ROZPO-
CZYNAMY
PARTIE,
SZACHOWA

Zapamietale$ juz, ze celem rozgrywania partii szachowej jest poj-
manie kréla przeciwnika. Cel ten osigga sie stopniowo przez takie
ustawianie bierek i takie manewrowanie nimi, by stworzye jak
najwieksze zagrozenie dla kroéla przeciwnika i doprowadzi¢ do mo-
zliwosci dania mu mata. Jednoczeénie nalezy jak najlepiej chronic
wlasnego kroéla. O tym wszystkim trzeba mysle¢ juz od pierwszych
posunie¢ w partii szachowej.

Rozpoczynajgc gre mozna wykonaé posuniecie tylko jednym z pio-

néw lub jednym ze skoczkéw. Innym figurom zamykajg droge po-

ruszania sie wlasne piony.

Wiele jest sposobow rozpoczynania partii szachowej. Zaczynajac

partie biale mogg wykonaé¢ kilka dobrych posunie¢, np.:

e2-—ed d2—d4d g2—g3 Sgl—i3

Czarne po plerwszym posunieciu bialych maja takie do wyboru

kilka dobrych posunie¢. Po zagraniu przez biale: 1. e2—e4 czarne

mogg wykona¢ na przyklad nastepujace posuniecia:

e7—e5 e7T—ef ¢7—c5 d7—d6 g7—g6

Po kazdym nastepnym posunieciu jest zndéw wiele dobrych posunige

do wyboru przez biale i czarne. O tych pierwszych posunigciach

mozna by pisa¢ duzo. Ale juz na pewno niecierpliwisz sig, bo chcesz
rozgrywac partie szachowe.

Wokbkec tego podam ogdlne zasady postepowania przy rozgrywaniu

poczgtku partii. Nie bede tu pisa¢ o konkretnych posunigciach, a je-

dynie o ogdlnych zasadach, ktére mozna zastosowa¢ w roéznych par-
tiach. Oto one:

@ Jak najszybciej wprowadzié¢ figury do gry. Najpierw wprowadzac
do gry lekkie figury — to znaczy gorice i skoczki, a potem ciez-
kie figury — to znaczy wieze i hetmana.

® Zajac swoimi bierkami taksg cze$¢ szachownicy, by swobodnie
prowadzi¢ manewry swymi figurami.

® Pionami wykonywaé¢ tylko posuniecia niezbedne do umozliwie-

nia gry figurom oraz opanowania przestrzeni na szachownicy.

Ustawiaé¢ figury raczej w $rodku szachownicy miz na liniach

skrajnych (wiesz juz z poprzednich rozdzialdéw, ze ifigury usta-

wione na $rodku szachownicy maja wieksze mozliwosci porusza-
nia sie, a wiec takze atakujg wiecej pél w obozie przeciwnika).

@® Wprowadzaé do gry nowe figury, nie wykonywa¢ kilku posunigé

tg sama figura.

® Stara¢ sie ustawia¢ figury tak, by atakowaly pola w obozie

®

]

przeciwnika lub potem wspomagaly atak innych figur.
Stara¢ sie ustawia¢ figury tak, by wspéldziataly ze soba.
Stara¢ sig utrudnia¢ przeciwnikowi rozwoj figur.
Od tych ogélnych zasad moga by¢ pewne wyjatki. Taki wyjatek
naruszenia zasad moze nastgpi¢ wtedy, gdy przeciwnik popelni bigd,
wykona miedobre posuniecie 1 ten biad trzebe natychmiast wyko-
rzysta¢ dla uzyskania przewagi.
Podam kiika przykladéw ilustrujgcych rozgrywanie poczgtku partii:
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Diagram 153
Diagram 160
Diagram 161
Diagram 162
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ktorym dobrze stoi skoczel
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e2—e4
Dobre posuniecie. Goniec i hetman

Zle posuniecie. Dlaczego? Dlatego,
ze nie otwiera drogi zadnej figu-

rze, a pion {3 zajmuje miejs
Zte posuniecie. Goniec nie powi-
nien zagradza¢ drogi marszu piona.
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2. Sgl—i3
Dobre posunigcie.
2. Gfl—d3

1.
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Diggram 163

PRZYKLADOWE ROZEGRANIE PCCZATKU PARTII SZACHOWEJ

Biale rozpoczely partie grajac:

1. e2—ed

Otworzyly one droge dla gonca i hetmana.

