GM Marek Vokac

STRELEC PROTI
JEZDCI ZA DOHLEDU
VEZI

Jednim z nejptisobivé;Sich prvkl Sachu je
nekonecny rozpor, kterym pravidla vyba-
vila chod jezdci a stielcil. Genialni vynalez
neobvyklého skakani jezdce odliSuje Sach
od vétSiny ostatnich deskovych her a na
dlouha staleti ucinil z jezdce druhou nejsil-
n¢j$i figuru na Sachovnici. Az italska rene-
sance vynesla do poptedi ddmu a z alfiho
ucinila dalekonosného sttelce schopného
konkurovat jezdci ve vSech fazich partie.

Pochopeni konkurenéniho vztahu jezdce
disciplinam. Zakladnim studijnim materi-
lem jsou samoziejmé jednoduché koncov-
ky stielec proti jezdci, které vyjasni zvlast-
nosti schopnosti obou figur a mozZnosti
1zvlastnosti souhry téchto figur s peSci a kra-
lem. Tento material je dostatecné rozsahle
zpracovan ve vét§in€ komplexnich ucebnic
zédkladnich koncovek.

Na druhé stran¢ jednoduché pozice, ve
kterych tyto dvé lehké figury musi spolu-
pracovat jesté s dal§imi partnery ze své
armady, ackoliv vznikaji velice Casto,
predstavuji jedno z nejméné zpracova-
nych témat Sachové techniky. Je to nepo-
chybné zplisobeno zna¢nou analytickou
naroc¢nosti téchto témat, kromé nékolika
malo vSeobecnych poucek neni pomalu
0 CO se opfit.

Kdo chce v této vysoké skole Sachu po-
stoupit vpied je odkdzan na vlastni analy-
tickou praci a jisté mnozstvi nesystematic-
kych a pfevazné povrchnich komentatt
v pocitacovych databazich. I tento ¢lanek
je zatim jen prileZitostnym pokusem podob-
né materidly rozsifit a prohloubit.

Sousttedil jsem se na postaveni, ve kte-
rych se véz a stielec utkavaji s dvojici véz
a jezdec. Jsou pro to dva divody. Souhra
v téchto spolupracujicich dvojicich je vy-
vazenéj$i neZ v obdobnych situacich
s ddmami, (kde ddma obvykle pfili§ domi-
nuje), a pochopeni zakonitosti této spolu-
je cisté statisticky. Nejcetnéjsi typ jedno-
duchych koncovek v souhrnnych databa-
zich jsou pochopiteln€ véZovky. Mozna vas
trochu piekvapi, ze dal§im typem jednodu-
chych koncovek na tomto Zebticku jsou
pravé koncovky V+J proti V+S, a to dosti
suverénné. Dokonce kdyZ sectete vyskyt
monotematickych koncovek vézi s jezdci
a veZzi se stielci, stale se nepodafi koncov-
ky se smiSenym typem lehkych figur
z tohoto vysadniho mista sesadit! To by
mohl byt v dobé pocitatového Sachu pro
studium téchto koncovek hodné vyrazny
podnét, co tikate?

RADZABOV — SVIDLER
Rusko — SviETt, Moskva 2002
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Pti hodnoceni této pozice vas nesmi zmylit
volny péSec bilého, protoze je spolehliveé
blokovany jezdcem, ani bily stfelec, které-
ho v pohybu pravé tento volny péSec vy-
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znamn¢ omezuje. Rozhodujicim prvkem
pozice je vlada ¢erného nad jedinym vol-
nym sloupcem (tj. porovnani kvality vézi
jako nejsilngjsi figury ptitomné na Sachov-
nici) a moznost rychlym postupem cernych
centralnich p&Scii stisnit pozici bilého, pre-
devsim onoho stielce. Tato koncovka je pro
c¢erné¢ho velice pfizniva. 25. Vel e5!
26. Kf1 15 27. Ke2 VdS5 28. f3 Dulezité
samoziejme je, ze vymena veézi 28. Vd1?
Vxdl 29. Kxdl by v tomto ptipade po
29. ... Kf7 30. a3 a5 31. f3 Ke6F ptived-
la bilého do beznadé&jné koncovky, pro-
toze Cerny kral obsadi dominantni pole
d5 a bude koordinovat utok na péSce c5
s prulomem v centru. 28. ... Kf7 29. g4?!
Z pohledu obrance kriticka situace, ve kte-
ré se musi bily rozhodnout, jaké obranné
postaveni zaujmou jeho péSci na kréalov-
ském kiidle. Nejdiive zavrhneme myslen-
ku 29. {4?! Snaha ziskat prostor pro stfelce
po 29. ... e4! ocividné selhava, ¢erny ziska
volného péSce, opérny bod d3 a péSec f4
jen stelci pritézuje. Ale ani tah v partii ne-
vypada nejlépe, protoZe oslabuje jak pésce
13, tak vlastné cely komplex bilych pésci
na kralovském kfidle. Temperamentni mla-
dik z Azerbajdzanu mozna podlehl agresivni
touze vyuzit pole e4 a neuvédomil si, ze na
toto pole se bily krdl nemé kudy dostat.
Expert na koncovky GM Hecht doporucu-
je vytvofit pruznou formaci pésct 29. g3
Ke6 30. h3!? a vyckat, jak bude ¢erny déle
rozsSifovat svou prostorovou pievahu, vol-
ny sloupec na kralovském kiidle by se mohl
bilému hodit. Cerny by se ziejmé musel na
chvili zamé&fit na damské kiidlo, respektive
na piipravu vystiidani jezdce na c6 kra-
lem. Pfedevsim si musi ujasnit, jestli necha
bilého pokryt na ¢5 tahem b4 — hlasuji spo-
lu s Hechtem proti, jenze po 30. ... a5 musi
cerny stale pocitat s protiprilomem a2—a4
a rozehranim bilé véze po 4. fad¢. Pokud
potom cerny stihd prevést véz na sloupec
b, je vSechno v potadku, jenZe jak ma za

