7. Pozostaje szukanie
idei faczacej pozycje koncowa z poczatkowa.

By¢ moze Alechin myslal nastepujaco:

,,Czy nie mozna otworzy¢ przekatnej a2-g8? 19.d5! - oto pomyst! Jezeli wtedy czarne
odejda skoczkiem c6 na e7 (co zdarzylo si¢ w partii), wtedy biale wygrywaja: 20.de Ge6
21.Wcedl HeS (zte jest 21...Sd5 22.Se6 He6 23.Hc4 1 zwiazany skoczek ginie) 22.Gb7
1 przewaga piona zapewnia bialym zwycigstwo.

Kombinacja jest takze mozliwa po ruchu 19...ed 20.Gd5 Hd5 21.Wd1! Wyja$nia sig, ze
czarny hetman nie utrzymuje si¢ na przekatnej a2-g8, a inne pola nie zapobiegaja posunigciom
22.Ha2, 23.Sf7, 24.Sh6, 25.Hg8, 26.S{7#.

Sprawdzmy jeszcze raz.

19. d4-d5! €6:d5
20. Gg2:d5 Hd6:d5
21. Wel-d1

Wszystko w porzadku!”

Zatem w danym przypadku sposéb powstania kombinacji Alechina byl nastgpujacy:
najpierw okreslit motyw, potem odszukat w pamigci lub wymyslit pozycj¢ tematyczna,
a nastgpnie sprawdzil czy w danej sytuacji mozliwe jest jej osiagnigcie.
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Powtarzam. Jezeli w danej pozycji motywy sa trwate (niezmienne), to istnienie idei
kombinacyjnych w duzym stopniu zalezy od nagromadzenia okoliczno$ci. Na przyktad
wystarczy w naszej pozycji ustawi¢ biatego piona na b3 i szacha na przekatnej a2-g8 juz nie
bedzie, a w zwiazku z tym 1 calej kombinacji.

Szachista zobowiazany jest zwraca¢ uwagg nie tylko na gtéwne cechy pozycji, ale takze na
szczegoty, bo wlasnie one czasami decyduja o wyniku partii.

Myslenie Alechina bylo nastgpujace: motyw - temat - idea.

Wykorzystanie 8-ej (1-ej) i 7-ej (2-ej) linii

Steinitz - Bardeleben Hastings 1895
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Oddajmy gtos Steinitzowi.

»Popatrzmy, co za pozycja powstata i jaka przewage maja biate?

W obozie czarnych sa stabe punkty e6 i1 g7. Biate opanowaty otwarte linie ,,c” 1 ,,e”, ale
czarne przeciwstawity si¢ po linii ,,c”. Czarne maja piona wigcej 1 w centrum stoja nie tak Zle,
z wyjatkiem krola ktory narazony jest na atak.

Mozna powiedzie¢, ze ogdlna ocena pozycji jest korzystna dla biatych. Zatem biate, aby
nie straci¢ przewagi, powinny atakowac”.

W czasach Steinitza (II-a polowa 19-go wieku), teoria gry srodkowej praktycznie nie
istniata 1 nie byly znane pojecia: motyw, idea, temat kombinacji. Oto dlaczego pierwszy
mistrz §wiata nie uzywat takich terminow.

Dopiero teraz mozemy powiedzie¢ - zta pozycja czarnego krola jest waznym motywem
przysztej kombinacji.

»Zagram 20.Hg4 g6 21.Sg5S, wtedy czarny krol bedzie zmuszony do pojscia na eS8,
21...Kes8.

Interesujaca pozycja! Co$ mi podpowiadato, ze teraz powinna by¢ forsowna droga do
wygranej. Czy nie wygrywa proste 22.We7? Czarny hetman bi¢ nie moze, bo biate wieza bije
na c8 i czarne traca figurg. A krol? Przeciez po biciu krélem jest bardzo niebezpieczny szach
druga wieza na el! Zatem 22.We7 Ke7 23.Wel. Dokad odej$¢? Na d8 nie mozna - szach
skoczkiem na €6 i szach z odstony skoczkiem na c5. Zostaje jedynie 23...Kd6. Wtedy co
dalej? 24.Hb4. Wspaniale. Czarne nie moga zastoni¢ si¢ wieza, bo daj¢ szacha wieza na e6
1 zostaje¢ z hetmanem za wiezg. Czarne odchodza krolem na c7, 24...Kc7. Dalej prosto!
25.Se6 Kb8 26.Hf4 Wc7 27.Sc7 Hc728. Wed#.

A jezeli czarne nie biora wiezy i odchodza krélem na f8 - 22...Kf8? Wtedy biate moga
przegra¢ natychmiast, bo maja pod biciem hetmana, skoczka i obie wieze. Trzeba ratowaé
hetmana i broni¢ mata na 1-¢j linii. Ale jak?
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Sprobujmy dawac szacha biala wieza po 7-¢j linii. Na przyktad 23.Wf7. Czarne maja
jedyne odejscie 23...Kg8. Co dalej?

Oczywi$cie, mozna sig¢ uratowac - 24.Hf4, broni wiezg cl, ale wtedy 24...fg, dlatego
lepsze jest odejscie hetmana na d1. Po tym jednak mozliwe jest kombinacyjne uderzenie
czarnych 24.. . Hg4. Mo6j krdl tez nie ma furtki, mnie tez grozi mat na 1-¢j linii.

A jezeli jeszcze raz dam szacha wieza 24.Wg7? Jesli zbije czarny hetman, to bij¢ wieza na
c8, a jezeli czarny krol, to bij¢ hetmanem na d7 z szachem.

Znow czarny krol musi odejs¢. Dokad?

Sa dwa pola - f8 1 h8. Odpoczng chwilke, a potem sprawdzg te odejscia. Czy jeszcze mam
czas? Cala godzing - wystarczy.

Wigc liczg, 24...Kf8, wtedy szach skoczkiem na h7 i czarne moga si¢ poddac.

W nastepnym ruchu biore z szachem hetmana na d7 lub robi¢ widty skoczkiem na 6. Dobrze.
A 24...Kh8? Wtedy mozna tak zagrac¢. 25.Wh7 Kg8 26.Wg7 Kh8 27.Hh4 Kg7 28.Hh7 Kf8.
Nie moga bi¢ czarnego hetmana, bo sam dostaj¢ mata. Ale czy nie mozna da¢ czarnym
forsownego mata?

Jest mat w 7-u ruchach. 29.Hh8 Ke7 30.Hg7 Ke8 31.Hg8 Ke7 32.Hf7 Kd8 (po 32...Kd6
33.Hf6 z matem) 33.Hf8 He8 34.Sf7 Kd7 35.Hd6#. Pigkny mat!
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Wygrywa takze prozaiczne 22.Sh7. Jezeli 22...Hg4, to 23.Sf6 1 24.Sg4 z wygrana. Okazuje
si¢, ze mozna brac¢ na e7 - 22.We7.

Sprawdzmy jeszcze raz. Wszystko w porzadku!”

C6z mozemy powiedzie¢ o sposobie znalezienia kombinacji przez Steinitza?

Znat on pozycyjne przyczyny kombinacji: stabo$¢ 7-¢j 1 8-¢j linii, a takze zla pozycja
czarnego krola. Zaczat rozpatrywac rézne idee kombinacyjne zaczynajace si¢ od ruchu
22.We7! i znalazt wspaniala tematyczna pozycje z matem na dé.

W swoich rozwazaniach przeszedt znana nam drogg: motyw - idea - temat.

Alechin - Molina symultana na 8-u szachownicach
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Oczywi$cie nie mozna z calym przekonaniem twierdzi¢, ze grajac na o$Smiu
szachownicach, Alechin w tej pozycji widziat wszystkie warianty o ktorych bedziemy mowili.

Alechin rozmyslat tak.

,Przyszla pora aby zrobi¢ furtke swojemu krolowi. Zagram 24.h3. Jezeli czarne
odpowiedza analogicznie - 24...h6, wykonam 25.Hc2. Po przyktadowym 25...Gf6 26.Sel
Se5 27.Hg6, uzyskam niezta koncowke z szansami na zwycigstwo.

A czy moge w odpowiedzi na 25...Gf6, kontynuowaé walke w grze srodkowej? Wyglada
to ciekawie, ale czarne moga natychmiast zagra¢ 24...Sb2 - widly. Jeszcze wczesnie
myslatem o tej mozliwosci. Tak bialy jak i czarny krol nie ma furtki - rozwazatem wtedy. Po
ruchu czarnego skoczka zamierzalem gra¢ 25.Ha7!! Nie musiatem sprawdza¢ wariantow.
Znalaztem ten ruch przez poroOwnanie z partia Adams - Torre. (Patrz wyzej)

Ciekawe jest sprawdzenie tych wariantow.

Po 25...Wa7, biate graja 26.Wd8. Bi¢ wiezy nie mozna. Zostaje 26...Gf8. Wtedy 27.GcS.
Biale groza matem, a i na wiezg a7 tez napadty. Czarne maja jedyny ruch 27...h6. Wtedy biate
moga zagra¢ 28. W18 Kh7 29.Wdd8 Hb1 30.Kh2. Teraz czarna wieza musi odejs¢ z a7, na
przyktad 30...Wb7. Po tym biate graja 31.Sh4 i odcinaja droge ucieczki czarnemu krélowi.

Czarne maja dwie odpowiedzi:

1) 31...g5 32.Wh8 Kg7 33.Wdg8 Kf6 34.Who6 Ke5 35.We8, z nieuniknionym matem
w dwoch ruchach 35... We7 36.We7 Kf4 37.g3#.

2) 31...g6 32.Gd4 16 33.Gf6, z szybkim matem. Ciekawa kombinacja!

A jezeli czarne nie biora hetmana na a7?

W przypadku 25...Sd1 26.Wd7 Se3 27.fe Wd7 28.Hd7 Gf8 29.Se5 biate uzyskuja
przewagg pozycyjna. Czarnym nic nie daja szachy hetmanem.

Wspaniata pozycje uzyskuja biate 1 po 25...Wd2 26.Wd2 Wd2 27.Sd2. Maja wolnego
oddalonego piona wigce;.

Chyba wszystko w porzadku. Zatem sprawdzmy podstawowy wariant.

24.h3 Sb2 25.Ha7!! Wa7 26.Wd8 Gf8 27.Gc5 h6 28.W18 Kh7 29.Wdd8 Hbl 30.Kh2 Wb7
31.Sh4! g6 32.Gd4 16 33.Gf6 lub 31...g5 32.Wh8 Kg7 33.Wdg8 Kf6 34.Who6 Ke5 35.We8
We7 36.We7 Kf4 37.g3#.
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Trzeba jeszcze sprawdzi¢ 25...Sd1 26.Wd7 Se3 27.fe Wd7 28.Hd7 Gf8 29.Se5,

z przewaga bialych. Zostalo 25...Wd2 26.Wd2 Wd2 27.Sd2, ze wspaniala pozycja biatych.

Wigc gramy 25.Ha7.

Stop! Przeciez czarne moga zagra¢ sprytnie 25...Gd6! Nie mozna wtedy bi¢ na d6, bo
czarny hetman broni gonca. Co zrobi¢, oddac jako$¢, odejs¢ wieza z d1? Mam pomyst.
Zagram 26.Hd7 Wd7 27.Wb2. Pozostato wroci¢ wieza z b2 na d2 i trzeci raz napas¢ na
gonca d6. Zwiazanie jest Smiertelne, a tu jeszcze czarne musza co$ zrobi¢ ze staba 8-3 linia.

Jeszcze sprawdzmy.
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Jezeli czarne zagraja 27...Wd8, to po 28.Wbd2 Hf6 29.GcS5, 29...Gc7, z przewaga
czarnych. Nie, tak nie mozna. Trzeba zagra¢ nie 29.Gc5, a 29.Gg5! Wszystko dobrze! Mozna
grac”.

Tak wiasnie zdarzylo si¢ w partii.

Podsumujmy. Wiedzac o obecno$ci motywu - stabo broniona 8-a linia i brak furtki - biate
znalazly kombinacj¢ wedlug schematu motyw - temat - idea.

Trochg nietypowa byla droga do konczacej kombinacji w nastgpnym przyktadzie, gdzie
czarne wykorzystaty stabos¢ dwoch linii, 1-¢j 1 2-¢j.

Golidze - Botwinnik Moskwa 1935
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Oceniajac pozycje, Botwinnik przede wszystkim zauwazyt nieudane ustawienie prawie
wszystkich biatych figur. Szczegdlnie pasywne sa dwa biate gonce stojace na drugiej linii,
ktére takze moga by¢ narazone na atak.

Nie wiadomo, czy w tym momencie Botwinnik doktadnie widziat efektowny koncowy
finat. Raczej poszukujac sposobu wykorzystania ztej pozycji biatych figur rozwazat ideg
podwojnego uderzenia lub zdobycie jakosci. Ztapanie bialej wiezy goncami. Prawdopodobnie,
w samym krytycznym momencie walki pojawita si¢ mozliwo$¢ przeprowadzenia nietypowego
uderzenia kombinacyjnego.

Pozwo6lmy naszej fantazji odtworzy¢ przypuszczalny przebieg myslenia Botwinnika w tym
momencie.

,»Skok hetmanem na c2 powinien by¢ dobry z uwagi na niekorzystna pozycje biatych
goncow. Jednak natychmiastowe 20...Hc2, nic nie daje. Biate graja chociazby 21.Gd1.

A jezeli przegonig biatego hetmana - 20...Gf8? Ogdlnie rzecz biorac jest to dobry ruch
1 niebezpiecznie aktywizuje si¢ czarny goniec czarnych.

Gdzie pojdzie hetman? Jezeli na d2, to juz mozna zagra¢ 21...Hc2 22.Wfd1 Hd2 23.Wd2
Gb4 24.Wdd1 Wc2. Podwojne uderzenie na dwa gonce i czarne wygrywaja.

Odejscie biatego hetmana na el jest juz catkiem pasywne. Wtedy wypad czarnego hetmana
na c2 stawia biale w trudnej pozycji. Zostaje ruch 21.HbS. Wtedy gram 21...a6, hetmana
trzeba przegnaé. Odejscie jest jedno - 22.Hd3. Jezeli teraz zagram 22...e4, to bialy hetman
ma dwa odej$cia - 23.Hd1 i 23.Hbl.

Po 23.Hd1 mozna kontynuowac¢ 23...Gb4 24.Wcl Hd7, ale niezte jest znowu pojscie
hetmanem na c2, 23...Hc2. Co wtedy zrobia biate? 24.Ga3. A moze zagra¢ 24.Gcl - nie, to
juz jest catkiem pasywne. Zatem 24.Ga3 Ga3 25.Wa3 Hb2 26.Wal Wc2 i figury biatych sa
przycisnigte do pierwszej linii.

A co bedzie w przypadku 23.Hb1?
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Wtedy, mimo wszystko, gram 23...Hc2. Pod biciem jest goniec e2, a czarnego hetmana
bra¢ nie mozna. Zie jest 24.Gd1 Hb1 25.Wb1 Sc4! 26.Sc4 (lub 26.Sb3 Wab8) Gc4 27.Wel
Gb4 1 czarne wygrywaja jakos¢.

A jezeli biale w odpowiedzi na 23...Hc2, zagraja 24.Ga3? Oswobadza figury i wymienia
waznego gonca f8 na pasywnego gonca b2. Wtedy czarne beda musiaty zagra¢ 24...Ga3
25.Wa3 He2 26.Hb6. Co dalej? Mozna da¢ mata biatemu kroélowi na 1-ej lub 2-¢j linii. Po
26.Hb6, zagram 26...Wab8 27.Hd6, a nastgpnie poswigcg hetmana - 27...Hf1! 28.Kf1 Wbl
29.Ke2 We2#. Wspaniale! Sprawdzg jeszcze raz.”

Wiasnie taki wariant zdarzyt si¢ w partii.

Zostaje nam wyjasnienie, jak Botwinnik doszedl do konczacej kombinacji.

Na poczatku rozwazat nieudang pozycjeg biatych figur. Jego ruchy byly ukierunkowane na
wykorzystanie tej ztej pozycji. Potem po wymianie figur, powstat nowy motyw kombinacyjny
- ostabienie 1-¢j i 2-¢j linii. W tym przypadku schemat my$lenia byl nastgpujacy: od jednego
motywu, przez idee¢, do pozycji z drugim motywem. Potem krétkie ol$nienie i jednoczesnie
powstata tematyczna pozycja i idea konczacej kombinacji z ofiara hetmana.

By¢ moze Botwinnik widzial ofiar¢ hetmana gdy zaczat przesladowac bialego hetmana.

Linie i przekatne

Petrosjan - Balaszow Moskwa 1974
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,,Co$ tam ,,mtody” naplatat. Przeciez jego nauczyciel Botwinnik tyle razy mowit:

w zadnym przypadku nie dopuszczajcie do marszu izolowanego piona w Gambicie
Hetmanskim. A on nie zagrat w waznym momencie Sc6-b4, nie przestawit skoczka na d5 i1 nie
zablokowat piona d4.

Teraz ruch 15.d5! daje bialym wyrazna przewagg.

Rozpatrzmy warianty. 15.d5 ed (nie mozna dopusci¢ do bicia na e6) 16.Gg5. Jak czarne
moga odpowiedziec? 16...g6 jest zte, bo 17.We7 He7 18.Sd5, z przewaga biatych. Zostaje
jedyna obrona 16...Se4. Moze wzia¢ na €7, a potem na d5? Nie, to nie przechodzi. Czarne
bija skoczkiem na e7 i wprowadzaja do gry gonca b7. A dlaczego mam tak gra¢? Czy mi si¢
dzieje cos ztego? Zagram prosto: 17.Se4 de 18.He4 g6 19.Hh4! Sliczna pozycja! Jak czarne
moga si¢ broni¢? Biate maja ,,zatrzgsienie” pozycyjnych przewag, na przyktad linie ,,e” 1,,d”,
przekatne c1-h6 1 a2-g8, katastrofalnie stabe pola f7 1 h7. Czy czarne moga obroni¢ si¢
w takiej pozycji?”

Te ruchy byly wykonane w partii. W odpowiedzi na 19.Hh4! czarne zagraty 19...He7.

Petrosjan kontynuowat obliczenia wariantow.

,Hetman c7. Myslatem, Ze silniejsze jest wieza c¢7. Ale jak mam gra¢ na 19...Hc7.
Pierwszy ruch jest oczywisty - 20.Gb3! Grozg biciem na f7 i mat w dwoch ruchach. Jak
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czarne moga si¢ broni¢? Goncem odejs¢ nie mozna - po 20...Gf8, nastapi 21.Gf4 1 22.Sg5.
A jak jeszcze? Dobrych ruchow dla czarnych nie widaé. Nie ma co dalej mysle¢. Gram
20.Gb3.”

Biale zagraty 20.Gb3. Czarne odpowiedziaty 20...h5.
,Oho! Czy takim ruchem mozna sig¢ uratowaé? Co teraz mam? Pion g6 jest ostabiony. Mysle,
ze trzeba zagra¢ 21.He4. Co czarne moga zrobi¢? Jedyna odpowiedz krdl na g7 - 21...Kg7. A
wtedy? Czy nie mozna da¢ szacha z h6? 22.Gh6 Kh6 23.Gf7, nie przechodzi - on zagra prosto
23...Wg8 lub nawet 23...Hd6. Cos$ tu jednak powinno by¢. Jest! Bij¢ na f7, czarne musza
wziac. Wtedy ,,cichy” ruch - 24.Gh6! Grozi mat hetmanem na €6, d5 lub c4. Trzy maty! Jak
si¢ obroni¢? Skoczkiem c6 nie mozna odejs¢ - wtedy 25.Se5. Wieza na g8 tez nie mozna.
Jedyna odpowiedzia jest 24...Hd6. Daje szacha na c4. Czarne ida krolem na f6. Czy takiego
krola, naprawdg nie moge zamatowac? Wszystko trzeba sprawdzi¢. Gdzie on moze uciec?
Zagram 26.Wadl. Czarny hetman nie moze odej$¢ - mat na e6. Czarne musza odda¢ skoczka,
26...Sd4. Dalej nie ma co wymysla¢. Po prostu biorg - 27.Hd4 Hd4 28.Wd4. Znowu grozi mat
wieza na f4. Jak czarne moga si¢ uratowac¢? Moze wieza c5? Wtedy, 29.h4! Gf3 30.gf i czarne
moga si¢ poddac¢. Goniec e7 ginie w zwigzaniu.
Ofiara na f7 jest dobra. Sprawdzg jeszcze raz. 22.Gf7 Kf7 23.Gh6!! Hd6 (Wydaje sig, Ze inne
ruchy sa gorsze) 24.He4 Kf6 25.Wad1 Sd4 26.Hd4 Hd4 27.Wd4 WcS 28.h4! Gf3 29.gf.

Wszystko w porzadku! Bij¢ na {7.”

ZobaczyliSmy jak Petrosjan na poczatku przygotowat teren do kombinacji. Przetamat si¢
w centrum, otworzyt linie i przekatne, a takze ostabil wazne punkty w rejonie czarnego krola.
Nastepnie zaczat szuka¢ konczace uderzenie kombinacyjne. Na poczatku obliczen nie znat
koncowej tematycznej pozycji. Gdy zaczal rozpatrywa¢ kombinacyjne idee doszedt do niej -
grozba mata wieza na 4.

Schemat myslenia Petrosjana miat przebieg: od motywu, przez ideg¢ do tematu.

Czytelnicy mogli juz si¢ przekonaé, ze najczeSciej spotykany w partiach szachowych
jest proces poszukiwania pozycji tematycznej przy pomocy idei kombinacyjnych.

W nastgpnej interesujacej partii, myslenie mistrza Swiata przebiegato w ten sam sposob.
Staby punkt

Smystow - Koenig ZSRR - Anglia 1947
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Oto, jak przykladowo w tym momencie przebiegal proces myslowy Smystowa.

,Moje posunigcie. Przewaga bialych nie podlega dyskusji. Koncentracja biatych figur na
skrzydle krolewskim jest ogromna. Pierwsza czg$¢ partii rozegralem bardzo dobrze. Ofiara
piona byla wlasciwa i teraz w rejonie czarnego krola narasta kryzys. Ale jak zorganizowac
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ostatnie uderzenie? Mozna oczywiscie przestawi¢ si¢ na linig ,,h”, grajac 31.Kg2, 32.Whl,
33.Hh4, ale na to potrzebne sa az trzy ruchy. W tym czasie, czarne moga co$ przedsigwziac
przeciwko mojemu krélowi. Przeciez on tez stoi niezbyt udanie. Mysle, ze przestawienie si¢
na lini¢ ,,h” jest zbyt dtugie.

Ale co wymysli¢? Uderzy¢ w najstabszy punkt w obozie czarnych? Jaki punkt jest
najstabszy? Punkt f7 broniony jest kilka razy, punkt h7 trzy razy. A co z punktem g7?
Broniony jest tylko raz.

Wszystko si¢ wyjasnia. Trzeba poswigci¢ skoczka na g7! Do gry natychmiast wchodzi
skoczek g3 1 moge napas¢ na czarnego krdla z pola f6 1 h6. Jest to logiczne rozwiazanie, ktore
wynika z ,,ducha” pozycji. Bedziemy ofiarowywac. Trzeba tylko przeliczy¢ warianty”.

Smystow spedzit kilka godzin przy szachownicy i przypuszczalnie juz wczesniej
przewidziat mozliwo$¢ ofiarowania skoczka na g7. W tym celu podciagnat drugiego skoczka
na g3, gonca na g5 i hetmana na g4.

»Skoczek bije na g7, czarne biora. Daj¢ szach drugim skoczkiem na f5. Co on robi?

Sa dwie mozliwosci: bi¢ skoczka lub odejs$¢ na g8.

1) 32...Gf5 33.ef. Czy wtedy mozna obroni¢ si¢ przed strasznymi grozbami, chociazby od
szacha goncem na d8? Mimo wszystko policzmy. Takiego ruchu jak 33...f6 nie ma, bo
34.Ge3 1 35.Hg8#. Zte jest 33...Sg6. Wtedy moge zagra¢ 34.Hh5!!, nie méwiac juz o wzigciu
czarnego skoczka. Jest oczywiste, Ze najwigksze niebezpieczenstwo grozi mi po 33...Wd4.
Wieza napada na mojego hetmana. Jak odpowiedzie¢? Trzeba sprobowac da¢ szacha - 34.16.
Czarny krol nie moze odej$¢ na g6 - wtedy 35.Gf4 Kf6 36.Hg5#. Jezeli 34...Kg8, to 35.Gf4
Sg6 (obrona przed matem na g7) 36.Hg6 1 koniec. Chwileczke, poczekaj. Jaki koniec? Czarny
krol ucieka na f8. Co$ si¢ znajdzie. Nie, tak nie mozna. Teraz trzeba wszystko doktadnie
obliczy¢. Juz nieraz tak bywato, masz nadzieje, ze wszystko w porzadku a krél ucieka! Jak
wygrac¢ po 36...Kf8. Dam szacha gonicem na h6, czarny krél idzie na e8. Stabe jest tez
37.Hc2, bo 37...Wc4 38.Hc4 Gf2 z przewaga czarnych. A gdyby tak zagra¢ 37.Gh6
Ke8 38.Hg8 Kd7 39.Gf7 z niebezpiecznym atakiem. Jest jeszcze jeden niezly sposob -
39.Wid1!

Powro¢my do ruchu 34.16. Dokad jeszcze moze p6js¢ czarny krol? 34...Kh7. Wtedy
prosto - 35.Gf4! Se6 36.Hh5 Kg8 37.Kh2! Biata wieza wlacza si¢ do ataku przez pole gl. Nie
ma ratunku.

Zatem, jezeli czarne biora drugiego skoczka, to przegrywaja. A jezeli nie biora? 31.Sg7
Kg7 32.S15.

2) 32...Kg8. Wtedy jest kilka sposobow kontynuacji ataku. Na przyktad 33.Gf6 i czarne
nie moga odeprze¢ dwoch grézb 34.Shé6 lub 34.Hh4. Zobaczmy 33...Wd6 34.Sh6 Kh7
35.Hh4 W16 36.Sf7 Gh5 37.HhS Kg7 38.Hh8 Kg6 39.Hh6#.

Okazuje sig, ze ofiara skoczka na g7 wygrywa.

Sprawdzmy warianty raz jeszcze. 31.Sg7 Kg7 32.Sf5 Gf5 (lub 32...Kg8 33.Gf6 Wd6
34.Sh6 Kh7 35.Hh4 i nie ma obrony przed szachem z odstony) 33.ef Wd4 34.t6 Kh7
(34...Kg8 35.Gf4 1 36.Hgb6) 35.Gt4 Se6 36.Hh5 Kg8 37.Kh2! Wszystko si¢ zgadza - 31.Sg7

A jesli czarne nie wezma skoczka na g7 1 zagraja 31...Gf2. Wtedy nastapi 32.W{2 Hc4
33.Se8 Sh7 34.Sf6 St6 35.G16 1 czarne musza oddac jakos$¢ na f6. A wowczas przy ataku
jako$¢ rozstrzyga.”

W partii zdarzyt si¢ wlasnie ten wariant (31...Gf2), tylko po 34.Sf6, czarne odpowiedzialy
34...Kg7. Nastapito 35.Gh6! Kh8 (lub 35...Kh6 36.Sf5 Gf5 37.Sg8#) 36.Sd7 Hd4 37.Se5
1 biate wygraty.

Schemat myslenia Smystowa: motyw - idea - temat.
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Wyciagnigcie kréla

Capablanka - Bogolubow Moskwa 1925
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Naoczni $wiadkowie potwierdzili, ze swoj nastepny ruch mistrz §wiata wykonal prawie nie
myslac. Warianty zaczat liczy¢ pdzniej (moze zrobil to wezesniej). Dla czytelnika bedzie
korzystne poznanie tych ciekawych mozliwosci.

Nie mozemy powiedzie¢, jakie warianty Capablanka liczyt przy szachownicy, a jakie
odkryt po partii. Nie jest to az tak wazne. Bedziemy uczu¢ si¢ od niego umiejetnosci
przeniknigcia w sama glebig pozycji, metod znajdywania kombinacyjnych wariantow
1 odkrywania pozycji tematycznych przez rozpatrywanie roznorodnych kombinacyjnych idei.

W partii nastapito: 9.Ge6! fe 10.Se6.

Teraz sprobujmy odtworzy¢ sposdb myslenia Capablanki.

,,Czarne maja dwa odejscia hetmanem. Jezeli hetman b6, to bierzemy skoczkiem na c5
1 roszujemy. Czarne nie moga zrobi¢ roszady z uwagi na Sc3-a4, z przewaga bialych. Trzeba
straci¢ czas na odejscie czarnym hetmanem. Ten wariant wygladalby nastgpujaco.
10....Hb6 11.Sc5 Sc5 12.0-0 He6. Czy czarne moga utrzymac pozycjg, przeciez ich krdl nie
moze uciec z centrum (13.Wcl 0-0 14.Sd5!, z dwoma grozbami nie do odparcia, szach na e7
1b2-b4). Po 13.Wcl, czarne moga zbi¢ na e4. Obliczmy warianty, 13...Sce4 14.Se4 He4
15.Wel! Kf7. Czarne znowu nie moga roszowac, bo 16.Gc5 i biate zdobywaja jakos¢.
16.Wc7 Kgb6 17.Gd4. Czarny krol jest wyciagnigty. Teraz trzeba go prze§ladowac. 17...Hf4
18.Wee7! Wd8 19.Wg7 Kh6. Krol si¢ schowal? To niemozliwe! Alez oczywiscie, jest prosta
wygrana. 20.Wh7 Sh7 21.Wh7 Kh7 22.Hh5 Kg8 23.Hg6 K{8 24.Gc5 i biate wygrywaja.

Czulo sig, ze powinien by¢ mat, mozna byto nie liczy¢. Jednak lepiej zawsze sprawdzi¢
przy pomocy wariantow.”

W partii nastapito: 10...Ha5 11.0-0 Ge3 12.fe Kf7 13.Hb3 Kg6 14.Wf5 Hb6 15.Sf4 Kho.

Znowu sproébujmy ,,zamieni¢ si¢” w Capablanke.

»Jak gra¢? Mozna 16.g4 z grozba mata pionem na g5. A moze wyskoczy¢ hetmanem na {7.
Co jest lepsze? Rozpatrzmy warianty z ruchem 16.Hf7. Grozi mat na h5, hetmanem lub
wieza. Czarne maja dwie obrony przed matem: 16...g51 16...g6.

Po 16...g5 nastapi 17.Se6, z grozbami 18.Hg7 1 18.W16. Nic nie zmieni wtracenie
16...He3 1 17.Khl.

Trzeba gra¢ 16...g6. Wtedy nastapi 17.g4! na przyktad 17...He3 18.Kg2. Co czarne moga
zrobic¢? Jezeli 18...Sg4, to 19.WhS5 gh 20.Hh5 Kg7 21.Se6 Kf6 (lub 22...Kg8 23.He8) 22.Sd5
Ke6 23.Hg4. Tez zte jest 18...Se4 z uwagi na 19.Se6, z nieuniknionym matem na g7.

Zatem gléwny wariant zwigzany jest z odpowiedzig 18...gf 19.g5 Kg5 20.Hg7 Kf4. Czy
moge da¢ mata? Mogg! Trzy figury atakuja. Intuicja podpowiada, powinien by¢ mat. Jednak
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trzeba policzy¢ warianty. 21.Wfl Ke5 22.He7 Kd4 23.Wdl Kc4 24.He6 Kc5 25.b4 Kb4
26.Hb3 Kc5 27.Hb5#.
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Wszystko w porzadku. Jednak dobrze jest sprawdzi¢ jeszcze raz warianty. Wszystko jest
doktadne. Trzeba jeszcze sprawdzi¢ czy nie ma przestawienia posuni¢c¢? A co bedzie gdy
czarne natychmiast wezma z szachem na e3 - 16.Hf7 He3 17.Kh1 i wtedy 17...g6. Skoczek f6
broniony jest tylko jeden raz i mozna bi¢ 18. W16 Sf6 19.Hf6. Na przyktad 19...We8 20.Scd5
Hf2 21.h4! i atak biatych jest nie do odparcia. Chociazby z tego wzgledu, ze grozi h4-hS.

Zatem gram 16.Hf7.”

Capablanka nie zagrat 16.Hf7. Wybratl 16.g4 1 takze wygral, chociaz z pewnymi
problemami.

Wziglismy z tego przyktadu to, co byto nam potrzebne.

Znéw zobaczyliSmy schemat: motyw - idea - temat.

Rozbicie ostony krola

Em. Lasker - Bauer Amsterdam 1889
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Od tej pory, ta kombinacja znana jest pod nazwa kombinacja Lasker - Bauer.

Sprobujmy odtworzy¢ sposob myslenia wielkiego szachowego filozofa, prowadzacy go do
koncowej pozycji w jednej z najbardziej interesujacych kombinacji szachowych.

Mistrz $wiata dopiero co zagratl skoczkiem na h5 i gdy czarne wzigly tego skoczka
(diagram), zamyslit si¢ poszukujac dalszego rozwoju gry.

,,Jezeli natychmiast wezmg na hS5, to po mojej przewadze nie bedzie $ladu i gra wyréwna
si¢. W chwili wykonywania ruchu skoczkiem na h5, mialem pomyst - czy nie mozna
poswigci¢ dwoch goncow, jednego po drugim i rozbi¢ pionowe przykrycie czarnego krola,

a nastgpnie zamatowac go na otwartych liniach ,,g” 1 ,,h”.

Sprawdzmy konkretne warianty.”
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W czasach gdy byla rozgrywana ta partia, szachowi teoretycy nie wprowadzili jeszcze
pojecia motywu, idei i tematu. Jednak najwyzszej klasy szachisci znali juz nauke Steinitza
o stabych 1 silnych polach, otwartych liniach i przekatnych. Lasker czut i wiedzial, ze punkty
g7 1 h7 sa stabe 1 bronione tylko czarnym krélem. Wiedzial tez, ze biate gonce ustawione na
przekatnych b1-h7 i al-h8, sa grozna atakujaca sita. Wszystko co przed chwila wymienili$my,
to nic innego tylko motywy kombinacyjne. Wro¢my jednak do rozwazan Laskera.

