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Siedem rad, ktore pomoga lepiej gra¢ w debiucie

e 7znasz juz zasady gry i ruchy figur

e umiesz oceni¢ czy wymiana figur jest dla Ciebie korzystna i potrafisz wygra¢ prosta koncowke
® nie znasz jeszcze teorii otwarc, ale wiesz o jaki obszar nalezy walczy¢
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utrzymaé¢ w centrum cho¢ jednego piona. Pionki to jedyne bierki ktore nie poruszajg si¢ do tyhu.

. Zajmuj pionkami i atakuj figurami centralne pola

Sugerowane najlepsze cztery pierwsze
posuni¢cia dla bialych 1 takie same
najlepsze sugerowane odpowiedzi ze
strony czarnych. Inne mniej popularne
posuniecia biatych to: 1.S5¢3 1.b4 1.b3 (z
nastepnym 2.Gb2) 1.f4 1.93 (z nastgpnym
2.Gg2). Posunigcia ktorymi nie nalezy
rozpoczynaé partii to: 1.a3 1.a4 1.f3 1.g4
1.h3 1.h4.

Uzywaj swoje pionki do torowania
drogi swoim figurom. Postaraj sie

Zastanawiaj si¢ dobrze nad ich posuni¢ciami, zle ustawienie trudno poprawic.

2. Po ruchach pionkami, wyprowadzaj lekkie
figury, najpierw skoczki potem gonce

Lekkie figury od samego poczatku biorg czynny
udziat w walce o uzyskanie przewagi w debiucie.
Wprowadzenie do gry kazdej z nich zwykle nie
wymaga wiecej niz wykonania jednego ruchu.
skoczki i gonce za ostong swoich pionkow
wzmacniajg nacisk na centrum, gonce wiaza
skoczki przeciwnika i atakujg stabe pola w obozie
przeciwnika. Najwigcej] motywoéw taktycznych
powstaje wiasnie z udziatem lekkich figur.

Legal - Saint Brie, Cafe de la Regence, 1750r.
1.e4e5 2. Sf3d6 3. Ged Gg4 4. Sc3 gb

5. Sxe5! Gxd1 6. Gxf7+ Ke7 7. Sd5 Mat

3. Nie wprowadzaj za szybko hetmana do gry
Hetman jest zbyt cenny by go wprowadza¢ do gry
juz na samym poczatku partii. Nawet jesli Ci si¢
wydaje, ze grajac tak silng figurg uzyskasz korzysci
materialne to jeste§ w bledzie. Taka taktyka moze
przynies¢ efekt w pojedynczych partiach 1 tylko z
bardzo stabymi graczami. Hetman wprowadzony na
poczatku gry, narazony jest na ataki kazdej stabsze;j
od niego figury, bedzie musiat ucieka¢ przed
skoczkiem, goncem, wiezg a nawet przed pionkiem.
Takie "przegonienie™ hetmana to zysk ruchu dla
przeciwnika. Czesto figury rozwinigte kosztem
hetmana sa w stanie przystgpi¢ do decydujacego
ataku zanim strona przeciwna zdazy rozwingé
jakakolwiek inng od hetmana figure. Wiele partii w
ktorych za wcze$nie wyprowadzono Hetmana,
konczy si¢ jego ztapaniem. Przykladowa partia:

1.e4 e5 2.f4 Hh4+ 3.g3 Hh6 4.Sc3 exf4 5.d4 Hf6
6.5¢c3-d5 Hc6 7.Gb5



Jesli czarne zabityby hetmanem gonca to po ruchu
Sd5xc7+ stracityby hetmana.

7... Hd6 8.Gxf4 Hg6 9.Sxc7+ Kd8 10.Sxa8 Hed+
11.He2 Hxh1 12.Gc7 Mat

4. Nie wykonuj niepotrzebnie kilku ruchow ta
sama figura

Madrze rozegrany debiut to taki, w ktorym pionki 1
figury zajely swoje pozycje wykonujac jak
najmniejszg  ilos¢  posuni¢c. Pamigtaj, gdy
wykonujesz kolejny, niepotrzebny ruch ta samg
figurg - przeciwnik w tym czasie wyprowadzi
przynajmniej o jedng figur¢ wigcej. To zwykle
wystarcza do przejecia inicjatywy 1 zaatakowania
jako pierwszy. Jesli masz okazje wymieni¢ figure
(np. Skoczka) ktorg wykonate$ jedno posunigcie za
figure ktorg przeciwnik wykonat np. trzy posuni¢cia
— wymien sie — to korzystna wymiana.

5. Zabezpiecz jak najszybciej swojego Krodla
Nie zwlekaj z wykonaniem roszady, ani nie pozwol
przeciwnikowi na uniemozliwienie wykonania Ci
roszady. Krol maruder ktory ocigga si¢ z
wykonaniem roszady jest czestym przegranym w
wielu krotkich partiach.

Jesli widzisz, ze przeciwnik zwleka z roszada
szukaj taktycznych mozliwosci szybkiego
zakonczenia partii. Przyktadowa partia w ktorej
czarne zwlekaty z wykonaniem roszady.

Capablanca — Meyer; Nowy Jork, 1908r.

l.ede5 2.5f3 Sc6 3.Gb5 a6 4.Ga4 Sf6

5.d4 Sxe4 6.d5 Sce7 7.Se5 b5 8.Gb3 Gb7

9.d6! Sxd6 10.Hxd6! cxd6 11.Gf7 Mat

6. Nie ostabiaj niepotrzebnie pozycji swojego
Krola

Krol jest najcenniejsza figura i1 powinien by¢
odpowiednio zabezpieczony przez cala partie.
Dopiero w koncowce gry, kiedy na szachownicy jest
bardzo mato figur krol z figury atakowanej staje si¢
atakujaca. Do tego momentu winien by¢ ostonigty,
najczesciej wlasnymi pionkami. Nie ostabiaj jego

pozycji, ani wtedy kiedy jeszcze stoi w pozycji
wyjsciowej, ani tez po wykonaniu roszady.
Przyktadowa rozgrywka — niepotrzebne ostabienie
kréla w pozycji wyjSciowe;j:

1.f2-f3 Biale wyprowadzily pionka ktory wprawdzie
atakuje jedno z centralnych pol (e4) ale ruch ktory
wykonaty niepotrzebnie odstania pozycj¢ Krola.

1... e7-e5 Czarne graja prawidlowo, ich pionek
zajmuje centralne pole e5 i atakuje dwa pola
d4 if4. Otworzyta si¢ rowniez droga dla czarnego
Gonca f8. 2.92-g4 i znowu oslabienie
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zastonic¢ sie. Koniec partii
Przyktadowe pozycje po wykonaniu roszady.

Jesli nie jeste§ do tego zmuszony — nie oslabiaj
pozycji swojego krola

7. Ustawiaj WieZe na otwartych liniach albo
takich, ktore moga by¢ wkrotce otwarte

Wieza jest figura dalekosi¢zng 1 jej sita wzrasta
Kiedy jest ustawiona na otwartej linii czyli takiej na
ktorej nie ma pionkow. Figura ta wlacza si¢ do gry
dopiero po kilku posunigciach, zwykle po tym jak
pionki i lekkie figury sg juz wyprowadzone a Krol
wykonat roszade. Ustawiaj wieze na otwartych
liniach, a jesli takich nie ma to na liniach ktére moga
zosta¢ otwarte, czyli w praktyce za pionkami ktore
moga zosta¢ wymienione - co doprowadzi do
usuni¢cia piondw z linii dziatania wiez.