Lo* . as eT—ed

Tak samo zagraly czarne.

2. Sgl—i£3

Biale wprowadzity do gry skoczka, ktéry grozi zabiciem piona e5.
28 5 Sh8—c6

Czarne wprowadzity do gry skoczka, bronigc jednoczesnie piona e3.
3. Gfl—c4  Gf8—cd

Obie strony wprowadzily swe gonce do gry.

4, d2—d3

Otwarta zostala droga dla drugiego gonca bialych, a jednoczes$nie
pion d3 obronil gonca c4.

4, ... Sg8—£6
3. Sbl—c3  d7—d6
6. Gcl—e3

Czarny goniec na polu ¢ jest bardzo dobrze ustawiony, dlatego
biate chca wymieni¢ gonce.

6L, Gce5 :e3

7. f2:e3 5c6—ad

Czarne chcg takze wymieni¢ skoczka za gonca biatych dobrze usta-
wionego na przekstnej a2—g8.

8. Gcd—h3

Biale odeszly goncem na inne pole, cho¢ goniec ten byl broniony
przez piona d3. Jednakze dla bialych korzystniejsza jest wymiana
gonca za skoczka na polu b3, gdyz beda one mogly, przy okazji,
otworzy¢ linie ,,a” dla wiezy.

8. ... Sad : b3

9. a2:b3 St6—gd

Czarny skoczek grozi zabiciem piona e3, trzeba wiec go obronié:
10. Hd1—d2 {£7—15

11. e4:15 Ge8: 15

12. 0—0 0—0

a b ¢
{ N

% 2 4
3 :

Obie strony zabezpieczyly swe
krole wykonujac roszade. Dzieki
wykenaniu roszady wprowadzono
do gry takze wieze z linii ,h”,
ktoére teraz beda graly na linii ,f”.
Biale majg 2 skoczki w grze,
a czarne gonca i skoczka, a wiec
jest takze rownowaga sit wpro-
wadzonych do gry. Lepiej u bia-
tych niz u czarnych gra wieza na

e linii ,,a”.
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Po wykonaniu dwunastu posunie¢ jest na szachownicy pelna réw-
nowaga sii, ale biale troszeczke lepiej niz czarne ustawily swe
figury.

Inny przyklad:

1. e2—ed e7—e5

2. Sgl—f3  Sh8—c6

3. d2—d4 eb:d4

4, Gfl—c4 Gi8—cd

5. Sf3—g5  Sg8—hé

Kto lepiej rozegral poczatek partii? CAES i PO A YA Diagram 164

T Z i 7

Czarne. Biale wykonaly tym sa- 8 g%/ﬁg /@///¢ %8

mym skoczkiem 2 posuniecia, za- 7% 3 % {/Z/; & % il

atakowaly wprawdzie 2 razy piona S v ,
o . « 74 | A

na polu 7, ale czarne tatwo cbro-

i

nily po raz drugi tego piona, wpro- 3 0, BV,
wadzajac przy tym do gry skoczka. 4 j/ 0 % % 4
Czarne wprowadzily do gry 3 fi- 3 ; % % 3
gury, a biate tylko dwie. Czarne :’%%// AV/ 3 /%/’%
Z?b;ly tDZ Hia}a:ﬁ‘o p%owr\, ? & 7z (&/72////?; ///;8/,// //.r/f 2
albl < laicyg 10ild. Lk R V7 7,//;
1. e2—ed gT—gb ! ﬁ/ @Z&@ : %/%E }
* g g a b c d e f g h
2. d2—d4 Gf8—gT7 T " - 5
3. Sgl—£3 b7—h6 . ﬁ% %@%//%%ie Diagram 165
4, Gfi—d3 Ge8—h7 % /;?/ % & ///g&
7 Z ¥ A 7