,B1j¢ goncem na h7 - 1.Gh7, czarne biora gonica (odejscie krolem na h8 jest beznadziejne).
Czarny krol bije na h7 - 1...Kh7, hetman bierze na h5 - 2.HhS z szachem, czarny krol
odchodzi na g8 - 2...Kg8. Teraz ofiaruj¢ drugiego gonca 3.Gg7! Czarne musza bi¢ z uwagi na
mata hetmanem na h8. Zatem 3...Kg7 4.Hg4. Bardzo wazna rzeczg jest, aby czarny krol nie
schowat si¢ na 8. 4...Kh7 5.Wf3. To wszystko, mat jest nieunikniony. Chwileczke! Czarne
maja obrong, 5.e5. Po szachu Wh3, czarne zastaniaja si¢ hetmanem na h6. Co sig stalo?
Czarne bgda miaty wiez¢ i dwa gonce za hetmana i dwa piony. Mimo wszystko mam
minimalng przewagg materialng. Zaraz, przeciez dwa czarne gonce stoja na 7-¢j linii. Po
5...e5 6.Wh3 Hh6 7.Wh6 Kh6, zagram 8.Hd7 i ginie jeden z goncoéw. To jest przypadek, ze
dwa gonce czarnych stoja na 7-¢j linii, ale ile przypadkdéw spotykamy w szachach i w zyciu.

Sprawdzg jeszcze raz. Czy mozna po$wigci¢ dwa gonce? Czy nie ma obrony, ktorej nie
wzialem pod uwagge? Nie ma! No to gram!”

Lasker myslat wedtug schematu: motyw - idea - temat.

Aktywny pion

Larsen - Spasski Belgrad Mecz Wieku 1970
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Oddajmy gtos Spasskiemu.

,»Swoim ostatnim ruchem biate napadty na skoczka czarnych. Co mam robi¢? Odejdg
skoczkiem, to dam biatym czas na rozwoj skrzydta hetmanskiego Skoczka trzeba ofiarowac
1 zagra¢ 12...h4! Jezeli biate zbija skoczka, to zbij¢ na g3 i bede mial niebezpiecznego piona!
Prawie wszystkie figury przyjda mu na pomoc. Natomiast caly kigbek bialych figur na
skrzydle hetmanskim jest nierozwinigty - wieza, skoczek, goniec. Nawet bialy hetman moze
nie zdazy¢ przyjs¢ z pomoca skrzydhu krolewskiemu biatych. Ogolnie rzecz biorac czarne
maja zatrzgsienie motywow. Pion g3 przeskoczy na hetmana. Wystarczy zagra¢ g3-g2 i Wh8-
hl.”

Widzimy tutaj trochg inny przypadek znalezienia kombinacji. Spasski nie rozpatruje idei
kombinacyjnych w celu znalezienia tematu. Temat widoczny jest jak na dtoni - wolny pion
osiaga 1-3 linie.

Podstawowe motywy to: wolny pion g3, stabo broniona 1-a linia, oddalenie biatych figur
od skrzydta krolewskiego.
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Jednak na poczatku czarne nie wiedzialy w jaki sposob osiagna pozycje¢ tematyczna.

,Jak si¢ to wszystko potoczy? 12...h4 13.hg. Jezeli biale biora na g4 gonicem, to nic si¢ nie
zmienia. Czarne graja tak samo 13.Gg4 Gg4 14.hg hg, a dalej jak po wzigciu 13.hg. Zatem
13.hg hg 14.Wh8. A to juz calkiem zle. Po 14.Wh8 nie ma obrony przed szachem na h1,

a jeszcze przez h4 wpada czarny hetman. Trzeba nie bi¢, tylko odejs¢ wieza. Ale dokad? Na
f1, przegrywa natychmiast: 14.Wf1 g2 15.Wgl Hh4 16.Kd1 Hhl. Jak gra¢ po 14.Wgl?
Oczywiscie, ze hetman na h4. Ale dlaczego tak powoli? Mozna szybciej zakonczy¢ walke:
14...Wh1! Biate musza zbi¢ wiezg czarnych. Jezeli 15.Kf1, to 15...Wgl 16.Kgl Hh4 i bedzie
mat. Zatem 15.Whl g2 i teraz w dwoch skokach czarny hetman przechodzi na h1. Wspaniale!

Mimo wszystko trzeba do konca obliczy¢ warianty. 15...g2. Biale maja dwie mozliwosci:
16.Wgl 1 16.Wfl.

Zobaczmy 16.Wgl Hh4 17.Kd1 Hh1 18.Hc3 (trzeba zrobi¢ droge dla uciekajacego krola
biatych) 18... Hgl 19.Kc2 Hf2 i biale maja beznadziejna pozycjg. Po 20.Sa3 wygrywa
20...He2 21.gf Gb4 22.Hb4 Hd3 i nowy czarny hetman matuje.

Co jeszcze zostalo? Zagra¢ 16.Wfl. Wtedy 16...Hh4 17.Kd1 gfH 18.Gfl Gg4 19.Ge2
Hh1#.

Wszystko obliczone. Trzeba jeszcze raz sprawdzi¢. Nie pomylitem sig. To gram 12...h4!”

W danym przypadku proces powstawania kombinacji jest zrozumialy. Po okresleniu
motywow kombinacyjnych, Spasski zobaczyl w swojej wyobrazni koncowa tematyczna
pozycje z pionem na g2 i cigzkimi figurami, ktére pod ostona tego piona wykonuja
decydujace uderzenia. Nastgpnie szukat idei kombinacyjnych, ktore potaczylyby pozycje
wyjsciowa z koncowa.

W tym miejscu moze nas zainteresowac pytanie: czy mogto tak by¢ w powyzszym
przykladzie, ze nie bytoby kombinacyjnych idei potrzebnych do osiagnigcia pozycji
tematycznej? Jest to catkiem mozliwe. Tak samo jest mozliwy brak pozycji tematycznej gdy
szukamy kombinacji wedtug schematu: motyw - idea kombinacyjna - temat. Co robi¢
w takich przypadkach? Nic! Gra¢ dalej. By¢ moze, ze wymyslona przez nas kombinacja
wystapi pozniej lub w tej partii jej nie bedzie. Nie ma powodoéw do niepokoju, ilez to partii
byto granych bez kombinacji.

Klin pionowy

Kombinacje pionowe, oprocz przemiany piona maja jeszcze jedna forme.

Czasami na szachownicy powstaje taka sytuacja, ze jednemu z pionéw przypada
decydujaca rola w ataku matowym na pozycje nieprzyjacielskiego kréla. Klin pionowy na
polach f6, g6 lub h6 blyszczy w wielu partiach szachowych dawnych i obecnych mistrzow.
Bywa tak, ze w swoim gwattownym marszu pion przechodzi coraz dalej i wymierza
decydujacy cios krolowi nieprzyjaciela. Tak stato si¢ w ponizszej partii.

Tal - Suetin Tbilsi 1969
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Oddajmy gtos Talowi.

,MOj przeciwnik wiazat swoje nadzieje z rozwalonym skrzydtem hetmanskim biatych.

W tym celu wymienit gonica na ¢3. Ale dokad pdjdzie swoim krolem ktéry zostat w centrum?
Kroétka roszada jest niebezpieczna, bo wszystkie biate figury wlasnie tam sa wycelowane.

Na skrzydle hetmanskim tez nie bedzie mu dobrze. W zwiazku z tym czarny krol, nie majac
dokad p6js¢, zostat ,,w domu”.

A jana co mam czeka¢? Przeciez mam podstawy do natychmiastowego ataku na czarnego
krola. Zostat w centrum, a moje wszystkie figury sa w petnej gotowosci.

Jak prowadzi¢ atak? Raczej prosto - 16.f5. Czarne musza bra¢. Inaczej bicie pionem na €6
prowadzi do katastrofy. Wigc 16.f5 ef 17.ef Se5 i 18.Se6! Znowu czarne musza bi¢.18...Ge6
19.fe. Teraz czarne nie moga zrobi¢ krotkiej roszady, bo mat na h7. Zostaje jedyne 19...g6.
Co ja mam? Odejdg hetmanem na h3, to czarne zroszuja lub zagraja 20...f5. A jezeli pojd¢ na
h6? Wtedy czarne tez moga zagra¢ 20...f5 1 nic nie mam. Moze po$wigci¢ hetmana: 20.He5
de 21.ef. Czarny krol nie moze i8¢ na {8, bo mat gonicem na h6. Krolem trzeba odej$¢ na d8
lub d7.

Jezeli 21...Kd7, to 22.Gf5 Kc6 23.Ge4 Sd5 24.Gd5 Kd6 25.Ga8 Ke7 26.Gg5 K8 27.Wd8
1 koniec.

21...Kd8 22.Gf5 Sd5 23.Gg5, tez przegrywa.

Wigc kombinacja przechodzi. Sprawdzmy raz jeszcze. Wszystko w porzadku.”

Jaki byt schemat myslenia w tym przyktadzie? Odpowiedz nie jest skomplikowana. Biale
doszly do wniosku, Zze obecno$¢ motywoéw kombinacyjnych (bardzo nieudana pozycja
czarnego krola i duza przewaga w rozwoju figur) daje podstawy do poszukiwan
rozstrzygajacej kombinacji. W poszukiwaniach i rozpatrywaniu roznorodnych idei
kombinacyjnych Tal znalazt efektowny sposob zamatowania czarnego krola przy pomocy
ofiary hetmana. Rozwiazywana pozycja jest jednocze$nie dobrym przyktadem dziatania
baterii: wieza d2, goniec d3.

Schemat myslenia biatych byt nastgpujacy: motyw - idea kombinacyjna - temat.

Falanga pionéw

Czasami udaje si¢ uzyska¢ dwa wolne piony, rzadko trzy lub cztery. W takich pozycjach
dazace do przodu piony stajq si¢ grozng sita. A jezeli zdarzy sig tak, ze przeciwnik ma takze
zwiazane wolne piony, to gra moze si¢ bardzo zaostrzy¢. Przyktadem takiej kombinacyjne;j
gry z falangami pionéw z obydwu stron jest ponizsza partia.

Smystow - Botwinnik 1941
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Postuchajmy co ,,mé6wi” Botwinnik.
,Nie ma co mysle¢ nad pierwszym ruchem. Pionem do przodu - 50...b2, tym bardziej, ze
odpowiedz biatych jest wymuszona - 51.Ga4. Uwazam, ze dalej tez nie ma nad czym mysle¢ -
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51...c3. Teraz 52.a6 jest niemozliwe, bo do obrony pola a6 wiaczyt si¢ goniec d3. Trzeba
zapobiec dalszemu marszowi piona c3. Ruch biatych jest wymuszony. W takich przypadkach
wystepuja forsowne warianty wymagajace doktadnych obliczen.

Liczmy dalej. 50...b2 51.Ga4 ¢3 52.Wb3.Przyszta pora, aby podciagna¢ skoczka do
skrzydta hetmanskiego. 52...Se2.

Co powinny robi¢ biate? Pierwszy ruch si¢ narzuca. Trzeba natychmiast uruchomic piony
a5 1 b6. Aby to zrobi¢, nalezy wymieni¢ biatopolowe gonce. 53.GbS Gb5 54.Wb5 Sd4. Biale
musza bra¢ skoczka ( grozi 55...Sc2.) 55.Gd4 ed. Czarne uzyskaly duzy pozycyjny sukces,
ale trzeba sprawdzi¢, przez doktadne liczenie wariantow, czy dwa piony biatych nie sa
bardziej niebezpieczne niz trzy czarnych.”

Po chwilowym odpoczynku Botwinnik rozpoczat ostateczne sprawdzenie wariantow tej
skomplikowanej pozycji.

,Jest dosy¢ oczywiste, ze po jedynym 56.a6, czarne musza poswigci¢ wiezg, 56...Wb6.
Bialych pionéw nie mozna inaczej zatrzymac. 57.Wbé6 d3. Powstata krytyczna pozycja. Czy
biate wieze dadza sobie rade z niebezpiecznymi pionami czarnych? Czy biate zdaza cos
przedsigwzia¢ na skrzydle krélewskim do momentu gdy na szachownicy zaczna pojawiac si¢
czarne hetmany?

Trzeba obowiazkowo wszystko doktadnie sprawdzi¢. Od tego zalezy los catego
kombinacyjnego wariantu rozpoczynajacego si¢ ruchem 50...b2.

58.a7, nic biatym nie daje, bo wtedy proste 58...d2 59.Wgl c¢2 natychmiast konczy partig.
Na przyktad 60.Wb7 Kh8 61.Wb8 c1H 62.a8H Hgl 63.Kgl d1H 64.Kg2 (64.Kf2 Hd2 65.Kfl
b1H) 64...He2 65.Kh3 Hf3, z wygrana biatych lub 60.Wb2 c1H 61.Wb7 Kh8 62.Wb8 Hgl
itd.

A jak jeszcze moga grac biate?

Trzeba uwaza¢. Po 58.Wgl d2 59. W16, gdy czarne zagraja nieostroznie 59...c2, nastapi
zabawny remisowy wariant: 60.Wf7 Kh8 61.Wf6! Kh7 62.Wf7, z remisem. A lekkomys$lne
61...Wc7, nawet przegrywa. 62.Wh6 Wh7 63.a7 i czarne moga si¢ poddac.

Czy w tym przypadku jest wygrana?

Jest! Trzeba tylko obroni¢ 7-a linig. 59...Wc7! Teraz nie ma szacha na 7, a czarnych
piondéw nie mozna zatrzymac.

Sprawdzmy jeszcze raz warianty. Wszystko w porzadku, gram 50...b2.”

Znajac motywy kombinacji, mistrz $wiata doktadnie rozpatrzyt wszystkie kombinacyjne

idee 1 znalazl ciekawa pozycje tematyczna, w ktdrej czarne piony sa lepsze od biatych wiez.
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Oto koncowy wariant 59.Wf6 Wc7! 60.Wfg6 d1H! (ale nie 61...c2? 62.W6g5, remis).
Biate poddaty sig.

185



Podwojne uderzenie

Reti - Alechin Baden - Baden 1925
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W tej pozycji Alechin przeprowadzit zdumiewajaca kombinacjg.

Przypominam czytelnikowi, ze najbardziej korzystne dla niego jest czytanie rozwazan
1 analiz bez przesuwania figur na szachownicy. Jezeli mozecie do konca zrozumieé
1 wytlumaczy¢ sobie wszystkie skomplikowane warianty nastgpnej kombinacji to znaczy, ze
zrobili§cie powazny skok w rozwoju swojego kombinacyjnego widzenia.

Oddajmy gtos Alechinowi.

,Nad pierwszym ruchem nie ma co si¢ zastanawiac, trzeba bra¢ skoczkiem na e2
z szachem - 30...Se2. Dokad odejdzie biaty krol? Na g2 nie mozna - z szachem ginie skoczek
f3. Jezeli na f1, wtedy 31...Sg3 32.fg Gf3 33.Gf3 W{3 34.Kg2 W8a3 35.Wd8 Kh7 36.Whl
Kgb6 37.Wh3 W1b3 i z uwagi na grozbg mata na dwoch pierwszych liniach biate powinny
oddac¢ skoczka b7. Wigc biaty krol musi odej$¢ na h2 - 31.Kh2.

Jak czarne maja gra¢ dalej?

Biale figury stoja Zle. Beztadna grupa na skrzydle krélewskim i oderwany od nich skoczek
b7. Gdyby tak napas¢ goncem na krola lub wiezg bialych na przekatnej h1-a8. Wtedy skoczek
b7 zginatby automatycznie. Ale jak to zrobi¢? Bedziemy szukali.

Co bedzie gdy zagramy 31...Se4?

Zte jest bicie wiezy €3, bo 32...Sd2, prowadzi do duzych strat materialnych. Wydaje sig, ze
przeciwnik nie ma wyjscia, pod biciem sa dwie wieze. A jednak biate maja sprytna
odpowiedz. 32.Wc4! Wtedy zle jest bicie bialej wiezy - 32...Sd2 33.Sd2! prowadzi do
pozycji, w ktérej czarne nic nie uzyskaty. Jezeli 33...Wd3, to biate graja 34.Sc5! Wd2
35.Ga8. A jezeli zagra¢ 32...Gf3 i na 33.Gf3, 33...Sd2. To nie przechodzi! Biate nie biora
gonca a skoczka e4. 32...Gf3 33.We4! We4 34.Gf3. Tak to jeszcze mozna przegrac. Trzeba
by¢ uwaznym, moga zdarzy¢ si¢ rozne sztuczki.

A czy muszg bi¢ wiezg?

Po 32...Sf2! moja wieza e3 przestaje sta¢ pod biciem, a sam groze zabraniem Gh1 i Sf3
z szachem. Biale nie maja innego ruchu niz odejscie goncem na g2 - 33.Gg2.

Wszystko si¢ powoli uspokoito. Jak czarne moga wygra¢? Czy przy takim uktadzie sit
wystarczy przewaga piona? Odda skoczka za piona i teoretyczny remis. Trzeba szukac
forsownych wariantow. Atakowac! Oczywiscie goncem na wiezg - 33...Ge6. Otwiera si¢
mozliwo$¢ stworzenia ukrytej baterii. Szach skoczkiem na g4 zmusi krola biatych do pojscia
na h3 pod szach z odstony. Na 1-3 lini¢ p6j$¢ nie mozna z uwagi na wieza al szach.

Ale dokad pojdzie biata wieza?
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Popatrzmy na ruch 34.Wb4. Wtedy mozna zagra¢ 34...Sg4 35.Kh3 St6 36.Kh2 Se4
37.Wd8 Wd8 38.Sd8 S2g3 i czarne maja dwa piony przewagi. W przypadku gdy w 34-ym
ruchu wieza odejdzie na c7 - 34.Wc7, rozstrzyga ten sam wariant.

Dlaczego rozpatruj¢ pasywne ruchy biatej wiezy? Przeciez powinna odej$¢ na c2,
napadajac na skoczki czarnych! Czy wtedy mam forsowny wariant prowadzacy do wygranej?
A moze muszg gra¢ uciazliwa koncoéwke - dwa piony przeciwko jednemu na skrzydle
krolewskim? Przeciez wtedy szansa na zwycigstwo jest minimalna.

Zatem 34. Wc2. Puszczam w ruch baterig. 34...Sg4 35.Kh3. Bialy krol nie moze odejs¢ na
1-3 linig - po 35...Wal grozi mat lub duze straty materialne. 35...Se5 36.Kh2. Niedobre jest
36.Kh4, bo wlacza si¢ czarna wieza 36...Wa4, z nieuniknionym matem.

Wigc 36.Kh2.

Teraz gdy zbije skoczkiem na {3, to bedzie zwykta wymiana. A jezeli wezmg wieza? Nic
nie ma. Biate oczywiscie nie biora czarnej wiezy tylko skoczka e2. Interesujaca mysl. Mozna
wtedy zmusi¢ biata wiez¢ do zajecia pola f3 1 przeprowadzi¢ atak goncem z d5 na biata wiezg
13 1 skoczka b7!

Zastanowmy si¢ chwilg. Tak wszystko w porzadku.

Zatem, 36.Kh2 Wf3 37.We2 Sg4 38.Kh3 (znowu nie mozna odej$¢ na 1-3 lini¢) 38...Se3
39.Kh2 Sc2! 40.Gf3 Sd4! 41.Wf2 Sf3 42.W13 Gd5! z wygrana czarnych.
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Wspaniale! Biata wieza powinna odejs¢, lecz nie moze obroni¢ skoczka b7.

Sprawdzg jeszcze raz. Wszystko jak trzeba. Dobra kombinacja - wigcej niz 10 ruchéw!”

Tak wiasnie zdarzylo si¢ w partii.

Alechin myslat wedlug schematu: motyw - idea - temat.

Tutaj tematyczna pozycja pojawila si¢ prawdopodobnie juz na poczatku szukania
kombinacyjnych idei.

Lapanie figur

Glownym celem gry szachowej jest mat - zlapanie krola. Oprocz tego w szachowych
partiach zdarza sig tapanie hetmana, wiezy, gonca i skoczka. Najbardziej interesujace jest
pojmanie hetmana. Aby ztapa¢ hetmana, mozna zdecydowac si¢ na materialne ofiary. Nie
wymagaja wyjasnienia motywy lub pozycje tematyczne.
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Petrosjan - Matanowicz ZSRR - Jugostawia mecz 1969

f%v%;%g/
/,%.///%

7, g % 75 7452
79 /g/ g Q
fﬁ? 7 B = D183.

Glos ma Tigran Petrosjan.

,,Czy mnie si¢ podoba moja pozycja?

Oczywiscie. Nie mam duzej przewagi ale stoj¢ lepiej. To lepiej, polega na pozycji czarnego
hetmana. On sig trochg zaplatal. Stalby gdziekolwiek, na d8, c6, to by¢ moze biale nic by nie
miaty. Czarne zagratyby f7-16 1 nie mozna bytoby przetamac ich pozycji. A na dodatek czarne
maja silne punkty na przyktad c4.

Ale czarny hetman jest na h4 i1 to powaznie zmienia sytuacj¢. Przede wszystkim trzeba
odcia¢ go od jego obozu grajac 1.f6. Dobry ruch. Jak czarne maja gra¢? Czy odwaza si¢ na
1...g6, ktore na dhugi czas zostawi hetmana czarnych w niebezpiecznej pozycji.
Prawdopodobnie czarne odpowiedza 1...Sc4. I co wtedy? Jezeli zbij¢ na g7, czarne wezma
goncem. Gonca e3 nie trzeba zmieniac, lepiej odej$¢ nim na c5. Jesli czarny hetman odejdzie
na d§, wtedy po 4.Wadl He8 5.Sg3 bialy skoczek wpada ze straszliwa sita na pole f5 lub hS5.
Mozna po 3...HdS, zagra¢ 4.Hg4, grozac 5.Wadl 1 6.S16.

Ogolnie rzecz biorac, pozycja bedzie zadowalajaca.

Nie, on begdzie chciat zatkaé¢ dziurg na {5 i raczej zagra 3...Hf4.

Jak wtedy odpowiedziec¢?

Wymiana hetmandw mato co daje. Przeciez na f4, czarny hetman znajduje si¢ w bardzo
niebezpiecznej pozycji. Odejdg hetmanem na h5 i czarny hetman zginal. Zabawne! Tak tez
trzeba grac.

Zatem, 1.f6! Sc4 2.fg Gg7 3.Gc5 Hf4 4. HhS.

Jedna chwileczke!

Lepsze jest najpierw przegnanie skoczka c4 ruchem 4.He2! i dopiero po 4...Sa5,
(wymuszone posunigcie) pdj$¢ 5.Hh5! GdybySmy tego skoczka nie przegnali i zagrali
natychmiast 4.Hh5?, to czarne ruchem 4...Sd6, wyskoczytyby z potrzasku - 5.g3 Hf5.

Szybko sprawdzmy jeszcze raz. Wszystko prawidlowo!”

Tak zdarzyto si¢ w partii. Czarny hetman zginatl na polu 4.

Petrosjan dziatat wedtug schematu: motyw - idea - temat.
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Zwiazanie

Alechin - Chayes Karlsbad 1911
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Mowi Aleksander Alechin.

,,Biale maja przewagg pozycyjna. Wyprzedzily przeciwnika w rozwoju, maja mozliwos¢
opanowania waznych linii 1 przekatnych, a w pierwszej kolejnosci linig ,,f 1 ,,¢”.

Ale jak konkretnie doprowadzi¢ t¢ przewage do zwycigstwa?

Mam ochote stana¢ skoczkiem na d6, wtedy katastrofa jest nieunikniona - chociazby na
otwartej linii w punkcie f7. Ale jak dosta¢ si¢ skoczkiem na d6? Natychmiastowe bicie na b5
jest zte. Nastapi szach czarnym hetmanem i tracg dwie figury za wiezg. Jezeli na przyktad
zmusimy czarnego skoczka do zaj¢cia pola b4, to kombinacja z biciem skoczkiem na b5 jest
dobra. Gdy czarny hetman zbije na b5, zwiaze skoczka b4 biata wieza z pola bl. Czarny
hetman ma kilka odej$¢ ale czy to prowadzi do rozwiazania skoczka b4?

Sprawdzmy. Zagrajmy 1.b4! Czarne musza bra¢ piona, inaczej biale zaraz zbija na b5
skoczkiem 1 bez przeszkod wpadna na pole d6.

Zatem, 1.b4 Sb4 2.Sb5 Wb5 3.Gb5 Hb6 4.Kh1 Hb5 5.Wbl.

Grozi a3. Czarny hetman moze odej$¢ na trzy pola, z ktorych jeszcze broni skoczka b4. Sa
to a5, ¢5 i c4. Rozpatrzmy wszystkie mozliwosci.

5...Ha5, wtedy 6.Gd2 wygrywa figurg.

5...Hc5, 6.Wel i ginie goniec c8.

5...Hc4, ale wtedy 6.Ha4 i ginie skoczek b4.

Wyglada na to, ze wszystko jest oczywiste. Jednak trzeba popatrzeé¢ czy sa inne
odpowiedzi po 5.Wbl. Chociazby 5...Ga6. Wtedy 6.a3 nie wystarcza, bo czarne zbija
hetmanem na f1. Trzeba odej$¢ bialym hetmanem, aby niemozliwe bylto bicie na f1. Moze
zagra¢ 6.Hd6. Dobry pomyst. Jak czarne maja odpowiedzie¢? Jezeli na przyktad 6...Se7, to
moge gra¢ 7.Hb4 Hb4 8.Wb4 i czarny goniec nie moze bi¢ na f1, bo 9.WbS8, ze zdobyciem
wiezy h8. A jezeli czarne odejda gdziekolwiek hetmanem, na przyktad na c6? To tez nie jest
dobre dla czarnych - 6...Hc6 7.Wb4 Hd6 8.ed Gf1 9.Wb8&#.

Co czarne moga jeszcze zrobic¢?

Moze dadza wyjscie krolowi grajac 62

Wtedy biate po prostu odejda na przyktad Wfl-cl i wygraja, bo zwiazanie skoczka b4
prowadzi do jego zguby.”

W partii zdarzylo si¢ takie zakonczenie walki: 1.b4 Sb4 2.Sb5 WbS5 3.GbS Hb6 4.Kh1
HbS 5.Wb1 Ga6 6.Hd6 f6 7.Wfcl Hd3 8.Wb4 g5 9.Wd4 Hb5 10.a4 Hb7 11.Wc7 Hbl
12.Wdl.

Czarne poddaly sig.

Jak myslat Alechin?
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Zauwazyl obecno$¢ motywu kombinacyjnego, zobaczyl pozycj¢ tematyczna (zwiazanie
skoczka b4). Nastepnie zaczal dopasowywac idee kombinacyjne umozliwiajace przejscie
Z pozycji wyjsciowej do tematycznej.

Mowiac krotko. Alechin myslal wedlug schematu: motyw - idea - temat.

Zasadzka

Fischer - Gligori¢ Hawana 1966
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Oddajmy gtos mistrzowi §wiata.

,,Co mam robi, jaki plan wybrac¢?

Roszady sa réznostronne, wigc trzeba szybko organizowac atak figurowy lub szturm
pionowy na pozycje czarnego krola. Ale jak?

Nie jest takie proste rzucenie si¢ do przodu pionami a2-a4 1 b2-b4. Czarne moga zapobiec
szturmowi. Moim dwom pionom przeciwstawia swoje cztery. Moga w tym samym czasie
atakowac pionami mojego krola. Narzuca sig g7-g5, h7-h5 1 g5-g4.

Bardziej stuszne jest zorganizowanie figurowego ataku na pozycj¢ czarnego krola.
Przychodzi na mysl prosta, bezposrednia droga: Gel-f4,Wal-c1 1 d4-d5. Czarne sa
praktycznie zmuszone do wzigcia piona d5, a wtedy otwieraja si¢ linie i przekatne akurat
skierowane na czarnego krola i punkt c7.

11. Gf4! Oto rozwiazanie problemu planu i posunigcia. Ale wtedy dam przeciwnikowi
jeszcze jedno, a moze dwa tempa dla rozwinigcia jego szturmu pionowego. Ruch g7-g5
wykonywany jest z tempem. Nie chcialbym tego, ale z drugiej strony, co mam robic?
Oblicz¢ mozliwe warianty, a pdzniej rozstrzygne problem tego ruchu.

Pierwsze pytanie, czy mozna zagra¢ goncem na f4, czy to jest zte?

Popatrzmy, 11.Gf4 g5 12.Gg3 hS. Jeszcze dwa ruchy i czarne otworza lini¢ na skrzydle
krolewskim i wtedy czeka mnie bieda! Trzeba si¢ spieszy¢. Jedyna moja nadzieja jest przetom
w centrum d4-d5, z natychmiastowym opanowaniem linii ,,c”. Sprobuj¢ 13.d5! cd. 14.Wcl!
Obydwa ruchy wynikaja z ,,ducha” pozycji.

Jak czarne maja odpowiedzie¢ na tg akcjg?

Grozi 15.8d5, z nieunikniona katastrofa na polu c7. Przypusémy, ze czarne biora jeszcze
piona e4, 14...de. Wtedy 15.Sa4! Hd1. Czarne nic innego nie maja. Co robi¢? Moze jest mat?
16.Wc7 Kb8. Bateria goniec g3 i wieza c7 jest bardzo silna - prawdziwa zasadzka. Ale
przeciez trzeba da¢ mata. Jak? Jest mat! I to jaki pigkny. 17.Wc8!! Ka7 (Po 17...Kc8, nastapi
18.Sb6#). Dalej jest juz prosto: 18.Gb8 Ka8 19.Sb6#.
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Jezeli 14...de przegrywa, to pozostaje jedyna obrona - 14...Gd6.

Co wtedy bedzie?

Sprobuje zagrac¢ 15.Sa4 Kb8 16.Sc5 He7. Bicie na ¢5 jest zle, bo na polu ¢7 wydarzy si¢
katastrofa. Czy nie mozna teraz poswigci¢ na a6? Policze. 17.Sa6! ba 18.Sd4 Gd7 19.Hb3
Ka7 i oczywiscie mozna bi¢ na c7. 20.Wc7!! Ge7 21.Gc7. Jezeli czarne odpowiedza
21...Hc5, to... Co wtedy? Aha, przeciez mozna zagra¢ 22.He3! Ginie czarny hetman lub
wieza.

Dobrze. Zostaje jeszcze 21...Gb5. Wtedy mozna zakonczy¢ walke w taki sposob. 22.Sc6!
Gc6 23.Hb6, z matem w nast¢gpnym ruchu.

Wychodzi na to, Zze czarne nie moga atakowac¢ g7-g5 1 h7-h5. Goniec na f4 zajmuje
wspaniata pozycje. Tak wiasnie bedg grat.”

W partii po 11.Gf4, czarne nie zagraty g7-g5, tylko 11...Se7? (Lepsze byto 11...Gd6!
12.Gd6 Hd6) 12.Wel Sg6 13.Gg3 Gd6 14.Sa4! Gg3 15.fg Kb8 16.Sc5 Hd6 17.Ha4 i po
btednym 17...Ka7? biale natychmiast rozstrzygnety losy pojedynku. 18.Sa6! Gh3 19.e5! SeS
20.de fe 21.Sc5 Kb8 22.gh e4 23.Se4 He7 24.Wc3 b5 25.He2 i czarne poddaty sig.

Fischer dziatal wedlug schematu: motyw - idea - temat.

Odciagnigcie

W procesie szachowej walki grajacy buduja pozycje tak, by kazda bojowa jednostka miata
swoja okreslona funkcje. Czasami bardzo wazne jest przegnanie figury przeciwnika, aby
odciagnac ja od wypetnienia waznych funkcji.

NN - Steinitz Londyn 1869

7 7 5
7 ) 0 7.
Z iz
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Wilhelm Steinitz przypuszczalnie myslal nastepujaco.
,»,Mimo braku dwdch pionéw pozycja czarnych jest lepsza. Ich figury dobrze wspotdziataja
1 sa wycelowane na krolewskie skrzydto biatych.
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Czy mogg poswigci¢ jakos¢ na polu f3 1 uzyskac niebezpieczny atak? A moze wzia¢ piona
b2 i w tym przypadku przewaga czarnych bedzie ogromna.

By¢ moze jest forsowny wariant prowadzacy do wygranej? Czy nie mozna wykonac
kombinacji? Motywow jest duzo, a najwazniejszy to staba pozycja biatego krola.

Mam che¢ zbi¢ gonicem na €3, ale biata wieza bije na e3 i nic nie ma. A gdyby tak nie byto

skoczka f3. Wtedy bicie goficem na e3 natychmiast rozstrzygnegloby los partii.
Jezeli zdejmiemy z szachownicy skoczka {3, to biale moga si¢ podda¢. Wniosek nasuwa sig
automatycznie - pod atak skoczka f3 mozna postawi¢ dowolna figurg. Do gtowy przychodzi
ciekawy pomysl, ofiara hetmana. Przy czym, jaka to ofiara? Przeciez po 20...Hh4!! 21.Sh4
Ge3, biate moga natychmiast poddac sig.

Oblicze warianty.

Przede wszystkim do konca sprawdz¢ wzigcie czarnego hetmana. 20...Hh4 21.Sh4 Ge3.
Jakie ruchy w tej pozycji maja biate? Tylko pionami h2 i g2. Pozostale posunigcia niczego nie
zmieniaja. Po 22.h3, nastapi 22...Wfl 23.Kh2 Ggl 24.Kh1 Sg3#. (Ciekawe, ze podobny finat
wydarzyt si¢ prawie sto lat p6zniej w dopiero co rozpatrywanej partii Fischer - Gligori¢). Nie
pomaga 22.g3, z uwagi na pigkny finat 22...We2 23.Kh1 Wel 24.Kg2 Wgl 25.Kh3 Sf2#.

A c6z jeszcze moga zrobié biale?

Da¢ szacha na g6. Wtedy gram nastgpujaco: 22.Sg6 hg 23.g3 We2 24.Kh1 Wel 25.Kg2
Wgl 26.Kh3 Sf2 27.Kh4 Wt4! 28.gf (lub 28.Kg5 Wg4d#), 28...Wgd#. Wszystko jest
oczywiste, nie tylko w przypadku wzigcia hetmana.

Czy biate moga gra¢ inaczej? To znaczy nie bi¢ hetmana na h4. Grozi straszliwe 21...Wg2
1 nastepnie 22...Hf2.

Jakie inne ruchy moga zrobi¢ biate?

Sprawdze 21.Hc5. Wtedy czarne biorg na 3, 21...W2f3. Nie jest lepsze 21.Sbd2, bo
21...Hg4 22.¢g3 Hh3 z nieuniknionym matem.

Sprawdzg jeszcze raz warianty. Czy biale nie maja jakiego$ nieoczekiwanego uderzenia
taktycznego? Okazuje sig, ze nie.”

Podsumujmy teraz sposdb myslenia Steinitza.

Czarne zauwazyly motyw kombinacyjny - zwiazanie skoczka f3, spetniajacego wazne
funkcje obronne w obozie biatych i znalazty efektowny wypad hetmanem na h4. Wtedy atak
matowy czarnych zaczal rozwijac¢ si¢ samoistnie.

Steinitz mys$lat wedtug schematu: motyw - jednocze$nie idea oraz temat.