takovych podminek Cerny kral ptejit pies
sloupec d na pole c6? Naznacil jsem o co
jde a podrobny rozbor ponechdm vasi do-
maci analyze. 29. ... f4 30. Sf2 Ke6 31. h4
a5 32. Vhl Bily si chce udé€lat jasno na
kralovském kiidle a v ptipad¢ soupetovy
nepozornosti zde oteviit sloupec pro svou
vez. Proti tahu 32. g5 hovoti dalsi oslabeni
bilych poli a moZnost prosadit prilom
e5—e4, nicméné nic neni jednoduché. Po
32. ... Kf5 33. a4!? bxa4 34. Vc4 bily tro-
chu ceni zuby, nastésti 34. ... Vd7!F vcas
ptitlaci na sloupci b. Prosazeni prilomu
e5—e4 je ale jen prvni krok k proniknuti do
pozice bilého, k tahu f3 se ¢erny tak snad-
no nedostane a otevirani pozice znamena
Sanci 1 pro bilé figury. 32. ... h6! 33. Vel
Cerny zakryl oba sloupce na kralovském
ktidle, ale jak dale. Jesté jsem se o tom
nezminil, ale vyménou jezdce na d4 se Cer-
ny moc daleko nedostane. I kdyby bily
musel obétovat péSce c¢5, zaktivizuje ptes
tento sloupec véZ a véZovka se bude vy-
hravat tézko. Zd4 se mi, Ze by ¢erny vhod-
n¢ nacasovanou kombinaci taht a5—a4
a Kd7 mohl proniknou kralem na c6, to ale
mozna stejné¢ znamena jen piechod do vé-
zovky s péScem vice, coz nemusi vzdy sta-
¢it. Svidler zde ovsem prokazal skvélé kon-
covkové mistrovstvi a provedl zcela jiny
plan. 33. ... Vd7! 34. V3 e4!! Velice plso-
bivy prilom. Cerny rozsifuje piisobnost
svych figur a dale oslabuje bilé péSce na
kralovském kiidle. Vyuziva pfitom nckte-
rych zvlastnosti souhry véze, jezdce a kra-
le v podobnych situacich. 35. fxe4 Ke5S
36. Kf3 Nepomaha ponékud drastickd vy-
mluva 36. b4!? axb4 37. Vd3 Va7! 38. Kf3
Va3 —+nebo 38. Vd6 Vxa2+ 39. Kf3 b3! —+
stejné jako Hechtliv oblibeny motiv 36. a4
bxa4 37. Vc4 Vb7! —+. Vymeéna vEézi na d3
vede do beznadéjné koncovky. NejmensSim
zlem moZna bylo nechat ¢erného sebrat na
¢4 a pokracovat v pasivni obran¢ (36. Vb3
Kxe4 37. Vxb5? 3+! 38. KelJb4 — vede
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k matovému utoku). 36. ... Vd2! Prinik
véze na 2. fadu je okofenén potencidlnim
matem na d4. 37. a3 b4! Poucnou a pro
mnoho podobnych koncovek typickou
chybou by bylo 37. ... Vxb2? Uspéchana
konzumace pé&sce, ktery nemuze dlouho
unikat zkaze, by bilému umoznila tahem
38. Vd3!t konecné aktivizovat vlastni véz
a Cerny by se musel zbyte¢né potykat se
soupetfovou protihrou zalozenou na pro-
lomeni blokady volného pé&Sce ¢5 a sou-
casnym ohrozenim pé&Scl na kralovském
ktidle. 38. axb4 axb4 39. Vel Smutny
vybér, ale po 39. Vb3 g5 40. h5 Ke6 ma
bily na krku skok jezdce na e5 a jeho véz
je mimo hru, napt. 41. Kg2 Je5 42. Kfl
Jxg4 43. Sel Vc2 44. Sxb4 3 —+. 39. ...
Ke6!! Dalsi nddherny tah ukazuje schop-
nost ¢erné¢ho proniknout do hloubky pozi-
ce. Cerny vyuziva postaveni stielce na f2
k aktivizaci jezdce, pikantni pointou je 40.
Sel Je5+ 41. Kxf4 Vd3! —+ s nekrytelnym
matem, dal$i obrazek velmi vhodny
k zapamatovani. Vedle toho je 40. Vfl g5
41.Kg2 Je5 —+trochu nuda. 40. Kg2 Vxb2
Az ted’ je Cas na péSce, bily se musi poku-
sit 0 hru po sloupci d a jezdec bude moci
opustit blokadu pésce c5. 41. Vd1 Je5S
42. Vdé6+ Ke7 43. Kgl Ve2 —+ Véz za
volného péSce, to snad ani nemuize byt
Spatné. Vyhravalo ale také 43. ... {3 44.
Sd4 Vg2+ 45. Kfl Jxg4 46. e5 Vc2 47.
Kel b3 —+. 44. Vb6 Jxg4 45. Vb7+ 45.
Sd4 {3 —+ 45. ... Ke6 46. Sel 46. Sd4 {3
47. Vb6+ Kd7 48. Se3 Ve2 —+46. ... Vel
Cest k vyhfe jiz je mnoho, ale Cerny se sta-
le snaZi o co nejdiiraznéj$i hru proti bilému
krali. Souhra véZe, jezdce a volného pésce
jeste s potencialem piichodu ¢erného kréle
nedovoluji bilému zZadné aktivni pokusy.
47. Vb6+ 47. Kfl f3 48. Vb6+ Ke5 —+
47.... Ke5 48. Vxg6 Vxel+49. Kg2 Je3+
50. Kf3 50. Kh2 Ve2+ 51. Kh3 f3 —+
50. ... Vf1+ 51. Ke2 Vcl 52. Kf3 b3 53.
Vb6 Jc4! 54. Vb8 b2 55. ¢6 b1D 0-1

