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Do Czytelnika

maga uczy(¢ sie bez nauczyciela.

Nie oczekuj jednak cudéw. Na-
prawde mozesz sie z niej wiele na-
uczy¢, ale tylko pod warunkiem, ze
nie tylko ja przeczytasz, ale potraktu-
jesz jak osobe, ktérej bedziesz nie-
ustannie zadawal pytania —za kazdym
razem, kiedy czego$ nie zrozumiesz.
W tym miejscu radze, aby powstate
watpliwosci — zamiast rozpatrywac
samemu — omawiac z przyjacielem,
grupa kolegow lub partnerem w grze,
podczas analizy rozegranych partii.

Tak, analiza jest niezbedna. Zapi-
sujcie rozegrane partie — jezeli nie
cale, to chociaz do 12. posuniegcia.
Starajcie sie oceni¢ otrzymang pozy-
cje. Jezeli opinie twoja i twoich kole-
gbw roznig sie, rozegrajcie szes¢ par-
tii zaczynajac od powstatej pozycji.
Szukajcie btedéw oraz notujcie idee,
ktore sie sprawdzity oraz silne ruchy
partneréw. Pozycja stanie sie wtedy
jasniejsza i przekonacie sie, kto z was
byt blizej prawdy.

Ksigzka nie jest adresowana do
0sob, ktore w ogdle nie umiejg grac
w szachy. Zaklada sie, ze znasz przy-
najmniej ruchy figur, zasady gry i zapis
szachowy. Opublikowano wiele pod-
recznikéw, natomiast samouczkéw
powstalo znacznie mniej, gdyz jest to
trudny gatunek, zar6wno dla autora,
jaki Czytelnika. Ten samouczek r6zni

Samouczekjest ksiazka, ktéra po-

sie od innych tym, ze partia szachowa
jest rozwazana w nim jako system,
uporzadkowany zbiér elementéw
iwzajemnych zaleznosci miedzy nimi.
Elementami systemu sg kolejne pozy-
cje, powstale po posunieciach wyko-
nywanych przez obu graczy. Interak-
cje pomiedzy pozycjami (elementami
gry) sa determinowane przez zasady
wykonywania posuniec i rzeczywiscie
wykonane ruchy. Pozwalaja na prze-
chodzenie z jednej pozydji do drugiej.
W istocie, zwigzki pomiedzy elemen-
tami systemu sg okreslane przez idee,
plany i cele zawarte w jednym lub kil-
ku kolejnych ruchach — w manewrze
lub kombinacji.

Systemowe podejscie do szachéw
zaklada istnienie wcze$niej okreslo-
nego celu i opracowanie sposobéw
jego osiggniecia. Jak wiadomo celem
partii szachowej jest danie mata kro-
lowi przeciwnika, tzn. zaatakowanie
krola w taki sposob, aby nie mogt sie
obroni¢ dozwolonymi $rodkami: przez
pobicie atakujacej bierki, zastoniecie
sie przed nig (zablokowanie linii dzia-
tania napadajacej figury), lub przez
ucieczke przed jej atakiem, czyli odej-
$cie krélem w bezpieczne miejsce.

Teraz, kiedy juz znasz ostateczny
cel partii szachowej, prosze cie, aby$
na dlugo o nim zapomniat. Taka nie-
zwykla prosba ma swoje uzasadnie-
nie. Rzecz w tym, ze mniej niz jeden
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procent partii konczy sie¢ matem. Ko-
niec przychodzi zazwyczaj duzo
wczesniej, kiedy jeden z graczy uzy-
ska przewage wystarczajgca do zama-
towania przeciwnika. Oznacza to, ze
dazenie do osiggniecia tej przewagi
zastepuje che¢ zamatowania przeciw-
nika, co zresztg tez nie jest zadaniem
tatwym. Moze sie udac je zrealizowac,
jesli przeciwnik popetni btad, co jest
mato prawdopodobne, lub w rezulta-
cie zrecznej, logicznej gry, ktora wy-
maga cierpliwos$ci. W istocie rzeczy
partia szachowa nie jest zwyklym sys-
temem, ale systemem konfrontacyj-
nym. Przeciwnik tez probuje zrealizo-
wac swoj cel — danie mata twojemu
krolowi i, jak zauwazysz, jego cel
w zaden sposéb nie jest zbiezny
z twoim wlasnym.