W tym przypadku nastapito potaczenie idei i tematu, bo Steinitz w momencie znalezienia
idei zobaczyl pozycj¢ tematyczna.

Zaciagnigcie

Alechin - Taylor Marget 1937
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Oddajmy gtos Alechinowi.

,» Jak mam grac?

Oczywiscie, czarny krol stoi zle, ale bialy krol tez ,,pigkny” nie jest. Dobrze, ze czarny
hetman nie moze da¢ szacha na przekatnej h1-a8. Nie ma sensu dawac szacha na d4. O czym
to ja myslatem? Aha, idac na t¢ pozycje chciatem bi¢ skoczkiem na g5. Policzg to. Wigc
38.Sg5. Bra¢ skoczka nie mozna, ginie czarny hetman. Czarne odpowiadaja 38...Gf4. Co
wtedy bedzie? Trzeba da¢ szach hetmanem, chociazby na ¢3 - 39.Hc3. Czarne nie moga
zastoni¢ si¢ goncem na e5, bo 40.S13 lub 40.Sf7. Czarny krol tez nie bardzo ma gdzie odejs¢.
Jezeli 39...Kg8, wtedy 40.Sf7 Gg3 41.Hh8#. A jak czarny krol idzie na g6? Wtedy
najprostsze jest 40.Sh7! Gg5 41.S18 1 pozycja czarnych jest beznadziejna.

A jak czarne majq grac?

Po szachu hetmanem na c3, powinny sprobowac zastoni¢ si¢ wieza na f6. Wieza z f5 jest
zle, bo 40.Sf7 Gg3 41.Wg3, z wygrana biatych. A jezeli wieza f8? Moze by tak odejs$¢
skoczkiem na e4? 40.Se4 Gg3 41.Wg3 Kh8. Jezeli 41...Kf8, to 42.Hb4 z szybkim matem.

A co bedzie po odejsciu czarnego krola na h8? Jest pomyst! Prosty i wspanialy.
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42 Hf6! W16 43.Wg8! Kg8 44.S16 1 ginie czarny hetman. Proste ale efektowne.
Schemat myslenia Alechina: motyw - idea - temat.

Przeslona

Przypu$émy, ze dalekosi¢zna figura przeciwnika atakuje wazny obiekt w naszym obozie.
Chcac unikna¢ tego nieprzyjemnego ataku stawiamy na jej drodze swoja, czasami bardzo
cenng, figurg 1 tym samym przerywamy lini¢ dziatania figury przeciwnika.

Euwe - Thomas Hastings 1934
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Napigcie na przekatnych al-h8 i a2-g8, osiagngto maksimum. Bialy krdl stoi w rogu 1 moze
by¢ atakowany po 1-¢j linii, a takze po przekatnej h1-a8. Ten fakt przeszkadza biatym
w przeprowadzeniu idei kombinacyjnych.

Oto, jak przypuszczalnie mys$lat w tej pozycji Max Euwe.

,»,M0j hetman jest pod biciem. Dokad p6js¢? Trzeba by¢ ostroznym i nie zapomnie¢
o grozbach czarnych na przekatnej h1-a8. Gdy biaty hetman opusci 2-4 linig lub linig ,,g”,
wtedy blyskawicznie nastapi wzigcie gonca f7 przez czarna wiezg. Trzeba odchodzi¢
ostroznie. Najsilniejsze jest odejscie na g5, skad grozi matem na f6.

Jak moga odpowiedzie¢ czarne?

Narzuca si¢ 25...Hd4. Wtedy 26 Wd2! Hg7 27.Hd8! i czarne moga si¢ poddac.

Chwileczke! Przeciez po 26.Wd2, moze nastapi¢ niesamowite 26...Wd5! I nic nie mam.
Jezeli 27.Wd4, to 27...Wg5. Po 27.Hh6 nastapi 27...Hg7. Nie mozna 27.Hd5 Hd5 28.Wd5
Gd5, bo moge nawet przegra¢. Wychodzi na to, ze ruch wieza na d2 nie jest dobry.

A co robi¢? Mam pomyst! Przestonig lini¢ dziatania czarnego hetmana na d4 i wiezy d8
grajac 26.GdS!! Czarne nie sa w stanie obroni¢ jednocze$nie punktu f8 i przekatnej al-h8. Po
26... W12, nastapi 27.Hd8 Kg7 28.Hg5 Kf8 29.Hg8 Ke7 30.Wel i po dowolnym odejsciu
czarnego krola ginie goniec b7. Mam gonca wigce;j.

Nie jest lepsze dla czarnych 26.Gd5!! Hg7. Wtedy dostaja forsownego mata. 27.Wf8 W18
28.Wf8 Hf8 29.HeS! Hg7 30.He8 i1 31.Hg8#.

A zatem 26.Gd5!! natychmiast rozstrzyga los walki. Wigc gram hetmanem na g5.

Czy czarne nie maja czego$ lepszego niz 26...Hd4? Na przyklad, 25...Wd6 broni przed
szachem na f6. Wtedy gram tak samo. 26.GdS5!! Bateria wieze f2 i f1 oraz goniec 7
zadziatata. Po 26... W12, nastapi 28.Hg8#.

Sprawdzg jeszcze raz. Wydajg sig, ze wszystko jest w porzadku. Id¢ hetmanem na g5.”

Jak myslat Euwe?

Po zauwazeniu motywow szukat pozycji tematycznej i jednocze$nie analizowatl réznorodne
idee kombinacyjne.

Przeciazenie

Jezeli jakas figura broni jednoczesnie kilka waznych pol lub swoich figur to méwimy, ze
jest przeciazona. Gdy taka figura nie jest w stanie udzwignac wszystkich obowiazkéw ktore
na nig nalozono, to przeciwnik moze wykorzysta¢ ten fakt stosujac uderzenie kombinacyjne.
Okazuje si¢ wtedy, ze nie wszystkie punkty sa rzeczywiscie bronione przez przeciagzona
figure, ze ta obrona jest pozorna i tak naprawdg, to jej nie ma.

Hostelet - Karpow Holandia 1968
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Czarne ma ja piona wigcej 1 wyrazna przewagg. Bialy krol nie roszowat, znajduje sig
w trudnej pozycji i narazony jest na atak czarnych figur.
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Mam wszelkie podstawy uwazac, ze w tej pozycji Karpow rozmyslal nastepujaco.

,»Moja pozycja jest oczywiScie wygrana. Ale jak w najkrotszy sposob uzyskaé zwycigstwo?
Mozna da¢ szacha skoczkiem na d2, ale wtedy biate wymienia na d2 i zagraja 18.Wdl. Nie
jest dobrze wymieni¢ hetmany na e3, a odej$cie hetmanem na f4, takze nic nie daje.

Jak grac¢?

Hetmanow zmieniat nie bedg. A gdyby tak po prostu wzia¢ gonca e3. Zagram 17...de 18.fe
i teraz 18...Hd2! Grozi mat na f2. Jedyna obrona to 19.Ge2. Ale wtedy 19...Gg4! Jak biale
moga odpowiedzie¢? W przypadku 20.Hd3 najprostsze jest 20...Hb2 i czarne maja dwa piony
wigcej. Zostaje 20.Wel. Wtedy czarne graja 20...Wac8, ze straszliwa grozba 21...Wcl. Jak
biate si¢ obronia? Jezeli 21.Hd3, to 21...Wcl. W tym przypadku 22.Hd2 ed, jak 1 22.Wcl
Hcl 23.Hd1 Hd1, prowadzi do straty figury. Zostaje jedynie 21.Hd1. A przeciez i w tym
przypadku mozliwy jest wypad 21...Wcl!!
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Wieza jest wyraznie przeciazona. Nie jest fatwo broni¢ jednocze$nie gonca e2 i pola cl. Po
21...Wcl!, odpowiedz 22.Hd2 ed prowadzi do przegranej. Natomiast 22.Hcl, prowadzi do
ciekawego finatu - 22...Ge2 23.Kgl Gf3!! z wygrana czarnych. Teraz wymiana hetmandéw
jest wymuszona i daje czarnym przewage figury, z uwagi na grozbg mata na {2 lub g2.

W rzeczywistosci partia trwata krotko. Po 18...Hd2, biate poddaty sig.

Jak trenowac?

Ustalmy, czym powinni$cie si¢ zajmowac, aby wyrobi¢ sobie i rozwina¢ kombinacyjne
widzenie.

Trening w domu

Wez parti¢ zawierajaca kombinacjg 1 przeanalizuj ja od pozycji, w ktorej zaczyna sig
kombinacja. Po ustawieniu pozycji na szachownicy zamknij ksiazke. Okresl jakie motywy
kombinacyjne zawiera pozycja. Postaraj si¢ ustali¢ jaki, ze znanych tobie tematow
kombinacyjnych moze by¢ tutaj zastosowany. Gdy temat bedzie okreslony sprobuj znalez¢
kombinacyjne idee.

Jezeli nie bedziesz mogl znalez¢ tematu, sprobuj zaczaé rozpatrywaé kombinacyjne idee.
Moze w taki sposob osiagniesz sukces.

Prace najlepiej rozpocza¢ z szachownica. Jednak stopniowo przechodz na znajdowanie
kombinacji bez szachownicy, ,,na $lepo”.

Trening codzienny

Nie opuszczaj zadnej mozliwosci rozwiazywania kombinacyjnych zadan.

Zobaczysz pozycje¢ w czasopiSmie, nie czytaj rozwiazania, sprobuj sam znalez¢
kombinacjg. Bardzo korzystne jest rozwiazywanie pozycji szkoleniowych, specjalnie
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umieszczonych w czasopismach szachowych. Staraj si¢ ciagle rozwiazywac studia
publikowane w gazetach.

Odwiedzajac turnieje szachowe probujcie obowiazkowo ustali¢, czy w jakiejs ostrej
pozycji nie jest mozliwe wykonanie kombinacji. W ten sposdb, w swoim czasie, trenowali
takze arcymistrzowie. Ta niezauwazalna praca jest jednak bardzo korzystna. Sam si¢ o tym
przekonasz patrzac na swoje turniejowe wyniki.

Trening w czasie turnieju

Grajac partie turniejowe postarajcie si¢ znajdowa¢ kombinacje, podobnie jak czynili to
mistrzowie §wiata.

Na poczatku okreslcie istniejace motywy. Nastepnie szukajcie tematu (pozycji
tematycznej) lub idei kombinacyjnych. Wskazane jest, aby po rozegraniu partii,
przeanalizowac¢ ja razem z przeciwnikiem. Podzieli¢ si¢ z nim swoimi dos§wiadczeniami. On
powie jakie mozliwosci kombinacyjne widzial, a ty powiesz mu o swoich. Przy okazji takich
wspolnych analiz mozecie podwyzszy¢ swdj poziom kombinacyjnego widzenia co najmniej
o jeden stopien.

Komentuj wilasne partie 1 zapisuj je w specjalnym zeszycie. Nie wstydz si¢ wytykac sobie
wlasne bledy. Jest to najlepszy sposob pozbycia si¢ swoich niedoskonatosci.

Doktadnie przeanalizuj mozliwo$ci kombinacyjne, ktore widziate§ w czasie partii i takie,
ktére zobaczytes pdzniej.

To sa wazne drogowskazy na drodze podwyzszania kombinacyjnego widzenia, ktore
przynosi szachowe sukcesy, tak sportowe jak i twoércze.

Cwiczenia

Wszystkie przedstawione ¢wiczenia wzigte s z praktyki mistrzow swiata. W przypadku
gdy nie ma specjalnych wskazowek, ruch maja biate.

Proponujg przeprowadzenie analizy pozycji 1 wyjasnienie jakie sa w kazdym przypadku
motywy kombinacyjne. Nastepnie, oblicz w my$lach kombinacjg. P6Zniej okresl wedtug
jakiego schematu: motyw - idea - temat lub w inny sposob znalazie§ kombinacjg.

Wiasnie takie doktadne odpowiedzi znajdziesz w rozwigzaniach.
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Rozwigzania ¢éwiczen
1) Euwe - Milner-Barri Hastings 1938

Sposob myslenia mistrza §wiata (Euwe) byt przyktadowo taki.

,»INie jest tak fatwo zrealizowa¢ przewagg piona z uwagi na aktywna pozycje¢ czarnych
figur, a w szczeg6lnosci czarnego kréla. Jednak czarne maja Zle ustawiona wiezg.

Czy nie mozna tego faktu wykorzystac?

Jezeli zagram 1.a5 Ga5 2.Kf2, to uzyskam cenne tempo do ataku zaplatanej wiezy h4.
Grozi g3 1 nie ma czasu na 2...Gb6, bo po prostu zbij¢ gonca wieza 1 zrobig widty pionem g3.
Po 2.Kf2, czarne maja tylko takie mozliwosci: uciekac albo krélem na e5 lub wieza na hS.

Jezeli w przypadku 2...Ke5 zagram 3.g3 Wh3 4.Kg2 Wh5 5.Wa6! Gb6 6.Wb6! ab 7.Gg6!,
to czarna wieza bedzie ztapana.

Dobra mysl. A moze czarna wieza potrafi uciec? Na przyktad po 4.Kg2, czarne zagraja
4...g4. To nie jest dobre, bo biorg na g4 i wieza ginie. A jezeli czarne nie wezma piona h3
grajac 5.WhS5. Przeciez wtedy 4.Kg2, z grozba 5.Wa6 Gb6 6.Wb6 ab 7.Ggb i1 czarna wieza
znowu jest ztapana.

Pozostaje obliczenie, co bgdzie jezeli czarne nie zbija piona a5. Wtedy gra bedzie miata
charakter pozycyjny. Biaty pion dojdzie do a6 i przewaga biatych bedzie jeszcze wigksza.”

W ten sposéb Euwe znalazt kombinacj¢ na temat tapania figury.

Po zauwazeniu motywow kombinacyjnych w pozycji poczatkowej, zaczat rozpatrywac idee
kombinacyjne i znalazt pozycje tematyczna. Myslg, Ze nie byto to catkiem przypadkowe,

a pozycja z goncem na g6 musiata powsta¢ w jego wyobrazni jeszcze na poczatku obliczen
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2) Spasski - Petrosjan 19 partia meczu 1969

Bez trudu mozna zauwazy¢, ze biate catkowicie opanowaly linig ,,g”, a wkrotce zaczna
,»zadzi¢” na liniach ,,f” 1 ,,h”. Widoczny jest nacisk biatych na przekatnych a2-g8 i b1-h7.
Wszystko to ,,méwi” o mozliwo$ciach kombinacyjnego ataku biatych. Jak to bylo zrobione,
najlepiej opowie sam Spasski.

»Sprawy Tigrana Petrosjana stoja bardzo Zle. Przyszedt czas aby szuka¢ decydujacej drogi
do zwycigstwa. Moge oczywiscie zagra¢ 21.S13, z nastgpnym Sh4, ale jest to zbyt wolne.

Trzeba szuka¢ co$ bardziej zdecydowanego.

A jezeli od razu 21.e5! 1 po 21...de 22.Se4. Co on ma robi¢? Bra¢ skoczka nie moze
z powodu mata w dwoch ruchach po 23.W1{8. Nie jest tez dobre bicie skoczka d4, bo 22...ed
23.Sf6 i mozna sig poddac. Jezeli 23...g5 (Jak inaczej mozna przeszkodzi¢ 24.Hg6), to wtedy
prosto 24.Hh3 We7 25.Wg5 Gg7 26.Wg7 Kg7 27.Wgl i mat w kilka ruchow.

A co maja zrobi¢ czarne po 22.Se4?

Trzeba odejs¢ skoczkiem f6. Ale dokad? Tylko na hS. Nalezy broni¢ punktu g7. Jednak
wtedy zagram prosto i rozstrzygajaco 23.Hg6!

Czarne na ten ruch maja dwie odpowiedzi.

1).23... ed. To przegrywa natychmiast. 24.Sg5! hg 25.Hh5 Kg8 26.Hf7 Kh8 27.W{3 g4
28.Wg4, z nieuniknionym matem.

2).23...Sf4 24 W4 ef. Jak dalej prowadzi¢ atak? Moze zagrac¢ 25.Sf57 ef 26.Sg5 Hg5
(Otworzyta si¢ linia ,,e”). TakzZe nic nie daje 25.Sd6, z uwagi na 25...We7 26.5415 Ge8.

Po 23...Sf4, nie wida¢ prostej wygranej. Trzeba szuka¢ co$ bardziej skomplikowanego.
Oczywi$cie mogg gra¢ 25.c3, po czym nie ma obrony przed przerzutem gonca na c2, z matem
na h7. Ale mozna zagra¢ energiczniej, 25.Sf3! Grozby odskokow skoczkiem na g5 lub nawet
na e5 sa bardzo niebezpieczne. Tylko ,,skoki” czarnego hetmana moga wprowadzi¢ troche
zamieszania w szeregach biatych.

Trzeba sprawdzi¢. Rozpatrzmy ruch 25...Ha5. Wtedy 26.S16 1 po jedynym 26...Hf5,
nastapi 27.Hh6 gh 28 Wg8#. A jezeli czarny hetman pdjdzie na b6 (25...Hab6)? Nie wolno
zapomnie¢, ze wieza gl jest pod biciem. Jak wygrac? Jezeli 26.516, to czarne ratuja si¢
oddajac hetmana za wiezg gl. A jesli w tym momencie odej$¢ wieza na g2 lub g4? Ale wtedy
nastapi 26...HbS5! Grozi 27...Hf5 i oprécz tego mat na f1.

W ten sposdb to mozna nawet przegrac parti¢.

Czy naprawdg nic nie ma?

A gdyby tak zagra¢ 26.Wg5! Nie wpuszcza czarnego hetmana na b5 1 wtedy nie moze on,
w dwoch ruchach wpas¢ na 1-a pierwsza lini¢. Skoczek 1 wieza zablokowaty dostep do
mojego krola. Ale przeciez 26.Wg5! stwarza $miertelna grozbg 27.S16, z dwoma zamiarami:
bi¢ hetmanem na h6 i da¢ mata na h7. Trzeba wraca¢ si¢ hetmanem na d8, ale wtedy
rozstrzyga 27.Se5. Na tym obliczenia mozna zakonczyc.

Sprawdzg jeszcze raz wszystkie warianty. Wszystko jest w porzadku. Idg na to!”

Spasski tak wtasnie zagral 1 walka byta krotka. 21.e5 de 22.Se4 Sh5 23.Hg6 ed 24.Sg5!

Czarne poddaly sig.

Spasski zaczat szuka¢ kombinacyjnych idei po rozpoczeciu analizy pozycji 1 zobaczeniu
kombinacyjnych motywow (stabo$¢ linii 1 przekatnych) i na koncu znalazt kilka wspaniatych
pozycji tematycznych.

Dziatat wedlug schematu: motyw - idea kombinacyjna - temat.
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3) Alechin - Lasker Petersburg 1914

Pozycja jest w przyblizeniu rdwna, jednak czarne dysponuja konkretng kombinacja na
temat zasadzki. Przekonali$my si¢ juz o tym, ze uderzenia z zasadzki pojawiaja sig,

w pewnym stopniu, przypadkowo. W danym typie kombinacji decydujaca rolg odgrywaja
szczegllne wlasnosci pozycji. Lasker znajduje te przestanki, a mowiac doktadniej, zauwazylt
je kilka ruchéw wczesdnie;.

Oddajmy gtos wielkiemu szachowemu myslicielowi - Laskerowi.

,Pozycja jest materialnie rowna, ale kontratak bialych jest bardzo niebezpieczny. Alechin
wyraznie mnie nie docenil. Nie zauwazyl mojego sprytnego kombinacyjnego uderzenia.
Mogg teraz zagra¢ 1...Wd3!! Grozi szach skoczkiem na c3 ze zdobyciem wiezy d7, a takze
szach wieza na d1 i po odej$ciu krola na c2, 3...Se3.

Jak biate maja grac?

Jezeli odejdzie wieza d7, na przyklad na b7, wtedy 2...Wd1 3.Kc2 Se3, ze zdobyciem
wiezy. Zostaja ruchy krolem. Ale dokad? W przypadku 2.Kc1, partia konczy si¢ matem:
2.Kcl Wal3.Kc2 Sb4#. Nie mozna zagra¢ 2.Kc2, z uwagi na szacha skoczkiem na b4.
Pozycja bialych stata si¢ nagle beznadziejna.”

W partii nastapito: 2.Wd5 Wd5 3.Se6 Kf7 4.Wg7 Kf6 5.Wc7 Wd6 6.Sc5 Kf5 i Lasker
tatwo zrealizowat swoja przewage materialna.

Lasker dziatal wedtug schematu: motyw - jednoczes$nie idea kombinacyjna i temat.

4) Nimzowitsch - Capablanka Nowy Jork 1927

Oddajmy gtos J.R. Capablance.

,Przewaga czarnych nie budzi watpliwosci. Bialy hetman oddalit si¢ od skrzydta
krolewskiego biatych 1 nie bedzie mogt wzia¢ udziatu w jego obronie. Oprocz tego
katastrofalnie staba jest 2-ga linia 1 jej punkty {2, g2 1 h2. Czarnym potrzebne jest wejScie
druga wieza na 2-3 lini¢. Czy wtedy Nimzowitsch bedzie w stanie obroni¢ wszystkie stabosci?

Zadanie nie jest trudne. Wystarczy ofiarowac piona, 1...e5! A co wtedy? Sprawdzmy
mozliwe warianty. 2.Ge5 Wdd2. Jak mozna obroni¢ punkt f2? Wieza nie mozna, bo hetman
bije na e3 z katastrofa na punkcie 2. A bra¢ hetmana nie mozna z uwagi na mata w czterech
ruchach - 3.Wfl He3 4.fe Wg2 5.Kh1 Wh2 6.Kgl Wcg2#.

A moze piona f2 trzeba obroni¢ hetmanem z pola f1? Sprobujmy. 3.Hf1. Ale wtedy nastapi
3...Hd5 4.Gd4 HhS (mozna po prostu zagra¢ 4...Hf3 i wzia¢ na 2, ale stworzenie nowe;j
stabos$ci na polu g3 jest korzystne dla czarnych). 5.h4 Hf3! z wygrang czarnych. Uwazam, ze
wszystko jest oczywiste. Trzeba poswigcic piona.”

W partii nastgpito: 1...e5! 2.Ge5 Wdd2 3.Hb7 W12 4.g4 He6 5.Gg3 Wh2! 6.Hf3 lub
6.Gh2 Hg4 7.Kfl Hh3, z nieuniknionym matem. 6...Whg2! 7.Hg2 Wg2 8.Kg2 Hg4 i czarne

wygraty.
Schemat kombinacji byt nastgpujacy: motyw - idea - temat.

5) Fischer - Tal Bled 1961

Czarny krol zostat w centrum 1 jest narazony na niebezpieczny atak. Najgorsze jest to, ze
nie moze odejs¢ - roszady sa niemozliwe. Tal sprobowat zaostrzy¢ pozycje liczac na to, ze
w powstatych komplikacjach uratuje sig.

Oddajmy gtos Robertowi Fischerowi.
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,» Lal jest sprytny, grajac 22...e5!? chce mnie ztapa¢ na 23.Hg5 (piona g7 trzeba obronic),
23...h6 24 Hg4 d5! i czarne stoja lepiej. A po wymianie hetmandow 23.He5 He5 24.fe Wg7,
w powstalej koncoOwce wygrana biatych jest bardzo watpliwa.

W kazdym przypadku od takiej pozycji biale moga spodziewac si¢ wigcej, niz proponuja
im czarne. Wigc ja go przechytrzg! Wezmge na e5 pionem i oddam hetmana tylko za wiezg, ale
jaka grozna bedzie wtedy falanga bialych pionéw! Piony beda staty na {6, g7 1 nie bedzie
obrony przed biciem goncem na h7 i strata wiezy g8.

Trzeba wszystko najdoktadniej obliczy¢. A wigc 23.fe W16 24.ef. Jak teraz zapobiec biciu
na h7 z nastegpnym wzigciem wiezy, po czym pion g7 przemienia si¢ w hetmana?

Czarne moga zagra¢ hetmanem na b6, zeby od razu zabra¢ piony f6 i1 g7. Jednak wtedy mogg
obroni¢ piona f6 ruchem 25.Whfl i zndw rozstrzyga grozba goniec bije na h7 i g8.

A jak jeszcze moga zagra¢ czarne? Aha, rozumiem! Czarne moga przerzuci¢ hetmana
przez pole c5 na g5 lub h5. 24...He5 25.Gh7 Hg5 26.Gg8 Hf6 27.Whfl Hg7 28.Gf7 Kd8, ale
wtedy dwie wieze z dwoma pionami sa duzo silniejsze od czarnego hetmana. Oprécz tego
czarny krol nie moze si¢ ukry¢.

Sprawdzg jeszcze raz. Wszystko w porzadku, mozna ofiarowaé¢ hetmana.”

6) Alechin - Bogolubow 1934

Mowi Alechin.

,Czarne figury sa ustawione na polach tego samego koloru, co daje mozliwos$¢
skoczkowych widet.

Juz od dawna, gdy partia zblizata si¢ do tej pozycji, przychodzita mi do glowy mysl, ze
w danej sytuacji powinien by¢ kombinacyjny wariant prowadzacy do wygrane;.

Jak go znalez¢?

Chyba to wyglada nastgpujaco: 1.Wc7! Hc7 2.Sc5 Kb6 3.Hc7 Kc7 4.Se6 Kd7 5.Sd8 Kd8
6.Kc2 i koncowka pionowa jest tatwo wygrana dla biatych.

Sprawdzg jeszcze raz warianty. Po co - wszystko jest takie proste.”

Kombinacja byta tak tatwa, ze Alechin po ustaleniu motywu jednoczes$nie zauwazyl temat
1 ideg¢ kombinacyjna.

7) Tal - Najdorf Lipsk 1960

Jezeli zaczniemy ocenia¢ pozycje wedlug elementow strategicznych, to dojdziemy do
wniosku, ze biate maja przewagg. Czarne tez maja jakas kontrgre.

A oto jak ocenit 1 rozegrat t¢ pozycje Tal.

,» Wszystkie moje figury przygotowane sa do ataku krolewskiego skrzydta czarnych.
Rezerw nie mam. Jak wigc konkretnie rozwiaza¢ problem otworzenia pozycji czarnego krola?
Niestety nie przechodzi 1.We4 de 2.Sg7, bo czarne po prostu biora z szachem piona d4,

a nastgpnie goncem skoczka g7. Jak gra¢? Moze 1.Hg4? Wtedy czarne odpowiedza 1...g6
1 nie jest tak tatwo rozbi¢ pozycje czarnego krola.

Chwileczke, przeciez jest pomyst! (Jestem przekonany, ze ta idea przyszta Talowi do
glowy duzo wczesniej.)

Bij¢ na e4 1 gram 2.Gf6! Wspaniale! Wzia¢ gonca f6 nie mozna, a biate same groza biciem
na g7. Jak czarne moga si¢ broni¢? Nic lepszego niz 2...Hb6 nie widaé. I co wtedy? Jest
piekny ruch 3.Hh6, ale nie jest dobry, bo czarne biora na f6. Co tu mysle¢, po prostu wezme
goncem na g7. Wieza f8 powinna odejs$¢ 1 wtedy pojde goncem na e5.
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Nawet w grze pozycyjnej biate maja wigksze szanse, a oprocz tego czarne musza odpierac
konkretne grozby matowe. Pozycja bialych jest wygrana i innych wariantow mozna juz nie
rozpatrywac.

Sprawdzg jeszcze raz. 1.We4 de 2.Gf6! Hb6 3.Gg7 Wfe8 4.GeS. Wygrana.

Jak czarne moga gra¢? Na przyktad 4...Hg6, to wtedy 5. Sh6 Kf8 6.f5! Hg5 7.S£7! Kf7
8.Hh7 K18 9.Gd6 lub 6...Hc6 7.HhS i mozna si¢ poddac.”

Tak wtasnie zdarzylo si¢ w partii. Po 6...f5! czarne poddaty sig.

Po zauwazeniu motywow kombinacyjnych (staby punkt g7), Tal zaczat rozpatrywac idee
kombinacyjne i1 doszedt do pozycji tematyczne;.

Zatem dziatat wedlug schematu: motyw - idea - temat.

8) Capablanka - Spielmann Nowy Jork 1927

Na razie nie wida¢ sposobu, aby jaki$ biaty pion ,,przes§lizgnat” si¢ na hetmana. Jednak
Capablanka znalazt taka mozliwos$¢. Wyobrazmy sobie, ze tak by o tym opowiedzial.

,Napiecie na punkcie b5 jest bardzo mocne. Czarne napadly na mojego gonca. Oczywiscie
moge nim odejs¢ na f4 1 zachowa¢ dobra pozycjg. A czy nie mozna zbi¢ na b5? Chodzi o to,
Ze po wzigciu na g5 pojawia si¢ nowe kombinacyjne mozliwosci zwiazane z ruchem 19.Ge4.
Dokad czarna wieza moze odej$¢? Jezeli na przyktad 19...Wa7, to 20.b6! Ha5 21.ba od razu
prowadzi do zwycigstwa biatych - piona a7 nie mozna zatrzymac¢. A gdy czarne odejda wieza
na b8? To wtedy 20.ba. Jezeli czarne zmienia hetmany na a5, to po 21.Wa5 za piona a6 trzeba
oddac¢ gonca i biate atwo wygrywaja koncoéwke.

A c6z jeszcze czarne moga zrobi¢? Moze zagraja 20...Wb5? Nie, przeciez pionka a6 nie
mozna zatrzymac.

Wigc jeszcze raz sprawdz¢ warianty. 18.ab! Hg5 19.Ge4 Wa7 20.b6! Ha5 21.ba. Teraz po
21...Hal 22.Wal Sb6 23.a8H Sa8 24.Ga8 lub 21...Gb7 22.Wa5 Ge4 23.Wab6 Wa8 24.We2
Gb7 25.Wa5 Kf8 26.Wb2 Gc8 27.Wb4 Ke7 28.Wc4, biale maja decydujaca przewage
materialna.

Albo 19...Whb8 20.ba WhbS5 21.Hc7 Sb6 22.a7 Gh3 23.Web1! Wbl 24.Wb1 {5 25. Gf3 f4
26.ef i czarne moga si¢ poddac.”

Wilasnie ten ostatni wariant zdarzyt si¢ w partii.

ZobaczyliSmy przebieg mysli mistrza Swiata. Po zauwazeniu na szachownicy
kombinacyjnych motywow (mozliwo$¢ marszu piona a i stabos$¢ 8-¢j linii), Capablanka
wymyslit podstawowy schemat pozycji tematycznej - pion przeskoczy na a7 lub a6, po czym
znalazl kombinacyjne idee pozwalajace uzyskac pozycje tematyczna.

Schemat myslenia byt nastgpujacy: motyw - temat - idea kombinacyjna

9) Botwinnik - Czechower Moskwa 1935

Botwinnik $miatymi ofiarami rozbija pozycje¢ pionowa, ostaniajaca czarnego krola
1 przeprowadza rozstrzygajacy atak matowy. Motyw kombinacji jest widoczny, staba obrona
krolewskiego skrzydta czarnych.

Oddajmy gtos Botwinnikowi.

,»Pozycja czarnych na skrzydle krolewskim ma wiele stabych punktow, a przede wszystkim
f7.

Jak to wykorzystac?

Oczywi$cie mozna postgpowac spokojna droga wzmacniajac nacisk na pozycjg czarnego
krola. By¢ moze, jest sposob bardziej radykalny? A co bedzie, jezeli zagramy 22.Shg5?
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Czarne powinny bra¢ skoczka, ale wtedy po 22...hg 23.fg skoczek f6 nie moze odej$¢ z uwagi
na katastrof¢ w punkcie f7.

Doktadnie méwiac wychodzi na to, ze ruch skoczkiem na g5 nawet nie jest ofiara.”

Botwinnik zagrat: 22.Shg5 hg 23.fg S8d7.

,Jak grac?

Mozna kontynuowac¢ 24.Sd7 Wd7 (jezeli 24...Sd7, to 25.W{7 Kf7 26.Hh5 Kf8 27.Hh8 Kf7
28.g6 K16 29.Hh4#) 25.gf Gt6 26.W16 f6 27.Hg4 1 pozycja czarnych jest beznadziejna.

A moze zagra¢ 24.Sf7? Atak bialych jest straszny. Moze jest to najlepsza droga do
zZwycigstwa.

Przeliczg warianty. 24.Sf7 Kf7 25.g6 i czarny krol ma dwa odejscia.

Rozpatrze je po kolei.

1). 25...Kf8 26.He6 Se5 27.W16!(niewystarczajace jest 27.de Ge5 28.Kh1 Gg2 29.Kg2
Wd3 i czarne ratuja sig) 27...gf (27...Gf6 28.Ga3) 28.Hh3 Gb4 29.Wel! Gc8 30.Hh6 Ke8
31.de Gel 32.Hh8 Kd7 33.Hg7 Kc6 34.Hf6 Kc7 35.e6 i biale wygrywaja.

2).25...Kg8 26.He6 Kh8 27.Hh3 Kg8 28.Gf5 Sf8 29.Ge6 Se6 30.He6 Kh8 31.Hh3 Kg8
32.Wf6! (Podobna ofiara narzuca si¢. Czarny krdl zostaje przegnany do centrum szachownicy.
Trzeba jednak obowiazkowo, az do mata przeliczy¢ wszystkie warianty) 32.Gf6 33.Hh7 Kf8
34.Wel Ge5 35.Hh8 Ke7 36.Hg7 Kd6 37.He5 Kd7 38.Hf5 Kc6 39.d5 Kc5 40.Ga3 Kc4
41.He4 Kc3 42.Gb4 Kb2 43.Hb1#.

Niezty wariant; na 19-e ruchow do przodu. Wigc co robi¢, gra¢ 24.Sd7 czy ofiarowac na
£7?

W kazdym przypadku trzeba jeszcze sprawdzié, czy czarny krol, po drodze gdzies nie
ucieknie. Wydaje sig, ze nie. Wigc co wybrac?

Botwinnik wybrat kombinacyjny sposob. Wtasnie tak zdarzyto si¢ w partii i czarny krol
zostal zamatowany na polu b2.

Jest rzecza oczywista, ze mistrz $wiata nie widziat tej tematycznej pozycji kiedy zaczat
szuka¢ kombinacji. Dzialal wedtug schematu: motyw - idea - temat.

10) Hewit - Steinitz Londyn 1866

W tej pozycji czarne w oryginalny sposob zaciagnely biatego krola na pole h3, pod ogien
lekkofigurowej baterii - Gd7 1 Sg4.

Mowi Wilhelm Steinitz.

,»Atak moich figur jest morderczy ale mimo wszystko trzeba szuka¢ rozstrzygajacego
uderzenia. Jak grac?