HARIKRISHNA — WELLS
HasTINGS, 2001
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40. Vd8+ Kg7 41. vd7+ Kf6 42. Jxf7?
Pomérné zdhy se setkavame s jednou
z typickych chyb v tomto typu koncovky.
Bily naprosto zbytecné mrha dosud dob-
rou souhrou svych figur jen proto, aby se-
bral soupefti péSce, ktery nikam nemuze
utéct. Zamérné jsem presel predchazejici
tah Cerného bez komentare, tahem krale totiz
cerny nastrazil bilému ndvnadu, na kterou
se mlady Ind trochu naivné chytil. Kdyby
misto toho Cerny zahrél napiiklad 41. ...
V¢S5, tu by bily nemohl brat 42. Vxf7+?!
Kg8, nebot’ by mu visely ob¢ figury (ptes-
néji feCeno mohl, ale musel by pak ptejit
do vézové koncovky, ve které by realizace
pievahy péSce mohla byt dosti technicky
naro¢na, a bily by tim vlastn€ jen vyhodu
lepsi lehké figury zaménil za jinou vyhodu
materialni). Bily by sice mohl opét vzit na
f7 jezdcem za trochu lepSich podminek nez
v partii, ale mohl by rovnéz zvolit uZite¢ny
tah 42. {4, 1 kdyZ by po 42. ... Kg8 stejné
musel brat na f7 jezdcem. Vyrazné by se
ale zménily podminky — Cerny kral by z-
stal uvéznén na 8. fadé a bily jezdec by
disponoval opérnymi body e5 a g5. A o to
prave jde! I v partii mél bily zahrat 42. 4!
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Naladil by tak skvélou souhru svych figur:
pevny péscovy fetézec vytvari opérny bod
pro jezdce, ktery nasledné podporuje véz
v utoku na slabé body soupete. K idedlni
souhfe jiz pak chybi jen aktivni kral pod-
porujici utok a zajist'ujici formaci proti pro-
tiatoku. Navic by tak vznikl jeden z typic-
kych matovych obrazcl spoluprace
véze a jezdce, ktery doporucuji vSem
k peclivému zapamatovani. V nasi partii by
byl prakticky ithned konec, protoze 42. ...
Kf5 43. Vxf7+ +— znamena pad vétSiny
¢ernych péScll aniZ by Cerny ani s aktivnim
kralem nedosahl zadné ucinné protihry. Al-
ternativa 42. ... Se7? 43. Jg4+ Kf5 4. Jh6+
(zde 1épe 44. Je3+!) 44. ... Kf6 45. Jg8&+
ztraci jeSté vice materidlu. 42. ... g5! Omyl
nese své ovoce. Bily jezdec se nahle ocité
ve volném prostoru bez opérného bodu
ohrozen mnohem pohyblivéjSimi neptate-
li. Bild v&€Z ho musi chranit a ob¢ bilé figu-
ry ziistavaji zcela odtrzeny od zbytku bilé
armady. To otevird Cernam figuram velky
prostor pro protihru a snahu vyhodné zjed-
nodusit postaveni at’ jiZ vyménou péSct €1
pfipadné i vyménou vézi nebo lehkych fi-
gur. Bilého ¢eka naroéné opétovne naladé-
ni souhry figur, coZ ov§em provede pies-
n¢ a s naleZitou opatrnosti. 43. Jh6! Kgé
44. Jg4 Vc5 Muze byt sporné, jestli pre-
vod ¢erné véze na e5 je idedlni formou obra-
ny, péSec e6 ale jednou ochranu potiebo-
vat bude. K optimalni souhte ¢ernych figur
cernému chybi zabezpecfené postaveni stiel-
ce, coz byva v tomto typu koncovky Casty
problém. Citem bych fekl, Ze zde patii né-
kam na f6/g7, kam ho také ¢erny piesune,
ale chvili to potrva. 45. Kg2 h5 46. Je3
Ve5 47. Je2 Sc5 48. e3! Zaklada opérny
bod d4 a fesi otazku pésce €2, Cerna vezZ se
ted’ chvili (vlastné nikdy) k protihfe na
2. fad¢ nedostane. Bylo by ovSem nero-
zumné, kdyby si bily na d4 nechal vyménit
jezdce, vézovka by bylo pfinejmensim tech-
nicky ndro¢nd. Jezdec ale mize dale pfitla-

Cit na nejisté postaveni Cernych figur. 48. ...
V15 49. Jel! S8 50. Jf3 Sg7 51. Vde6 Kf7
52. h4! Rozhodujici transformace pozice,
protoze 52. ... g4? 53. Jg5+ by ztracelo p&s-
ce. GM Ribli se v prvotnim komentafi par-
tie pro Chessbase magazin 87 pfili§ neve-
nuje moznym vylepSenim obrany ¢ern¢ho,
kdyby ovSem jiz Cerny stfelec ted’ stal na
6, mél by to bily s uplatiovadnim prevahy
rozhodné mnohem t&€z$i. Budu poctivéjsi
alesponl v tom, Ze vyjadiim dojem, Ze cile-
védoméjsim manévrovanim toho Cerny ziej-
m¢e v predchazejicim prabéhu dosahnout
mohl. 52. ... gxh4 53. Jxh4 Vb5 54. Vd7+!
Kf6 Po 54. ... Kg8 55. Jg6 +— jezdec pro-
nikne na pole {4 s ni¢ivym disledkem pro
cerné péSce. Takto si ovSem zase nékteré
cerné figury trochu prekdzeji. 55. J£3 Vb6
56. Jd2 Metodicky zajimavéjsi by mohlo
byt 56. e4!? s umyslem stisnit Cerné figury
postupem e5, Jh4+ a f4. Na tahy péSci si
ovSem strana s jezdcem musi déavat velky
pozor, vzdy totiz existuje nebezpeci, ze by
soupef mohl obétovat stfelce za likvidaci
vSech jeho pé&Sch a partii tak zremizovat.
I proto zatim bily v partii zkousi jinou moz-
nost a ¢erny jen potvrdi, Ze obranu této
koncovky nevede praveé nejptesnéji (56. ...
S£8!1?). 56. ... Vc6?! 57. Je4+ Kgb6 58. Vd6!
Pro tuto koncovku typicky motiv, vyména
veZi (a obcCas 1 lehkych figur) a pfechod do
elementarnéj$i koncovky je samoziejmym
prostfedkem realizace materidlni pfevahy
(ale 1 obrany), pokud jste si vysledkem vy-
meény jisti, nebo pokud to jinudy nejde. Zde
pii péScich na jednom kiidle je jezdec jas-
n¢ ve vyhodé¢, navic ¢erni peésci jsou dosti
slabi. Cerny se vyméné nemize vyhnout,
po 58. ... Vc4? zapracuje vidlicka na d6.
Opoustime tim ovSsem nami sledované téma
a proto se vesmeés zdrzim ptfipominek
k dal$i hie obou stran, 1 kdyz vzorova zrov-
na neni. PfedevSim bily ale vesmés dispo-
nuje moznosti opravit se. 58. ... Vxdé
59. Jxd6 Se5 60. Je4 Kf5 61. Jd2 Kg4?!
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62. Jf3 Sf6 63. Jd4! 5 63. ... Sxd4? 64.
exd4 Kf5 65. Kf3 +— 64. f3+ Kg5 65. Je6+
Kg6 65. ... Kf5 66. Jc5+ 66. Jf8+ Kf7
67. Jd7 Sg7 68. e4 S péScem zablokova-
nym na e5 jsou jiZ Sance obrany minimal-
ni.68. ... Kg6 69. Kh3 Kg5 70. Jc5 Sf6
71. Jd3 Kgé6 72. Jb4 Sd8 73. JdS Kg5
74. f4+ Rozhodujici pralom, bily ovSem
musi peclivé pocitat, hrozba obéti stfelce
za zbyvajici bilé péSce je redlnym nebez-
pecim. Jde o to podpofit bilym kralem pés-
ce aniz by peSec h4 provedl n¢jakou neple-
chu. 74. ... exf4 74. ... Kg6 75. fxe5 +—
75. gxf4+ Kgb6 76. Kg3 SaS 77. Kf3 Sd8
78. Kg3 Sa5 79. 5+ Kg5 80. f6! Piesné
propocitany zavérecny uder. Jen upozor-
nim na Zalostnou roli ¢erného stielce, vice-
méné uvéznéného na polich a5 a d8, ktery
diky tomu jen téZko muze Celit postupuyi-
cim péScim. 80. ... Kg6 81. eS! Sd8
82. Kf3 Hrozi 83. Ke4 s dalSim Jf4+ a Kf5.
82. ... h4 83. Kg4 h3 84. Kxh3+- Kf7
85. Kg4 Ke6 86. Kf4 KxdS 87. KfS Sa5
88. e6 Kd6 89. ¢7 Kd7 90. Kg6 1-0