Biale majg wiekszg przestrzent niz 7 s /// Y & W
czarne do ustawienia swych figur. ) ////%%/ %//// %//A// % 3
Biale lepiej n1:. czarne rozegraly 51’ ////// //%/7%//////%/// 5
poczatek partil 4 /////Z gi/é %/ %// 4
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Tak nie nalezy gra¢ bialymi: = S Diagram 168
1. g2—g4 e7T—eb °l & %@%ﬂ v
2. £2—£3 Hd8—h4 mat. a7 Y Y Y
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Na poczatku partii, zanim kréle bedg zabezpieczone poprzez wyko-
nanie roszady, najslabszym punktem w obozie czarnych jest pion
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na polu 7, a w obozie bialtych — pion f2. Uwazaj bacznie na zagro-
zenie na tym polu, a je$li nadarzy sie okazja, atakuj to wlasnie
pole. Oto przykilady:

1. e2—ec4 eT—ed
2. Gfl—c4 Gi8—cH
3. Hd1—13

Biale zaatakowaly piona £7 po raz drugi. Czarnemu kroélowi grozi
mat — pion jest broniony tylko raz.

3w Sg8—h6
Czarne obronity piona £7 po raz drugi, ale nie jest to dobra obrona.
Powinny one zagraé: 3. ... Sg8—f6, zastoni¢ piona f7 przed ata-

kiem hetmana. Hetman atakowalby teraz tylko skoczka {6, ktory
jest broniony przez hetmana, a takze przez piona. Biale wyko-
rzystaly ten biad czarnych grajgc:

4, d2—d4

Pionem d4 hiale zaatakowaly gonca cb, a jednocze$nie otworzyly
droge dla swego gonca — przekatng c1—h6, grozac zabiciem skocz-
ka h6 — obroacy piona 7.

4. ... Ged: d4

5. Gcel :h6 g7:h6

Pion 7 jest teraz broniony tylko raz, a atakowany 2 razy: goncem
i hetmanem:

6. Hf3:{7 mat

Czarne zagraly zle i przegraly partie. Jak powinny one zagrac?
Oto odpowiedz: ,

1. e2—e4 e7—eb

2. Gfl—c4 Gf8—c5

3. Hd1—13 Sg8—16

Czarne wykonaty dobre posuniecie obronne.

4, d2—d3 0—o0

Shl—c3 d7—d6

Gel—gd Gc8—eb

Ged : e6 f7 : e6

8. Sgl—e2 Sb8—c6

Przyjrzyj sie teraz pozycji na szachownicy. Czarne lepiej niz biale
rozegraly te cze$é partii. Czarne figury sa lepiej ustawione i krol
ich jest bezpieczny. Biale zbyt wcze$nie wprowadzily hetmana do

el

gry.
Cdyhy poczatek partii przebiegal mastepujgco:
1. e2—ed eT—ed

2. Gfl—c4 Gf8—ch

2. Hdl—h5

i biale zaatakowaly piona 7 po raz drugi, a jednoczesnie piona
e5 — to czarne powinny obroni¢ obydwa piony grajac:

3. ... Hd8—£6

Czarny hetman jednoczesnie zaatakowal piona na polu f2 w obo-
zie biatych (patrz diagram 167).
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Inny przyklad:

1. e2—e4 eT—ed
2. Sgl—£3 Sbh8—c6
3. Gfl—c4 Gf8—cbH
4, c2—c3

Biale zagraly: 4. c2—c3, aby po-
tem moéc zagraé: 5. d2—d4 w celu
zdobycia przestrzeni na szacho-
wnicy do dobrego wustawienia
swych figur. Pion d4 przepedzi
takze czarnego gonca dobrze usta-
wionego na polu ¢5.

Diagram 167

4. ... Sg8—16

5. d2—d4 Ge5—h6

Czarne popelnily blad. Powinny one zabi¢ piona (5. ... ed:d4
6. c3:d4 Geb—h4+).

6. d4:eb

Biale dobrze zagraly, wykorzystaly zle posuniecie czarnych. Zabily
one piona grozac jednocze$nie zabiciem skoczka £6, ktéry broni

pozycji krola.
0 5 S16 : ed
7. Hd1—d5

Bardzo dobre posuniecie bialych. Hetman zagrozit zabiciem piona f7
z matem. Pion {7 broniony jest tylko raz przez kréla, a zaatakowany
hetmanem i goncem stojacymi na przekgtnej a2—g8. Hetman stwo-
rzyl takze drugg grozbe — zaatakowal skoczka na polu e4. Czarne

znéw zrobity biad grajac:
7. Sed : f2

ale gdyby obronily sie przed grozbg mata, to straciltyby skoczka.