Zatem na poczatku gry nie powi-
niene$ mysle¢ ani o dawaniu mata, ani
o szybkim osiagnieciu przewagi mate-
rialnej. Podejscie systemowe wymaga
zmierzania do celu etapami, a ponie-
waz partia szachéw jest systemem
konfrontacyjnym, przez caly czas mu-
sisz liczy¢ sie z planami i kontratakami
przeciwnika. To oznacza, ze nie
mozesz interesowac sie wylacznie da-
niem mata, ale takze powiniene$
troszczyc sie o bezpieczenstwo wias-
nego krola.

Jezeli zrozumiate$ te dwie podsta-
wowe wlasciwosci partii szachowej
widzianej systemowo - etapowe
osigganie celu oraz konieczno$¢ zaak-
ceptowania sytuacji konfrontacyjnej —
w pewnej mierze stale§ sie strate-
giem. | jest to duzy krok w pojmowa-
niu istoty szachow.

Zrébmy teraz kolejny krok i wpro-
wadzmy pojecie ,zasobéw szacho-
wych”. Twoje zasoby, jako ,najwyz-
szego dowodcy” armii szachowej to
bierki i miejsce na szachownicy. Two-
im zadaniem jest doglebne poznanie
tych zasobdw, zrozumienie tkwigcych
w nich mozliwosci praktycznych — ka-
zdej bierki z osobna i dzialajgcej
wspolnie z innymi — a nastepnie mo-
zliwie najlepsza ich organizagja, roz-
stawienie i wreszcie dazenie do... Do
czego? Do zamatowania krola prze-
ciwnika? Nie! Do stopniowego osiaga-
nia swoich celow.

Nadeszla pora na zdefiniowanie
podstawowych etapoéw partii szacho-
wej. Najpierw nalezy zbudowac
schronienie dla twojego krola. Nie,
nie buduj patacu, raczej bunkier. A na-
wet nie bunkier, poniewaz krol nie be-
dzie stamtad strzelal, tylko dobrze
chroniony punkt dowodzenia.

Nastepnie musisz zdecydowad, jak
ustawic fancuch swoich pionkow, kté-
re stworzg szkielet pozycji. Moze to
by¢ klin wbity na biatych lub czarnych
polach, albo barykada na drugiej lub
trzeciej linii. Mozesz tez zdecydowac
sie na potyczki i wymiany pionkéw
w S$rodkowej strefie, oczyszczajac
pole dla swoich figur.

Zaleznie od przyjetej struktury pion-
kowej, bedziesz musiat ustawic swoje
mobilne zasoby — stopniowo wypro-
wadzac skoczki, gonce, wieze i het-
mana zgodnie z ich przeznaczeniem
i twoimi zamiarami.

Po zakonczeniu tej fazy gry, powi-
niene$ przygotowac sie do przekro-
czenia ,linii demarkacyjnej”’. Rzecz
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w tym, ze stosunkowo rzadko be-
dziesz wygrywat partie szachowe, je-
$li twoje zasoby bedg rozstawione tyl-
ko na twojej czeSci szachownicy i nie
bedg dazyly do wyeliminowania lub
ostabienia zasobow przeciwnika. Nie
mozna oczywiscie wykluczy¢, ze prze-
ciwnik sam zdecyduje sie zaatakowac,
aty, prowadzac skuteczng obrone, tak
go oslabisz, ze po przeliczeniu pozo-
stalych na szachownicy zasobow,
przeciwnik sam przyzna sie do pora-
zki. Taka strategie nazwiemy ,ak-
tywna obrona”.

Czesto przychodzi taki moment, ze
logika nakazuje, aby przebic¢ si¢ przez
tancuch pionkéw, zdoby¢ przestrzen
i zaatakowac stabe pionki przeciwni-
ka, lub przy wsparciu swoich figur,
promowac wlasne. W tym momencie
sekretna mys$l przebiega ci przez
glowe — myél, ktéra nigdy cie nie opu-
$cifa — istnieje przeciez nadrzedna
regula, ze zwyciezcg jest gracz, ktory
da mata krélowi przeciwnika!