LEKO — ADAMS
DortmuND, 2001
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Pti vstupnim hodnoceni této pozice nesmi-
me podlehnout prvnimu dojmu, jakym pti-
sobi oteviena pozice s péSci na obou kiid-

lech. Obecna poucka ptisuzuje v takovée si-
tuaci vyhodu spiSe strané disponujici mo-
bilnéjsi figurou, tj. stitelcem. Obecné pouc-
ky musime chapat jako zdkladni voditko,
rozhodujici je vzdy konkrétni situace na Sa-
chovnici. Navic ¢im vice dalSich figur se
na Sachovnici vyskytuje, tim vice je vyznam
jedné poucky rozmélnén jinymi pouckami,
které se tykaji jinych prvki pozice. Kromé
toho dosti €asto takové dil¢i poucky vyzni-
vaji ptimo protichiidné a hra¢ musi posou-
dit jejich skute¢ny celkovy dopad na pri-
beéh hry. V pozici na naSem diagramu je
takovym ptikladem konkurenéni poucky
posouzeni aktivity obou vézi. ZkuSenéjsi
zrak jeSté zaregistruje, Ze ¢erny stielec po-
né¢kud ,,visi“ ve vzduchu a piedstavuje
zdroj rtiznych taktickych problému. Obég
zminéné poucky jsou ponckud dynamické
povahy a bily je musi vyuzit okamzitou
konkrétni hrou. 29. VaS! Brani aktivizaci
cerné véze 29. ... Vb8? 30. b6 +—, vytva-
1 hrozbu ¢ernému stielci a ptipravuje tim
pfesun jezdce do Utoku na ddmské kiid-
lo. Cerny si predeviim musi zjednat pro-
stor pro svého krale. 29. ... g6 30. Jd4
Sb7 31. Je6! h5? To povazuje Ftacnik za
rozhodujici chybu a navrhuje pokracova-
ni 31. ... 5! 32. f4! h6 33. Kf2 Kg8+.
S tim zatim pfili§ polemizovat neminim,
podstatou namitky je ovSem skutecCnost,
ze Cerny v partii vynucené ztraci pésce
a zatim chybi diikaz, Ze by mohlo jit o ge-
nialni obét’. Nicmén¢ i Ftacniklv navrh
pfindsi zajimavé analytické problémy,
oslabeni pésce g6 a nartst ,,bélopolnych*
p&Scll nabizi bilému dalsi 1dkavé objekty
utoku. 32. Je5 Vb8!? Urcité se nehodi
32. ... Sd5 33. Jd7 Kg7? 34. b6 +—. Po-
zoruhodné ovSem urcité je, Ze se nyni bily
vyhnul moznosti 33. Vxa7 Sd5 34. Jd7
Vxb5 35. Jxf6 Sb7! s prechodem do kon-
covky, o které jesté¢ bude fe¢. 33. Jd7
Va8 34. Jxf6 a6 35. bxa6 Omylem by
bylo 35. b6?! Vd8! s vynucenym piecho-
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dem do vézové koncovky po 36. Ve5 Vdo6
37. Ve7 Vxf6 38. Vxb7, nacez 38. ... a5t
povede k vyméné péScti damského kiidla
a pravdépodobné remize. 35. ... Vxa6
Tim se partie dostévé mimo nami sledo-
35. ... Sxa6 36. h4! (Analyticky zajimava
je 1 koncovka po 36. Jxh5!? gxh5 37.
Vxh5+ Kg7 38. Va5!+, nastésti jde rov-
néz mimo nase soucasné téma). Cerny se
pak zbavi vazby na sloupci a po 36. ...
Kg7 37. Je4 Ve8! (vézovku Cerny tézko
prohraje) a bilého by jesté ¢ekala naroc-
na technickd prace, kterou bych si docela
rad prohlédl. Nazna¢im jen dal§i moZny
prubéh 38. 3 Sd3 39. Va7+ K{8 40. Jg5
Ve2! nebo 38. Jd6 Vel+ 39. Kh2 Sd3 40.
Vd5 Sd3 41. Kg3 Vgl! Z obou variant je
ziejmé, jaké problémy bude muset bily
piekonat — aktivizaci bilého krale brani
utok Cerného na pésce g2 a také manév-
rovani jezdcem neni bez ptekazek, vé-
Zovky ani s péScem na e4 ziejmée vesmes
k vyhte nepovedou. Bohuzel jsem dosud
nenalezl analyticky Cisté a pfesvédcCivé
feSeni tohoto pomérné dtilezitého problé-
mu, uzavérka této prirucky mé pftilis tla-
¢i, proto s omluvou musim ponechat ten-
to pfipad aZ na ptisti ¢lanek. Pro potadek
uvedu zbytek partie v koncovce jezdec
proti stfelci, ktery je (relativné) prosty.
36. Vxa6 Sxa6 37. h4! Kg7 Stourové by
se mohli zamyslet nad nésledky tahu 37. ...
Sb71?. 38. Je4 Kf7 39. Kh2! Rozhoduji-
ci moment. ProtoZze nejde 39. ... Ke6?
40. Jc5+ +—, bily staci kralem proniknout
pies f4 na g5, poté vymeéni na 5 péSce
a ziska jesSté pcéSce h5, kterého Cerny ne-
dokaze pokryt, zbytek je jasny. VSechny
péscovky ,,po cesté jsou rovnéz vyhra-
né. 39. ... Sd3 Nebo 39. ... Sf1 40. Kg3
Ke6 41. Jd2! Sd3 42. Kf4 +-. 40. f3 Sf1
41. Kg3 Ke6 42. Jd2! Sd3 43. Kf4+-
Kf6 44. Je4+ Kf7 45. Kg5 Sf1 46. g3
Se2 47. Jd2 Kg7 48. f4 Sd1 49. Jc4 1-0