8. Hd5 : {7 mat.

Ponizszy przyklad ilustruje takze
wykorzystanie przez biale bledu
popelnionego przez czarne:

1. e2—ed e7T—ed

2. Sgl—f3 f7—16

Czarne popelnily biad. Tak nie
mozna broni¢ piona e5, trzeba za-
gra¢ albo: Sb8—c6, albo d7—d6
3. Sf3:eb 6 :e5

Biale wymieniajg skoczka za pio-
na, ale jest to tylko chwilowa

Diagram 168

strata. Przewidzialy one dalsze posunigcia i wiedza, ze zabijg jeszcze
jednego piona oraz ewentualnie wieze i uzyskajg duzg przewage:

4. Hdl1—h5+ Ke8—eT7

Czarne nie chcialy stracié wiezy (mogly one zagraé: 4. ... g

{(—go,
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po czym nastapiloby: 5. Hh5 : e5+ Ke8—f£7, 6. Heb : h8), ale zacho-
wujac ja przegraly jeszcze szybciej:

Hh5 :ed+ KeT—I7

Gfl—c4+ Kif7—g6

He5—f5+ Kg6—h6

d2—d4+ g7—gb

9. h2—h4 Gf8—eT

10. h4:g5b+ Kh6—g7

11. Hf53—£7 mat.

o0 ST

Ponizej prezentuje krotkg partie, w ktorej czarne graly bardzo
dobrze, a biale popelnily kilka biedoéw, co przesgdzito o wyniku
partii. Czarne szybko wygraly partie.

1. e2—e4 e7—e5

2. Gfl—c4 Sh8—ch

Te 2 posunigcia zaréwno bialych, jak i czarnych sg dobre.

3. f2—f4

Biale zagraly zle, zrobily biad. Odslonity kroéla, wykonaly posunigcie
pionem, a powinny wprowadzié skoczka do gry grajac: 3. Sg1—i3.

: Gf8—cbd

4, d2—d3 d7—d6

5. Sgl—i3 Ge8—g4

Przyjrzyj sie pozycji, ktéra jest w te] chwili na szachownicy.
Czarne graly lepiej niz biale. Czarne wprowadzily do gry 3 figury,
a biale tylko dwie. Poza tym biale nie moga zabezpieczy¢ krola
przez wykonanie krotkiej roszady, gdyz przeszkadza w tym czarny
goniec stojacy na przekatnej gl—aT.

6. Hdl—e2

I znéw biale wykonaly zle posunigcie. Za wecze$nie zagraly one
hetmanem. Najpierw nalezy wprowadza¢ do gry lekkie figury.
Lepiej byloby, gdyby biale zagraly: 6. Sbhl—d2.

6t o Sc6—d4

7. He2—dl

Czarne wykorzystaly blad bialych, ustawily swego skoczka w $rodku
szachownicy zmuszajac hetmana do cofnigcia sig¢ na poprzednio zaj-
mowane pole. Biale nie mogly zagra¢: 7. Sf3 :d4, gdyz czarne zabi-
lyby hetmana: 7. ... Ggi:e2.

7. ... Ggd : 13

8. g2:13 Hd8—h4+

Trzy czarne figury atakuja bialego kréla. Biate figury stojac mna
swych pozycjach wyjsciewych nie moga obroni¢ krola.

9. Kel—d2 Hh4—f2+

10. Kd2—c3 b7—b5

Czarny pion wiaczyl sie do ataku. Pozycje, ktora powstata po dzie-
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sigciu posunigciach przedstawilam na diagramie 169. Sprawdz po-
zycje z diagramu 169 z pozycja, ktéra jest teraz na twojej sza-

chownicy. Czarne grozg zabiciem
E// //Q/ ﬁ%
' s

, . Diagram 163
gonca stojacego ma polu c4, ale =

druga grozba jest wieksza — prze-
suniecie piona na pole b4 i zama-
towanie bialego kroéla. Biale nie
zauwazyly grozby mata i zagro-
zily zabiciem czarnego hetmana
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grajac: A :
11. Whl—f1 e A
To byl biad. Czarne daly mata: E )
11, .. b5—b4 mat.

6 — Szachy cz. 1