Mozemy teraz pokazac¢ kolejno
etapy osiagania gléwnego celu gry —
podstawowe fazy gry — zgodnie z kt6-
rymi skonstruowana jest ta ksigzka:
budowanie schronienia dla kroéla,
ustawienie fancuchéw pionkowych,
wyprowadzanie figur, przekraczanie
linii demarkacyjnej, aktywna obrona
i atak na krola.

To wszystko wydaje sie logiczne,
ale moze ci przyj$¢ do glowy pytanie:
co bedzie robil twdj przeciwnik, sko-
ro on tez ma swoje cele i na kazdy
twdj ruch ma prawo odpowiedzie¢
swoim, starajac sie zniweczy¢ twoje
plany?

Istnieja dwie mozliwosci: (a) bedzie
prowadzit gre postugujac sie podob-
nym sposobem rozumowania jak ty,
lub (b) juz na poczatku partii bedzie
usifowatl zaja¢ centrum, wymieni¢
pionki, szybko rozwija¢ figury i przej§¢
do bezposredniego ataku na krola.

Musisz by¢ przygotowany na kazda
z tych ewentualnosci. Mozliwe, ze
przeciwnik zastosuje jedng ze strate-
gii posrednich: najpierw zajmie cen-
trum, a nastepnie stopniowo rozwinie
swoje figury, badZz zagra aktywnie
nie na skrzydle krélewskim, ale na
hetmanskim. Prawie na pewno zbudu-
je schronienie dla swojego krola, ale
by¢ moze nie bedzie ono tak bez-
pieczne jak zbudowane przez ciebie.
Musisz by¢ gotéw na podjecie kazdej
decyzji. Aby ci w tym pomoc, samo-
uczek odkryje przed tobg calg game
mozliwos$ci bojowych bierek szacho-
wych — kazdej z osobna, a przede
wszystkim jako cztonka zorganizowa-
nego oddzialu. Stad tez rozdziaty
o zasobach: ,Sita figur”, ,Sita pion-
kow”, ,, Koordynacja figur”, oraz "Moc-
ne i stabe strony pozycji”.

Ten ostatni rozdzial moze ci sie wy-
da¢ najbardziej interesujgcy. Opisuje,
jak w szachach, podobnie jak w me-
chanice, wspélistniejg inercyjne sity
akgji i reakcji. Rozsadne gospodaro-
wanie zasobami zapewni twojej pozy-
¢ji stabilno$¢, tzn. zdolno$¢ odpiera-
nia zewnetrznych, niszczacych sil. Je-
$li przeciwnik bedzie usitowat rozbi¢
twoja pozycje, zmienic ja w korzystny
dla siebie sposdb, bedzie musiat po-
kona¢ ,rozruchowy moment obroto-
wy”. Bedzie to wymagato od niego za-
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angazowania znaczgcych sit, ktore
trudno zgromadzic i ktérymi nielat-
wo kierowac. Jesli bedzie usifowal
zniszczy¢ schronienie twojego krola,
musi odnalez¢ klucz do catej pozycji,
a nastepnie jg rozbi¢, (jednak nawet
zblizenie si¢ do niej nie bedzie pro-
ste) Jego atakujgce bierki, chcac nie
chcac, opuszczg swoja baze, podczas
gdy twoje umocnienia beda staly na
twoim wlasnym terytorium.

Wielu szachistow, nie tylko o prze-
cietnej sile gry, ale nawet mistrzéw,
nie rozumie i nie docenia potencjalnej
sity pozydji. llez partii przegrano z po-
wodu atakow, ktére rozbily sie o so-
lidng obrone. Trudno$¢ bowiem pole-
ga na tym, ze na szachownicy, tak jak
na diagramie, widac tylko zewnetrzny
aspekt pozycji — polozenie figur — na-
tomiast ich wzajemne relacje ging
z pola widzenia, istniejg tylko w two-
jej gtowie.