SVIDLER — DE FIRMIAN
KAsPAROVCHESS GP G/60 INTERNET,
2000

Diagram ¢. 4 — BNT
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Instruktivni pfiklad vyznamu blokady
a Spatného stielce v jednoduchych posta-
venich. Blokaddovy jezdec na d3 podporo-
vany kralem je zakladnim pilifem pozice
bilého, hlavnim uto¢nym trumfem je pak
volny pé&ec na sloupci b. Cerny ma jedi-
nou protihru — uvolnéni blokady pésce d4,
k tomu ovSem v prvni fazi chybi erné vézi
prostor a pozd¢ji jiz Cerny jednoduse proti-
akci ¢asove nestiha. Obranu mu znaéné sté-
Zuje zapojeni stielce do hry — toho jednak
omezuje peSec na d4 (hned na dvou dilezi-
tych diagonalach) a také skutecnost, Ze jin-
de v otevieném prostoru nema mnoho opér-
nych bodli. Tomu by sice mohl pomoci
cerny kral, toho ale bily pochopiteln¢ hned
na uvod ptiskiipne. 38. Vb8+ Kf7 39.
Vb7+! Kg8 Prvni kol splnén. Omezeni
pohyblivosti soupefova krale je vlastné ve
vSech koncovkach velice uZite¢ny manévr.
Bily nyni sebevédomé& zahaji postup vol-
ného pésce. M¢ sice ptitahuje myslenka ak-
tivizovat nejdiive bilého krale pfevodem na
e4 a péSce b2 zatim ponechat kryt 2. fadu,
ale uzndvam, Ze Cerny neni tak zcela bez
protihry, nastup h5, g5 a h4 by mohl kon-
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covku hodné zdramatizovat. 40. b4!+ Va2
GM King navrhuje jako lepsi okamzity
utok na blokujiciho jezdce postupem
40. ... Va3!? 41. Ke2 Va2+, do této pozi-
ce se. ale éern}'f mﬁie dostat 1 tahem
mai Jlne alternativy a mize slapnout ved-
le. 41. Kel! Cerny svadél k moznosti 41.
b5?! Vd2! 42. Jc5 d3!, po které by se
blokada rozpadla a bily by se tézko vy-
hnul dalSimu zjednoduSeni (43. Kel?
Sc3!). Bily kral musi podpofit jezdce, to
je jeho bézny kol v podobnych koncov-
kach. 41. ... Sh6?! Ted se mohl ¢erny
vratit k mysSlence, kterou propagoval King.
Po 41. ... Va3!? 42. Ke2 Va2+ 43. Kf3
Vd2 se nehodi 44. Ke4?! Ve2+ 45. Kd5
Vd2 46. Jc5 d3, erny dosahne vymény
jednoho péSce a ma zna¢nou Sanci obéti
stielce za zbyvajici bilé péSce partii zre-
mizovat. Sdm King uvadi misto toho va-
riantu 43. Jf4 g5 (43. ... d3? 44. Ke3 +-)
44. Jh5 Se5 45. Ve7 Sd6 46. Vd7 Sxb4
47. Jf6+ +, ta ma ale zfejmé hned dvé
diry — 45. Vb5! +— by Cernému bez néa-
hrady odebralo pé&Sce, na druhé strané
ovSem 43. ... Se5!?x bez zbyte¢nych ku-
drlinek probere k zivotu ¢erného stielce
a po 44. Je6 d3! se znovu Cerny ptiblizi
k remize. Komentatorsky spor vypukl
ohledn¢ tahu 43. Jc5!?. Kingovo 43. ...
d3?! 44. b5 Sd4 vyvraci jednoduché
44. Vd7! +— a péSec d3 padne bez nahra-
dy. GM Finkel uvedl pro zménu 44. ...
h5 45. b5 Sh6 46. b6 +—, coz zpochybnit
nemohu. Ve vyctu moznosti ¢erného mi
ale chybi obrana 44. ... Vc2!?, kterd jedi-
na v této chvili brani postupu pésce b4.
Bily musi pfemistit jezdce, 45. Je6 Se5!t
sice jistou vyhodu pfinese, ale presveédci-
v¢jS8i asi bude 45. Jed!, coZ pro zménu
drzi pod kontrolou péSce d3, zato bily
pé&sec mize vyrazit. Cerny nema velké
mozZnosti obrany, tteba 45. ... h6 46. b5
Kf8 47. b6 Se5 48. Vd7!+ Vb2 49. b7 uz

postavi cerného do kritické situace, 1 kdyz
proména pé&ice jesté piimo nehrozi. Cer-
ny si vybral odliSny zplsob obrany, ale
pokus o rozehrani stfelce timto zpiisobem
nemad velkou Sanci na uspéch, a navic ani
neklade ptfed bilého zvlastni problémy.
42. bS5 Vd2 Pokud ¢erny zamyslel 42. ...
Sd2+, zjistil ziejmé, Ze po 43. Ke2! Sc3+
44. Kf3 bily snadno unikne Sachiim na
pole c4, blokada pésce d3 nepovoli a stie-
lec na ¢3 nestoji o0 moc 1épe nez na g7.
V partii sice blokadu pole d3 narusi, ale
bilé figury jsou na takovy vyvoj pfipra-
veny. 43. Je5 d3 44. 4! Znovu charakte-
risticky obrazek. PéScovy fetéz bilého vy-
tvaii opérny bod pro jezdce a zadroven
blokuje ptisobnost ¢erného stielce. Cerna
veZ sice jesté protihru vytvofi, ale souhra
bilych figur nutné triumfuje. 44. ... Ve2+
45. Kd1 Vg2 46. Vb8+ Kg7 47. Jxd3
Vxg3 48. Vd8 +- Bil¢ figury se spojily
a vytvorily neprostupnou sténu, ktera brani
cerné vézi v piistupu k nebezpecnému vol-
nému pésci, za povSimnuti rovnéz stoji zou-
falé postaveni Cerného stielce. A bily péSec
bézi. 48. ... 25 49. b6 Vg1+ 50. Ke2 Vg2+
51. Kb3 1-0