Trzeba zrobi¢ cos decydujacego, inaczej biate zbija piona e2 i beda staty wspaniale. A
jezeli?... No oczywiscie! Trzeba przegnac biatego krola na h3. Prawdopodobnie Steinitz duzo
wczesniej widzial nastgpstwa ofiary 1 specjalnie grat na t¢ pozycje.

Wigc tak. 1...Wg2! 2.Kg2 Hh3!! (prostsze jest 2...W{2). Jezeli biate biora hetmana, to do
glosu dochodzi bateria Gd7 Sg4. Wygrywa 3.Kh3 Se3 4.Kh4 Sg2. Gdzie odej$¢ krolem?
Jezeli 5.Kg5, to 5... W15 6.Kg4 h5 7.Kh3 W12#. Dobrze. To samo nastapi po ruchu krolem na
hS5.

Zostaje sprawdzenie, jak bede wygrywat przy odejsciu krolem na g1, jezeli biate nie biora
hetmana. Granie skoczkiem na e3 nic nie daje, bo 4.We2 i zle jest bicie na h2.

Oto jak trzeba zagrac; 3...Wf2! Co zrobia biate? 4.HbS, nic nie daje z uwagi na 4...Kf7.
Jedyna mozliwo$¢ to oddanie hetmana ruchem 4.Hf3. I co? Jak teraz grac?

Trzeba poszuka¢ kombinacji.

Biorg hetmana 4... W13 5.Sf3 Sh2! W przypadku 6.Sh2 Hg3 7.Kh1 Hf2, z nastgpnym
8...Gh3 lub 6...Gh2 Hf3, sytuacja biatych jest calkiem kompletnie beznadziejna.”
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Zatem kombinacja na temat zaciagnigcia bialego krdla na h3, przechodzi.

A w jaki sposob znalazt ja Steinitz?

W tym przypadku miaty miejsce dwa czynniki. Przy szukaniu kombinacji widziat on
1 pozycje tematyczna, 1 ideg kombinacyjna. Trudno powiedziec¢, co bylo pierwsze.

11) Alechin - Frieman Nowy Jork 1924

Oddajmy gtos mistrzowi §wiata.

,»Atak moich figur jest dosy¢ niebezpieczny, ale jak go wykorzysta¢, aby wykonac
rozstrzygajace uderzenie? Powinien wystapi¢ kryzys na polach g7 lub f7. Do tego 8-a linia jest
stabo broniona i czarny krél nie ma furtki. Jezeli zbij¢ na b7 1 wieza odejdzie z 8-¢j linii, to
czarne beda miaty trudnosci z obrona. Ich przeciazony hetman begdzie musiat broni¢ 8-¢j linii
i pilnowa¢ wazny punkt f6. Zatem popatrzmy, 1.Gb7 Wb7.

Jak gra¢ dalej? Zbije na g7 nic nie uzyskam, a nie ma czym napas¢ trzeci raz na f6. Moze
by tak zagra¢ 2.Sh6? Wtedy 2...gh 3.Hf6 Hf6 4.Gf6 i to biale musza szuka¢ ratunku.

Oto jak trzeba zagra¢. Od razu zbi¢ goncem na 6. 2.Gf6. Czarne nie moga bra¢ pionem
z uwagi na elementarnego mata - 2...gf 3.Hh6 Hf8 4. We8 i 5.Hg7#. Trzeba bi¢ hetmanem -
2...Hf6. Co uzyskalem? Szach wieza na e8! - 3.We8. Czarny skoczek broni krola- 3...Sf8
i co dalej? Mam! Jest mat w trzech ruchach. 4.Sh6 Hh6 (jedyne) i teraz 5.W{8 K{8 6.Hd8#.
W porzadku. Czy trzeba sprawdzac¢? Na wszelki wypadek jeszcze raz przebiegng warianty.
Sprawdzone.”

Tak oto pojawita si¢ kombinacja, wykorzystujaca staba 8- linig.

Alechin myslat wedlug schematu: motyw - temat - idea kombinacyjna.

12) Keres - Petrosjan Bled 1959

Atak czarnych jest bardzo niebezpieczny. Problem ich polega na tym jak wykonaé
rozstrzygajace uderzenie? Petrosjan przeprowadza decydujacy szturm, tworzac przy pomocy
ofiary pionowy klin.

Oddajmy gtos przysztemu mistrzowi $wiata.

»Jak przetamac¢ obrong¢? Moze zmieni¢ wspaniatego skoczka c5? Zreszta jest pomyst.
Sprawdzg czy bedzie dobry? 47...Wg3!! Biale musza bi¢ wiezg, bo grozi Sd3, bicie piona a3,
a przy okazji mozna zagra¢ e4-e3. Zatem biale biora wiezg. 48.hg hg. Klin pionowy na g3 jest
bardzo niebezpieczny. Grozi 49...Hh4, z nieuniknionym matem.

Jak biale moga sig¢ broni¢? Trzeba uciekaé wieza f2 1 goncem f1. Przypusémy, 49.Wfd2
Hh4. Biaty goniec powinien p6j$¢ na e2. I co wtedy? Szach hetmanem na h2 nic nie daje. Ale
jest rozwiazanie. 50...Wh7 i jezeli 51.Kf1, to 51...Hf4 52.Hf4 Wh1#. Wspaniale! Trzeba
sprawdzi¢. W porzadku, mozna zagra¢ 47...Wg3.

Chwileczkeg. Biate moga zagraé. 51.GhS! Jednak wtedy gram 51...Wh5 52.Kf1 Sd3!
53.Wd3 ed 54.Hd3 Hhl i po dowolnym odej$ciu biatego krola, 55...Hg2 z wygrana czarnych,
a po 54.Wd2, znéw nastapi 54...Hf4!! z matem.

Po zauwazeniu motywow kombinacyjnych i1 rozpatrzeniu kombinacyjnych idei, Petrosjan
znalazl kilka efektownych pozycji tematycznych, w ktorych decydujaca rolg odegrat pionowy
klin.
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13) Uhlman - Smystow Moskwa 1971

Czarne przeprowadzily ciekawa kombinacj¢ na wyciagnigcie i przesladowanie bialego
krola.

Na ten temat, moéwi mistrz $wiata.

,» W tym momencie mogg zagra¢ 20...Sf2 21.Hf2 Gf3. Wychodzi na to, ze Uhlman
przegapit stratg piona. Nic podobnego, biale moga po 21...Gf3 zagra¢ 22.Gh3, aby na
22...Wa8 odpowiedzie¢ 23.Gg7! Wtedy wynik partii bedzie jeszcze niejasny.

Raczej poswigcg jakos¢ 22...WeS 23.Gce8 Geb6! Przeciez ofiara jako$ci musi rozstrzygnac -
mam takie grozne gonce.

Mimo wszystko dla spokoju trzeba przeliczy¢ warianty.

Dokad pojdzie goniec ¢8? Na h3 (bi¢ piona a6 nie moze, bo wygrywa 24...Hd5). A wigc,
24.Gh3. Wtedy prosto 24...He8. Pion e3 ginie i koniec. Po 25.Wc3, nastapi 25...Gb4.
Pozostaje 25.Gg2, aby szybko zmieni¢ jednego z goncow. Ale wtedy 25...We3! 26.Kh1 Gg2
27.Kg2 He4 i biaty krol musi iS¢ na h3, a tam juz jako$ go zamatujemy. A jak? Prosto!!
28.Kh3 He6 29.Kg2 Hd5 30.Kh3 We6! i biate moga si¢ poddac. Pod biciem jest biaty
hetman i grozi 31...Wh6.”

Tak byto w partii. Po 30...We6! biate poddaly sig.

Czarne bez specjalnych przeszkod znalazly kombinacj¢ na temat zaciagnigcia. Zobaczyly,
ze bialy krol znajduje si¢ w niebezpiecznej pozycji i zaczely rozpatrywa¢ kombinacyjne idee
zwiazane z ofiara skoczka na f2. Na koncu doszty do pozycji tematyczne;.

Zatem wystapil schemat: Motyw - idea - temat.
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ROZDZIAL 5.

OBLICZANIE WARIANTOW

Myslenie arcymistrza

Trzecia podstawowg cechg arcymistrza jest umiejetno$¢ dokladnego i szybkiego
obliczania wariantow.

Rozpoczynajac obliczenia wariantow, jestesmy w pierwszej kolejnosci zobowiazani do
wyliczenia i doktadnego zapamigtania wszystkich mozliwych w danej pozycji ruchdw-
kandydatow. Chodzi o to, aby w przysztosci nie przeoczy¢ jakiejs waznej mozliwosci
kontynuacji gry.

Po okresleniu i uszeregowaniu ruchow-kandydatow, zaczynamy po kolei oblicza¢ wariant
za wariantem.

W jakim porzadku ustawi¢ ruchy kandydaty i w zwiazku z tym oblicza¢ warianty? Zalezy
to od charakteru i przyzwyczajen gracza, a takze od rodzaju pozycji.

Jedni lubia na poczatku rozpatrywac trudne mozliwosci, a nastgpnie sprawdzi¢ tatwe
warianty, drudzy postepuja odwrotnie.

W dowolnej opozycji wszystkie mozliwosci przedstawiamy jako ,,drzewo obliczen”,

w ktorym warianty i podwarianty ukazuja si¢ w postaci konardéw i gatazek.

Taki rysunek pomaga zrozumie¢ cala ztozono$¢ pozycji i przedstawi¢ w myslach ukryte
w niej mozliwosci. Oczywiscie, szachista (nawet arcymistrz) nie moze w czasie partii
prowadzi¢ jakichkolwiek (oprocz zapisu) notatek i rysunkéw. Jednak w czasie treningu, dla
lepszego zrozumienia metod obliczania, ten graficzny wykres moze okazac si¢ znaczna
pomoca.

Wszystkie sposoby liczenia szachowych wariantow mozna podzieli¢ na trzy typy
1 w zwiazku z tym sa trzy typy ,,drzew obliczen”.

1) Gestwina - sktada si¢ z obliczen duzej ilosci dlugich i1 zaplatanych wariantow.

2) Stup - zawiera tylko jeden wariant.

3) Krzew - zawiera bardzo duzo krotkich wariantow na jeden, dwa ruchy.

Podstawowe prawo liczenia wariantow - w czasie partii szachista powinien przebiega¢
galezie ,,drzewa obliczen” tylko raz.

To znaczy obliczamy warianty tylko raz. Zadnych powrotow, zakretow, kluczen itp.!

Bladzenie doprowadza do straty czasu, a w konsekwencji do niedoczasu.

Nauczcie sig nie ,,miota¢” po wariantowych gateziach. Jest to bardzo trudne, ale konieczne.

O metodach treningu obliczen opowiem w dalszej czg$ci ksiazki. Teraz tylko powtdrze
jeszcze raz: w zadnym przypadku nie wracaj do juz obliczonego wariantu! Wierz sobie!

Tylko w niektorych wyjatkowych przypadkach, w szczegdlnie skomplikowanych
pozycjach, czasami dla kontroli, arcymistrz sprawdzi raz obliczony wariant.

Prawo Blumenfelda Po zakonczeniu obliczen wariantéw zapisz na blankiecie
wybrany ruch. Potem, okolo minuty popatrz na pozycj¢ oczami poczatkujacego
szachisty. Zadaj sobie pytania. Czy nie dostajesz mata w jednym ruchu? Czy nie tracisz
hetmana, wiezy, gonca, skoczka lub piona?

Gdy przekonasz si¢, ze zadna tego rodzaju katastrofa ci nie grozi, dopiero wtedy
mozesz wykonac¢ wyliczone i zapisane posunigcie.
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Rozpatrzymy teraz przyktady ilustrujace typy drzew.
1) Gestwina

Kapello - Kotow Malta 1976
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Czy biate moga bra¢ wieza skoczka f6?

Pierwsze ruchy sa zrozumiate. 1.Wf6 Kf6 2.He8 bc 3.HfS.

Jak czarne moga teraz zagrac?

Po krotkich rozwazaniach znajdziemy dwa mozliwe ruchy-kandydaty: I. 3...Kg5 i II.
3...Hf7.

I. 3...Kg5 4.h4. Teraz czarne maja trzy odpowiedzi; trzy ruchy-kandydaty. Bedg je
rozpatrywat w takiej kolejnos$ci: a) 4...Kh4, b) 4...Kg4, c) 4...KhS5.

a). 4...Kh4 5.Hh6 Kg4 6.Sd3 Hf7 7.Hh3 Kg5 8.He3 KhS5 9.Sc5 dc 10.bc, z niewielka
przewaga biatych.

b). 4...Kg4 5.Hf6 h6 6.Sd3, z nieuniknionym matem.

c). 4...KhS5 5.Hf6 h6 6.Sd3 bc 7.g4! Kg4 8.Sf2 Kh5 9.Hf3 Kh4 10.Hg4#.

Mozemy podsumowac. Odejscie krolem na g5 przegrywa.

Przystepuje do obliczen mozliwosci po drugiej kontynuacji.

I1. 3...Hf7! 4 Hd6 Kg7. Teraz biate maja dwa ruchy-kandydaty.

a). 5.HcS5 cb 6.Hc2 Hf4! z przewaga czarnych.

b). 5.He5 Hf6 6.Hf6 Kf6 i teraz biate maja zndw dwie mozliwosci.

1) 7.bc Wc3 8.Se2 We3 9.Sg3 KeS5, z wygrana czarnych.

2) 7.e5 Ke5 8.Sd3 Kd4! i czarne wygrywaja.

Mozna doj$¢ do wniosku, ze czarne dobrze przeliczyly wszystkie warianty 1 1.Wf6 nie
ratuje biatych.

Ponizszy rysunek przedstawia ,,drzewo obliczen”.

=
FF F PR rFFrFEFFrz
Rys. 2.
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2) Stup

Petrosjan - Kuprejezyk ZSRR Wyzsza Liga 1976
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D207.

Biale uzyskaty zwycigstwo przy pomocy nieskomplikowanej ale doktadnie obliczone;j
kombinacji. 16.Se4 He4 17.Gd3 Hb4 18.Hb4 Sb4 19.Gh7 Kh8 20.Gb1! Kg8 21.Wc4 a5
Lub 21...Sc6 22.Gh7 Kh8 23.Gc2! Kg8 24.Wch4 g6 25.Wh8 Kg7 26.W1h7 Kf6 27.W{8
z przewaga bialych. 22.Gh7 Kh8 23.Gf5! Kg8 24.Wch4 g6 Jezeli 24...16 25.Gg6! z wygrana
biatych. 25.Wh8 Kg7 26.W1h7 Kf6 27.W{8 gf 28.Whh8 i czarne poddaly sig.

Powyzsze obliczenia przedstawione sa na rysunku nr 3.

21... a5

= N16. Sed

~
<
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w

3) Krzew

Swiesznikow - Kuprejezyk ZSRR Wyzsza Liga 1976
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W pewnej chwili zawodnicy obliczali taka mozliwos$¢ zaostrzenia gry. 12.ba Sc3 13.Hc2
1 teraz mozliwe sa cztery rozgal¢zienia.
I. 13...Se2 14.Kh1 Ga6 15.Hb2 z przewaga biatych.
II. 13...Sd1 14.Hd1 z przewaga biatych.
III. 13...Ge2 14.Wd2 i biate maja przewagg.
IV. 13...Ga6 14.Hb3 Se2 15.Kh1 Wc3 16.Ha4 Scl 17.Sb5 z niejasna pozycja.
Obliczenia te obrazuje rysunek nr 4.
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Uczymy si¢ od mistrzow $wiata

Zgodnie z przyjeta w tej ksiazce zasada, zobaczmy teraz jak mistrzowie §wiata obliczaja
warianty. Rozpatrz warianty 1 sprobuj w kazdym przypadku narysowac ,,drzewo obliczen”.

Fischer - Najdorf Warna Olimpiada 1962
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Przyszly mistrz §wiata (Fischer) postanowit zagra¢ 12.Wel.
Jak czarne moga odpowiedzie¢ na ten ruch? Okreslmy mozliwe ruchy-kandydaty:
I 12...Wg8,1I. 12...e6, I1I. 12...h5, IV. 12...8d7, V. 12...Gg2, VL. 12...dc,

VII. 12...e5.
Siedem ruchéw-kandydatow! A moze sa jeszcze ruchy, ktérych biate nie wziety pod

uwage? Nie, wszystkie zastugujace na uwagg ruchy zostaty wyszczegdlnione.

Oto co rozpatrywaty biate.
1. 12...Wg8 13.We4 de 14.HhS Wg7 (14...Wg6 15.Hh7 Wg7 16.He4 Wa7 17.Sf5 lub

17.Gf4) 15.S15 itd., z przewaga biatych.
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II. 12...e6 13.Hh5 Gg6 14.Hd5 Hd5 15.Gd5 Wa7 16.Gf4 Wd7 17.Se6 fe 18.Ge6 Sc6
19.Wacl, z przewagga biatych.

III. 12...h5 13.We4! de 14.Hb3! Hd4 15.Ge3, z decydujacym atakiem.

IV.12...8d7 13.Sc6 Hc7 14.GdS, z przewaga biatych.

V. 12...Gg2 13.Kg2 dc 14.Hf3 Sd7 15.Sf5 Wg8 (15...e6 17.We6! fe 17.Hh5#) 16.Kh1 e5

(16...e6 17.Hc6 z grozba 18.Web6) 17.Ge3 i mimo braku dwdch pionéw pozycja biatych jest
dobra.

VI. 12...dc 13.We4 Hd5 14.Hf3 e6 - wyglada na najlepsze.
VILI. 12...e5 (tak grano w partii) 13.Ha4 Sd7 14.We4! de 15.Sf5! GeS 16.Sg7 Ke7 17.S5
Ke8 18.Ge3 Ge3 19.fe, z rozstrzygajacym atakiem.

Byrne - Fischer mistrzostwa Stanéw Zjednoczonych 1963/64
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Fischer zagral 14...Sd3, majac na uwadze nastgpujace warianty.

I. 15.Sd4 Se4 (tej grozby biale nie moga odeprzec) 16.Se4 de 17.Gb2 WcS8, z silnym
naciskiem czarnych.

I1. 15.Sf4 Se4 16.Se4 de (16...Gal?17.Sd6) 17.Wabl Wc8 18.Sd3 Ge3! 19.He2 Gd3
20.Hg4 5 21.Hh3 Gb1! 22.Wd8 WedS8 23.Gfl Wd1 24.Kg2 Gd3! 25.Gd3 ed, z przewaga
czarnych.

II1. 15.3 Gh6 16.14 (16.Sf4? d4!) 16...Gg7! ponawiajac grozbg Se4.

IV. 15.Hc2 (ruch w partii) 15...Sf2! 16.Kf2 Sg4 17.Kg1 Se3 18.Hd2 Sg2! 19.Kg2 d4
20.Sd4 Gb7 21.Kf1 Hd7! i biale poddaty sig.

Fischer podat mozliwy koniec partii: 22.Hf2 Hh3 23.Kgl Wel!! 24.Wel Gd4 lub 22.Sdb5
Hh3 23.Kgl Ghe.

Smyslow - Euwe mecz-turniej o mistrzostwo §wiata 1948
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Obliczajac warianty po ruchu 14.He4!, Smystow bral pod uwagg nastgpujace mozliwosci.
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I. 14...He6 15.Wd6 Gd6 16.Hc6 Ke7 17.ed Hd6 18.He4 He6 19.Hh4 f6 20.Hg3, z

jednoczesnym atakiem piona c7 1 g7.

II. 14...Hb7 15.Sc3 Wb8 (lub 15...Gc5 16.e6 Ge6 17.Se5) 16.e6!, z odgalezieniami:

a) 16...Ge6 17.Sg5 Sd8 18.Wd8 Kd8 19.Se6 fe 20.He6 Ge7 21.Gg5!, z grozba 22 Wdl.

b) 16...fe 17.Sg5 Sd8 18.Wd8 Kd8 19.Sf7 Ke8 20.ShS8 i biate uzyskuja przewage
materialna.

I11. 14...Sb4! 15.Gg5 1 znowu odgatezienia:

a) 15...Gc5 16.Sa3! 0-0 17.Sc4 be 18. He4 1 czarny goniec nie ma gdzie odejsc.

b) 15...Gc5 16.Sa3! Gb3 17.Wdc1 Gf8 18.Sb5, z pogromem.

c) 15...c6 16.Wd8 Hd8 17.Gd8 Wd8, z przewaga biatych.

IV. 14...Se7 (ruch w partii) 15.Sa3! ¢6 (lub 15...Gb3 16.Wd3 Ge6 17.Sb5 Gf5 18.Sc7)
16.Sc4 be 17.Hc4 Hb7 18.¢6! 6 19.Wd7 HbS 20.HbS cb 21.Sd4, z ogromna przewaga
w koncowece.

Rawinski - Smystow 13 Mistrzostwa ZSRR 1944
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Swoj ruch 25...c4! Smystow wykonal na podstawie obliczen nastgpujacych wariantow.
A. 26.Gc4 Sg4.

I. 27.We2 Wd3! 28.Gd3 Wcl 29.Kg2 Wc3, z niebezpiecznymi grozbami na przyktad
30.Hd1Hf2 31.W12 Se3 32.Kgl Sd1 33.Wd2 Gc¢5 34.Kf1 Sf2 35.Ke2 Wa3 i czarne maja
piona przewage piona.

II. 27.Wf1 Wd3! 28.Gd3 Wcl.

II1. 27.Wc2 Wd7.

1). 28.h3 Sf2 29.W1f2 Gce5 30.Wee2 Hc7, z atakiem na g3 i c4.

2). 28.Gf1 Wdc7 29.Wd2 (lub 29.Wecl Ga3!) 29...Wc3, ze wzmocnieniem nacisku.

B. 26.Wc4 Sg4.

I. 27.Hc2 Wc4 28.Ge4 Sf2 29.Hf2 Ge5, z wyrazng przewaga czarnych.

I1. 27.We2! Wc4 (lub 27...Gce5 28.Hc2) 28.He4 Ge5 29.Hc2 HbS 30.h3 1 biate odparty
bezposrednie grozby.

C. 26.h3 (Ten ruch wykonano w partii. Lepsze bylo 26.Wc4) 26...¢3 27.Hb3 Ge5 28.We2
Wd2! 29.Wd2 cd 30.We2 Gf2 31.Kg2 We3!, ze zwycigskim atakiem czarnych.
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Corso - Capablanka Hawana 1913
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W tej pozycji Capablanka zagrat 15...g5!, biorac pod uwagg takie mozliwe odpowiedzi.
I. 16.Sg5 Gd4 17.Hd4 Sg5 18.We7 Sh3#.

II. 16.fg Sg5 17.We7 Sh3 18.gh Gd4+#.

III. 16.fg Sg5 17.Sg5 Gd4 18.Hd4 Hel, z przewaga czarnych.

IV. 16.fg Sg5 17.Gg7 Wg7 18.Sg5 Hg5, z przewaga czarnych.

V. 16.Gd3 gf i znowu czarne maja przewagg.

VI. 16.Gg7 (ruch w partii) 16...Wg7 17.Sd4 Gd7 18.f5 He5 19.Hd3 Wae8 20.Se6 fe
21.fe Web6! 22.de Gc6 23.Hf3 Hf4! i czarne osiagnely zwycigstwo.

Alechin - Koltanowski Londyn 1932
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W tej pozycji Alechin zagral 22.S¢7 opierajac si¢ na obliczeniach nastepujacych wariantow
po wymuszonym 22...Wc7 23.Wd6.
I. 23...Gb3? 24 . Hf6 1 25.Wb3, z tatwa wygrana.

II. 23..
III. 23..
Iv.23..
V.23..
VL. 23..
VIIL. 23..

.Sd4? 24.5d4 itd., z wygrana.

.Hc4 24.Sc5!

.Sd8 24. W13 W{7 25.Sc5, z wygrana.

.Gf7 24.W16! Sd4 25.Sd4 cd 26.Hc7 Kf6 27. W13, z wygrana.
.We8 24.Sc5 Sd8 25.b4 Sf7 26.Web.

K17 24.W13 Ke7 25.a4 Hb6 26.Web6 Ke6 27.Sc5 Kd6 (lub 27.. . Kf7 28. Hf6 Kg8

29.He6 itd.) 28.Hf6 Kc5 29.We3 Kb4 30.Hd6, z wygrana.

VIII. 23..

.Gc4 (ruch w partii) 24.a4! Ha4 25.Sc5 HbS 26.Hf6 Kg8 27.Sd7 Wbd8 28.W{3

Hb4 29.¢3 Hb5 30.Se5! W8 31.Sc¢6 i czarne poddaty sig.
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Alega - Alechin Paryz 1914
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W tej pozycji Alechin przeprowadzit kombinacj¢ na temat rozbicia pozycji krola, oparta na
nastgpujacych obliczeniach wariantow. 18...Gg4!!19.fg £3!

I. 20.He3 Hg4 21.Kh1 Gh4! 22.Gd2 Sf4 23.Hf3 (23.W{3 Hg2#) 23...Sd3!, z tatwa
wygrana.

II. 20.Hd1 Hg4 21.Kh1 Gh4 22.Se3 Hh3 23.Gf1 Sg3 24 Kgl Sf1 25.Hf1 Gf2 26.Hf2 W{4!
1 czarne powinny wygra¢, poniewaz biale traca jeszcze piona e4.

II1. 20.Hc2! Hg4 21.Kh1 Gh4 22.Se3 (22.Ge3 g5! I potem g5-g4-g3) 22...Hh3 23.Gf1 Sg3
24 Kgl Sf1 25.Sf1 (25.Wf1? £2 26.Kh1 Gg3) 25...Gf2 26.Hf2 Hg4 27.Sg3 h5! i czarne
powinny wygrac.

IV. 20.W13 (tak zagrano w partii) 20...Hg4 21.Wg3 Wf1 22.Kf1 Sg3 23.hg Hg3 24.He3
W18 25.Ke2 Hg4. Biale poddaly sig.

Tal - Zilbernstein 40 mistrzostwa ZSRR 1972
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Wykonujac swoj ostatni ruch 11.Gd3, Tal brat pod uwagge nastgpujace warianty.
I. 11...0-0 12.Scd5 cd 13.Sh5! gh 14.HhS5 £5 (14...Sf5 15.g4) 15.Gh6, z niewielka

pozycyjna przewaga biatych przy rownowadze materialne;j.

IL. 11...Hb6 12.51d5 cd 13.Ga3 lub 12...ed 13.Gc2, z przewaga biatych w obydwu
przypadkach.

I 11...Gg2!? 12.Sg2 Hd4 13.Gb2 He5 14.Kfl. Ten wariant podobat si¢ Talowi, tylko
w przypadku 11...Gg2!? zamierzatl gra¢ 12.Wgl Hd4 13.Sfe2 He5 14.Wg2.

IV. 11...S15 (ruch w partii) 12.Gf5 ef 13.Ga3 Gf8 14.Gf8 Kf8 15.Hd2, z przewaga
biatych.
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Petrosjan - Johannsson Hawana Olimpiada 1966
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W tej pozycji narzucato si¢ 18.Hd4, z atakiem na skoczka b4 i piona g7. Ale po 18...Gg5
19.Gg5 Sg5, warianty ktore liczyl Petrosjan nie satysfakcjonowaly go. Zobaczmy dlaczego?
I. 20.Hb4 Sh3 21.Kg2 Sf2 22 .Kf2 Wh2, z niebezpiecznym kontratakiem czarnych.
II. 20.Hg7 Sh3 21.Kf1 Ke7 22.Gg4 Sf2, z przewaga czarnych.
II1. 20.Gg2 d5 21.Hb4 Hh2 22 .Kf1, z ostra gra chociaz czarne nie maja jasnego planu
ataku.
Dlatego Petrosjan zamiast 18.Hd4, zagrat 18.Hd2.

Judowicz - Botwinnik 7 mistrzostwa ZSRR Moskwa 1931
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Sprobujmy odtworzy¢ przebieg mysli Botwinnika.

,,Co mam robi¢? Gdzie$ tam ,,namacilem” 1 mam trudna pozycje. Jezeli teraz zbij¢ na e7,
to biale zagraja 16.Sc6 Hc7 17.Sa5 Ha5 18.Hd4 1 uzyskaja pigkna pozycjg. A moze zagrac¢
15...Hc7? Dwie figury pod biciem. Moze zdaz¢ wykona¢ wymiang na c3 i wtedy bedzie
tatwiej gra¢. Oblicze warianty. Jak moga gra¢ biate po 16...Hc7?

I. 16.Sc6, I1. 16.f4, I11. 16.Wael, IV.16.Gd8! Wydaje si¢, ze to wszystkie
ruchy-kandydaty sa godne uwagi.

I. 16.Sc6 Ge3! 17.bc He6, z przewaga czarnych. Pozycja czarnych jest dobra, a brak piona
nie odgrywa zadnej roli.

I1. 16.f4, wtedy zbije 16...He7 i pion c6 jest broniony posrednio z uwagi na szacha
hetmanem na c5.

III. 16.Wael. Powstaje skomplikowana pozycja. Obliczmy mozliwe warianty.

a). 16...We5 17.Gd8 i biate maja co najmniej jako$¢ wigcej.

b). 16...Ge3 17.bc We5 18.Gd8! Hd6 19.Gf6! i czarne moga si¢ poddac.

c). 16...He7 17.Sc6 Hc7 18.Se7! He7 19.HfS, z wygrana biatych.

d). 16...Ga6 17.Sd3 He7 18.Hf5 i mozna si¢ poddac.
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Chwileczke, poczekaj! Cos tu jest nie tak. Oczywiscie! Po 16.Wael, zagram
16...Gc3!17.bc He7,18.Sc6 Hg5! i czarne nie traca jakosci, a stabe piony na hetmanskim
skrzydle catkowicie pozbawiaja biate szans na zwycigstwo.

Zatem zostaje 16.Gd8!

IV. 16.Gd8 Hd8 17.Sc6 Hc7 18.Sa5 Ha5 19.Hd4, z przewaga biatych.

Jak zagra¢? Od razu bra¢ na e7 lub odej$¢ na c¢7? P6jde hetmanem na c7. Jezeli biale
znajda ruch 16.Gd8! wtedy gra potoczy si¢ tak samo jakbym zagrat natychmiastowe 16...He7.
Zobacze. Ruch 15...Hc7, troche utrudni gre biatym.”

W partii nastapito: 15...Hc7 16.Gd8 Hd8 17.Sc6 Hc7 18.Sa5, z przewaga biatych.

Karpow - Olafsson Amsterdam 1976
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Przed wykonaniem ruchu 15.Wacl Karpow obliczyt nastgpujace warianty rozpoczynajace
si¢ ruchami 15...Gc3 16.Hc3 Se4.

I. 17. Hb3 i teraz:

a). 17...Sc5 18.Ge5 be 19.Hb7 1 biate wygrywaja.

b). 17...Wb8! i czarne maja perspektywiczna pozycjg.

I1. 17.Hd3! i teraz:

a). 17...Se5 18.Hd4 Sd7 19.13 5 20.Hd3 Sdc5 21.Ge5 Sc5 22.Hd6, z przewaga biatych.

b).17...Sb4 18.Hb3 a5 19.Sb5 i teraz:

1). 19...Sa6 20.Sd6 Sd6 21.Gb6 Hg5! z atakiem na punkt g2. Dlatego lepsze jest 20.Gf4.

2).19...d5 20.Gf3 dc 21.Wc4 Gd5 22.We4! 1 biale zwycigzaja.

Cwiczenia
Po rozwiazaniu ¢wiczen w kazdym przypadku narysujcie ,,drzewo obliczen”.

7 T &
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Biale zamierzaja zagra¢ 35.Ge2. Jakie warianty powinny obliczy¢?
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Czy biate przy swoim ruchu moga zagra¢ 14.e5? Oblicz mozliwe warianty. Wez pod

uwagge fakt, Zze pozycja jest skomplikowana a warianty zagmatwane.

3 -« N\ N\ w._/ TR - N N\

Biale przed chwilq Zbily goﬁcem na g6. Potwierdz stuszno$¢ decyzji wariantami.

Czy czarne moga bi¢ piona h2? Uzasadnij swoja decyzj¢ wariantami.

5)

Oblicz Warianty z ruchem 29.Wg6.



Rozwigzania ¢wiczen

1) Fischer - Unzicker Zurych 1959
Zamierzajac wykonac¢ ruch 35.Ge2, biale przeliczyly nastgpujace warianty.
I. 35...Se4? 36.Hh6 We7 37.Hf8#.
I1. 35...b4? 36.Wa6 Se4 37.Hh4 Hd5 38.Gf3 Hd3 39.Wa7 i biate wygrywaja.
III. 35...Hb6 36.Wf7 Sg8 37.Hh4 h6 38.Hgd Wd8 39.GbS5!, z decydujaca przewaga
biatych.
IV.35...Wb8 36.Wf7 Sg8 37.Wd7! Hf6 (lub 37...Hd7 38.He5 Hg7 39.Hb8 Hc3 40.HbS)
38.He3 Hc6 39.WdS5, ze strata jednego z czarnych piondw.
V. 35...We7 (ruch w partii) 36.We7 He7 37.Gb5 Kg7 38.Ge2 i biate zrealizowaty
przewagg piona.

2) Fischer - Benké 1959

Postaram si¢ odtworzy¢ przebieg mysli Fischera.

,Z1e jest odejscie skoczkiem c3. Trzeba zagra¢ 14.e5. Co si¢ wtedy stanie? Rozpatrzeg
nastepujace mozliwe odpowiedzi: 1. 14...Sb3, II. 14...bc, III. 14... de. Czy czarne maja inne
ruchy? Nie. Zatem.

I. 14...Sb3. Wtedy zagram 15.ef gf (catkiem stabe jest 15...Gf6, 16.Sce4, z katastrofa
w punkcie f6) 16.Gh6. Najprostsze. Grozi mat na g4 i czarne przegrywaja. Wyglada na to, ze
bicie na b3 jest zte.

II. 14...bc Jak gra¢? Trzeba bi¢ na f6 - 15.ef Gf6. Zie jest 15...gf, bo 16.Gh6 1 jezeli
16...f5, to 17.ShS5 z grozba Hd1-f3-g3. Po wzigciu goncem, bior¢ na f6. Musi bi¢ na {6 (grozi
17.Hg4!), wtedy gram 17.Se4 Hf5 18.Sd6. Teraz czarne maja dwie odpowiedzi: 1).18...HeS
12).18...Hg6.

1). 18... He5 19.Hg4 Kh8 20.Hh4 Hd6 21.Hf6 Kg8 22.Wad1 Hc5 23.Wf3 We8 24.Wd8!
Gb7 25.Wg3 K18 26.Hh8 Ke7 27.He8, z wygrana.

