GAMBIT HETMANSKI

LEVEL 1 - ZESTAW 5
TEORIA DEBIUTOW

Gambit hetmanski jest jednym z najczes$ciej wybieranych debiutow w
grupie debiutow zamknietych. Biale poswigcajg piona w zamian za opanowanie
centrum szachownicy. Czarne mogg ofiare przyjac¢ badz odrzucic.

Pierwsze wzmianki o gambicie hetmanskim mozna spotka¢ juz w roku 1497
u Luisa Luceny. Debiut ten zyskat wielka popularnos$¢ pod koniec XIX wieku,
dzigki sukcesom Johannesa Zukertorta w Londynie w roku 1883 oraz Harry'ego
Pillsbury w Hastings w roku 1885. Najwigkszy wklad w rozwdj teorii gambitu
hetmanskiego mieli Wilhelm Steinitz, Siegbert Tarrasch oraz Akiba Rubinstein.
Szczyt popularnosci gambitu hetmanskiego przypadt na lata dwudzieste i trzydzieste
XX wieku, jednakze i dzi§ jest on chegtnie stosowany przez najsilniejszych
arcymistrzow §wiata.

*Wikipedia
(niebieskie podkreslenia sg linkami do dodatkowych informac;ji)

centrum szachownicy. Czarne odpowiadajg d5 rowniez idac pionkiem do
centrum szachownicy. Nastepnie biate graja c4 i wprzypadku przyjecia
ofiary pionka przez czarne - d:c4, graja pionkiem na e4 i zajmujg centrum.
Po posunigciu bialych c4, czarne nie musza przyjmowac ofiary pionka.
Najbardziej popularng odpowiedzig jest w tym momencie wzmocnienie

W tym rozpoczgciu biate zaczynajg od pionka na d4 zajmujac GAMBIT HETMANSKI
Biale Czarne
1 |d4 ds
2 | c4
3

centrum pionkowego poprzez ruch e6.

Rézne warianty 1 plany gry zostaly omdwione w ponizszym filmie:
https://www.youtube.com/watch?v=BRjTxEdyyHE&t=78s

GRA SRODKOWA

MOTYWY TAKTYCZNE - ZACIAGNIECIE NA ZLE POLE

BIALE | CZARNE
1 | Gg5+ H:g5
2 | S:f7+ Ke7
3 |S:g5 +:-

Zaciggniecie na zle pole jest motywem
taktycznym, ktéry polega na zmuszeniu
przeciwnika do postawienia figury na

Goniec wykonuje "widetki"
na Hetmana i Kréla zmuszajac
czarnego Hetmana do bicia
Gonca (zaciagnigcie na zle

niekorzystnym dla niej polu. Najczesciej
prowadzi to do straty tej figury lub mata.

pole).  Nastepnie  Skoczek
wykonuje kolejne "widetki" i
bije Hetmana w kolejnym
ruchu.

Szczegotowa definicje wraz z przykladami mozna obejrze¢ na ponizszym filmie:

https://www.youtube.com/watch?v=G3x5r8fMLqY




KONCOWKI

PIONKOWKI - KWADRAT PIONKA

Kwadrat pionka, jest to przestrzen wokoét pionka, ktérg wyznaczamy liczac pola, ktore zostaty
pionkowi do pola przemiany.

Do pola przemiany zostaty 3 pola. W celu wyznaczenia kwadratu pionka
nalezy odliczy¢ 3 pola w kierunku czarnego Krola. W ten sposéb tworzymy
przestrzen, ktora nazywamy kwadratem pionka.

Jezeli Krol przeciwnika znajdzie si¢ w kwadracie pionka, oznacza to ze
pionek nie poradzi sobie samodzielnie z dotarciem do statniej linii. Zostanie
on zlapany przed polem przemiany przez Kréla przeciwnika.

W przypadku przedstawionym na diagramie na posuni¢ciu sg biate. Czarny
Krdl jest poza kwadratem pionka, ktory zmniejsza si¢ z kazdym krokiem

pionka do przodu. Oznacza to, ze bialy pionek jest w stanie samodzielnie dotrze¢ do pola przemiany i1
uzyska¢ promocje¢ na Hetmana.

Gdyby na tym samym diagramie to czarne byly na posunigciu, to zagraltyby Krélem na b5. W tym
momencie czarny Krol znajduje si¢ w kwadracie pionka i jest w stanie go "ztapa¢" zanim dojdzie on do
pola przemiany.

Szczegbdtowa definicje wraz z przyktadami mozna obejrze¢ na ponizszym filmie:
https://www.youtube.com/watch?v=ss31FKcrr0Y &t=10s
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Zadanie 1

Biate dajag mata w 1 ruchu (1#). Zaznacz strzatka na diagramie lub zapisz na kartce rozwigzanie.

-
ml-@il e
-85

N

- 5] (2] t-] (4] o ~i oo

>
o]
m
-n

>l

g
!l

[

to

~
Il
(2

- 5] (2] t-] (4] o ~i oo

rz:

-
| W= B
=

>
o]

Zadanie 2

Czarne daja mata w 2 ruchach (2#). Zaznacz strzatka na diagramie pierwsze posunigcie
lub zapisz na kartce pelne rozwigzanie (jedno posuni¢cie biatych i dwa posunigcia

czarnych).
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Zadanie 3

Ocen pozycje przy ruchu biatych (wygrana biatych czy remis). Napisz wariant, ktory potwierdza Twoja oceng.

BIALE CZARNE BIALE CZARNE BIALE CZARNE
1. 1. 1.
2. 2. 2.
3. 3. 3.
4. 4. 4.
5. 5. 5.
6. 6. 6.
7. 7. 7.
8. 8. 8.
9. 9. 9.
10. 10. 10.