SokoLov — TIMMAN
SARAJEVO, 1999

Diagram ¢ 5 — CNT
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Tento ptiklad demonstruje typickou pieva-
hu strany disponujici stfelcem — oteviena
pozice, potencialni volny péSec na damském
kiidle a hlavné centralizovany kral piimo
ohrozujici ¢ern¢ho pésce. Jelikoz 25. ...
Vd6 26. V6! by vedlo k vimeéné veézi nebo
ke ztraté péSce b6 ve vézovce, coZ obé
predstavuje beznadéjné koncovky, zbyva
c¢ernému jen okamzity pokus o konkrétni
protiatok, ktery by zménil situaci a nedo-
volil bilému uplatnit ptednosti jeho pozice.
25. ... Jg4 26. Kxd4 Jxf2 27. Sf3 Bily
dava najevo pievahu svého stielce. Jezdec
je obkli¢en a ohrozen, ¢erny znovu musi
forsirovat hru. Tah bilého plisobi samoziej-
m¢e, presto vSak by se nemélo zapominat
na jiné alternativy. Je jich n€kolik: 27. Vc7
s dalsim Sd5 a utokem na bod f7;27. Vc6!?
s imyslem vymeénit véZe nebo se dostat na
kobylku pésci b6 (28. ... Ved+ 29. KdS5!);
a také ptfimocare 27. b4!? se zdmérem vy-
tvorit na damském kiidle volného pésce
dokud je Cerny jezdec zaméstnan na opac-
né stran¢ Sachovnice. Tento postup sice
nejvice ignoruje moznou protihru soupete
na kralovském kiidle, ale mtize byt zde nej-
ucinngjsi. Sympaticky je mi ale i zamér vy-
meénit véze, rovnéz ponckud piehlizejici
moznou protihru. Podrobnou analyzu téchto
moznosti vam ale s prominutim ponecham
jako doméci Ukol. Tendence hrat koncov-
ky tak, aby se soupet k aktivni protihfe ne-
dostal, je ovSem srozumitelna a ma mou
ptizen, nesmi se ale zapominat, ze n¢kdy
to bez krve neptjde. 27. ... g4?! Komen-
tator GM V. Atlas sice tvrdi, Ze je to jediny
tah, ale to je omyl, Cerny miiZze hrat takeé
27....Vd6+!, nejen komentator ziejme pie-
hlédl po 28. Ke3 Jd3! 29. Vd1? obrat 29. ...
Jxb2! se spasnou vidlickou na c4. Na po-
dobné kombinacni triky je nutno neustale
davat pozor, jezdec je v tomto oboru vyni-
kajici odbornik a a¢ zdéanlivé pomaly, do-
vede se n¢kdy pomoci Sacht a vidli¢ek
rychle pfemistovat na velké vzdalenosti.

Bily ma4 sice lep$i moznost 28. Ke5! Ve6+
(na f6 bych krale nepoustél) 29. Kf5 h64,
urc¢ita vyhoda mu zlstane, ale jeho souhra
se zhorSila a bily kral by se mezi cernymi
peSci mohl stat ter€em nepiijemného proti-
utoku. 28. Sd5 Ve2 Ted’ je skutecné Cerny
jezdec vazné omezen, znacné vSak ozila
cernd veéz, kterd vzala jezdce pod ochranu
a zaroven vyhrozuje bilym p&Sciim. Mohlo
by se zdat, Ze ¢erny dosahl nadéjné souhry
figur, opak je vSak pravdou. Obkliceny jez-
dec naopak piipoutal svou véz a zdsadné
tak narusil souhru se zbyvajici cernou figu-
rou, tou jedinou opravdu dulezitou. A bily
toho spravné vyuziva k pfimému utoku na
cern¢ho kréle. 29. Ve7! Vxb2 30. Sxf7+
Po 30. Vxf7? Vd2+= by Cerny sebral na
d5 a ptesel do vézovky, kde se nema ¢eho
obavat. Pad péSce f7 odhaluje ¢erného
krale, pro kterého blizkost a souhra bi-
lych figur pfedstavuje redlné nebezpeci,
zvlasté kdyz Cerny jezdec stale svazuje
pomocné sbory. 30. ... Kf8 Po 30. ... Kg7
31. Sb3+! £ hrozi bily utokem na péSce
b6 1 obklicovacim tahem Sc2. Bily si jen
musi dat pozor, aby mu né&jak nevyskocil
cerny jezdec, detailni rozbor snad potie-
ba neni. 31. Se6 Ucinngjsi by mélo byt
31. Sd5!? s timyslem vybrat vézi kralov-
ské kiidlo a pfipadné dotvofit matovou
sit’ kralem ze 6. fady. Bily by tim sice
uvolnil jezdce po 31. ... Vd2+ 32. Ke5
Jd3+, ale 33. Kd6 Jb2 nebo spi§ 33. Kf6
V1{2+ 34. Kg5+ mu zarucuje pfevahu.
31. ... h5 32. Sf5!? V pozadi tohoto tahu
se skryva zamér proniknout bilym kralem
na 6 a dat mat. Cerny sice po 32. ... Va2
33. Ke5 Vxa3 34. Kf6 Ve3 35. Vh7 Kg8
36. Vxh5 Je4+ mat vykryje, ale ve vézovce
ztrati jesté peSce g4 a dva spojeni volni pésci
by méli stagit k vyhte. Cerny by mohl hro-
zicimu toku zkusit branit jesté matoucim
32. ... g3!? 33. hxg3 Jhl, ale jen zdanlivé,
34. Ke5! Jxg3 35. Kf6 +— matem skon¢i.
Cernému nezbyva nez stahnout véz
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k obrané. 32. ... VbS5 33. Sg6?! Slibn¢
vyhlizi dal§i zména planu na obkli¢ovani
33. Sc2!? Podobné lavirovani udrzi Cer-
ného v nejistoté, zda ma branit kréle, pes-
ce nebo jezdce, a obvykle trvale rozmél-
fiuje souhru branicich figur. Cerny ma
nékolik moznosti v duchu naznacenych
hrozeb, vSude ale ¢ihaji problémy, napf.
33. ... g3 34. hxg3 Jg4 35. a4!+ jasné de-
monstruje problém kratkonohého jezdce.
33. ... g3 Cerny mél zfejmé zamér upra-
vit, po 33. ... Vg5! 34. Sc2 g3! by se asi
hodné& ptibliZil remize. Bily sice zahraje
34. Vc6, nicmén¢ 34. ... Kg7 35. Sc2 g3!
stale dava obran¢ velké Sance. 34. hxg3
Jh1?! I ted mélo dostat prednost 34. ...
Vg5. Obrana podobnych koncovek je ale
velice naro¢na a klopytnuti praveé tésné
pred cilem je velice Casté. Bily nyni po-
hotové koncovku vyhodné transformuje.
35. VI7+! Kg8 36. V5! Cerny kral byl
poodstréen z centra a nyni je Cerny véz
donucena k vymeéné, 36. ... Vb2 37. Vxh5
Jxg3 38. Vg5 by uvedlo cerné figury do prilis
velkého nepotradku. 36. ... Vxf5 37. Sxf5
Jxg3 38. Sd3! Dlouhd naro¢nd koncovka
pro nas ztratila tu pravou atraktivitu, jen se
podivame, jak po novém obkli¢eni jezdce
bily prokaze svou vyhodu. 38. ... Kf7
39. Kd5 h4 40. Kc6 Jh5 41. Kxb6 Jf4
42. Se4 Je2 43. Kc5! Po zisku péSce se
bily znovu zamétuje na Cerného jezdce, kte-
ry se marn¢ pokousi prokliCkovat k bilym
pescum. 43. ... Ke6 44. Sc6! Jc3 45. Kd4
Jd1 46. Sf3 Jb2 Za zminku stoji varianta
46. ... Jf2 47. Ke3 Jhl 48. g4! a bili pésci
bezi. 47. Ke3 Jad+ 48. Kb4 Na b2 chyta
jezdce 49. Se2 +—, po 48. ... Jb6 49. Kb5
bude jezdec vyménén. 1-0