Za kazdym razem, gdy przychodzi
twoja kolej na wykonanie posuniecia,
musisz dokona¢ wyboru spos$réd wie-
lu mozliwos$ci. Czynigc tak bedziesz
musial polega¢ na podstawowych in-
formacjach — odpowiednio usystema-
tyzowanej wiedzy i doswiadczeniu,
oraz na dostepnej w danej chwili in-
formacji plynacej z pozycji na sza-
chownicy i serii dotychczasowych po-
sunie¢. Bedziesz wiedziony przez
swoje pomysly, upodobania, intuicje
i oczywiscie skalkulowane na kilka ru-
chow naprzéd warianty. Ale nie na
zbyt wiele. Nie wierz tym, ktorzy

moéwig o przewidywaniu dziesieciu
najblizszych ruchow. Moze sie to udac
tylko w forsownych wariantach, gdzie
dla kazdego ruchu istnieje tylko jedna
lub dwie efektywne odpowiedzi. Roz-
galezione warianty zazwyczaj nie
poddajg sie tak doktadnej kalkulagji.
Jeden z najwiekszych myslicieli sza-
chowych, Richard Réti, na pytanie jak
daleko liczy warianty, odpowiedziat:
sjeden ruch naprzéd”. W ten lapidar-
ny sposob wyrazit idee, ktéra we
wspolczesnej terminologii  brzmi
mniej wiecej nastepujaco: ,Wachlarz
mozliwo$ci w szachach jest nieskon-
czony, a rzeczywisto$¢ nie jest jedno-
znacznie okre$lona. W takich warun-
kach, wybo6r posuniecia nie moze sie
opiera¢ wyltacznie na kalkulagji wa-
riantéw”. W wiekszosci dtugich i bar-
dzo dlugich kombinacji przeprowa-
dzonych przez autora, ich podstawa
byta nie tyle kalkulacja, co wiaraw we-
wnetrzng site pozycji, gotowos¢ zaso-
béw oraz w ich koordynacje.

Wybo6r ruchu jest poréwnaniem za-
sobow i celow. Kazda figure musisz
spytaé, co moze sama osiaggnac, jakiej
pomocy potrzebuje od innych bierek
i w jakim stopniu jest gotowa im po-
moc. Aby dobrze wykorzysta¢ posia-
dany zasob czasu, musisz to zrobié
mozliwie najszybciej.

Mam nadzieje, ze po tym wprowa-
dzeniu lepiej zrozumiesz uklad tego
samouczka oraz decydujacg role, jaka
ty sam mozesz odegra¢, czyniac te
ksiazke przydatng dla siebie.



1. Schronienie dla krola

a poczatku partii figury i pionki
N zawsze sg ustawione w ten sam,

niezmienny od wiekdw sposéb.
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Aby utatwi¢ Czytelnikowi orienta-
¢je na polach szachownicy, autor zde-
cydowal sie oznaczy¢ pole walki
w szczegdlny sposob.

Poniewaz pierwsza i 6sma linia zaj-
mowane sg przez figury, nazywanie
ich liniami ,, figur” jest w pelni uzasad-
nione. Linie druga i si6dma zajmowa-
ne sg przez rzedy pionkéw, dlatego
bedziemy je nazywac liniami ,pion-
kow”. Linie trzecia i szosta na poczat-
ku gry sa pod tak silnym ostrzalem
figur i pionkoéw, ze uzasadnionym be-
dzie nazywanie ich liniami , fortyfika-
¢ji”. Cienka linie oddzielajaca linie
czwartg i pigta nazwiemy ,linig de-
markacyjng”, a pola przylegajace do
niej bedziemy okresla¢ ,strefa waz-
nych pol”.
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Chciatbym, zeby$ zaakceptowat
moja innowacje, poniewaz dzieki nim
mozna duzo latwiej obserwowac
i analizowa¢ rozwdj wydarzen w po-
szczegdblnych partiach oraz ich frag-
mentach. Zadnych innych zmian
w ogdlnie przyjetej terminologii sza-
chowej nie zamierzam juz wprowa-
dzac.

Aby wygraé, gracz musi przekro-
czy¢ linie demarkacyjng i pokonac
przeciwnika najpierw w strefie wa-
znych pol, potem na linii fortyfikacji
i w koncu... w sasiedztwie samego
krola.