2). 18... Hg6 19.W13. Jedyna odpowiedz to 19...KhS8, ale wtedy 20.Wg3 Hh6 21.Hg4
(dwie grozby 22.Sf7 1 22.Hg8, z nastepnym 23.S{7#) 21...Hg6 22.Hh4 i czarne moga si¢
poddac.

Zatem bicie na b3 lub c3 nie przechodzi. Te warianty sa dosy¢ proste. Zostat najtrudniejszy
ruch.

III. 14...de. Biore na f6, 15.Gf6. Czarne maja trzy odpowiedzi: 1).15...Gf6, 2).15...bc,
3).15...¢gf.

1). 15...Gf6 16.Sce4 He7 (niedobre jest 16...Hd4, bo 17.516 gf 18.Hg4 Kh8 19.Wad1 Hb2
20.Sh5 Wg8 21.Wd8 i mat na g7) 17.Sh5. Czarne powinny odej$¢ krélem na h8. Teraz grozi
17...Kh8 (zte jest 17...Gh4 18.fe z nastgpnym 19.Hg4) 18.Sef6 gf 19.fe fe 20.S16
z nieuniknionym 21.HhS5.

2). 15...bc 16.Se4 Hb4 17.Hg4 Gf6 18.Sf6 Kh8 19.Hh4 h6 20.Sg4 i grozba 21.Sh6 daje
biatym silny atak. Na przyktad 21...Kh7 22.fe, grozi szach na f6 i atak z odstony (22...Wb8
23.W16!) i biale zwycigzaja.

3). 15...gf 16.Sce4. Mozliwe sa dwa odgalezienia: a).16...Hc7 i b).16...Hd4.

a). 16...Hc7. Wydaje sig, ze mozna sprobowac dwoch drog ataku.

A. 17.Hg4 Kh8 18.Hh4 Wg8 19.S5f6 Wg7 20.Hh6 Gb7 i czarne bronia sig.

B. 17.Sh5! {5 18.Shf6 Kg7 19.Hh5! Gf6 (jest jeszcze mozliwe 19...h6 20.Wf3 Wh8 21.Wg3
Kf8 22.Hh6! Wh6 23.Wg8# lub 20...fe 21.Wh3 Wh8 22.Se8!) 20.Sf6 h6 (lub 20...Wh8
21.HgS Kf8 22.Hh6 Ke7 23.Hh4 K8 24.Sh7 i biate wygrywaja) 21.Wf3 Wh8 (21...Kf6
22.Hh4 Kg7 23.Wg3 Kh7 24.Wh3 z matem) 22.Se8! We8 23.Wg3 K8 24.Hh6 Ke7
25.Hh4.
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Teraz czarne maja dwa odejscia 1. 25...Kf8. 2. 25...Kd6.
1. 25...Kf8 26.Wh3! Hd8 27.Hh6 Ke7 28.Hg5, ze zdobyciem hetmana.
2.25...Kd6 26.Wd3 Kcb6 (lub 26...Kc5 27.Ga4!, z grozba 28.Hf2) 27.Ga4 Kb7.28.GeS,
z duzymi zdobyczami materialnymi.

Zostaje do rozpatrzenia jeszcze jedna bardzo wazna gataz.

b). 16...Hd4 17.HhS5! Bardzo silne posunigcie. Przed grozba 18.Hh6 i 19.Sh5 nie mozna
si¢ obroni¢. Rozpatrze¢ cztery mozliwe obronne ruchy: A. 17...Kh8, B. 17...ef, C. 17...Kg7,
D. 17...Sb3.

A. 17...Kh8 18.Hh6 Wg8 19.5f6, z przewaga biatych.

B. 17...ef 18.Sf5! ef 19.Wf4 He4 (inaczej 20.Wh4) 20.We4 fe 21.Ha5.

C.17...Kg7 18.Wadl Hb2 19.Hh4 Gb7 20.S16!, z wygrana biatych.

D. 17...Sb3 18.Hh6! ef (jeszcze stabsze jest 18...f5 19.c3! be 20.bc Hb6 21.516!) 19.Sh5
fS 20.Wad1! He5 21.Sef6 Gf6 22.Sf6 Hf6 23.Hf6 i czarne moga si¢ poddac.

Pozostaje tylko dodaé, ze wlasnie ten ostatni wariant zdarzyt si¢ w partii.

Ogromna materialna przewaga biatych i atak na czarnego krdla szybko przyniosty sukces
biatym.

Sprobuj narysowac ,,drzewo obliczen™.

3) Euwe - Flohr mecz 1932

Czarne nie moga bra¢ piona h2. Wykazuja to warianty, ktore obliczal Euwe. 28...Hh2
29.Hf3 i dalej:

I. 29...Hh6 30.Hf6 Hg7 31.Hg7 Kg7 32.Gd7 WdS8 (grozito 33.Wc5 1 34.Gce6) 33.e6 Kf6

34.e4! z nastgpnym W12 i Wf7.

II. 29...h5 30.Ge6 Kg7 31.Gf7! Hh3 32.Kgl Kh7 33.e6, z duza przewaga biatych.

III. 29...Kg7 30.Hf6 Kh6 31.Gf3! (z grozba g3-g4-g5#.) Teraz mozliwe sa rozgatezienia:

a). 31...Gc8 32.Hf8 Kg5 33.Hf4#.

b). 31...Hh3 32.Kf2 Hf5 33.Hf5 gf 34.Ke3 Kg5 35.Wcl, z grozba Wcl-h1-h5 i Kf4.

c). 31...Hg3 32.e3! We8 (lub 32...Gc8 33.Hf8 Kg5 34.Wg2 Gh3 35.Hf4#.) 33.Wg2 Hh3
34 Kgl!, z grozba 35.Wh2.

4). Karpow - Kobo Skopie 1972

Karpow obliczal taki wariant.

Jesli 23...fg, to 24.Hh3 Gd7 25.W{7 Kf7 26.Hh7 Ke8 27.Hg8 Gf8 28. Wfl Kd8 29.Hf8
Ge8 (29...Kc7 30.Hd6 Kb7 31.Hb6#) 30.Gb6 Kd7 (30...Wc7 31.Sc5, z decydujaca
przewaga) 31.W{7 Gf7 32.Hf7 Kc6 33.Sd4#.

Wspaniaty wariant, obliczony na 10 ruchéw do przodu. Mielismy tutaj do czynienia
z wariantem typu ,,shup” i to ulatwito obliczenia Karpowowi.

5). Spasski - Bobocew Hawana Olimpiada 1966

Rozpatrujac warianty po ruchach 29.Wg6! fe 30.d6 Hf7 31.Sd5, Spasski obliczat takie
mozliwosci:

L. 31...Gf5 32.Wt6 Hg7 33.Hg7 Kg7 34.h6 Kh8 35.Wfl i biale wygrywaja.

II. 31...e3 32.Whgl e2 33.Wf6 i teraz mozliwe sa rozgal¢zienia:

a). 33...Wg8 34. W7 Wgl 35.Kc2 Gf5 36.Wt5 elH 37.Wf8 W18 38. Hf8§ Wg8 39.Hf6 Wg7
40.Sc3!! i czarne sa bezbronne z powodu groézb 41.h6 lub 41.d7.

b). 33...e1H 34.Wel Hg7 (34...Hg8 35.Wg6) 35.Hg7 Kg7 36.h6 Kh8 (36...Kg8 37.Se7
Kh8 38. Wf8 W18 39.Sc8 Wc8 40.d7 Wd8 41.WeS5 i biale wygrywaja) 37.WeS5, z wygrana
koncowka.

III. 31...e3 32.Whgl Gf5 33.Wg7 Wg8 34.d7! i walka konczy sig.

IV.31...e3 32.Whgl Wg8 33.S16 2 34.Kd2 c3 35.bc Ha2 36.Ke3 i biate wygrywaja.
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Uwaga

Z metoda obliczania wariantow, ktora pokazat Kotow, czg$ciowo nie zgadzaja sig:
Botwinnik, Krogius 1 Ztotnik. Uwazaja, zZe:

1). W skomplikowanych pozycjach nie mozna na poczatku ustali¢ wszystkich ruchéw
kandydatow. W rzeczywistosci, pojawiaja si¢ one w miar¢ zaglebiania si¢ w pozycjg.

2). Prawidlowy ruch w jednym wariancie, znajdujemy bardzo czgsto przy rozpatrywaniu
innego wariantu. Dlatego powinno si¢ przeliczy¢ warianty powtornie.

3). Bardzo waznym wskaznikiem techniki obliczania wariantow jest ekonomicznos$¢. Aby
ja podwyzszy¢ trzeba wykorzystywa¢ metody porownawcze (analogia pozycji - porOwnanie
pozycji, ktora znamy i wiemy jak gra¢ z pozycja, ktéra uzyskali§my na szachownicy),
przypadkowos$¢ i logiczna oceng pozycji (Dworecki).

Powyzsze uwagi sa tylko uzupetnieniem metody Kotowa i nie zmniejszaja jej wartosci.
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ROZDZIAL 6.
TRZY CECHY MISTRZOSTWA SZACHISTY PRAKTYKA

Kazdy szachista, ktory chce podwyzszy¢ swoja silg gry i uzyska¢ poziom mistrzowski,
a nawet arcymistrzowski, powinien wyrobi¢ sobie i rozwija¢ migdzy innymi trzy
najwazniejsze cechy.

Sa to:

1. Wyczucie pozycyjne

2. Kombinacyjne widzenie

3.Technika obliczania wariantow

Glownym celem autora tej ksiazki jest pomoc czytelnikowi w wyrobieniu 1 rozwoju wyzej
wymienionych cech mistrzostwa. Szachista po przerobieniu tej ksigzki powinien da¢ sobie
radg¢ z problemami, ktére spotyka w czasie partii szachowej jak 1 podczas jej analizy.

Sprobuje pokaza¢ jaka wazna rolg odgrywaja te trzy cechy w rozpatrywaniu gry srodkowe;.

Wszystkie réznorodne pozycje gry srodkowej mozna podzieli¢ na trzy grupy:

1). Z nasza przewaga pozycyjna - mamy prawo i obowiazek atakowac.

2). Z przewaga pozycyjna przeciwnika - musimy si¢ bronic.

3). Rowne pozycje - w ktorych wystepuja dlugie manewry.

Atak

Zgodnie z prawem Steinitza - strona posiadajaca przewage ma prawo i obowiazek
prowadzenia ataku.

Obiektem ataku powinien by¢ najstabszy punkt w obozie przeciwnika.

W zaleznosci od okoliczno$ci takim punktem moze by¢: pozycja krola, hetmanskie
skrzydto lub centrum szachownicy.

Bedziemy rozpatrywali kilka rodzajow ataku:

1) atak na krola.

2) atak na hetmanskim skrzydle.

3) atak w centrum.

4) jednoczesny atak na dwoch skrzydtach.

Atak na kréla

Jest to najprostszy 1 skuteczny sposob ataku. Jest zgodny z gtownym celem gry szachowe;j -
danie mata nieprzyjacielskiemu krolowi.

W zaleznosci od sytuacji rozrozniamy kilka typow ataku na krola.

1). Atak nieroszowanego krola.

2). Atak przy jednostronnych roszadach.

3). Atak przy roznostronnych roszadach.

Atak nieroszowanego krdla

Jezeli zobaczysz, ze juz w debiucie przeciwnik jest opézniony w rozwoju, to musisz
natychmiast zrobi¢ wszystko, aby nie mogt dokonczy¢ rozwoju swoich figur i nie uciekt
krélem z centrum (nie wykonal roszady).
Zeby tego dokonac, trzeba natychmiast zajaé przeciwnika konkretna walka na jakiej$ czesci
szachownicy. Przeciwnik zmuszony do reakcji na nasz atak nie zdazy rozwina¢ figur
1 wykonac¢ roszady.
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Kotow - Kalmanok Tula 1931

1. e2-e4 e7-e6
2. d2-d4 d7-ds
3. Sb1-¢c3 Sg8-f6
4. Gcel-g5 d5:e4
5. Sc3:e4 G18-e7
6. Gg5:16 g7:16
7. Sg1-13 Sb8-d7
8. Gfl-c4 c7-¢c6
9. Hd1-d2 b7-b6
22!% A
?/? //e@: il a
3 D

Z/”z/”” % ;//v//,;/" %
B 7 %2 7.Blpyns.

,,,,,,,

Czarne sa znacznie op6znione w rozwoju figur. Jezeli biate beda zwlekaty, to po dwoch,
trzech ruchach czarne stana hetmanem na c7, goncem na b7 i zrobia dluga roszadg, po czym
gra wyréwna si¢. Aby do tego nie dopuscié, biate narzucaja czarnym konkretna walke.

10. Hd2-h6!

Grozi zdobycie piona po Hg7. Trzeba odej$¢ juz rozwinigta figura.

10. Ge7-18
11. Hh6-f4 Gc8-b7
12. 0-0-0 h7-h5
13. Kcl1-b1 Gf8-e7
14. Hf4-g3!

Znodw ten sam sposob gry. Biale groza wygraniem piona przy pomocy manewru Hg3-g7-
h7. Zmusza to czarne do rezygnacji z roszady i przej$cia do konkretnych dziatan obronnych.

14. ... Sd7-18

15. Whi-el f6-f5

16. d4-d5!

A teraz juz znajduje si¢ prosty sposob pojmania czarnego krola, ktory zostat w centrum.

16. ... c6:d5

Nie mozna gra¢ 16...ed 17.Sf6#, jak i 16...fe 17.de, z atakiem na hetmana i grozba mata
18.ef.

17. Ge4-b5 Sf8-d7

18. Sf3-e5 Hd8-¢7

Czarne szybko przegraly.

W przypadku 18...Gc8, powstaje pozycja rozpatrywana w rozdziale ,,zwiazanie”.

Zapamigtaj wigc najwazniejsze prawo gry przy nieroszowanym krolu.

Nawigzuj bezpoSrednig walke, wstrzymuj rozwoj figur przeciwnika i ucieczke jego
krola z centrum. Nie zaluj ofiar dla otwarcia linii i przekatnych bezposrednio na
nieprzyjacielskiego krola.

Jednak ofiary wykonujcie tylko na podstawie doktadnych obliczen.
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Atak przy jednostronnych roszadach

Najczesciej krole roszuja w krotka strong. Bede wigec mowit o jednostronnych roszadach,
majac na uwadze krotkie roszady. Pamigtaj, ze pozycja z dwoma dtugimi roszadami nie r6zni
si¢ niczym specjalnym od tych ktore bede rozpatrywat.

Znaczny procent partii z jednostronnymi roszadami przebiega pod znakiem ataku na kroéla.

Tego rodzaju atak mozna podzieli¢ na dwa typy:

1) atak figurowy, 2) szturm pionowy.

Czytelnik spotkat si¢ w tej ksiazce z atakiem figurowym na kréla przy jednostronnych
roszadach w partiach: Karpow - Pougajewski i Lasker - Capablanka. W takich sytuacjach
metody ataku nie wymagaja dodatkowych wyjasnien. Atakujacy koncentruje na skrzydle
krolewskim jak najwigcej swoich figur. Podciaga rezerwy, a nastgpnie ,,dobiera si¢” do
nieprzyjacielskiego krola wykorzystujac stabe punkty w jego ostonie lub opanowuje otwarte
linie 1 przekatne. Bardzo czgsto wystepuja przypadki rozbicia obrony krola lub wyciagnigcia
go ze swojego obozu. Wszystkie te sposoby rozpatrywali§my w rozdziale o kombinacjach.

Uwazam, ze po przeanalizowaniu przytoczonych nizej przyktadéw czytelnik bez trudu
zorientuje si¢ w problemach figurowych atakow na krola nieprzyjaciela i znajdzie
w literaturze szachowej partie na ten temat.

Moim zadaniem (w tej ksiazce) jest wyjasnienie kilku pytan dotyczacych tego tematu.

Chodzi o skomplikowane problemy, szturmu pionowego przy jednostronnych
roszadach i intuicyjnych ofiar sprzyjajacych naszemu atakowi.

Do ataku na kréla, nawet przy jednostronnych roszadach, dobrze jest wiacza¢ wlasne
piony. Jednak nie wolno zapomina¢, Zze mozna to robi¢ pod jednym warunkiem - gdy centrum
jest stabilne 1 przeciwnik jest catkowicie pozbawiony kontrgry w centrum.

Zawsze trzeba pamigtac¢ glowng zasade strategii: kontruderzenie w centrum jest
najlepszg odpowiedzia na atak na skrzydle.

Gdy centrum jest dobrze bronione (zblokowane) 1 kontruderzenie przeciwnika nie jest
w nim mozliwe, to szturm pionowy moze by¢ wspaniata metoda ataku na nieprzyjacielskiego
krola.

Rjumin - Kan Moskwa 1936
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Rozpatrujac wszystkie za i przeciw, Rjumin doszedt do wniosku, Ze centrum jest dobrze
bronione i kontruderzenie przeciwnika w nim jest niemozliwe. Zatem ma strategiczne
podstawy do pionowego szturmu na czarnego krola.

14. £2-f4! f7-f6

15. Ge5:d6 Hd8:d6

16. Wf1-13! Gc8-¢e6

17. Kg1-h1 We8-¢7
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18. Wal-gl
19. g2-g4
20. He2-12
21. h3-h4

Jaka odwaga! Wszystkie piony biatych zapomnialy o swoim obowiazku (obrona krola)

Wa8-e8

Ge6-17
Kg8-h8

1 rzucaja si¢ do gwattownego szturmu. Dlaczego jest on strategicznie uzasadniony? Dlatego,

ze czarne sa pozbawione jakiejkolwiek kontrgry w centrum. Przypominam: tylko pelna
kontrola nad centrum daje prawo do ataku na skrzydle!

21. ...

22. f4-15
23. Sc3-e2
24. e3:d4
25. Se2-f4
26. W{3-g3
27. Wg3:gl
28. g4-g5
29. h4:g5

a7-a6?
c6-c5
cS5:d4
Hdé6-b4
We7-el
Wel:gl
Hb4-e7
f6:g5
He7-e3

Czarne w koncu znalazty mozliwo$¢ przejawienia aktywnosci w centrum 1 przeprowadzily
tam kontruderzenie. Jednak w tym momencie pozycja biatych figur stata si¢ na tyle grozna, ze

ich atak zakonczyl si¢ sukcesem, nawet bez hetmana.

30. Hf2:e3 WeS8:e3
31. Kh1-g2 Gf17-e8
32. Kg2-12 We3-e7
33. Wgl-cl Ge8-c6
34. Kf2-f3 We7-7
35. Kf3-g4 Wi7-¢7
36. Sf4-e6! Sf8:e6
Lepsze byto 36...Wc8.
37.15:e6 Kh8-g8
38. Kg4-15 Kg8-18
39. Kf5-e5 g7-g6
40. Ke5-d6 Wce7-€7
41. Gd3:a6 Kf8-e8
42. Ga6-d3

Czarne poddaly sig.

Zatem, przy dobrze kontrolowanym centrum, szturm pionami mozliwy jest nawet przy
jednostronnych roszadach. W sytuacji odwrotnej, gdy przeciwnik ma mozliwo$¢

kontruderzenia w centrum, marszu pionami na skrzydle moze doprowadzi¢ do tego, ze nasza

pozycja rozpadnie si¢ jak domek z kart.
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Vajda - Kotow mecz ZSRR - Wegry 1949
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Sadzac, ze wszystko jest w porzadku, biate zdecydowaty si¢ na rozpoczgcie gwattownego
szturmu pionami na skrzydle krolewskim.

14.g2-g4?

Jednak nie wzigty pod uwagg tego, Zze centrum nie jest zablokowane i czarne moga
natychmiast odpowiedzie¢ atakiem w centrum na atak na skrzydle. Tak wlasnie si¢ zdarzyto.

14. ... b5-b4

15. Sc3-e2 e6-e5!

16. f4-f5 d6-d5!

Przetom w centrum zwiazany jest z ofiara piona. Czarne stusznie przypuszczaja, ze
w przypadku 17.ed e4! 18.dc ef 19.cd fe 20.He2 Wd7, po ataku bialych na skrzydle
krolewskim zostaje tylko ich rozbita pozycja. Kontruderzenie w centrum, w odpowiedzi na
nieuzasadniony atak na skrzydle, okazalo si¢ bardzo udane.

17. g4-g5 Sf6:e4
18. Gf3:e4 dS:e4

19. 5-f6 Ge7-18
20. f6:g7 G18:g7

21. Hel-h4 Sc6-e7

Czarne bez trudu odparty i ten nieuzasadniony atak.
22. Se2-g3 Se7-g6

23. Hh4-h5 Hc7-c8!

24. Hh5-e2 Gd7-g4

25. He2-12 Gg4-13

26. Kh1-gl Sg6-14

Po kilku ruchach biate poddaty sig.

Taka jest sita kontruderzenia w centrum.

Atak przy roznostronnych roszadach

Réznostronne roszady sa na ogoét oznaka ostrej walki, poniewaz atak pionami na krola
nieprzyjaciela nie prowadzi do ostabienia przykrycia pionowego wlasnego krola. Bywaja
przypadki, gdy przy roznostronnych roszadach, atak prowadzony jest za pomoca figur. Jednak
zdarza si¢ to bardzo rzadko.

Na ogo6t dlatego roszuje si¢ w rozne strony aby moc atakowac pionami. Atak przy
réznostronnych roszadach zaostrza gre¢ do granic mozliwosci. W tym przypadku szturm moze
prowadzi¢ do szybkiego zwycigstwa, ale przy niepowodzeniu do niezwtocznej porazki.
Czytelnik moze doktadnie nauczy¢ si¢ podobnych szturmoéw z podrecznikdéw gry srodkowej
1 biuletynéw turniejowych.
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Rozpatrze tylko jeden przyktad szturmu przy réznostronnych roszadach, ale na poczatku
przytocze kilka zasad sprawdzonych w praktycznej grze i dam wazne rady.

Podczas gry z ré6znostronnymi roszadami trzeba:

1. Wziaé pod uwagg, ze przeciwnik rzuci si¢ do szturmu naszej pozycji na drugim
skrzydle. Nie mozna stosowac ,,ulgowej taryfy”. Sprawa najwazniejsza jest odpowiedz na
pytanie - kto, kogo? Trzeba raz na zawsze zapamigtac, ze sukces osiagnie ten, kto pierwszy
przejmie inicjatywe i zmusi przeciwnika do przejs$cia do obrony.

2. Zapamigtac, ze po stracie inicjatywy nasz szturm tylko ostabi wtasna pozycje.

3. Przed roszada przygotowac szturm, dwoma trzema ruchami pionéw, na tym skrzydle
gdzie bedzie prowadzony atak. Takie wstgpne dziatania nie wyjasniaja catkowicie naszego
planu i prowadza do zyskania drogocennego czasu.

4. W czasie szturmu $ledzi¢ uwaznie dziatania przeciwnika atakujacego pozycj¢ twojego
krola. Gdy zachodzi koniecznos$¢ zrobi¢ tam jeden, dwa obronne ruchy, aby zatrzymaé¢ marsz
nieprzyjacielskiego ,,wojska”.

5. Wykona¢ obliczenia pionowego szturmu z taka sama doktadnoscia, z jaka obliczasz
kombinacje, poniewaz przeprowadzenie go wymaga 5-7 ruchow. Trzeba pamigtaé, ze przy
pionowym szturmie przy réznostronnych roszadach nie ma drogi odwrotu. W tym przypadku
,»palimy za soba mosty” 1 doktadnos$¢ obliczen jest decydujacym czynnikiem.

Zanim zdecydujesz si¢ na roszad¢ w inng strong niz przeciwnik, powiniene$ doktadnie
rozpatrzy¢ wszystkie pozycyjne czynniki sprzyjajace szturmowi i niepowodzeniu przeciwnika.

Oprocz tych pigciu glownych czynnikdéw, przed roszada trzeba wzia¢ pod uwage
nastepujace specyficzne subtelnosci.

1) Potozenie wlasnych szturmujacych pionoéw: jak daleko sa wysunigte, czy sa zdwojone
lub izolowane, czy moga bez przeszkdd ruszy¢ z miejsca i czy ich marsz nie ostabi pozycji
naszych figur.

2) Pozycja piondw przeciwnika. Kazde wysunigcie piona przeciwnika daje mozliwos¢
szybkiego z nim kontaktu (,,zaczepienia”) 1 tym samym otworzenia linii Dlatego broniacy si¢
powinien unika¢ ruchu swoich pionéw naprzeciw pionom atakujacym. Natomiast atakujacy
powinien stara¢ si¢ wymusi¢ taki ruch.

3) Pozycja wlasnych figur 1 figur przeciwnika na drodze maszerujacych pionow. Cudze
figury daja dodatkowe tempa - piony napadajac na nie zmuszaja je do odejscia 1 zyskuja
tempa. Swoje figury zabieraja tempa (czas) potrzebne na ich odejscie i dlatego przed roszada
w rézne strony powinni§my usuna¢ swoje figury z drogi naszych pionow.

4) Pozycja wlasnych figur. Ich mozliwo$¢ wsparcia pionowego szturmu i wpadnigcia do
obozu przeciwnika przez powstaty wytom.

Jezeli twoje figury sa daleko od miejsca w ktorym szturmujesz, to po przetomie nie
bedziesz mogt je wykorzystaé. Przed rozpoczeciem szturmu musisz rozwigza¢ problem
podciagnigcia rezerw (figur) do tego miejsca, w ktorym ten przetom wykonujesz.

Jako konkretny przyktad, autor przedstawia wiasng partie. Latwiej bede mogl wyjasni¢
wszystkie niuanse (szczegodty), charakterystyczne dla pozycji z réznostronnymi roszadami

1 wzajemnymi pionowymi szturmami.

Kotow - Poliak mecz Moskwa - Ukraina 1937

1. d2-d4 f7-f5
2. e2-ed4 f5:e4
3. Sb1-c3 Sg8-f6
4. £2-13 e4-e3
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Gcel:e3 e7-e6
Gf1-d3 Gf18-¢7
Hd1-d2 b7-b6
Sg1-h3 Gc8-a6
9. 0-0-0 Ga6:d3
10. Hd2:d3 Sbh8-c6
11. Sh3-f4 Sc6-b4
12. Hd3-e2 0-0

13. Kc1-b1 Hd8-c8
14. a2-a3 Sb4-d5
15. Sc3:d5 e6:d5
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Powstata pozycja wyjsciowa dla wzajemnych pionowych szturméw. Ktora ze stron ma
wigcej szans na przechwycenie inicjatywy? Komu pierwszemu uda si¢ zmusi¢ przeciwnika do
obrony i zapomnienia o dopiero co rozpoczgtym ataku na drugim skrzydle?

Przy ocenie szans biate opieraty si¢ na nast¢pujacych przestankach. Potozenie w centrum
jest w przyblizeniu rowne. Natomiast istnieje r6znica w ustawieniu figur. Biate sa blizej
czarnego krola. Natomiast czarne maja punkt zaczepienia dla swoich piondow - wysunigty pion
a3.

Podsumowujac rozpatrzone wyzej czynniki mozemy dojs$¢ do wniosku, Ze pozycja jest
w przyblizeniu roéwna 1 bardzo ostra. Obie strony maja takie same szanse na sukces.

16. g2-g4 Hc8-b7

17. h2-h4 b6-b5

Obie strony graja zgodnie z duchem pozycji. Biate probuja rozbi¢ krolewskie skrzydto
czarnych, a czarne jak najszybciej otworzy¢ linig ,,b” ruchem b5-b4.

18. He2-d3!

Mowilismy juz, ze podobne pozycje trzeba rozgrywac opierajac si¢ nie tylko na ogdlnych
odczuciach, ale i na wyczerpujacych obliczeniach wariantow.

Szybko przekonamy si¢ o tym, ze biate doktadniej przeprowadzity obliczenia
1 przewidziaty perspektywiczno$¢ swojego ataku. Biate wyliczyty, ze sukces ich szturmu
pionowego oparty jest na konkretnych czynnikach pozycyjnych — na mozliwosci ofiary
skoczka na g6 po przesunigciu biatego piona h4-h5-h6. Wtasnie po to biate wykonuja
przygotowawczy ruch hetmanem.

Mowitem takze, ze sukces szturmow pionowych zalezy od prawidlowej obrony na drugim
skrzydle; od tych dwoch trzech obronnych ruchow, ktérymi mozemy ,,przywitac” szturm
nieprzyjaciela.

Ruch hetmanem na d3, zapobiega jednocze$nie natychmiastowemu b5-b4, bo biate zagraja
19.a4 1 19...b3 jest zle.

18. ... Sf6-¢8?
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Ogolnie rzecz biorac ten zamiar powinien by¢ dobry - usunigcie czarnego skoczka z drogi
marszu bialych pionéw. Jednak czarne niedoktadnie obliczyty warianty. Szturm biatych

mozna bylo powstrzymac grajac proste 18...Gd6! z zamiarem zbicia waznego biatego
skoczka 4.

19. h4-h5 W18-f6

Mowitem juz o tym, Ze szturm pionowy trzeba oblicza¢ z taka sama doktadnoscia jak
kombinacje.

Oto jakie warianty obliczaty biate przy rozpatrywaniu powstatej pozycji. Najlepszym
sposobem przeciwdziatania marszowi biatych pionéw byto 19...Gg5. Wtedy biate braty pod
uwage nastgpujace mozliwosci zwiazane z ruchem 20.h6!.

I. 20...Gh6 21.g5 i biate wygrywaja.

II. 20...Gf4 21.hg Sg7 22.Hh7 Kf7 23.Gf4, z wygrana biatych.

III. 20...gh 21.Se6 de 22.Gg5, z rozstrzygajacym atakiem.

IV. 20...Wf4 21.Gf4 Gf4 22.hg Sg7 (22...St6 23.Hf5) 23.Hh7 Kf7 24.Wh5 i biate
Wygrywaja.

Biate rozpatrywaly takze mozliwos¢ ruchu wieza na f6 i1 znalazty efektowna droge do
zZwycigstwa.

20. g4-g5 Wf6-do6
21. Hd3-f5 b5-b4
22. a3:b4 a7-as
23. g5-g6 Se8-16
24. h5-h6!
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Takie starcie pionow jest bardzo charakterystyczne dla podobnego typu partii. Na
krolewskim skrzydle otwieraja sig linie 1 figury biatych ,,dobieraja si¢” do czarnego krola.

24. ... h7:g6

25. HfS:g6 Ge7-18

Lub 25...Se8 26.h7 Kh8 27.Hd6 i 28.Sg6#.

26. h6-h7 Sf6:h7

Po 26...Kh8, nastapi mat w 5-ciu ruchach: 27.Hf7 Sh7 28.Wh7 Kh7 29.Wh1 Wh6 30.Wh6
Kho6 31.Hgo6#.

27. Hg6:h7+ Kg8-7

28. Hh7-f5+ Kf7-g8

29. Sf4-g6 Wd6-f6

30. Wh1-h8+  Kg8-f7

31. Sg6-e5+ Kf7-e8

32. HfS-d7#
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Intuicyjne ofiary

Aby atak na kréla zakonczyt si¢ sukcesem trzeba bardzo czgsto poswigcic¢ figurg. Robimy
to w celu uzyskania korzysci pozycyjnych ale najczgsciej dla rozbicia pionowej ostony krola.
Podobne ofiary musza by¢ poparte doktadnym obliczeniem wariantow, jezeli nie ,,do konca”,
to w kazdym przypadku, do tego momentu az bedziemy pewni, ze za ofiarowany materiat
mamy wystarczajaca rekompensatg. Jednak w praktyce arcymistrzowie czasami wykonuja
podobne ofiary opierajac si¢ nie na obliczeniach konkretnych wariantow, a na swojej intuicji.
Sa takie sytuacje, gdy arcymistrz nie ma mozliwosci przy pomocy obliczonych wariantow
przekona¢ si¢ czy ofiara da mu wystarczajacy atak. Jednak jego intuicja, rozumienie pozycji
potwierdzone praktyka i wcze$niejszymi analizami podobnych pozycji podpowiada mu, ze
ofiara przyniesie sukces.

Podobne ofiary sa raczej rzadkie. Jest w §wiecie wielu bardzo silnych szachistow, ktorzy
w praktyce takich ofiar nie stosowali. Jezeli ofiarowali skoczka lub gonca, to tylko w tych
przypadkach gdy wszystko doktadnie obliczyli.

Lecz bywaja pozycje, w ktorych droga do zwycigstwa prowadzi wiasnie przez ofiary
intuicyjne. Nie poswigcisz - wypuscisz wygrana. I mimo wszystko, wielu szachistow nie
wykonuje tych ofiar bojac sig ryzyka. A jak ofiara okaze si¢ niepoprawna?

Pokazg na konkretnym przyktadzie do jakiej interesujacej gry z pigknymi
1 skomplikowanymi wariantami moze prowadzi¢ intuicyjna ofiara.

Tal - Pasman Ryga 1954
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Przy normalnym przebiegu partii, czarne mialyby bardzo dobre perspektywy dzigki lepszej
strukturze pionowej. Dlatego dla podtrzymania inicjatywy Tal po§wigca dwie figury. Czy
obliczyt konsekwencje ofiary? Nie. Po prostu intuicja podpowiedziata mu, ze czarnym bedzie
trudno odeprze¢ atak. Ponadto Tal wierzyl w mozliwo$ci tego ataku.

19. Hd1-g4 g7-g6

20. Wal-f1 f7-f6

21. h2-h4 Kg8-h8
22. Wf5-3 £6-15

23. e4:f5? Hd6:d5
24. 15:26 Wi8:f3
25. g6-g7 Kh8-g8

26. Gd3:h7 Kg8:h7

27. Wf1:13 Sc5-e4!

Czarne szybko przerzucaja figury aby pomée swojemu krolowi. Walka zaostrza sig
z kazdym ruchem. Tal wykazal, Ze grajac 27...He6! Czarne odpieraty atak, na przyktad
28.Hh5 Hh6 lub 28. W5 Sf6 29.Hg5 Sce4.

28. h4-h5 Sd7-fé6
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29. Hg4-g6
30. h5-hé6
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Przypuszczalnie t¢ pozycje widzial Tal gdy ofiarowywal dwie figury. Wierzyl, ze dwa
daleko wysunigte piony, wsparte hetmanem i wieza, stworza niebezpieczne grozby czarnemu
krolowi. Tal bardzo chetnie przeprowadzat podobne ofiary nie liczac sig z tym, ze pdZniejsze
analizy wykazywaty niepoprawnos¢ tych ofiar.

30. ... Wa8-a7?

Czarne zrobity btad nie wytrzymujac napigcia walki. Grajac 30...Sh7, uzyskatyby remis:
31.W18 Sf8 32.gfH Kf8 33.Hg7 Ke8 34.h7 Hd1 35.Kh2 Hh5 i wieczny szach.

31.Kh1-h2!

Ten ,,cichy” ruch stawia czarne w beznadziejnej pozycji.