PLACHETKA — VOKAC
TRENCIANSKE TEPLICE, 1985

Diagram ¢ 6 — CNT
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V této ukazce se chvili na Sachovnice vy-
skytuji dokonce Ctyti véze. I takové pozice
je uzite¢né do vyzkumu naSeho tématu za-
fadit, podobnost v souhfe figur nalezeme
urcité, jen potencial utoki proti krali je jes-
té siln¢jsi. Snad 1 diky tomu jen ztidka Zi-
votnost nejmén¢ jednoho paru vézi presa-
huje nékolik taht. Cerny je v této ukazce
JiZ o peSce chudsi, péSec d6 se rovnéz ne-
citi pfili§ bezpecné. Mnohem vét§imu ne-
bezpeci je ale vystaven Cerny kral v otev-
feném prostoru v dosahu vSech bilych figur.
Sance ¢erného vypadaji mizerng, podatilo
se mi ale nalézt plan, ktery partii velice zdra-
matizoval. 38. ... h3!? Cerny chce odkryt
bilého krale utoku svych vézi a zreduko-
vat maximaln¢ pocet péScl. Brani pésce
d5 po 38. ... Vd1 39. Vaa7 Vxd5 40. Vg7+ =
pousti bilého do silného utoku, mat se sice
asi nestane, ale padne péSec h4 a honit
dva krajni péSce je vzdy obtizné. Jedo-
vatéjsi je 38. ... Je4!? 39. Vaa7 Vg8
40. V£l Va2, zde cerny uto¢né Sance ma,
ale rozeznat, zda se bily miZe ubranit, je
bohuzel mimo rdmec béznych schopnos-
ti propoétu metoda v partii mi pfipada—

vvvvvv
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38. ... Vxb5?! 39. Vxb5 Vxa4 40. Vb8!,
ktery je v této chvili vzhledem ke znacné
aktivité bilych véZi predCasny a bez Sanci
na uspech. 39. gxh3 Po 39. Kxh3?! Vh8+
40. Kg3 Je4+ 41. Kf3 Va3+! si bily kole-
duje o mat (42. Kxe4? Vh4+ 43. V{4
Vxf4#) a 42. Ke2 Jc3+ 43. Kf2 Jxb5 44.
Vxb5 Vxa4 45. Vb6 Vh6+ je blizko remi-
ze. Rovnéz 39. Vaa7 hxg2 pfinejmenSim
zbavi ¢erného starosti o kralovské ktidlo,
jeho kral se dokéaze skryt za centralnimi
pésci. 39. ... Va2+ 40. Kgl Vg8 Po
40. ... Kh4 41. Vaa7 Kxh3 42. Vg7+ by
m¢él ¢erny krél problémy, takto musi bily
jednu svou aktivni véZ vymeénit, jinak by
se ¢erna vez zapojila do utoku prvni. 41.
Vaa7 41. Kfl Kh4 42. Vh7+Kg3 43. Vaa7
V{8+ 44. Vhf7 Vxf7+ 45. Vxf7 Jxa4 vel-
mi piiblizi Cerného k remize. 41. ... Kh4+
42. Vg7 VxgT7+ 43. Vxg7 Kxh3 44. Vg6

Diagram ¢. 7
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44. ... Kh4!? Velkou chybou by bylo 44. ...
Jxa4??45.Sd7+! Kh4 46. Vg4+ apadé jez-
dec. Mozna se dalo hrat 44. ... Vd2!? 45.
Vxd6 Kg3 46. Kfl Kf4, ale véZ na a2 mi
pfipadala umisténa optimalné a pravé za-
hajeny okruzni vylet cerného krale nutil bi-
1€ho pfemyslet 1 o véZovych koncovkach.
45. Vxd6 Kg5 Po 45. ... Kg3 46. V{6 Jxa4
47. Vgo+ Kf3 48. Va6 Val+ by se cerny

sice vazby posléze zbavil, ale musel by prejit
do koncovky véz a stielec proti vézi, o kte-
ré jsem tenkrat védél velmi mélo a netouzil
jsem to provétovat. Z g5 kral kontroluje
pole f6 a mlZe se posunout dale do centra.
Bilé figury jsou vSelijak omezeny v pohybu,
zato Cerny koncentruje figury bud’ k Gtoku
na krale, nebo na bilé pésce. Bily se poku-
sil ziskat n¢jaka tempa prondsledovanim
jezdce, to ale plany ¢erného nemohlo naru-
Sit. 46. V6 Jed 47. Ve6 Bilému nijak ne-
pomuze 47. d6 Vd2 48. a5 Jxd6 49. Sfl
J£5 50. a6 Jd4, Cerny ma stale nepiijemnou
protihru a nemusi vitbec spéchat s obéti
jezdce za posledniho pésce. 47. ... Kf4!
48. d6 Dulezité je, Ze nevychazi 48. Vxed+?
Kxe4 49. d6 Vd2 50. d7 Ke5 51. a5 Ke6
52. a6 Ke7 53. a7 Va2= Cerny chyta oba
bilé péSce. 48. ... Val+ 49. Kg2 Va2+
50. Kf1 Kf3?? Uz jsem zde hovotfil o klo-
pytani tésné pied cilem. Dlouhé klickovani
otupilo mou pozornost a zavrhl jsem logic-
ké pokracovani akce 50. ... Val+ 51. Ke2
Va2+ 52. Kd1 Vd2+ 53. Kecl Vxd6 54. Ve8
Jc3 =, zdélo se mi, Ze by 1 v této koncovce
mozna bylo nutno obétovat jezdce a déle
trpét v odporné, byt remizové koncovce
proti vézi a stfelci. Zdalo se mi, ze tah
v partii uzavird matovou sit’ a bily musi for-
sirované remizovat, le¢ v propoctu jsem m¢l
diru. 51. Vxe4 +— Kxe4 52. d7 Vd2 53. a5
Vdé6 54. a6 Vyhrava ovsem i 54. Kel! +,
cerny kral se v mém propoctu pohyboval
nadsvételnou rychlosti. 54. ... V6+ 55. Ke2
V18 56. a7 Ke5 57. Sa6! +— Studiovy mo-
tiv, ktery jsem nevidél viibec. Z c8 stielec
pretne 8. fadu a jeden pé&Sec unikne. 1-0