Chociaz droga do punktu dowo-
dzenia zajmowanego przez krola prze-
ciwnika jest dluga i wyboista, kazdy
gracz ufa, ze przy pomocy swojej wy-
obrazni i wiedzy, nieustepliwos$ci
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i uporowi, a takze $miatosci i ostro-
zno$ci zarazem, wcze$niej czy poz-
niej wkroczy do kwatery gtownej ry-
wala i bedzie miat to szcze$cie wypo-
wiedzie¢ sakramentalne ,,szach i mat”.

By taki dyshonor nie spotkat twoje-
go kréla, zeby nigdy nie ustyszat bole-
snych stéw triumfujgcego przeciwni-
ka, by$ nie musial obawiac¢ sie o wlas-
nego monarche, dobrze jest od same-
go poczatku rozgrywki pomysle¢ o
zbudowaniu dla niego bezpiecznego
schronienia.

Nie oznacza to jednak, ze takie
schronienie musi by¢ budowane od
pierwszego posuniecia, ale solidne
fundamenty powinny zosta¢ potozo-
ne juz w poczatkowej fazie gry. Jesli
nie bedziesz miat czasu, odt6z prace
fortyfikacyjne na pie¢ do o$miu ru-
chow, ale zajmujac sie wyprowadza-
niem swoich sif szachowych, przy-
najmniej nakre§sl w myslach plany
domu dla twojego wtadcy. Mozna po-
wiedzie¢, ze budujac solidny dom dla
niego, budujesz jednocze$nie schro-
nienie dla calego szachowego sztabu
dowodzenia. Krél nie prowadzi wojny
sam. Jest jedynie symbolem skutecz-
nej badz nieefektywnej strategii.

Z tego wiasnie powodu w szachach
istnieja jak gdyby dwa cele. Mozesz
po prostu, krok po kroku, metodycz-
nie niszczy¢ ukfady komunikacyjne
przeciwnika i bez pospiechu, ostroz-
nie eliminowac jego jednostki bojowe
(figury, pionki), badZ mozesz szybko
i elegancko, btyskawicznym zrywem
dopas¢ nieprzyjacielskiego kréla i zmu-
si¢ jego armie do kapitulacji.

Co trzeba zrobi¢, aby schronienie
byto bezpieczne i nie wymagato zaan-
gazowania zbyt duzych sit szacho-
wych do jego obrony? Jednoznacznej
odpowiedzi nie ma. Jesli przyktadowo
twoje plany zaktadajg szybki marsz
pionkami na skrzydle krélewskim, nie
polecatbym posytania tam krola. Jesli
natomiast ustawienie wybrane w de-
biucie wymaga energicznego ataku na
skrzydle hetmanskim, nierozsadne
bytoby zrobienie diugiej roszady. Le-
piej w tym przypadku zadowoli¢ sie
spokojna roszada na skrzydto krolew-
skie i usuna¢ w ten sposob kréla
z burzliwego regionu.

W szachach nie ma jednak niekwe-
stionowanych dogmatéw. Niekiedy,
w trakcie zazartej walki, gdy krole zo-
staly juz schowane w swoich forte-
cach, moze zaistnie¢ potrzeba rzuce-
nia do walki oddziatu pionkéw. Cza-
sem beda to pionki, ktore chronia
kwatere gtowna, arsenal i samego
krola. Nie wahaj sie jednak ani chwili
i poslij je do ataku. Kiedy twoje pionki
zepchng przeciwnika i stworzg bary-
kade w strefie waznych poél, nawet
z tego miejsca bedq doskonale bronity
swojego monarche. Natomiast prze-
strzen, jaka utworzy sie za nimi, be-
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dzie doskonatym polem dla manewro-
wania twoimi figurami. W taki wiasnie
sposob tfancuchy pionkowe funkcjo-
nuja w obronie krolewsko-indyjskiej
i wielu wariantach obrony sycylijskie;j.
Jesli juz méwimy o typowych meto-
dach budowy kroélewskiego schronie-
nia, to z natury dokfadnym i ostroz-
nym graczom, oprécz zwyklej rosza-
dy, mozemy poleci¢ stworzenie nie
tylko schronu, ale prawdziwego pata-
cu z podwojnymi pionkowymi mura-
mi i gwardia przyboczna, w ktérej kro-
lowi pomocg stuza skoczek, goniec,
wieza i cztery pionki.