D231.

31. ... Wa7-e7
32. W13-h3 Sf6-h7
33. Wh3-d3 HdS5-a8
34. Hg6:e4!

Czarny hetman zostaje odciagnigty od 8-¢j linii ofiara bialego hetmana. Zaraz pojawi sig
nowy biaty hetman, ktory zakonczy atak rozpoczety przez kolegg.

34. ... Ha8:e4
35. Wd3-d8+  Kg8-f7
36. g7-g8H Kf7-f6

37. Wd8-dé6 Kf6-f5

38. Hg8-g6 Kf5-f4

39. g2-g3 Kf4-e3
40. Wd6-d3 He4:d3
41. Hg6:d3

Czarne poddaly sig.

Ofiarowa¢ czy nie ofiarowaé

W czasie rozgrywania odpowiedzialnych partii turniejowych, posréd wielu mysli
przychodzacych arcymistrzowi do gtowy, czgsto powstaje pytanie: ofiarowac, czy nie
ofiarowac? Czy odda¢ materiat (figury lub piony) za atak lub inne korzysci pozycyjne.

Rozmyslanie nad tym problemem, zabiera na ogét duzo czasu.

Bywaja przypadki, ale raczej rzadkie, gdy sytuacje sa jasne. Arcymistrz widzi bardzo
szybko, ze ofiara jest dobra lub zta. Wtedy rozwazania nie zabieraja duzo czasu. Zdarza si¢ to
jednak niezbyt czesto. Zycie nie jest az tak proste. W rzeczywisto$ci nie jest tatwo okresli¢
prawidtowos$¢ ofiary. Szachista siedzi, traci czas, megczy si¢ watpliwosciami 1 nie wie co
wybrac.
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Jakie czynniki umacniaja nas w przekonaniu, ze ofiara jest poprawna i odwrotnie,
utwierdzaja nas, ze nie jest poprawna?

Rozwiazujac problem poprawnosci ofiary, grajacy przede wszystkim oblicza swoje
mozliwe ruchy i odpowiedzi przeciwnika, ktore pojawia si¢ w pozycji po ofierze.

Jezeli za pomoca obliczen jestesmy w stanie wykazac, ze ofiara daje nam znaczna
przewage pozycyjna lub materialna, to oczywiscie nie mamy po co dalej mysle¢. Tak samo
postgpujemy gdy warianty potwierdzaja niepoprawnos¢ ofiary. Niestety takie sytuacje
zdarzaja si¢ rzadko. W rezultacie arcymistrz stawia sobie nowe uzupelniajace pytania.

Jakie ruchy moge zrobi¢ oprocz ofiary? Czy mogg uzyskac dobra pozycje w inny sposob
niz stosujac ofiare? Zaczyna wybiera¢ spokojne, pozycyjne posunigcia, rozne plany
przestawienia figur, analizowac¢ i ocenia¢ mozliwe pozycje.

Poréwnanie oceny ofiary z ocena spokojnych kontynuacji jest konhcowa faza myslenia
arcymistrza. Po tym arcymistrz podejmuje decyzjg. I jest to najwyzsza pora. Dalsze
rozwazania moga doprowadzi¢ tylko do - niedoczasu.

Przy wyborze ostatecznej decyzji powazna rolg odgrywa charakter arcymistrza, styl jego
gry i przywiazanie do okre§lonego typu pozycji.

Szachowy amator, palac za soba mosty, moze rzucic si¢ w wir nie dajacych si¢ wyliczy¢
pozycji. Moze ofiarowac nawet wtedy, gdy obliczenia wariantdéw sugeruja mu, ze ofiara jest
podejrzana. Arcymistrzowie zachowuja zimna krew. Sa bardziej spokojni 1 wytrzymali
nerwowo (wyrafinowani). Decyduja si¢ na ofiarg tylko wtedy, gdy w danej pozycji spokojne
rozwiazania sa wyraznie gorsze.

,Jezeli widzg spokojny, cho¢ mniej zdecydowany sposob uzyskania przewagi, to po co
bedg ryzykowal? - powie sobie arcymistrz. A gdy nawet po spokojnej kontynuacji uzyskam
réwna pozycje, to 1 tak odrzucenie ryzykownej ofiary bedzie logiczne.” Oto dlaczego znanych
jest wiele przypadkow, kiedy szachi$ci licza ostre kombinacyjne warianty i dochodza do
wniosku, ze ofiara daje im efektowne zwycigstwo, a wtedy.... odrzucaja ofiare.

Rzecz polega na tym, Ze rozwazajac pozycjg, w pewnej chwili grajacy znajduje prostsza
droge do wygranej bez niepotrzebnych efektow. Taki przypadek znalaztem pewnego razu
w partii Capablanki. Po obliczeniu do konca efektownej kombinacji mistrz §wiata wykonat
prostszy ruch , po ktorym przeciwnik natychmiast si¢ poddat.

Duzo przypadkéw takiego racjonalnego podejscia do pozycji mozna znalez¢ w praktyce
Anatolija Karpowa. Ale nie jest to reguta. W przypadkach gdy ofiara byta wtasciwa droga do
zwycigstwa, Karpow $miato oddawal materiat, nawet wtedy, gdy nie byto to uzasadnione
obliczeniami. Opierat si¢ na swojej intuicji. Oto taki przyktad.

Karpow - Spasski Leningrad 1974
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Pozycja bialych jest lepsza. Grajac chociazby 25.f4 lub 25.Sd2, biale miaty przewagg.
Jednak Karpow wybiera nieoczekiwany ruch. Smiato ofiarowuje gonca, chociaz obliczenia
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wariantow nie pozwalaja do konca przewidzie¢ wszystkich mozliwos$ci tkwiace w tej
skomplikowanej pozycji.

25. Hd1-13! .

Z grozba zlapania gonca h3 grajac g3-g4. Spasski musi przyjac¢ ofiare figury.

25. ... f7-f5

26. Se4-c3 g7-g6

27. Hf3:¢6 g6:hS

Biale maja tylko piona w zamian za ofiarowanego gonca. Jednak Karpow miat racj¢
uwazajac, ze figury biatych sa w stanie wykona¢ konczacy atak.

Przy analizie tej pozycji, czytelnika moze zainteresowac¢ odpowiedz na pytanie: w jakim
stopniu biate opieraty si¢ na obliczeniach wariantow decydujac si¢ na ofiar¢? A moze Karpow
w ogole nie liczyt wariantow, a wykorzystywat swoja intuicj¢ i rozumienie pozycji?

W rzeczywisto$ci biate bardzo szybko potaczyly ogolna oceng pozycji z obliczeniem
gléwnych wariantow. Jest rzecza pewna, ze Karpow wykonujac ruch hetmanem na {3 widziat
swoj wypad skoczkiem na d5.

28. Sc3-d5!

Jaka obfito$¢ grozb! Grozi wtargnigcie wiezy el na e7 lub e6. Grozne sa takze wypady
kazdego skoczka biatych. A na dodatek pod biciem znajduje si¢ czarny goniec ¢7. Mozna
jeszcze dodad, ze w tym momencie przewaga materialna czarnych jest prawie niezauwazalna.

28. ... f5-f4

29. Wel-e7 Hh7-15

30. We7:¢7 Wa8-e8

31. Hc6:h6

Atak przynidst biatym materialne korzysci. Teraz czarne mogly juz zaprzesta¢ oporu, ale
jeszcze nastapito.

31. ... W18-7

32. Wc7:A7 Kg8:17

33. Hhé6:14 We8-e2

34. Hf4-c7 Kf7-8
35. Sd5-f4
Czarne poddaly sig.

Zatem przy rozwiazywaniu problemu poprawnosci ofiary powinni§my opierac si¢ na
nastepujacych czynnikach.

1. Na podstawie intuicji i doswiadczenia rozwazy¢ czy dana ofiara jest poprawna.

2. Sprébowac potwierdzi¢ swoj wniosek obliczeniami gtownych wariantow powstajacych
po ofierze.

3. Dowolny, wysnuty przez nas wniosek nie od razu wprowadzamy w zycie. Zanim
wykonamy ruch musimy oceni¢ inne, bardziej spokojne sposoby gry. By¢ moze, one szybciej
1 pewniej prowadza do zwycigstwa.

4. Bierzemy obowiazkowo pod uwage nieszachowe czynniki, a w szczeg6lnosci:

a) Charakter i styl gry partnera. Dla kogo korzystna jest ofiara, dla nas czy dla
przeciwnika? Jezeli lubi on gr¢ kombinacyjna, a my spokojna, to moze trzeba wstrzymac sig
z ofiara. Takze lepiej unikna¢ ofiary, kiedy nie lubimy na przyktad atakowac lub grac te
pozycje, ktore powstana po ofiarach. Trzeba takze unika¢ ofiar gdy przeciwnik bardzo dobrze
broni sig.

Krétko mowiac, w sytuacji gdy wykonamy lub nie wykonamy ofiarg, bierzemy pod
rozwagg stabe 1 silne strony przeciwnika oraz nasze.
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b) Sytuacja w turnieju lub meczu. Jezeli potrzebujemy zwycigstwa, mozemy zaryzykowac
1 poswigci¢ figurg. Gdy zadawala nas remis, to po co ryzykowac? Trzeba takze pamigtac
o sytuacji turniejowej przeciwnika. Jezeli ofiara zwigksza jego szanse na przesunigcie si¢ na
nagrodzone miejsce, to przyjmie ja z radoscia i bedzie gral w dobrym nastroju psychicznym.
A takiej szansy przeciwnikowi dawac nie wolno.

c¢) Trzeba ciagle kontrolowac¢ czas. Jezeli jesteSmy w niedoczasie, musimy zrezygnowac
nawet z korzystnej dla nas ofiary. Nie majac mozliwosci doktadnego obliczenia wariantow
prawdopodobnie zrobimy jaki§ powazny btad. Lepsze jest wyjscie z niedoczasu poprzez
wybranie spokojnego sposobu walki.

Gdy sytuacja jest odwrotna i przeciwnik znajduje si¢ w niedoczasie, mozemy wykonac
nawet nie catkiem poprawna ofiarg. Nie ma on szansy na znalezienie najlepszych odpowiedzi.

d) Szczegdlna jest sytuacja w druzynie. Wtedy nie ma takiej swobody jak w turnieju
indywidualnym. Ofiara figury moze wytraci¢ z rownowagi kolegéw z druzyny. Moga mysle¢,
ze podstawit figure, a to moze rzutowac na wynik catej druzyny.

Oto dlaczego w rosyjskich druzynach olimpijskich rzadzita zasada: trzeba gra¢ tak, aby
druzyna nie denerwowala si¢. Nawet najwigksi zwolennicy ofiar musieli podporzadkowac
si¢ temu prawu.

Atak w centrum i na skrzydle hetmanskim. Atak na dwoéch skrzydtach

Znaczna ilo$¢ partii rozstrzyga si¢ atakiem w centrum lub na skrzydle hetmanskim.

Rozpatrzymy tacznie te dwa rodzaje ataku, poniewaz maja ze soba wiele wspdlnego.
Rzadko wystgpuja tutaj ofiary figur. Mozliwy jest atak figurowy jak i pionowy. Piony, ktore
ida naprzod nic nie ostabiaja (oprocz swoich tytow), a nawet zwigkszajq przestrzen dla
manewrow figur.

Atak w centrum wystapil w partiach ktore przytoczylismy powyzej: Reti - Capablanka,
Botwinnik - Flohr.

Atak na skrzydle przeprowadzono w partiach: Karpow - Andersson, Tajmanow - Geller,
Kotow - Ragozin.

Atak na dwoch skrzydtach: Alechin - Chayes, Lasker - Capablanka.

Wydaje sig, ze strategia ataku na dwoch skrzydtach nie wymaga specjalnych wyjasnien.
Ograniczg si¢ tylko do przypomnienia waznego postulatu.

Atak na jednym skrzydle jest na ogol bez trudnosci odpierany przez przeciwnika,
szczegoOlnie w sytuacji jezeli atakujacy nie ma gdzie wtargngé swoimi figurami. W tym
przypadku nalezy zawigza¢ gre na drugim skrzydle. Atakujemy skrzydla przeciwnika
na przemian, az do momentu zaplatania si¢ jego figur - nie zdazg si¢ przestawic do
obrony atakowanego skrzydla. Wtedy nastapi katastrofa - atak dosi¢gnie celu.

Wedtug tego schematu rozegrano wiele partii.

Obrona

Jezeli arcymistrz po rozegraniu debiutu lub w wyniku btedow w grze srodkowej uzyska
gorsza pozycje, to zgodnie z teoria Steinitza zmuszony jest do obrony.

Na czym polega wlasciwy sposob dziatan obronnych?

Obronne przedsigwzigcia zawsze powinny by¢ zgodne z ogélnymi zasadami teoretycznymi
oraz oparte na analizie i ocenie pozycji. I oczywiscie, trzeba mie¢ specjalny plan obrony.
Pozycji, w ktorych trzeba prowadzi¢ obrong jest tyle samo, co pozycji, w ktorych prowadzi sig
atak. Dlatego ograniczymy si¢ do wyjasnienia tych ogdlnych metod przy pomocy ktorych
arcymistrz broni sig i ratuje trudne pozycje.
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Poczucie niebezpieczenstwa

Aby moc sig broni¢, trzeba przede wszystkim wiedzie¢, kiedy powinni§my przesta¢ mysle¢
o zwycigstwie 1 natychmiast przej$¢ do ratowania pozycji.

W pewnym stopniu pomaga w tym ocena pozycji. [luz to szachistow przechodzi do obrony
dopiero wtedy, gdy trudno jest cokolwiek uratowac.

Bardzo wazna cecha szachisty jest umiejetnos¢ zrozumienia w odpowiednim czasie, ze
przyszedt czas obrony, a mysl o ataku trzeba porzucic.

Umiejetnos¢ widzenia niebezpieczenstwa jest podstawa sukcesu w szachowych
pojedynkach i nazywamy ja - poczuciem niebezpieczenstwa.

W pewnym stopniu jest to talent wrodzony, ale bardzo mocno mozna je rozwinaé przez
szachowa praktyke i1 przemys$lany stosunek do psychologii walki oraz wtasne zachowanie
W czasie partii.

Wysoko rozwinigte poczucie niebezpieczenstwa jest charakterystyczne dla gry takich
szachistow jak Alechin, Petrosjan, Karpow....

Stworzenie maksymalnych trudnosci

Przypu$émy Ze twoja pozycja jest zta i zrozumiates, ze musisz przej$¢ do obrony.

Jak powinienes si¢ broni¢? Jakie przedsigwziac srodki?

Wszystko zalezy od konkretnych wiasciwosci pozycji. Jednak arcymistrzowie wypracowali
sposoby obrony. Szachista ktory je stosuje, ma szanse uratowania gorszych pozycji.

Jeden ze sposobow to - stworzenie przeciwnikowi maksymalnych trudnosci.

Sposob ten jest wzigty z zycia, chociazby z ogdlnej teorii dziatan wojennych.

Doswiadczony arcymistrz, zmuszony do obrony, stawia duza liczbe przeszkod na drodze
figur nieprzyjaciela majac nadzieje, ze zwolni to tempo ataku az do catkowitego zatrzymania.
Ten sposdb obrony jest pasywny. Nietrudno go opanowac chociaz jest zwigzany
z podporzadkowaniem swojej woli dziataniom przeciwnika. Jest to sposob podstawowy
1 kazdy grajacy w jakims$ stopniu go stosuje.

Uproszczenie pozycji i przejscie do koncowki

Ten rodzaj obrony jest czysto szachowy. Rzeczywiscie, trudno sobie wyobrazi¢ dowddce,
ktory w celu utatwienia obrony wymieniatby putk za putkiem, dywizj¢ za dywizja. Ale
w szachach ta metoda jest dobra i pomogta uratowa¢ wiele kiepsko wygladajacych partii.

Dlaczego sprawdza si¢ w partiach szachowych?

Przy zmniejszeniu liczby atakujacych figur tatwiej jest odpieraé grozby. Szczegolnie
wtedy, gdy uda si¢ nam wymieni¢ aktywna figure przeciwnika za nasza pasywna. Broniacy si¢
bardzo czgsto dazy do koncoéwki wiezowej lub z gonicami réznobarwnymi z uwagi na to, ze
charakteryzuja si¢ one tendencjami remisowymi. Jednak, aby stosowac ten sposob trzeba
posiada¢ wysoka technike szachowa i bardzo dobrze zna¢ koncowki.

Kontratak

Najlepszym sposobem obrony jest kontratak. T¢ zasadg stosuje si¢ w kazdym rodzaju
walki 1 oczywiscie w szachach. Wszyscy wiemy jak bardzo efektowny jest kontratak
wprowadzajacy panike w szeregach nieprzyjaciela i dajacy mozliwos$¢ wpadnigcia na jego tyty
ostabione wysunigciem pionow. Wielka sztuka jest umiejetnos¢ przejscia do kontrataku.
Zaczniesz zbyt wczesnie lub za pdzno 1 zakonczysz partig porazka. Dlatego radze
czytelnikowi poswigci¢ nawet dosy¢ duzo czasu na rozwazania i obliczenia zanim zacznie
kontratak.
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Zapamietajcie: obowiazkiem szachisty jest nauczenie si¢ wymyslania sposobu kontrataku
w czasie ciaglych uderzen przeciwnika. Jest to bardzo trudne, ale kto posiadzie ta
umiejetnos¢, osiagnie wyzyny szachowe.

Rowne pozycje

Gdy rozpoczyna si¢ partia szachowa, to pozycja jest rowna. W procesie walki sytuacja
moze si¢ zmieni¢. Ale moze si¢ zdarzy¢, ze na szachownicy powstanie zndw pozycja roéwna.

Co robi¢ w pozycjach rownych?

Przypominam, ze teoria Steinitza glosi: w rownych pozycjach przeciwnicy powinni
prowadzi¢ manewrowa walke, majaca na celu naruszenie rownowagi w rezultacie bledu
jednego z grajacych. Jezeli Zaden z nich nie zrobi bledu, to pozycja bedzie dalej rowna.

Co mozna powiedzie¢ o wykorzystaniu trzech cech mistrzostwa szachisty praktyka
w réwnych pozycjach?

Odpowiedz narzuca si¢ sama. Odgrywaja one tak samo wazna rolg jak w pozycjach innego
typu. Tak samo doktadnie powinnis$my przeprowadzi¢ analizg 1 oceng pozycji, stwarza¢ plan
dzialania, szuka¢ kombinacyjnych mozliwosci 1 nieprzerwanie prowadzi¢ obliczenia
wariantow. Wszystko to jednak dzieje si¢ mniej gwattownie poniewaz nie ma forsownych
wariantow, ktore trzeba daleko liczy¢.

Chce przestrzec czytelnika przed wysnuciem wniosku, ze w takich pozycjach mozna gra¢
bez zadnego planu. Jest to btedne. Nawet w tym przypadku, taka gra bgdzie ukarana
przegrana.

JesteSmy zobowiazani stworzy¢ ogolny plan naszych manewrow. Postawi¢ sobie konkretny
cel kazdego z tych manewrow 1 starac si¢ go wypetnic.

Jest rzecza ogdlnie zrozumiata, ze 1 w tym przypadku (rdwne pozycje), obiektem naszego
zainteresowania powinno by¢ wykorzystanie stabych punktow w obozie przeciwnika.

Chociaz pozycja wedlug naszej oceny jest rowna, w zadnym przypadku nie oznacza to, ze
W pozycji naszej 1 przeciwnika nie ma stabosci. One sa 1 powinny by¢, tylko si¢ nawzajem
rownowaza 1 dlatego pozycja jest rowna.

Podczas oceny, po odkryciu stabych punktow w obozie przeciwnika i znalezieniu planéw
ukierunkowanych na wykorzystanie tych stabych miejsc, stawiamy przed soba cel:
zwigkszenie znaczenia tych stabosci 1 ich wptywu na calg pozycj¢. Moze to w koncu
doprowadzi¢ do naruszenia rOwnowagi.

Patrzac na ten problem w taki spos6b mozemy stwierdzi¢, ze gra w pozycjach rownych jest
trudniejsza niz w pozycjach z atakiem lub obrona. W tym przypadku walczymy przeciwko
rownemu przeciwnikowi, ktoéry ma wigksze mozliwosci przeciwstawienia si¢ naszym planom.
Dlatego te plany powinny by¢ bardziej elastyczne i doktadniej przemyslane.

A kiedy mozemy stwierdzi¢, ze udato si¢ nam naruszy¢ rownowage? Lub jak uchwycié¢
moment, kiedy przeciwnik juz uzyskat przewage?

Jezeli przypomnimy sobie o ,,generalnej” 1 ,,po kazdym ruchu” ocenie pozycji i bedziemy
ja wykonywa¢ w rownych pozycjach, to nigdy nie zaskocza nas niespodzianka.
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Zobaczysz jak w réwnych pozycjach graja najwigksi szachisci, jak tworza plany, a przy
okazji, jak manewruja.

Alechin - Feigin Kemeri 1937
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Ocena pozycji pokazuje nam, Ze jest ona rowna. Mozna jednak zauwazy¢, ze czarne maja
stabe punkty: b6, d6 i f6. Ich figury stoja niezbyt dobrze, chociaz opanowaly silny punkt dS5.

Plan Alechina sktada si¢ z nastepujacych celow.

Dazenie do przegnania czarnego skoczka z pola d5. Zablokowanie hetmanskiego skrzydia
manewrem a2-a4-a5. Atak na krolewskim skrzydle czarnych przy pomocy h3-h4-h5, z uwagi
na pozycje czarnych pionéw hé6 i g6.

A jak czarne moga przeciwstawic si¢ temu planowi biatych?

Powinny:

1) maksymalnie wzmocni¢ punkt d5, skad czarny skoczek bedzie $cie$nial sity biatych

2) przeciwstawi¢ si¢ agresywnemu marszowi pionow a i h.

Zobaczmy jak potoczyla sig gra.

15. Wfl-el Hd8-d7

16. Gf4-h2

Biale usuwaja gonca spod bicia skoczka d5 i1 szykuja przerzut skoczka c3 na f4.

16. ... Sf6-dS

17. Sc3-e2 Wi18-d8
18. Se2-f4 Ge6-15

19. Sf4:d5 Sb6:d5

20. Gd3-c4! Gf5-¢6

21. a2-a4! Wa8-c8
22. Gc4-b3 Hd7-¢7
23. a4-as

Biale osiagnely jeden z zamierzonych celow. Pole b6 jest zablokowane. Czarne powinny
nie dopusci¢ do tego grajac b7-b6. Ograniczyly sig tylko do prob wykorzystania ostabienia
punktu b5.

23. ... Hc7-d7

24. Gb3-a4 Hd7-e7

25. Gh2-g3 Wce8-¢7

26. Ga4-b3 He7-d7

27. Gg3-h4 Wd8-b8

28. Gb3-a4 Hd7-c8

Typowe manewrowanie w réwnych pozycjach. Mimo wszystko, biate uzyskaty pewne
korzysci - czarna wieza na b8 stoi niezbyt dobrze. Ta korzys¢ nie jest wielka 1 biate
kontynuuja manewry ,,ngkajace” pozycje wroga.
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29. Wal-cl Wc7-c4

Wilasnie teraz czarne powinny wykona¢ 29...b5. Nie grajac tak, daty biatym mozliwo$¢

Znacznego $ciesnienia pozycji czarnych.
30. Gh4-g3 Gg7-18
31. h3-h4! Sd5-fé6
Inaczej marsz piona h znacznie ostabi krolewskie skrzydio czarnych.
32. Ga4-b3 We4:cl
33. Wel:cl Hc8-d7
34. d4-d5
Biate wypekity zatlozony plan.
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Powstala pozycje nie mozna w zadnym przypadku okresli¢ jako rowna. Scie$nione figury

czarnych nie sa w stanie wytrzymac nacisku zaktywizowanych figur biatych.
34, ... Ge6-15
35. Hd2-b4 Gf5-e4
36. Hb4-d4! Hd7-15

37. S13-d2 Ge4:d5
38. Gb3:d5 Sf6:dS
39. Sd2-e4

A teraz przyszedt czas realizacji uzyskanych korzysci pozycyjnych. Alechin robi to
stosujac rozwigzania kombinacyjne. Grozi 40.Hd5 1 41.S16, a takze wzigcie piona d6.

39. ... G18-g7

40. Se4:d6 Hf5-e6

41. Hd4-d2 Sd5-fé

42. Hd2-c2 b7-b6?

Przyspiesza klgske czarnych. Jednak i po najlepszym 42...Sh5 43.Gh2 b5 44.517, biale

maja przewagg.
43. Hc2-c7 Sf6-d7
44. Sd6:17! Wb8-18
Lub 44...Hf7 45.Wd1 1 biale wygrywaja.
45. St7-d8 He6-16
46. Wcel-d1
Czarne poddaly sig.
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Debiut

Po zaznajomieniu si¢ z ksiazka, wnikliwy czytelnik moze zapytac.

Dlaczego autor, dajac recepty jak zosta¢ arcymistrzem, wigksza czg$¢ ksiazki poswigcit
problemom gry srodkowej? Gdzie sa obszerne rozdziaty o debiutach? Dlaczego stosunkowo
mato miejsca po§wigcono koncoéwkom? Przeciez arcymistrz w rOwnym stopniu powinien
w mistrzowski sposdb opanowac rozgrywanie tych czgsci partii szachowe;.

Debiut 1 koncoéwka sa czgsciami partii szachowej, w ktorych jest prowadzona taka sama
walka figur, plandw, uderzen taktycznych i kombinacji jak w grze srodkowe;.

Okazuje sig, ze analiza i ocena pozycji, tworzenie plandw, znajdywanie i przeprowadzanie
kombinacji, nie méwiac juz o obliczeniach wariantéw, jest orgzem uniwersalnym tak samo
potrzebnym w grze §rodkowej, w koncoéwce jak i w debiucie.

Sa oczywiscie pewne rdznice w sposobie prowadzenia gry w debiucie 1 koncowce.

I wlasnie na nich si¢ zatrzymam.

Partia szachowa rozpoczyna si¢ debiutem - pierwsza cze$¢ pojedynku szachowego.

Wtedy arcymistrz zajgty jest prawidlowym, strategicznym zbudowaniem pozycji, mobilizacja
sil, rozwojem figur, uniknigciem stabosci i dysharmonii w ustawieniu figur.

Debiut w znacznym stopniu okresla przyszle dziatania stron w grze srodkowej. Jezeli po
debiucie mam ,,zdrowa” pozycjg, to mozemy z nadziejq patrze¢ w przysztos¢. Jezeli nie, to
musze walczy¢ o ratunek.

W grze srodkowej powstaja nieznane pozycje i szachista moze opierac si¢ tylko na swoim
rozumieniu pozycji, wyczuciu, pomystowosci itp.

Catkiem inaczej jest w debiucie.

Teoria debiutow liczy kilkaset lat 1 z roku na rok coraz bardziej si¢ rozrasta. Wiadomo jak
najlepiej ustawi¢ figury w poszczeg6élnych debiutach. Jakie sa w nich typy kombinacji. Jakie
pozycje wystepuja po debiucie 1 jak je grac.

Arcymistrz wszystko to moze znalez¢ w ksiazkach. Nie musi tego wymysla¢. Poszczegolne
warianty debiutowe rozpracowane sa nawet powyzej 30-go posunigcia. ,,Po co wywazaé
otwarte drzwi”?

Wychodzi na to, Ze jezeli w grze Srodkowej decydujace znaczenie ma rozumienie
szachow, umiejetnos¢ operowania gldwnymi zasadami strategii, samodzielne
znajdywanie rozwigzan powstalych problemow, to w debiucie najwazniejsza role
odgrywa znajomos¢ wariantéw, wraz z calg spuscizng pozostala po najsilniejszych
szachistach Swiata.

Jak mamy postapi¢? Czy trzeba zapomnie¢ o mysleniu i ograniczy¢ si¢ tylko do uczenia na
pamig¢ ksiazkowych wariantoéw debiutowych, a potem bezmyslnie je odtwarza¢? Niektorzy
tak postgpuja, ale jest to $liska i pozbawiona perspektyw droga.

Opowiem teraz o wlasciwym kierunku dziatan i postaram si¢ wskazac ,,ztoty Srodek”.
Jednak przed tym sprobujg podzieli¢ szachistow na charakterystyczne grupy.

Trzy sposoby traktowania debiutu

W zaleznosci od charakteru szachisty, jego turniejowego doswiadczenia i gustu, mozna
rozrdznic trzy sposoby traktowania debiutu.

1. Drobiazgowiec. (Szczegdlarz)

Porozmawiaj z jakim$ mlodym mistrzem. Jest prawie regula, ze zasypie ci¢ ogromna
iloscia wariantow z odestaniem do partii, kto 1 kiedy grat i co o tych wariantach mowia
mistrzowie §wiata. Przy czym nie chodzi o jaki$ jeden konkretny debiut. Drobiazgowiec
w rownym stopniu zna prawie wszystkie debiuty. Pamigta prawie wszystkie warianty
umieszczone w podrecznikach teorii debiutow.
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Czy takiego szachist¢ mozna zaliczy¢ do znawcow teorii? Uwazam, Ze mOwiac powaznie,
nie! Gdy zaglebimy si¢ w jego wiedzg to okaze sig, ze tylko ,,sypie” wariantami debiutowymi
nie interesujac si¢ niuansami pozycji. Nie rozumie ztozono$ci problemow strategii danego
debiutu, a nawet nie zna mozliwosci taktycznych.

A ile czasu traci taki pseudo-teoretyk na nauczenie si¢ wszystkiego co napisano
w ksiazkach 1 artykutach! On po prostu nie ma czasu, aby nauczy¢ si¢ podstaw gry srodkowe;j
1 podwyzszy¢ swoja wiedzg o innych waznych dziatach gry szachowe;.

Nie mozemy poleca¢ takiego sposobu uczenia si¢ debiutow. Prowadzi on do klgski, do
tworczego wyjalowienia debiutu 1 do zubozenia gry. Znatem wielu takich graczy, ale Zzaden
z nich nie zostat szachista wielkiej klasy.

2. ,Ideowy” szachista.

Jest przeciwienstwem drobiazgowca. Buduje swoja gre tylko na znajomosci idei
poszczeg6lnych otwar¢. Moze nie zna¢ konkretnych wariantow i tego co napisano o tym
debiucie w ksiazkach. On po prostu wie, gdzie jaka figura trzeba wyj$¢ 1 na jaka czes¢
szachownicy nalezy trzeba zwrdci¢ szczegdlng uwagg.

Wiasnie taki sposob gry w debiucie stosuja arcymistrzowie na koncu swojej drogi
szachowej. Nie maja wtedy sity ani ponaglajacej ambicji by uczy¢ si¢ wariantow
i przeprowadzac¢ ich glgbokie domowe analizy.

,Dlaczego mam gra¢ z nim znane warianty? - rozwaza podstarzaty arcymistrz okreslajac
jaki debiut zastosuje przeciwko mlodemu mistrzowi. Przeciez on ,,wykul” na pamig¢
wszystko co jest w encyklopedii, przeczytat wszystkie artykuly teoretyczne w prasie. A ja nic
nie czytalem. Przeciez jest to nierozsadne dobrowolnie zmniejsza¢ swoje szanse! Lepiej
rozumiem pozycj¢, mam przewage do§wiadczenia i erudycji - to trzeba wykorzystac!
Natychmiast zejdg ze znanych $ciezek 1 zmusze go do samodzielnego myslenia. Wtedy bede
miat przewagg, a jednoczes$nie unikng ryzyka wpadnigcia na jaka$ nowinke, na przygotowany
w domu wariant.”

I taki arcymistrz rozpoczyna parti¢ nastgpujacymi ruchami. 1.S£3 2.g3 3.Gg2, a potem
fianchetto drugiego gonca. Walke w centrum zostawia na okres gry srodkowej. Popatrzcie na
partie Smystowa, Bronsteina i innych stawnych szachistow w podesztlym wieku. Oni nigdy nie
ida nieznanymi im szachowymi drogami. Jest to droga do§wiadczenia, sposob gry szachisty
praktyka. Na te¢ droge mozna wstapi¢ takze w mlodosci ale tylko pod jednym warunkiem.
Jezeli opanujemy 1 bedziemy stosowali trzy cechy mistrzostwa: 1) pozycyjne wyczucie, 2)
kombinacyjne widzenie, 3) technikg obliczania wariantow.

Nie trzeba przypominac, ze taki szachista nie moze zagra¢ ostrego, dobrze
przeanalizowanego wariantu. Jest to najszybsza droga do przegranej - granie ostrego wariantu,
ktory znamy niedoktadnie. Takie pomysty rzadko przychodza do gtowy ,,ideowemu”
szachiscie.

3. Debiutowy teoretyk.

Na te nazwe zastuguje niewielu sposrod arcymistrzow zyjacych i tych ktorzy odeszli. Na
0go61 sa to szachisci o wielkiej erudycji, wysokim rankingu i uzyskujacy zwycigstwa
w powaznych turniejach. Jednoczesnie wykonuja oni ogromna pracg poszukujac systemow
rozwoju, odkrywaja nowe warianty i nieoczekiwane, czasami rozstrzygajace ruchy. Ich
nazwiska weszty do historii szachdéw, a sami sa autorami ksiazek debiutowych. Tacy
arcymistrzowie sa bardzo niebezpieczni w turniejowych partiach szczegdlnie wtedy, gdy
rozgrywany jest wariant doktadnie przeanalizowany w teorii debiutow. Ale nawet teoretyk
moze stac si¢ ofiara swojej wiedzy. Znane sa przypadki gdy mtody mistrz znajduje defekt
w analizie znawcy debiutu. Idzie na wariant i tapie samego autora analizy lub systemu.

Trzeba jednak zauwazy¢, ze nasladowanie debiutowych teoretykow nie jest fatwe. Jezeli
jednak szczegolnie podoba sig tobie poczatkowa czg$¢ partii, mozesz sta¢ si¢ debiutowym
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teoretykiem. Nie musisz mysle¢ o tym, Ze twoje nazwisko znajdzie si¢ w ksiazkach
debiutowych. Skoro lubisz debiut, zajmij si¢ jego doktadna analiza. Na pewno wptynie to na
twoje ogblne zrozumienie szachow, na umiejgtnos¢ wlasciwego rozgrywania innych czgsci
partii szachowe;j.

A jak traktuja szachowe debiuty mistrzowie $wiata?

Mozna powiedzie¢, ze wsrdd nich nie bylo ,,drobiazgowcow”. Do konca zycia rozgrywali
debiuty prawie ,,idealnie”.

A czy byli debiutowymi teoretykami?

Niektorzy tak. Mamy przeciez Obrong Laskera, Obrong Alechina, System Capablanki,
Wariant Botwinnika itd. Smystow rozpracowat systemy w Partii Hiszpanskiej i Obronie
Grunfelda. Inni mistrzowie §wiata nie interesowali si¢ odkryciem nowych debiutow
1 wariantow.

Jednak nie ulega watpliwosci, ze kazdy mistrz §wiata byt bardzo dobrym znawca systemow
1 wariantow debiutowych, szczegolnie tych, ktore stosowat w odpowiedzialnych pojedynkach.
Jeszcze jedno. Przeciwnicy mistrzow $wiata przygotowywali si¢ specjalnie na ten pojedynek
probujac ,,ztapac” ich na jakakolwiek nowinkg. Mistrzowie $wiata byli zawsze
wszechstronnie debiutowo przygotowani. Ponadto potrafili zmienia¢ ulubione warianty,

a nawet debiuty. Zagra¢ w waznych partiach otwarcia, ktore nigdy nie grali.

Praktyczne rady

Co6z robi¢? Jaki pokazany sposob nauki debiutow wybraé?

Wydaje sig, ze trzeba skorzysta¢ ze znanej maksymy zyciowej: ,,Po trochu o wszystkim
i wszystko o jednym”.

W szachach bedzie to wygladalo nastgpujaco:

Wybrac¢ sobie dwa - trzy debiuty i nauczy¢ si¢ ich bardzo dobrze pod kazdym
wzgledem. Nastepnie konsekwentnie stosowa¢ je w praktyce turniejowej. Oprocz tego
trzeba mieé¢ podstawowe wiadomosci o wszystkich pozostalych debiutach.

Poznanie idei innych otwar¢ pomoze lepiej zrozumie¢ te debiuty, ktore praktycznie grasz.

Co to znaczy dwa - trzy debiuty?

Przede wszystkim to, Ze trzeba pamigta¢ o problemie czarnego koloru. Powszechnie
wiadomo, ze czarnymi gra si¢ trudniej. Faktycznie, od pierwszych ruchow czarne bronia sig.
W zwiazku z tym, grajacy czarnymi powinien stosowa¢ doktadnie przemyslane debiuty.

Trzeba ustali¢ jak gra¢ po 1.e4 lub 1.d4. Wybor zalezy od naszego charakteru, upodoban
1 juz uzyskanego do$wiadczenia.

Nastegpnie musimy zdecydowac si¢ jak gra¢ biatymi 1.e4 czy 1.d4?

Po 1.e4, trzeba zna¢ podstawowe warianty Obrony Sycylijskiej, Obrony Caro-Kann,
Obrony Francuskiej, Obrony Alechina itp.

Po 2.d4, powinni$my nauczy¢ si¢ wszystkiego co jest zwiazane z Obrona Nimzowitscha,
Obrong Krolewsko-Indyjska, Gambitem Hetmanskim itp.

O stopniu nauczenia si¢ wariantow szachista decyduje sam.

Czy bedzie chcial rozstrzygaé partie szachowa juz w debiucie - wtedy bedzie musiat
spedzi¢ wiele godzin na analiz¢ nieznanych w teorii kontynuacji.

Czy bedzie rozgrywal debiut poprawnie, a srodek cigzkos$ci partii przeniesie na gre
srodkowa lub koncowa.

Przy tym musi byé zachowana ro6wnowaga w poziomie znajomosci wszystkich czesci
partii szachowej. Nie mozna na przyktad by¢ mistrzem w rozgrywaniu debiutu, a w grze
srodkowej lub koncowej mie¢ poziom I kategorii. Szachista powinien rozwijac si¢
harmonijnie.
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Szachista zajmujac si¢ skomplikowanymi problemami teorii debiutow bardzo czgsto
w praktyce zapomina o elementarnych zasadach i prawach.

Co to sa zasady i prawa rozgrywania debiutow?

1) Podstawowa zasada - wyprowadzi¢ wszystkie figury z pozycji wyj$ciowych i ustawic¢
na najlepszych miejscach, a jednoczes$nie przeszkodzi¢ przeciwnikowi w tym samym.

Na jakie pola postawi¢ swoje figury, a jakich pdl nie pozwoli¢ zaja¢ figurom przeciwnika?
Odpowiedz na te pytania mozemy uzyskac opierajac si¢ na wiedzy szachowej i prawidtowej
ocenie pozycji. Wyczucie harmonii jest kierunkowskazem w sposobie ustawienia figur.
Wycéwiczeniu tego wyczucia moze pomoc ustawiczna analiza 1 ocena pozycji. Zatem trzeba co
jaki$ czas spojrze¢ z dystansem na ustawienie figur w debiucie i zada¢ sobie pytanie; czy
ustawitem swoje figury harmonijnie?

Chce przestrzec czytelnikow przed powaznymi biedami, ktére zdarzaja si¢ nawet
arcymistrzom. W ogniu walki, zajeci konkretnymi operacjami i bezposrednia walka figur
w debiucie, zapominaja o rozwoju figur, a nawet o roszadzie. A z krolem pozostalym
w centrum przeciwnik rozprawia sig¢ bez litosci. Dlatego juz po pierwszych ruchach
korzystnie jest popatrze¢ na pozycj¢ tak jak poczatkujacy szachista. Czy wystarczajaco
rozwinatem swoje figury? Czy jakie$ niebezpieczenstwo grozi mojemu krolowi? Oprocz tego,
stawiaj sobie czgsto pytania w stylu: czy nie za duzo ruchéw wykonatem pionami
powstrzymujac rozwoj figur? Dlaczego wykonatem trzy ruchy jednym skoczkiem, przeciez to
op6znito rozwoj figur?

Oczywiscie, ze od zasad bywaja wyjatki 1 czytelnik powinien o tym wiedzie¢.

W niektérych pozycjach, juz w debiucie, kiedy przeciwnik naruszy zasady rozwoju swoich
figur pojawia si¢ mozliwo$¢ natychmiastowego ukarania go. Wtedy mozemy pozwoli¢ sobie
na powtorne ruchy figur i posunigcia pionami, aby uzyska¢ znaczna przewagg lub nawet
wygrac partig.

Alechin nazwat ten przypadek ,,Konkretno-taktycznym debiutem”.

2) Gdzie postawi¢ swoje figury?

Trzeba zwroci¢ uwage na centrum. W kazdym konkretnym przypadku trzeba rozwiazaé
problem - czy centrum zaja¢ pionami czy figurami? A moze figurami i pionami? A moze
tylko oddzialywa¢ figurami? OdpowiedZ na te pytania powinna da¢ doktadna ocena i analiza
pozycji.

3) Dokladnie obserwujcie strukture pionow.

Przeprowadzajac strategiczne plany w debiucie (takze w grze srodkowej) oparte na ocenie
pozycji 1 zajmujac si¢ taktycznymi operacjami nie wolno, nawet przez chwilg, zapomniec
o strukturze pionow wlasnych 1 nieprzyjaciela. Zapamigtaj — piony nie cofajg si¢! Kazde
ostabienie jednego piona lub catej struktury pionowej, zostaje do konca partii!

4) Nie zapominaj o ogolnej idei wariantu.

Zajmujac si¢ rozwojem figur, walka o centrum, budujac struktury pionowe, nie mozesz
zapomnie¢, nawet na moment, ogolnej idei wariantu. Po prostu trzeba pamigtac co grasz i po
co grasz!

Celem kazdego debiutu (debiutowego wariantu) jest wypelnienie jednego lub kilku zadan
strategicznych. Jesli narzucisz sobie takie zadanie, nalezy je wykona¢ podporzadkowujac mu
ruchy pionéw i figur.

W debiucie, jak 1 w innej czg$ci partii, plany szachowe moga by¢ réznorodne. W kazdym
debiucie, a nawet wariancie debiutowym, moze by¢ kilka rownowarto§ciowych planow
strategicznych. Ich wybdr zalezy od gustu, pragnien i bojowego nastroju grajacego.

Jest rzecza bardzo wazng aby plan byl podporzadkowany ogolnej idei wariantu
i organiczne zwiagzany z oceng pozycji.
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Dopoki nie masz wysokich kwalifikacji, nie musisz zaglgbia¢ si¢ w podrgczniki debiutowe
z wyjatkiem forsownych wariantow. Jezeli je grasz, to musisz nauczy¢ si¢ ich bardzo
doktadnie. Dopiero gdy twdj poziom dojdzie do mistrzowskiego (arcymistrzowskiego), wtedy
samo zycie zmusi ci¢ do drobiazgowego rozpracowania i nauczenia si¢ debiutow.
A tymczasem mozna $miato ograniczy¢ si¢ do prostych wiadomosci na temat debiutow
szachowych.

Koncowka

W koncowce maja takze duze znaczenie trzy glowne cechy mistrzostwa szachisty praktyka:
1) pozycyjne wyczucie, 2) kombinacyjne widzenie, 3) technika obliczania wariantow.

W koncowece, tak jak w innych stadiach partii, wazna jest analiza i ocena pozycji oraz
stworzenie planu i przewidywanie kombinacji. Czasami bywa wazne obliczanie wariantow.
Czytelnik moze przekonac sig, ze dwie ostatnie cechy (kombinacje i liczenie wariantow)
odgrywaja mniejsza rolg w koncéwce niz w grze srodkowe;.

Koncowki rozgrywane sa przy malej ilosci figur 1 wlasnie to wptywa na charakter walki.

Czym rozni si¢ gra w koncowce od gry w debiucie i grze Srodkowej? Jakie sa
osobliwosci koncowki?

Sa to bardzo wazne rzeczy. Trzeba je dokladnie wyjasni¢, dobrze poznaé, zapamigtac
1 oczywiscie zrozumiec.

Moment przejscia z gry srodkowej do koncowki charakteryzuje si¢ gwaltowna zmiana
rodzaju pojedynku, a w konsekwencji zmiana metody walki 1 stanu psychicznego grajacego.

Oto co pisal o koncowce Sergiej Bietawieniec - silny mistrz i znawca koncowek.

,,Przy zacigtych bitwach w grze srodkowej, w powietrzu ,,wisza” ofiary i efektowne
kombinacje. Kazdy z graczy z napigciem $ledzi taktyczne uderzenia, sprytne putapki
1 doktadne nieoczekiwane ruchy. Nagle nast¢puja masowe wymiany, kombinacyjne bitwy
koncza sig 1 pojawia si¢ prozaiczna koncéwka. Czasami przejscie do koncowki nastgpuje na
zyczenie jednej ze stron, ktdra uwaza, ze w koncowce bedzie mozna tatwiej wykorzystaé
swoja przewagg. Nieraz do koncowki daza obydwaj gracze.

Decydujaca role w koncowce odgrywa technika gry. Dlatego grajacy powinien zmieni¢ swoj
sposOb myslenia. Powinien zapomniec¢ o ,,pigknie” i taktyce.

Radzg kazdemu, jezeli ma dostatecznie duzo czasu na swoim zegarze, aby poswigcit kilka
minut na uspokojenie si¢ i przestawienie swojego sposobu myslenia. Ta ,,strata” czasu moze
przynies¢ tylko korzys¢. Szachista bedzie rozpatrywatl pozycje prawidlowo, wedlug zasad gry
koncowej.”

I tak oto, czytelnik uspokoi sam siebie! Powie sobie w myslach: zegnajcie kombinacje,
dosy¢ uwagi poswigcitem uderzeniom taktycznym, zapomne o ofiarach.

Wytlumaczg czytelnikowi, co oznacza sformutowanie - wedlug zasad gry koncowe;.

Najwazniejsza zasadg gry koncowej jest - nie spieszy¢ sie!

Co to znaczy?

W grze srodkowej przywyklismy do okreslonej szybkosci dzialania, baliSmy sig straci¢
kazde tempo. Inaczej jest w koncowce.

Uwaznie przeanalizuj partie najlepszych specjalistéw od koncoéwek: Capablanki, Flohra,
Smystowa, Karpowa i innych. Zdziwi ci¢ wielokrotno$¢ powtarzania pozycji, obfitos¢
cichych, niewiele znaczacych ruchow. Mozna przesuna¢ piona z h2 na h4. Alez skad.
Arcymistrz najpierw pdjdzie pionem na h3, a w nastgpnym ruchu na h4. Moéwimy
o przypadkach, gdzie gra nie jest forsowna. Sa przeciez sytuacje gdy pion dazy na hetmana
1 wtedy nie wolno traci¢ temp.

Czemu stuzy podobne zwlekanie?
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Wypetnia ono kilka celow.

1) W ten sposdb wygrywamy czas na myslenie, szybciej wypelniamy ,,normg¢ ruchow” (na
przyktad 40/2 godziny).

2) Uzyskujemy mozliwo$¢ bardzo dobrego zrozumienia pozycji. Zmienimy ja troszeczke,
przygladniemy si¢ nowej sytuacji 1 juz doktadniej zadecydujemy, czy nalezy dalej
maszerowac pionem. W tym samym celu powtarzamy ruchy i pozycje. Patrzac si¢ dwa razy na
pozycje figur doktadniej zrozumiesz stojace przed toba zadanie.

3) Robiac ,,skrocone” ruchy lub powtarzajac pozycje, uczymy sig bardziej przeciagac gre -
nie spieszy¢ si¢! Bardzo wazne hasto gry koncowe;.

4) Podobne dzialania wptywaja niekorzystnie na psychike przeciwnika. Jest to powazna
szansa w trudnej turniejowej walce. Przeciwnik rozumie, Ze jest catkowicie podporzadkowany
naszej woli 1 ze jego los (szachowy) lezy w naszych regkach. Wierzcie mi, nie jest tatwo grac¢
bedac pod takim obciazeniem psychicznym i mato kto wytrzymuje taka sytuacj¢. Czasami
broniacy sig, poddany takiemu naciskowi, wykonuje stabsze posunigcie i tym samym ulatwia
osiagnigcie zwycigstwa. Jest to jeszcze jeden czynnik przemawiajacy za spowalnianiem gry
1 powtarzaniem pozycji w koncowkach. Trzeba jednak uwazaé, aby ta sama pozycja nie
wystapita trzy razy, bo przeciwnik zareklamuje remis.

Jeszcze jedna wazna rzecz na temat rozgrywania koncoéwek i zmiany sposobu myslenia.

Tylko w rzadko spotykanych koncowkach, tak zwanych koncowkach
kombinacyjnych, trzeba obowigzkowo przeprowadzi¢ dokladne obliczenia wariantéow.
W wigkszos$ci koncowek powinniSmy mysleé stosujac plany. Gtoéwna role odgrywa w nich
myslenie schematami, chociaz mozliwos$¢ stworzenia takiej lub innej sytuacji powinna byc¢,
w poszczegdlnych przypadkach, sprawdzana obliczeniem konkretnych wariantow.

W ogdlnych zarysach przebieg mys$lenia arcymistrza rozgrywajacego koncéwke moze by¢
nastepujacy.

Po przeanalizowaniu i ocenie pozycji przy pomocy wczesSniej rozpatrywanych metod,
wymysla ustawienie figur, potrzebne mu do realizacji przewagi lub obrony, biorac pod
uwage ustawienie sil przeciwnika. Okreslajac cel, konkretnymi obliczeniami sprawdza
czy mozna go osiagnac.

Klasycznym przyktadem myslenia planami jest ponizsza partia.

Capablanka - Ragozin Moskwa 1936

T . = 7
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Capablanka napisat.

,,Plan biatych polega na przeciwdziataniu marszowi piona ¢ (po tym pion b2 moglby sta¢
si¢ stabym) i kontrolowaniu calej szachownicy do 5-¢j linii.
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Mozna to uzyska¢ maszerujac biatym krélem na e3, stawiajac wiezg na c3, skoczka na d4
i piony na b4, f4. Gdy biale uzyskaja podobna pozycje, beda probowaty uruchomic piony
skrzydta hetmanskiego.”

Zadnych wariantow. Mistrz $wiata nie mowi o: czasie, iloéci ruchow potrzebnych do
uzyskania wymys$lonej pozycji. Najwazniejsza rzecza jest schemat, potrzebne ustawienie sit,
a jak 1 po ilu ruchach to uzyska nie jest interesujace.

Wigc zapamigtaj druga nie mniej wazna ceche gry w koncowece.

»Zegnajcie warianty! Witajcie plany!”

Jedna z wazniejszych cech rozgrywania koncoéwek, rézniacych je od gry srodkowej, jest
rola krola.

Jezeli w grze srodkowej krol chowa si¢ do rogu szachownicy, to w koncowce nie musi bac
si¢ atakujacych figur i powinien przejawi¢ aktywnos$¢. Ile koncéwek przegrano tylko dlatego,
ze jeden z grajacych zwlekat, zapomniat w odpowiednim czasie przerzuci¢ swojego krola do
centrum i w decydujacej chwili faktycznie zostat bez figury. Brakowato mu krola.

Popatrzcie jak rozgrywaja koncoéwki mistrzowie szachowej techniki.

Czasami rezygnuja z konkretnych dzialan wzmacniajacych pozycj¢ 1 wydajg sig, ze traca
czas tylko po to aby zdazy¢ krdlem do centrum. PdZniej okazuje sig, ze ta ,,strata czasu” jest
gléwna istota zwycigstwa.

Dlatego w koncowce trzeba postawi¢ sobie nastgpujacy cel: przy pierwszej okazji
idziemy krolem do przodu, do centrum szachownicy!

Trzeba zwroci¢ uwage na jeszcze jedna ceche koncowek.

Szczegolnie w koncowce decydujacg role odgrywa wlasciwa wymiana figur.

W grze srodkowej, na przyktad wymieniajac gonca na skoczka, nie psujemy wiasnej
pozycji, ale w koncowce moze to odegra¢ decydujaca rolg.

Arcymistrz, juz w trakcie przejscia z gry srodkowej do koncowki, z wielka uwaga
dokonuje wyboru figur, ktore chce zostawic, a ktore chce wymieni¢. Pomytka jest
niewybaczalna i moze wplyna¢ na rezultat partii.

Jaka figure zostawic¢?

Tego uczy doswiadczenie, rozwoj mistrzostwa, a w pierwszej kolejnosci analiza koncéwek
wybitnych arcymistrzow.

Jako przyktad rozpatrzmy nastgpujaca pozycje.

Alatorcew - Lewenfisz Moskwa 1940
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Biale zagraty 1.Gd4. Oto, co o tym ruchu pisze arcymistrz Lewenfisz, wielki znawca
koncowek: ,,Gonca trzeba byto strzec jak oka w glowie, poniewaz w walce przeciwko
wolnym pionom skoczek jest mniej przydatna figura. Prawidlowe bylo 1.Gel ipo 1...g4
2.Gf4.” W partii biaty skoczek nic nie mogt zrobi¢ przeciwko pionom. Po 1...Kg7
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2.Wh1 Kg6 3.Gb6 Whb6 4.Se3 Wab6 5.Wal 15 6.Sd5 4 7.b5 We6 8.Wcl WeS! 9.Wc5
3 10.Sf4 Kf5 11.We5 KeS 12.Sh5 KdS, partia zakonczyta si¢ remisem.

Na temat koncowek napisano bardzo wiele ksiazek. Doktadnie okreslono sposoby
rozgrywania koncowek wszystkich typéw, od pionowych do hetmanskich. W naszych
czasach kazdy szachista moze znalez¢ w podrecznikach szachowych doktadna
1 wyczerpujaca odpowiedz na pytania, jak rozgrywac, a takze wygrac¢ okreslona
koncowke.

Czy arcymistrz musi zna¢ te wszystkie analizy? Oczywiscie, ze nie. Powinien
orientowac si¢ w ideach analiz koncowek. Musi zna¢ zasady gry w réznych typach
koncowek, aby gdy zajdzie potrzeba, samemu znalez¢ droge do wygranej. Arcymistrz
zna kilka tysigcy pozycji z gry koncowej, w ktorych wie jak gra¢ i ktora strona
wygrywa.

Jak trenowa¢ rozgrywanie koncowek?

Przede wszystkim trzeba zauwazy¢, ze w koncowkach, tak jak w debiucie 1 grze
srodkowej, wazniejsza rzecza jest rozumienie niz znajomos$¢. Oto dlaczego arcymistrz
obowiazany jest prawidtowo ocenia¢ pozycje, odpowiadaé na pytanie kto stoi lepiej
1 znajdowac¢ droge do zwycigstwa.

Jak trenowaé koncowki?

Jest rzecza oczywista, ze trzeba zna¢ wszystkie elementarne koncowki (na przyktad
wieza z pionem przeciwko wiezy). Takie pojecia jak ,,dtuga” i ,,krotka strona”

(w koncoéwkach wiezowych), ,,prawo kwadratu” (w koncéwkach pionowych). Sa to
podstawy twojego dalszego rozwoju w rozgrywaniu koncowek. Pozniej trzeba
zrozumie¢ w jakich pozycjach jest silniejszy goniec, a w jakich skoczek, itd.

Systematyczna analiza koncowek doprowadzi do tego, Ze twoja sila gry osiagnie
w koncu mistrzowskie minimum.

Chce wam poradzi¢. W zadnym przypadku nie opuszczaj jakiejkolwiek
mozliwosci przeanalizowania ciekawej koncowki, szczegélnie z silnym
przeciwnikiem lub kolegg.

Rozwiazyj studia. To wyraznie rozwija umiejgtnos¢ rozgrywania koncowek.

Zapamigtaj! Sztuka rozgrywania koncowek jest jedna z najwazniejszych
wizytéwek szachowego mistrza.

W historii szachéw nie byto takiego mistrza Swiata, ktory nie wyrdznialby sig
wysokim mistrzostwem rozgrywania koncowek. Dlatego, aby sta¢ si¢ arcymistrzem

nalezy zna¢ koncowki, rozumiec je i stosowac te zasady, o ktorych dopiero co méwitem.

Jak prowadzi¢ domowy trening, aby podwyzszy¢ swoja technike rozgrywania
koncowek?

Polecam sposob odpowiedni nie tylko dla koncowek, ale i dla pozostatych czesci
partii szachowe;j.

Trzeba wybra¢ z ksigzek i biuletyn6w turniejowych interesujace i bogate
w tresci koncowki, dobrze skomentowane przez wykwalifikowanych szachistow
i przeanalizowac je. Zwracaj szczegélng uwage na skomplikowane koncowki
w ktorych wystepuja réozne figury.

Pracujac nad takimi pozycjami, wnikajac w sekrety wydarzen 1 rozumiejac zwiazki
dziatajacych sil, zaczniesz odtwarza¢ myslenie, ktore wykonywat arcymistrz. Przez
analogig, nauczysz si¢ dziata¢ jak arcymistrz i dojdziesz do mistrzostwa w rozgrywaniu
koncowek.

Aby pokaza¢ jak trzeba analizowa¢ koncowki, rozpatrzg interesujacy przyktad.
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Faktor - Rubinstein 1.0dz 1913
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Ocenig pozycj¢ 1 w tym celu przeprowadzg jej analize. Rzucaja si¢ w oczy stabe pola
w obozie biatych, a szczegdlnie h3 i g4. Staby pion e4 jest juz trzykrotnie atakowany.
Czarne maja wspaniale rozwinigte figury. Ich dwa gonce ostrzeliwuja centrum. Jednak
one tez maja stabosci. Naleza do nich zdwojone piony, ktére utrudniaja realizacje
niewielkiej pozycyjnej przewagi czarnych.

Trzeba stworzy¢ plan gry, oparty na uwzglednieniu stabych punktéw w obozie
biatych.

Wspaniaty znawca koncéwek Akiba Rubinstein tworzy i przeprowadza
skomplikowany wielostopniowy plan, ktéry mozna przedstawi¢ nastgpujaco.

1. Nie zmniejszajac nacisku z piona e4, czarne maksymalnie wzmacniaja pozycje
swoich figur. W tym celu przerzucaja gonca na g6 lub h7, a skoczka na g4.

2. Nastgpnie przeprowadzajq energiczny marsz pionow na skrzydle krolewskim
1 otwieraja pozycje.

3. Wspaniale zmobilizowane wieze 1 gonce stwarzaja zmasowany atak na pozycje
biatych, a szczegdlnie na biatego krola, ktory nawet w koncéwcee nie moze zaznac
spokoju. Czarne przy okazji wykorzystuja nowe powstale stabosci, miedzy innymi piony
ed 14

Taki jest plan czarnych.

Biate powinny stworzy¢ kontrplan oparty na wykorzystaniu stabosci w obozie
czarnych i swoich silnych stron. Gtéwnym atutem biatych jest wolny pion e4. I to trzeba
byto wykorzysta¢ grajac Sd2-c4 i e4-e5. Ta grozba trzymataby czarne w szachu i nie
pozwalalaby wypelni¢ zamierzonego planu.

W partii grano.
1. ... h7-h5!

Utrwala stabo$¢ pola g4 1 zwigksza stabos¢ piona e4.
2. c2-c4?

Powazny btad. Biate ostatecznie pozbawiaja si¢ mozliwosci manewru Sd2-c4 i e4-e5,
co faktycznie skazuje je na dluga pasywno$¢. Powinny probowac przeprowadzi¢ swoj
kontrplan.

2. .. a7-as

Przed rozpoczgciem aktywnych dziatan na skrzydle krolewskim, Rubinstein decyduje
si¢ na catkowite zablokowanie gry na hetmanskim skrzydle. Biate znowu chgtnie si¢ na
to godza. A tylko zachowanie mozliwos$ci aktywnej gry, dawato im szans¢ na
uratowanie partii.

3. a2-a4 Kc8-d7
4. Kgl-f1 Gb7-c6
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5. b2-b3 Kd7-c8
Przypomnijmy pierwsze prawo koncoéwek - nie spieszy¢ si¢! Popatrzcie, jak
Rubinstein w tej koncowce manewruje figurami tam i z powrotem, wracajac do
poprzednich pozycji i powtarzajac ruchy. Ten wazny sposob gry spotkacie w wielu
koncéwkach rozgrywanych przez najlepszych specjalistow szachowej techniki.
6. We2-e3 Gce6-d7
7. Kf1-g2 c7-c6
Zapobiega przejsciu biatego skoczka na d5 1 przygotowuje odejscie swojego gonca
na wypadek rozpaczliwego przetomu biatych e4-e5.
8. Sd2-b1 Gdo6-c7
9. Sb1-¢c3 Sg6-h8
Poczatek potrzebnego przerzutu skoczka na pole g4. Czarne chca utrzymac nacisk
swoich figur na punkt e4 1 z wyprzedzeniem przerzucaja gonca na g6.
10. We3-d3 Sh8-f7
11. Wel-d1 Gd7-g4
12. Wd1-d2 Sf8-h6
13. Gf2-g1 Gc7-b8!

Rubinstein jest uwazny i doktadny. Trzeba byto zapobiec najmniejszemu przejawowi

inicjatywy ze strony bialych. Na przyktad 13...Ge6 14.Sd5! cd 15.ed i d5-d6.

14. Ggl-f2 Ggd-¢e6

15. wWd2-d1 Ge6-17

16. Gf2-g1 Gf17-g6

17. Sf3-d2 Sh6-f7!

Dokad idzie czarny skoczek, przeciez miat stana¢ na g4? Tak, on tam pojdzie, ale
p6zniej. Teraz Rubinstein wykonuje pozorne dziatania majace na celu ukrycie
rzeczywistych zamiarow i postawi skoczka na g4 w nieoczekiwanym momencie.

Taka metoda wyczekiwania i w zwigzku z tym dokladnego ukrycia
rzeczywistych planéw, jest wazng pomocg przy realizacji pozycyjnych korzysci
w koncowkach.

W tej i w wielu innych partiach znajdziesz przyktady takiej gry - doktadne ukrycie

swoich zamiarow w celu ujawnienia ich w najbardziej nieoczekiwanym dla przeciwnika

momencie.
18. Wd1l-el Gg6-h7
19. Kg2-f3 Sf7-h6

Dlaczego nie od razu g7-g5? Znowu w celu ukrycia swoich zamiaréw. Zapamigtajcie

klasyczna formulg: ,,grozba jest silniejsza niz jej wykonanie”. Stlowa te wyrazaja
trafna mys$l. Wykonanie grozby bardzo czgsto usuwa psychologiczny nacisk dziatajacy
na przeciwnika. Natomiast zachowanie grozb trzyma go w niebezpiecznym napigciu.

20. Ggl1-12 Sh6-g4

21. Gf2-g1 g7-g5!

Pierwsza czg$¢ planu jest wykonana. Teraz pozycja biatego krola otwiera sig, a pion
4 staje si¢ slaby. Aktywne figury czarnych zaczna bardzo szybko zbiera¢ obfite Zniwo.

22. Wel-e2 g5:14

23. g3:14 We8-g8!

Czarne natychmiast opanowuja otwierajaca si¢ lini¢ 1 wykonuja na niej decydujace
uderzenie.

24. We2-el We7-g7

25. Sc3-e2
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Grozito nieprzyjemne 25...Sh6 1 26...Wg4. A teraz nastapi nowe uderzenie
W centrum.

25. ... fo-15!

26. e4:15

Nie jest lepsze 26.e5 Ge5! 27.fe Se5 28.Ke3 {4 1 czarne wygrywaja.
26. ... Gh7:15

27.Sd2-e4 Gf5:e4

28. Kf3:e4 Wg8-e8+

29. Ke4-13 Wg7-17
30. wWd3-d1 We8-18
31. Wel-f1 Gb8:14

32. Se2:14 Wi7:14+
33. Kf3-g2 Wi4:11
34. Wdl:f1

Czarne szybko zrealizowaly przewagg piona.

Wspaniaty przyktad planowej, pozycyjnej gry w koncowce.

Jezeli czytelnik przeanalizuje dokladnie i dogl¢bnie kilkadziesiat podobnych
koncowek, to zauwazy jak wyraznie wzrosla jego wlasna technika rozgrywania gry
koncowej.

Cwiczenia

1) = D238.
Okresl jakie figury powinny zostawi¢ na szachownicy czarne, a jakie biate.
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Znajdz prawidlowy plan gry dla biatych i okresl odpowiednie ustawienie figur w celu
przeprowadzenia tego planu.
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Odpowiedz na pytanie, na czym polega pozycyjna przewaga bialych? Jakie wymiany
sa korzystne dla realizacji tej przewagi? Znajdz dla biatych wygrywajacy plan.
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Jaki plan realizacji piona polecitbys?
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Okresl na czym polega pozycyjna przewaga czarnych i znajdz plan realizacji tej
przewagi. Sprobuj wykona¢ ten plan.
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Pozycja biatych jest gorsza. Jaka figur¢ (przy swoim ruchu) powinny biate zostawic,
a jaka wymieni¢ aby si¢ obroni¢?
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Rozwigzania ¢wiczen

1) Lewenfisz - Kotow 11 mistrzostwa ZSRR 1939

Pozycja prawie si¢ wyréwnata. Czarne powinny zostawi¢ gonce, a wymieni¢ skoczki.
Dobre bylo zostawienie czarnego skoczka przeciwko biatemu goncowi, ale trudno to
osiagnac. Oto dlaczego wymiana skoczka 1...Se6, byta strategicznie prawidtowa
decyzja. Zamiast tego czarne zagraty. 1...Sb5? 1 po 2.Gb5! Gb5 3.Wc3 b6 4.Sa4 Wc3
5.Sc3, zostaly z goncem przeciwko biatemu skoczkowi. Przy stabym pionie d5 powstata
koncoéwka, w ktorej obrona jest wyraznie utrudniona. Czarne nie poradzity sobie
z problemami, ktére spotkaty w tej pozycji i przegraly partig. Przyczyna tego byla zta
wymiana lekkich figur.

2) Karpow - Polugajewski mecz 1974

Biale wymyslity 1 przeprowadzily plan blokady skrzydta hetmanskiego, z nastgpnym
atakiem piondéw na skrzydle hetmanskim. W tym celu Karpow zamierzat wykonac¢ takie
ruchy: a4-a5, Gf3-e2, ¢3-c4 i b2-b4-b5. Ten dobry plan przyniost mu szybkie

ZWYCigstwo.
37. a4-as Wc7-¢6
38. Gf3-e2 Ke7-d8?
Lepsze byto 38...Sg6.
39. ¢3-c4 Kd8-c7
40. b2-b4 Se5-g6
41. b4-b5 a6:bs
42. c4:b5 Wcb6-c2
43. b5-b6 Kc7-d7

44. Wd4-d2! We2:d2
45. Wd5:d2 Web6-e5
Lub 45...We4 46.GbS Kc8 47.Wc2 Kb8 48.a6 ba 49.Ga6 We8 50.b7 Se7 51.We2, z

przewaga biatych.
46. a5-a6 Kd7-c6
47. Wd2-b2 Sg6-14
48. a6-a7 WeS-a$s
49. Ge2-c4
Czarne poddaly sig.

3) Flohr - Bondarewski Leningrad 1939
Biale maja przewagg, ktora wyraza si¢ w postaci silnego scentralizowanego skoczka
e5. Jednak nie wystarcza ona do zwycigstwa. Oto dlaczego Flohr najpierw manewruje
w celu ostabienia pozycji czarnych, a dopiero potem podejmuje aktywne dziatania, aby
zrealizowaé przewagg.
1. a4-a$S
Dobre tez byto 1.b5, poniewaz czarne nie moga zagrac 1...c5, z uwagi na 2.Who6
Kg5 3.Wd6 1 biate wygrywaja piona.
1. ... Wg7-¢7
2. Wh2-h6 Gf15-g6
3. Whé-hl Gg6-f5
4. Whi-cl!
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Wspaniaty manewr. Grozi b4-b5, a takze a5-a6. Czarne zmuszone sa do postawienia
jeszcze jednego piona na polu koloru swojego gonca i tym samym pozbawiaja si¢
jakiejkolwiek nadziei na aktywna gre na hetmanskim skrzydle.

4. ... a7-a6
5. Wel-h1 Wce7-g7
6. Wh1-h2

Biate nie spiesza si¢!
6. ... Wg7-¢7
7. Wh2-h6 Gf15-g6
8. Who-h4!

Bialego skoczka trzeba przestawic¢ na pole c5. Aby to wykonac trzeba ruszy¢ piona
e3.

8. ... Gg6-15
9. e3-e4 d5:e4
10. f3:e4 Gf15-g6

11. Wh4-f4 Kf6-e6

12. Kf2-e3 We7-g7

13. Se5-d3 Ke6-d6

14. Sd3-c5 Wg7-e7

15. W{4-18 Kd6-¢c7

Grozito 16.Wb8.

16. e4-e5 We7-e8

Czarne godza si¢ na bardzo trudna koncowke. Przy czym z wiezami nie jest tatwiej
graé, poniewaz czarne skazane sa na catkowita pasywnos¢. Jezeli zagraja 16...b6, to po
17.Sa4 ba 18.ba, jeszcze bardziej ostabia piona a6.