Diagram wyraZnie pokazuje wszyst-
kie zalety takiej twierdzy w poréwna-
niu ze zwykla roszada. Czy rzeczywis-
cie mozna zbudowac taki zamek kré-
lewski? Oczywiscie. Co wiecej, anali-
Zujgc posuniecia okaze sie, ze jest to
najprostsza i najlatwiejsza rzecz do
zrealizowania. Wystarczy w pierw-
szym ruchu wyprowadzi¢ swojego
skoczka na 1 @)f3 i nic na $wiecie nie
jest w stanie przeszkodzi¢ kolejnym
posunieciom: 2 g3,3 £.g2...

Podstawowe sposoby prowadzenia
partii szachowe;j

W dzisiejszych czasach zalew infor-
magji szachowych jest tak ogromny,
ze nieustannie maleje liczba nie tylko
poliglotéw, znajgcych wszystkie wa-
rianty debiutowe, ale takze arcymi-
strzow, ktorzy w petni wykorzystali te
mase wariantéw, niekiedy przedsta-
wiang nam pod nazwa teorii debiu-
tow. Tymczasem generalne zasady
prowadzenia walki szachowej sa bar-
dzo proste.

Sity obu walczacych stron rozwija-
ne s3 w pierwszych posunieciach
catkowicie identycznie. Celem gry
jestodniesienie zwyciestwa, a Zzeby to
osiggnac nalezy zorganizowac atak na
ob6z nieprzyjaciela. Logika podpo-
wiada, ze atakowanie catego obozu
wroga nie jest konieczne, wystarczy
skupi¢ sie na jego najbardziej istot-
nym elemencie: kwaterze glownej
nieprzyjacielskiego kréla.

Do skonstruowania linii obrony
krél nie ma do dyspozygcji zbyt duzo
materiatu: kilka pionkéw, skoczka
i gonca. Przydzielenie mu do obrony
wiekszej liczby bierek jest ryzykowne
i niewskazane. Trzeba przeciez row-
niez zabezpieczy¢ blizsze i dalsze
drogi dojazdowe do fortecy!

Przez wieki opracowano caly ze-
staw wskazowek pomocnych przy
tworzeniu formacji obronnych. W tym
miejscu nalezy stwierdzi¢, ze nie ma
twierdzy nie do zdobycia. Jednak sto-
pien trudno$ci, jakie twdj przeciwnik
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napotka pokonujac twoja obrone, be-
dzie zalezal od tego, jak solidnie ufor-
mujesz swoje linie obronne.

Dopiero kiedy walczace strony
zetrg sie ze soba, mozemy powie-
dzie¢, ze bitwa sie rozpoczeta. Wszyst-
ko co dzieje sie wczesniej, to jedynie
manewry majace na celu polepszenie
wspoldziatania pomiedzy podod-
dziatami szachowej armii. W trakcie
przeprowadzania zaplanowanych
operagji, przez caly ten czas, musisz
obserwowa¢ przegrupowania sit
przeciwnika i jednocze$nie wprowa-
dza¢ drobne poprawki w swoich
dziataniach. Wiekszo$¢ graczy o tym
zapomina.

Trzeba powiedzie¢, ze nie kazdy
lubi przygladac sie temu, co robi prze-
ciwnik. Dlatego wielu szachistow
ogranicza sie do obserwagji rozwoju
wtlasnych bierek. W poczatkowej fazie
partii taka taktyka jest do zaakcepto-
wania, ale tylko do momentu, kiedy
pierwszy pionek lub figura nieprzyja-
ciela pojawi sie na twojej czesci sza-
chownicy. Musisz sie wtedy zastano-
wic: po co sie zjawita i dokad zmierza.
Tak czy inaczej, gdy obie armie stojg
jeszcze na swoich wyjsciowych pozy-
cjach, grajgcy bialymi, czyli ten, ktory
rozpoczyna partie, ma do wyboru trzy
réwnorzedne strategie: atak, manew-
rowanie lub obrone.