17. W18:e8 Gg6:e8

18. Ke3-f4 b7-b6

19. Sc5-a4 b6:a5
20. b4:a5 Ge8-17
21. Sa4-c5 Gf7-c4

22. Kf4-g5 Gced-e2
23. Kg5-ho6 Kc7-d8
24. Kh6:h7 Kd8-e7
25. Kh7-g6 Ge2-f1
26. Kgo6-15

Czarne poddaly sig.

4) Bogolubow - Alechin 15 partia meczu 1934

Oceniajac pozycje i mowiac o planach wygranej Emanuel Lasker pisze: ,,Biate maja
trzy piony, a czarne cztery. Wszystkie piony bialych sa stabe. Czarne moga postawi¢
swojego gonca na d6 i zaja¢ pionem ,,a” grozna pozycje, a nastgpnie atakowac grajac
h7-h5-h4. Biate beda miaty wiele trudnosci w rozwiazywaniu powstajacych probleméw
1 nie beda w stanie przeszkodzi¢ aktywnej grze czarnego krola. Wlaczenie si¢ do gry
czarnego krola powinno by¢ decydujace.” Zadnego rozdrabniania sie. Zadnych
szczegotow. Tylko ogolny plan! Tak graja czarodzieje koncoéwek!
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5) Koenig - Smyslow mecz ZSRR - Wielka Brytania 1946

Czarne zagraty.

41. ... g6-g5!

Smystow pisze: ,,W koncowce nastapit dawno przygotowany przetom. Cata rzecz
polega na tym, Ze biale nie zdaza wrdci¢ skoczkiem na g2, poniewaz pion {2 bedzie
atakowany. Stoja one przed wyborem, dopusci¢ do stworzenia czarnego wolnego
przechodzacego piona po 42.hg fg lub zgodzi¢ si¢ na stabego piona h4. Biate wybieraja
druga mozliwos¢.”

Realizacja przewagi byta precyzyjna i zwycigska.

42. Kd1-e2 g5:h4

43. g3:h4 fo-fS
44. Se3-g2 Ke6-e5
45. a2-a3 Gc5-d6
46. b2-b4 fS-f4
47. £2-13 Ke5-d4
48. 13:e4 Kd4:e4
49. Sg2-el Ke4-d4
50. Ke2-f3 Kd4-c4
51. Kf3-e4 Kc4-b3
52. Sel-d3 Kb3 a3
53. Sd3-c5+ Ka3:b4
Biate poddaty sig.

Po 54.Sa6 Kb5 ginie bialy skoczek.

6) Bolestawski - Smystow Leningrad 1948

Biale zagraty. 30.Kf1 i przegraly parti¢. Smystow pisze: ,,Prawidlowa decyzja byto
30.Wd6, aby wymieni¢ wieze i tym samym zmniejszy¢ atakujace mozliwosci czarnych
figur. Po 30.Wd6 Wd6 31.Gd6 f5 32.f4 Kf7 33.K{3, biate uzyskuja pasywna pozycje,
jednak wystarczajaco silng aby mie¢ nadziej¢ na remis.
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ROZDZIAL 7.
OSTATNIE RADY

Jak zosta¢ arcymistrzem?

Odpowiadajac na to pytanie méwitem w istocie tylko o wyzszym mistrzostwie
szachowym, o tym jak osiagna¢ to mistrzostwo, jak doskonali¢ si¢ i trenowac.

A przeciez jest jeszcze jeden problem. Aby zosta¢ mistrzem mi¢dzynarodowym lub
arcymistrzem, trzeba zagra¢ w wielu turniejach z silnymi mistrzami i arcymistrzami,
i uzyskac¢ odpowiednie wyniki.

Obowiazek uzyskania wybitnych rezultatdéw w turniejach wymaga od kandydata do
tytulu arcymistrzowskiego nie tylko wysokiego mistrzostwa szachowego, ale takze cech
wytrawnego 1 zahartowanego sportowca. Przed graczem wstgpujacym na drogg walki
w turniejach wysokiej kategorii FIDE staja pytania w znacznym stopniu podobne do
problemow, z ktérymi spotykaja si¢ mistrzowie innych dyscyplin sportowych. Naleza do
nich: przygotowanie fizyczne, nerwowa wytrzymato$¢ i surowy rezim sportowy.

,» W czasie partii szachowej mistrz powinien przedstawiac¢ soba szczegdlna
mieszaning spokoju i agresywnos$ci.” - mowit Alechin. Wspaniate okreslenie!

Jak powinien prowadzi¢ si¢ szachista w czasie turnieju, aby moc wytrzymac trudny
dystans, na przyktad dwadzie$cia rund - caly miesiac ciaglego napigcia? (Obecnie takie
turnieje sa prawie niespotykane). Jak przygotowac siebie do tej wyjatkowej proby sit
1 nerwow?

Rosyjscy szachisci, z Botwinnikiem na czele, wypracowali wiele cennych zasad na,
ktérych powinien opiera¢ si¢ kazdy pragnacy wejs¢ do grupy najsilniejszych szachistow.

Przygotowanie do turnieju

Poznaj siebie i swoich rywali

Przyktadowo miesiac przed turniejem (kotowym) trzeba obowiazkowo zaczac
analizowac partie swoich przysztych przeciwnikow. Jest to ogromna praca. Przypusémy,
ze w turnieju bedzie 16 uczestnikdéw. Trzeba przejrzec ok. 40-50 partii kazdego
uczestnika. Co daje ok. 15x50=750 partii. Na kazda 15 minut. Daje to ok. 190 godzin
spedzonych przy szachownicy

Jednak ta praca ma swoje dobre strony. Przegladajac partie przysztych przeciwnikow,
poznajemy ich styl i charakter. Przy okazji zaznajamiamy sig z ostatnimi osiagni¢ciami
teorii szachowej 1 zbieramy material do odpowiedzi na pytania dotyczace debiutow
naszych przysztych partii.

Okreslenie schematow debiutowych

Przy przygotowaniach bardzo korzystne jest okreslenie schematow debiutowych,
ktére zamierzasz stosowac w przysztych turniejach. Jezeli nagle wérod tych schematow
pojawi sig co$ nowego, nieznanego, ale interesujacego, korzystne jest sprawdzenie tej
nowinki praktycznie, grajac dwie-trzy partie treningowe na ten temat. Silni szachisci
bardzo czgsto grali partie treningowe, aby w czasie walki sprawdzi¢ nowe pomysty. Ten
typ treningu obecnie nie jest tak popularny jak w latach 30 - 70. Niektorzy odnosili sig
sceptycznie do partii treningowych uwazajac, ze sa grane bez odpowiedniego
zaangazowania.

Okoto tygodnia (kilka dni) przed turniejem trzeba przerwac analizg partii
1 przygotowanie debiutow. Trzeba by¢ ,,Swiezym” podczas turnieju.
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Postgpowanie w czasie turnieju

Dam czytelnikowi kilka waznych rad potrzebnych w turniejowej walce.

1) Spokdj

,Podczas turnieju staram si¢ gra¢ spokojnie, bez nerwow, z pewnym dystansem do
pozycji ktora powstaje na szachownicy, a nie jest to takie proste - méwi Botwinnik.

W czasie partii muszg czesto sobie o tym przypominac. Spokoj nie jest rzecza
powierzchowna - jest rtOwnowaga catego organizmu. M¢j umyst pracuje dobrze, gdy
jestem spokojny. Dlatego w czasie turniejow specjalnie trenowatem stan spokoju

1 jestem zadowolony z osiagnigtych rezultatow.”

Czy mozesz uzyskac taki spok6j?

Zalezy to od sily twojej woli, charakteru 1 warunkéw. Mowiac krotko, rzadko
udawato mi si¢ zachowac spokdj w czasie turnieju. Jest to jednak bardzo wazna
wplywajaca na rezultaty twoich partii rzecz. Dlatego staraj si¢ zapanowa¢ nad swoimi
nerwami.

2) Rozlozenie sil

Na turnieju w Groningen w 1946 roku arcymistrz Bronstein spytal mnie, jak ja gram?
Kazda parti¢ na wygrana, zawsze ostre pozycje - odpowiedziatem. To tobie nie starczy
sit do konca turnieju - podsumowat. I miat racjg. Po przeanalizowaniu swoich
rezultatdéw w turniejach okazato sig, ze w wigkszosci przypadkow przegrywatem
w ostatniej rundzie. Po prostu nie starczato mi sit.

Umiejetnos¢ prawidtowego roztozenia sit na caly dystans (turniej), jest wazna cecha
turniejowego gracza.

We wszystkich dtugich turniejach na poczatku zdobywatem duzo punktow, tracitem
duzo sil, a potem na finiszu ledwo ,,trzymatem si¢”. Migdzy 12-15 runda prawie zawsze
przegrywatem partie.

Botwinnik mowi na ten temat: ,,Sily nalezy roztozy¢ tak, aby traci¢ je rownomiernie,
wtedy nie bedzie niespodzianek na finiszu, a caty turniej przebiegnie bez
niepotrzebnych napiec.”

3) Rezim dnia turniejowego

Gdy sam gratem i wystgpowatem w znanych turniejach i poézniej, gdy bylem
kapitanem druzyny olimpijskiej lub gtownym sgdzia turniejéw, uwaznie podpatrywalem
swoich kolegdéw arcymistrzow i obserwowatem ich rezim turniejowy.

Tylko nieliczni ktadli si¢ spa¢ p6zno w nocy - po partii turniejowej nie zasniesz od
razu - i spali do potudnia. Wigkszos$¢ z nich nauczylta si¢ stosowac rezim dnia ustalony
przez Botwinnika.

Rano po $niadaniu godzinny spacer, nastgpnie teoretyczne przygotowanie do
partii. Spacer na sale¢ turniejowa. Po partii kolacja i spa¢.

Zadnych analiz odtozonych partii. Chce powiedzieé, ze chyba tylko sam Botwinnik
mogt to wytrzymac.

Osobiscie mogg usilnie polecaé: sprobujcie powstrzymac si¢ od analizy odtozonych
pozycji (odlozenie pozycji juz sig¢ prawie nie zdarza), w ten sposob zaoszczedzicie duzo
sik.

Wilasciwa analize odtozonych pozycji trzeba robi¢ w dniu dogrywania. Mozna tez
popatrze¢ na nig troszeczke, dzien wczesnie;.

Aby osiagna¢ sukces w szachach trzeba mie¢ nastgpujace cechy mowit byty
prezydent FIDE Folke Rogard.

1. Dobrze graé¢ w szachy.

2. Duzo wiedzie¢ o szachach.

3. Znajdowac si¢ w dobrej formie sportowej, psychicznej i fizycznej.
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Niektorzy dziennikarze powatpiewali w stusznos$¢ punktu trzeciego mowiac, ze
szachy to nie boks. Na to ustyszeli odpowiedz:

,Jezeli przez wiele miesigcy musisz gra¢ w szachy po pie¢ godzin dziennie lub kilka
godzin dziennie analizowac pozycje albo warianty, a przy tym $pisz niezbyt dobrze,
z uwagi na silne napigcie nerwowe, to jest to obciazenie nie mniejsze niz uprawianie
boksu wyczynowego.”

Ksiazka moja dobiegla konca.

To czy zostaniesz arcymistrzem w duzym stopniu zalezy od ciebie samego. Od
talentu, charakteru i wytrwalo$ci w dazeniu do wytyczonego celu.

Mam nadzieje, Ze czas poSwigecony na studiowanie tej ksiazki w kazdym
przypadku przyniesie ci korzys¢.
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Kroétka informacja o oferowanych ksigzkach.

1. ,,Gra srodkowa. Plan” — Piotr Romanowski — (wersja elektroniczna)
cena 15zi

Piotr Romanowski byt pierwszym rosyjskim trenerem szachowym traktujacym szachy jako
dziedzing nauki. Staral si¢ ustali¢ prawa rzadzace praktyczna gra i wypracowal, jako
pierwszy, metody treningowe w szachach oraz zwrocil uwage na psychologie gry szachowe;.
Wspotpracowat z wieloma wybitnymi szachistami - Kotowem, Botwinnikiem, Smystowem,
Bronsteinem, Keresem.

Ksiazke "Gra $rodkowa. Plan" mozna porownaé, pod pewnym wzgledem, do ksiazki
Marka Dworeckiego "Gra pozycyjna" (4 czg$¢ cyklu "Szkota przysztych mistrzow"). Co
prawda porusza ona troch¢ inne zagadnienia, trudno si¢ jednak oprze¢ wrazeniu, ze Dworecki
piszac swoja ksiazke dobrze znat prace Romanowskiego.

"Gra $rodkowa. Plan", jest pierwszym podrgcznikiem strategii szachowej wydanym w
jezyku polskim. (Tak, tak prosze Panstwa - bo czy mozna uwazaé za podrecznik szachowej
strategii ksiazki: "Przy szachownicy" - Czarneckiego lub 4-5 tom "Szachow" - Mirostawy
Litmanowicz).

Porusza ona i thumaczy migdzy innymi takie zagadnienia jak:

— harmonia i estetyka ustawienia figur

— manewrowanie i inicjatywa

— planowanie w grze szachowej

— centrum i rola piondw w grze szachowe;j

— pionowa falanga

— klin pionowy i sposoby walki z nim

— walka ciezkich figur (H+W przeciwko H+W)
Uczy rozgrywania typowych pozycji z gry srodkowej i1 logicznego prowadzenia partii
szachowe;j.
Ksiazka ta przeznaczona jest dla szachistow o pewnej kulturze szachowej, ale moze by¢ tez
interesujaca dla kazdego zajmujacego si¢ problemami gry szachowe;.
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2. ,,Gra Srodkowa. Kombinacja” — Piotr Romanowski
cena 35zl

Ksigzka ta mnie jest zbiorem kombinacji
szachowych — do rozwiazania, lecz przedstawia
kombinacj¢ szachowa jako wazne, tworcze
zjawisko w sztuce szachowej. Mowi o tym jak
powstaje kombinacja 1 co trzeba zrobi¢ by moc
samemu tworzy¢ kombinacjg, zamiast stosowaé
uderzenia obliczone tylko na dwa, trzy ruchy.

Jest proba usystematyzowania kombinacji,
a zarazem w pewnym sensie, historia szachowej
kombinacji.  Pokazuje  zwiazki  kombinacji
z pozycja, zprzebiegiem calej partii, uwypukla
czynniki szachowe i psychologiczne wplywajace
na powstanie kombinacji, ukazuje rolg kombinacji
w procesie myslowym szachisty jako czynnika
pomagajacego W rozwigzywaniu probleméw
strategicznych.

Moze z niej korzysta¢ kazdy szachista, ktory
zachwyca si¢ pigknem kombinacji, atakze taki,
ktéry  traktuje  kombinacj¢ jako logiczne
nastgpstwo tworczego procesu myslowego.

3. ,Nauka gry w szachy dla zaawansowanych” Cze¢$¢ I — Bogdan Zerek
cena 35zl

Jest to pewnego rodzaju podrgcznik do nauki
gry w szachy (w 4—ch czgsciach) opracowany na
podstawie ksiazki Aleksandra Kotowa —
»Szachowy dorobek Alechina”. Rozpatruje w
sposob catosciowy problemy wystgpujace w
partii szachowej 1 oparty jest wylacznie na
partiach Alechina.

Sktada si¢ z czterech czgsci, ktore zawieraja
375 partii (w tym kilka fragmentéw) ulozone pod
katem rozgrywania debiutu, gry $rodkowe;j
1 koncowki.

Czes¢ 1 omawia poczatkowa fazg partii
szachowe] — debiut i kombinacjg — taktyczny
element, ktory moze by¢ stosowany w kazdej
fazie gry.

Nie jest podrgcznikiem debiutowym, z duza
iloscia wariantow 1 brakiem planow gry w danym
otwarciu. Probuje natomiast nauczy¢ myslenia w
poczatkowej fazie partii szachowej 1 wlasciwego
reagowania na niezgodna z zasadami gr¢ przeciwnika. Pokazuje rdwniez ogromny wkiad
Alechina w rozwoj teorii debiutow, przedstawiajac jego odkrycia zmieniajace oceng wielu
wariantow.
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Po przerobieniu tej ksiazki zrozumiecie mechanizmy rzadzace gra w debiucie i inaczej
spojrzycie na warianty, ktore sa przez Was grane. Nabierzecie pewno$ci siebie 1 Wasza
reakcja na gr¢ przeciwnika bgdzie bardziej prawidtowa. Uzyskacie dobre przygotowanie do
wlasciwej pracy nad swoim repertuarem debiutowym.

Rozdziat IV tej ksiazki — kombinacja, omawia kombinacje szachowe dzielac je na trzy
grupy:

1) pionowe (przemiana piona w hetmana), 2) wykorzystujace nieudana pozycje figur
3) matowe.

Alechin byt jednym znajwigkszych geniuszy kombinacji irozpatrywanie jego partii

szachowych zawierajacych kombinacjg jest prawdziwa uczta intelektualna.

4. ,Nauka gry w szachy dla zaawansowanych” CzeS$¢ II — Bogdan Zerek
cena 35zl

Czes¢ 11 przedstawia problemy gry srodkowe;j
takie jak: 1) uderzenia taktyczne, 2) atak na krola,
3) ofiara piona za inicjatywg. Sa to gotowe
tematy do nauki dla szachistow, a takze dla
trenerdw na zajgcia szachowe z juniorami.

Znamienne, ze ten sposob traktowania tych
tematow jest prawie nie spotykany w literaturze
szachowej.  Wystgpuja one  w mniejszych
objetosciowo fragmentach 1 przewaznie nie
zawieraja calych patii. A przeciez kazdy
rozumiejacy w jakims$ stopniu szachy zdaje sobie
sprawe z tego, ze kombinacja (o ile nie jest
przypadkowa) konczy pracg szachisty 1 jest
podsumowaniem jego tworczego wysitku. Do
kombinacji nie dochodzi si¢ w kilka minut,
chociaz czgsto tyle trwa znalezienie jej
rozwigzania — powstaje ona przez dluzszy czas,
nieraz wiele minut. Zatem tylko cala partia,
skomentowana na  odpowiednio  wysokim
poziomie (takie sa partie Alechina), pozwala wczu¢ si¢ w sposob mysSlenia szachisty
1 umozliwia zrozumienie procesu tworczej gry szachowe;.

Tg ksiazke polecam szczegolnie tym, ktorych interesuje gra dynamiczna i agresywna.
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S. ,,Nauka gry w szachy dla zawansowanych” Cze$¢ 111 — Bogdan Zerek
cena 40zl

Czgs¢ 1III jest dalszym ciagiem rozwazan

probleméw gry S$rodkowej rozpoczgtych w
czgScill 1 rozpatruje takie zagadnienia jak:
1) atak wcentrum ina hetmanskim skrzydle,
2) atak na dwoch skrzydtach, 3) sztuka obrony,
4) realizacja  materialnej  przewagi, 5)gra
manewrowa.
Kazdy z tych rozdziatéw jest bardzo interesujacy,
jednak chciatbym zwroci¢ szczegdlnag uwagg na
Sztuk¢ Obrony. Obrona jest na ogét traktowana
jak rzecz wstydliwa 1 szachiSci niechgtnie
poswigcaja  jej swOj czas. Powinniscie
uswiadomi¢ sobie, Ze umiejgtno$¢ bronienia sig
jest bardzo wazna cecha, ktora swiadczy o klasie
szachisty, ojego wysokiej technice gry
1 zrozumieniu szachow.

Ta ksiazka powinna zainteresowac szachistow,
ktérzy chca podwyzszy¢ swoja technikg gry
1 rozumieja, ze o wyniku partii decyduje nie tylko
znajomos¢ teorii debiutow 1 atak na krola.

6. ,,Nauka gry w szachy dla zaawansowanych” Cze$¢ IV — Bogdan Zerek
cena 40zl

Czg$¢ IV 1 ostatnia poswigcona jest grze
koncowej, oraz prostym pozycjom (bez
hetmandéw) 1 koncowkom cigzkofigurowym, ktére
moga mie¢ dwoisty charakter, albo gry koncowej,
albo gry srodkowe;.

Ta ksiazka jest specyficznym podrgcznikiem
do nauki koncowek. Przedstawia wybrane metody
gry w niektorych typach koncoéwek, a jednak jest
pewna zamknigta caloscia, Uczy sposobu
mys$lenia 1 znajdywania  plandw  gry
w koncowkach, przy zatozeniu, Ze elementarz
koncowek szachowych jest dobrze znany.

Po jej przerobieniu spojrzysz inaczej na
koncowki, a przede wszystkim begdziesz o nich
inaczej myslal, a moze nawet polubisz je
1 przestaniesz je unikac.

Ta ksiazka przeznaczona jest dla wszystkich,
ktérzy  potrafia =~ samodzielnie = pracowal
1 rozwiazywac szachowe problemy.

260



7. ,Kombinacje szachowe wedlug Tarrascha” — wybral i opracowal Bogdan Zerek
cena 26zl

Ta ksiazka jest w zasadzie 2 czgscia ,,Nauki
gry w szachy dla poczatkujacych” 1 przeznaczona
jest dla szachistow (dzieci) od V do II kategorii.
Powstata w oparciu o materialty szkoleniowe
przygotowane przeze mnie dla wicemistrzyni
Polski w szachach aktywnych dzieci do lat 8 na
2000r — Oli Kuny, ktora trenowatem. Kombinacje
sq tutaj uszeregowane wedlug typéw 1 wyjasnione
w sposob opisowy, co jest rzecza unikalna,
poniewaz wszystkie znane mi ksiazki sa na ogot
zbiorem kombinacji do rozwigzania. Pozwala to
na zrozumienie ich powstawania 1 przebiegu.
Kombinacja nie powstaje przypadkowo. Jest ona
wynikiem zakltdcenia normalnego przebiegu gry,
pojawienia si¢ jakiej§ sztuczno$ci, ktéra jest
sprzeczna z zasadami szachowej gry. Dlatego
poznanie mechanizméw rzadzacych dziataniem
kombinacji jest bardzo wazne, a to umozliwia ta
ksigzka. Chciatbym jeszcze doda¢, ze jest to
pierwsza ksiazka o kombinacjach dla poczatkujacych (i nie tylko) w jezyku polskim i jako
trener szachowy I klasy uwazam, ze powinien przerobi¢ ja kazdy, kto chce nauczy¢ sig graé
w szachy.

Jak juz wspomniatem, ,,Kombinacje szachowe wedlug Tarrascha” sa w zasadzie 2 czgscia
»Nauki gry w szachy dla poczatkujacych”. Nastgpna ksiazka z tej serii beda koncowki, ktore
mozna traktowa¢ jako 4 czgs¢ ,Nauki gry wszachy dla poczatkujacych”. Pozniej bedzie
strategia (3 czg$¢ ,,Nauki gry w szachy dla poczatkujacych”), a na koncu debiut (ale nie
warianty debiutowe) — 1 c¢zg$¢ ,,Nauki gry w szachy dla poczatkujacych”. Taka kolejno$¢ nie
jest przypadkowa. Osobiscie uwazam, ze szachista (dziecko) powinno najpierw poznac
kombinacje, pdzniej koncowki, strategi¢, a na koncu debiut, tym bardziej, ze ma on ciagly
kontakt z debiutem.
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8. Szkola przyszlych mistrzow — czes¢ 1 — ,,Metody szachowego treningu” — Mark
Dworecki, Artur Jusupow

cena 50zl

Jest to pierwsza ksiazka zserii ,,Szkola
przysztych mistrzow”. Powstala na bazie
materialdéw szkoleniowych 1 sesji Szachowe;j
Szkoty  otworzonej w1989 roku przez
Dworeckiego  iJusupowa. Wtej  ksigzce
przedstawione sa metody pracy nad szachami,
atakze sposoby ksztaltowania  szachowej
osobowosci.

Chciatbym jeszcze doda¢, ze Mark Dworecki
jest jednym z najwybitniejszych na $wiecie
trenerbw  szachowych. = Wychowal  wielu
arcymistrzow. Jest konsultantem najsilniejszych
szachistow $wiata. Napisat 9 ksiazek szachowych
w dwoch cyklach: ,,Szkota przysztych mistrzow”
(5 ksiazek) 1,,Szkota arcymistrzow” (4 ksiazki).
Wydawnictwo ,, ARDEN” uzyskato zgodg na
wydanie w jezyku polskim wszystkich 9 ksiazek
Dworeckiego.

9. Szkola przyszlych mistrzow — cze$¢ II — ,,Sekrety debiutowego przygotowania” —
Mark Dworecki, Artur Jusupow
cena 50zl

Druga ksiazka zcyklu ,,.Szkota przysztych
mistrzow” jest poswigcona debiutowi. Napisana
jest na podstawie materialow przygotowanych
1 wygltoszonych na II sesji ,,Szkoly Dworeckiego
1 Jusupowa”. Efekty dziatania tej Szkoly byty
opisane w ,,Metodach Szachowego Treningu” (I
czg$¢ ,,Szkoty przysztych mistrzow”).

Ksiazka przeznaczona jest dla szachistow,
ktérzy chea powaznie poglebi¢ swoje rozumienie
szachow w catoéci, aszczegdlnie w debiucie,
oraz nauczy¢ si¢ samodzielnej pracy nad
debiutem. Nie jest ona monografia debiutowa ani
rodzajem debiutowej encyklopedii. Pokazuje
migdzy innymi: tok myS$lenia wybitnych
arcymistrzow (Jusupowa, Dotmatowa) i sposoby
podejmowania decyzji podczas rozgrywania
debiutu; jak tworzy si¢ repertuar debiutowy
1 przygotowuje na konkretnego przeciwnika; jak
nauczy¢ si¢ samodzielnej analizy debiutowych
pozycji iznajdowaé debiutowe nowinki; jak zauwazaé i1bada¢ zwiazki debiutu z innymi
stadiami szachowej partii, oraz zajmuje si¢ innymi okolodebiutowymi problemami.
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Poza tym mozna znalez¢ w niej wiele konkretnych, korzystnych informacji — debiutowe
nowinki, rekomendacje dotyczace rozgrywania roznorodnych pozycji, przeglad wielu
debiutowych systeméw (obrony krolewsko—indyjskiej, wariantu zamknigtego partii
hiszpanskiej, przyjgtego gambitu hetmanskiego, obrony francuskiej i innych).

Nie okreslam, ze ksiazka jest przeznaczona dla szachistow, na przyktad, od kat. I wzwyz,
ale jest ona trudna dla tych, ktorzy wiedz¢ debiutowa mierza iloScia opanowanych
debiutowych wariantow, a zapewni duza satysfakcj¢ tym, ktorzy chca zrozumie¢ na czym
polega rozgrywanie debiutow na arcymistrzowskim poziomie.

10. Szkola przyszlych mistrzow — czes¢ III — ,,Technika gry szachowej” - Mark
Dworecki, Artur Jusupow

cena 50z1.

Tematem III sesji Szachowej Szkoly Marka
Dworeckiego byto doskonalenie techniki gry
szachowe] w oparciu o analiz¢ koncowek
1ksiazka jest w caloSci poswigcona temu
zagadnieniu. ~ Dworecki, na  przykladzie
wybranych zagadnien z koncowek, przedstawit
metodyke 1 sposoby pracy nad gra koncowa. Jest
to jakby inne spojrzenie na koncowki, oraz
uswiadomienie, ze nie sa one trudne i nudne.

Przez  wiele lat interesowalem  si¢
koncowkami, przerabiajac dostgpne mi w jezyku
polskim 1 rosyjskim ksiazki, ale Dworecki
zaskoczyl mnie innym spojrzeniem na gre
koncowa 1 sposobami rozwigzywania
powstajacych w niej problemoéw, z ktorymi nie
moglo  poradzi¢  sobie  wielu  znanych
arcymistrzOw. Przy czym te rozwiazania
naprawdg nie sa skomplikowane.

Ta ksiazka, jak wszystkie z serii Szkoly
Przysztych Mistrzow, jest przeznaczona dla szachistow grajacych z sila co najmniej I
kategorii, ktorzy maja pewne ,,pojecie” o koncoéwkach, a Dworecki gwarantuje jej wysoki
poziom szachowy 1 metodyczny.

263



11. ,,Koncowki szachowe” Cze$¢ I — Bogdan Zerek
cena 35zl

Ksiazke ta uwazam za 4 cze$¢ "Nauki gry w
szachy dla poczatkujacych". Nie jest to takie
wazne, dlaczego uzywam tego typu numeracji,
ale wszystkich zainteresowanych odsylam do
wstepu ksiazki "Kombinacje szachowe wedtug
Tarrascha".

Jak juz wspominatem przy réznych okazjach,
jestem trenerem szachowym [ klasy oraz
kandydatem na mistrza i zajmuj¢ si¢ szkoleniem
szachowym dzieci 1 mtodziezy od ponad 20 lat.
Przez te lata pracy zebralem i przygotowatem
duza ilo$¢ szachowych materialow 1 wyrobilem
sobie poglad na wiele szachowych spraw. Mam
wlasna koncepcj¢ szachowego szkolenia, ktora w
og6lnym zarysie pokrywa si¢ z pogladami Marka
Dworeckiego (najlepszego na Swiecie
szachowego trenera). Powazna rolg w tym
szkoleniu odgrywa nauka koncowek 1 dlatego
postanowitem wyda¢ ksiazke o koncoéwkach, po
publikacji o kombinacjach. Taka kolejno$¢ jest uzasadniona dbatoscia o prawidtowosé
szachowego rozwoju.

Moja praca o koncowkach bedzie sktadata si¢ z trzech czg$ci. Pierwsza czg$¢ zawiera
koncoéwki pionowe, koncowki wiezowe, oraz podstawowe maty i pozycje elementarne, ktore
powinien zna¢ poczatkujacy szachista.

W drugiej czgs$ci (ukaze si¢ w roku 2002) przedstawig koncoéwki lekkofigurowe,
cigzkofigurowe, hetmanskie 1 z przewaga jakosci.

Trzecia czg$¢ bedzie dotyczyla prostych pozycji (bez hetmandw) i1 przyktadow praktycznej
gry we wszystkiego rodzaju koncoéwkach - ukaze si¢ w 2003 roku.

Niezbyt szybkie tempo wydawania tych prac wynika z mojego zaangazowania w
thumaczenie ksiazek Marka Dworeckiego z cyklu "Szkota przysztych mistrzow" i "Szkota
arcymistrzow". Jednak dzialam dosy¢ konsekwentnie i na ogél osiagam zatozone cele.
Ksigzka "Koncowki szachowe" - czgs¢ I, jest z zalozenia przeznaczona dla szachistow
poczatkujacych, chociaz nie jest to do konca prawda. Jest to raczej praca zawierajaca
obowiazkowy zakres materiatu dla szachistéw od kategorii V-IV do I-ej, a w niektorych
przypadkach nawet do kandydata wiacznie. Prosz¢ uwierzy¢. Znam kandydatéw szachowych,
ktérzy nie maja pojecia o znacznej czgsci materialu przedstawionego w tej ksiazce.

W jezyku polskim znane sa prace dotyczace koncowek: "Krole i piony" - Zygmunta
Szulce, "Zakonczenia wiezowe" - Stanistawa Gawlikowskiego 1 "Zakonczenia
figurowo-pionowe" Stanistawa Gawlikowskiego. Jednak ukazaty si¢ one w latach
piec¢dziesiatych ubieglego wieku i miaty encyklopedyczny charakter. Natomiast, pozostale
opracowania sg zbiorami koncéwek do rozwiazania.

Ksigzka ta jest proba innego przekazania wiedzy o koncowkach. Zawiera nie tylko
wiadomosci encyklopedyczne, ale ma nauczy¢ szachowego mys$lenia 1 samodzielnego
rozwigzywania problemoéw wystepujacych w koncéwkach szachowych.
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Trudno mi przewidzie¢ kiedy wydam IV cze$¢ ,,Szkoly przysztych mistrzow” — ,,Gra
pozycyjna”. Przypuszczalnie w lutym - marcu 2002 roku, chociaz gotowa bedzie duzo
wcezesniej. Wszystko zalezy od sprzedazy I, 11 1 III czgSci.

Mysle, ze dzigki swojemu uporowi [ta ksiazka jest juz 12 — tak dwunasta (10 wypuscita
firma ,,ARDEN”)] wydam wszystkie (9) ksiazki M. Dworeckiego.

Jest to dla mnie trochg¢ dziwne. M. Dworecki jest najwybitniejszym w §wiecie trenerem —
wszyscy ,,dobrze poinformowani” doskonale o tym wiedza. Uwazam jego ksiazki, za jedne
z najlepszych w $wiecie. Przerobienie ich daje przepustk¢ do zrozumienia prawdziwych
szachow. I cze$¢ — ,,Metody szachowego treningu” kupili (mimo, iZ maja wersj¢ rosyjska)
tacy znani polscy szachowi trenerzy jak: Bernard, Zyta, Twardon, Szymczak, Janocha, Perdek,
Szumito (kolejnos¢ jest przypadkowa), a nawet Konikowski (chociaz mieszka w Niemczech).
Dopytuja si¢ o nastepne czesci, a... ksiazka rozchodzi si¢ wolniej, niz na przyktad ,,Gra
srodkowa — Plan” — P. Romanowskiego (takze ja ttumaczytem).

Zadaje sobie troch¢ retoryczne pytanie — czy kilka tysigcy (ponad 5) szachistow
z kategoriami centralnymi nie chce zrozumie¢ inauczy¢ si¢ gra¢ w prawdziwe szachy?
A moze juz potrafia?

W przygotowaniu: Mark Dworecki ,,Szkota przysztych mistrzow” — czg§¢ IV — ,,Gra
pozycyjna”.

Powyzsze ksiazki mozna nabyc¢:

— przez internet: http://www.szachy.pl/arden/

— za zaliczeniem pocztowym (do ceny ksiazki dochodzi optata za wysyltke i zaliczenie)

— po wplaceniu na konto S.C. ,,ARDEN” kwoty odpowiadajacej cenie ksiazki — wtedy koszty
wysytki pokrywa spotka ,,ARDEN”. Ksiazki beda wysytane natychmiast po otrzymaniu
wplaty. Prosze o wyrazne adresy i tytuty zamawianych ksiazek.

Ponadto S.C. ,,ARDEN” oferuje:
— szachownice nr 5 nie oprawione 3 zt (wysylamy powyzej 10 szt.)
— figury stauton nr 5 (firmy Wegiel) cena 33 zt.
— figury nr 5 (firmy Wegiel) w pudetku cena 49 zl.
— szachownica drewniana (firmy Wegiel) cena 49 zl.
— komplet (szachownica drewniana + szachy w pudetku) cena 95 zt.
— szachy magnetyczne drewniane stauton (firmy Wegiel) cena 45 zl.
Przy zaméwieniach sprzetu szachowego w ilosciach powyzej 3 sztuk (szachownice nie
oprawione powyzej 20 szt.) pokrywamy koszty wysylki, ale tylko po wplacie na konto.
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