W poczatkowej fazie partii atako-
wac mozesz jedynie pionkami. Figury
nie sg jeszcze gotowe, poniewaz nie
maja wystarczajacego zasiegu. Atak
pofaczonymi pionkami najlepiej prze-
prowadzi¢ w centrum. Jes$li bez wspar-
cia figur rozpoczniesz go na flance,

przeciwnik szybko podejmie S$rodki
zaradcze — przejdzie do kontrataku
w centrum, przelamie linie frontu
i swoimi skoczkami zajmie dogodne
punkty obserwacyjne.

Gdy mamy do czynienia z dobrze
broniong pozycja, same pionki w cen-
trum nie stanowia zalazka ofensywy,
sa raczej ostona dla wtasnych figur,
ktore po wyczerpujacym marszu
moga tutaj ,odpoczac” i przygotowac
sie do nowej kampanii. Widzimy te-
raz, ze wielki francuski gracz Philidor
nie byt wcale taki naiwny, kiedy twier-
dzif, ze pionki sa podstawa ataku. Tak-
ze wtedy, 200 lat temu, pionki nie
mogly sie cofac i kiedy nie mogly sie
posuwac naprzod, tancuchy zastygaty,
jak robig to dzisiaj, tworzac wygodne
Sciezki dla swoich figur. Nie oznacza
to jednak, ze pionki stojgce w cen-
trum nie s niebezpieczne. Nie sg nie-
bezpieczne w danym momencie
i czarne dobrze to rozumiejac, nie wy-
prowadzaja swoich sit na ich spotka-
nie, by nie tworzy¢ obiektéw do ata-
ku, tylko czekajg, az fancuch pionko-
wy dojdzie do ich linii obrony. W kaz-
dym razie, biate, ustawiwszy swoje
pionki w centrum, beda umieszczac
za nimi swoje figury, kumulujac
ogromnag sile razenia i przygotowujac
sie do szturmu z blizszej odlegtosci.

Drugi sposob rozpoczecia gry, sto-
sowany przez doswiadczonych gra-
czy, opiera sie na znajomosci glow-
nych pozycji obronnych kréla nieprzy-
jaciela. Tworzac w myslach nie tylko
zarys, ale calg konstrukcje fortecy
obronnej, biate bez po$piechu rozwi-
jaja swoje sity wzdtuz linii frontu, tak
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aby z daleka uderzy¢ na twierdze.
Stopniowo, pod ostong pionkéw gro-
madza nowe sily i nie poruszajac sie
na chybit trafil, ale po $cisle okreslo-
nych trasach, z jasno sprecyzowanymi
celami zmierzaja wprost do wybrane-
go punktu. Bardzo trudno przeciwsta-
wic sie takiej strategii, poniewaz na-
pastnik stara sie catkowicie wyelimi-
nowac¢ wszelkie mozliwe stabosci
w swojej strukturze obronnej. Przez
dtugi czas czarne musza stac na strazy,
czekajagc na najmniejsza szanse na
kontratak.

Poniewaz gracze zgromadzili
ogromne doswiadczenie w strategii
ataku pionkami oraz w strategii spo-
kojnego rozmieszczania swoich sif
wzdtuz linii frontu, majac na celu
zwiekszenie nacisku na wszystkie
pola walki, sg eksperci, ktérzy mowia
»,Czemu spieszy¢ sie z atakiem? Cze-

mu nie zacza¢ budowac linii obron-
nych jako pierwszy? Nie jesteSmy
ograniczeni liczba posunie¢, mamy
dostatecznie duzo czasu na zastano-
wienie i wreszcie dysponujemy liczny-
mi podrecznikami ze wszystkimi po-
trzebnymi wskazéwkami — zacznijmy
zatem prace konstrukcyjne.” I trudno
z nimi polemizowac — jesli czarnym,
w sytuagji, gdy przeciwnik pierwszy
wykonuje posuniecie, udaje sie stwo-
rzy¢ rozne formy konstrukcji obron-
nych, dlaczego nie mogliby$Smy zbu-
dowac twierdzy jeszcze lepszej jakos-
ci, bezpieczniejszej i bardziej ,,ognio-
odpornej” grajac bialymi? Rzeczywis-
cie, ci madrzy gracze maja racje.
Ich fortece s nie tylko niemal niemo-
zliwe do zdobycia, ale takze wyma-
gaja znacznie mniejszego zaanga-
zowania szachowego materialu bu-
dowlanego.