Je mi lito, Ze jsem do uzavérky piirucky
nestihl zpracovat vice ptikladi a slibuji, Ze
se k tomuto tématu jest¢ vratim.
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IM Jan Lerch

METODY OBRANY
HORSICH POZIC

1. Uvodem

by bylo vhodné se zamyslet, jak vznikne
horsi pozice. Trivialni odpovéd’ je — chy-
bou. Pomineme-li v§ak pfehlédnuti a mo-
mentalni indispozici, tak objevime vyznam-
nou systémovou chybu: pfecefiovani
pozice. Hra¢ si mysli, ze mu nic nehrozi,
ze stoji znacné lépe, hraje ptiliS optimistic-
ky. Potom se zdkonit& — pi1 spravné reakci
soupefe — octne v hors$i pozici. Stejné vy-
znamné je podcenovani vlastnich moznos-
ti, hra¢ brani tomu, co ani nehrozi (nebo
neni dillezité), nepokracuje dostatecné ak-
tivné, ackoliv pozice to vyzaduje. Takze nej-
podstatnéjsi slozkou Sachového uméni je
schopnost objektivniho hodnoceni po-
zice. BohuZel, Sachy jsou natolik slozite,
ze nelze Upln¢ zamezit tomu, aby se Sa-
chista nedostal do hor§iho postaveni. Ne-
piesnému ohodnoceni pozice nezabrani ani
nckolikahodinova piiprava pied partii za
pomoci sebevykonngjsiho pocitace. Souboj
v Sachové partii 1ze pii urcitém zjednodu-
Seni definovat jako schopnost vystupiiovat
minimalni vyhodu az k realizaci pfevahy a
na druhé stran€ vyuzit maximalné€ vSechny
obranné prostifedky (alespon to potvrzuji
partie svétové elity) . Pro takovy zpiisob
boje je bezpodmine¢né nutna jedna psy-
chicka dispozice — sebediivéra, ale to jsme
uZ u jin¢ho tématu.

2. Definovat lepsi/horsi postaveni
neni snadné, tento pojem zahrnuje v pod-
staté né€kolik ruznych stupiiii, od nepatr-
né prostorové vyhody/nevyhody s reduko-
vanym materidlem (v podstaté remizovou
pozici), ptes iniciativu az k prudkému uto-
ku (hodnoceni nejasné — zejména pii ne-

rovném materialu), az k jasné¢ vyhranému
postaveni pied vzdanim.

Zalezi samoziejm¢ na stadiu partie (od
zahgjeni az po ,,knizni* koncovku) a na
typu pozice, jejich vlastnostech. Nutné je
ptesn¢ urcit pri¢iny nevyhody (obcas jde
o nékolik polozek), obrance rovnéz musi
vyhodnotit moZnosti protihry a vybrat tu
nejucinnéjsi.

Je tieba brat v ivahu i pomér sil obou
hracu, jestlize se do velké nevyhody do-
stane podstatné siln€jsi hrac, pak mu mnoh-
dy staci k uspésné obran¢ nebo dokonce
k otoceni vysledku jen zkomplikovat pozi-
cl. Samoziejmé je nutno uvazit i dalsi psy-
chologické okolnosti: spotiebovany cas
v partii, stav turnaje nebo zapasu (vCetné
druZstev), vlastnosti soupefte, sportovni vy-
sledek partie (postup do vyssi soutéze, spl-
néni normy) atd.

Jak jiz bylo zminéno vyse, s urcitou for-
mou obrany se setkdvdme téméi v kazdé
partii a je nad rdmec této prace katalogizo-
vat vSechny metody a motivy obrany. Vy-
brali jsme jen ty nejpodstatnéjsi a nejfrek-
ventovanéj$i standardni plany obrany.
neZ hledat pokracovani v aktivnéj$i pozici.
Obrance musi zachovat chladnou hlavu, mél
by vidét vice neZ protivnik a pfi hledani
protiSanci se v mimofadné mife projevi jeho
fantazie.

3. Zjednoduseni pozice aZ pirechodem
do koncovky.

Zpravidla se jedna o neutralizaci minimalni
ptevahy soupefte, pfipomind to ,,utikani ze
Zinénky* pti1 zdpaseni, koncovka by méla
byt (bez vétsich problémii) remizova. Cas-
tokrat je tato metoda pouZzita 1 ve spojeni
s obé&ti materialu.

- 45 -



CAPABLANCA — ALJECHIN
Z.ApAs MS, BUENOS AIRES, 1927

1. d4 d5 2. c4 €6 3. Jc3 Jf6 4. SgS Jbd7
5. €3 Se7 6. J£3 00 7. Vcl a6 8. a3 h6
9. Sh4 dxc4 10. Sxc4 c5 11. dxc5 Jxc5
12.Se2 b6 13. Dxd8?! 13.0-013. ... Sxd8?!
13. ..Vxd8 14. b4?! Jcd7! ... a5 D 14. 0-0
Jb3 15. Ved1 Sb7 16. Jd2 Jxd2 17. Vxd2

Diagram ¢. 1

//////////////////

V222 L V2247 %/ 7

2 ¢ rg

Vznikla pozice, jaké dokazal virtuozné ro-
zehrat pravé Capablanca. Ovlada sloupec
,d*, slabiny ¢erné¢ho na ddmském kiidle
neléci tah b5, nybrz jen fixuje. Kromé toho
bily hrozi po f3 dale omezit soupetovy figu-
ry, jeho kral bude ptipraven rychleji zaséh-
nout do bojii. Alechin nepfipusti tento scé-
nadf, vynucuje masové vymeény, za tim
ucelem obétuje 1 peSce. 17. ... Je4! 18. Jxed
Sxh4 19. Jd6 Sd5 20. e4 V{d8! Vse ma
vudce Cernych spocitano. 21. Jxf7 Kxf7
22. exd5 VxdS5 23. VxdS5 exd5 24. Vd1 Sf6!
25. Sf3 V8 26. Sxd5+ Ke7 27. b3 Sb2!
Pointa. Po vyméné vézi ztrati Capablanca
jakoukoliv zdminku pro¢ pokracovat ve hie.
28. a4 Vel 29. Vxel Sxel 30. Sc4 1/2

N¢ekdy je pomér sil v koncovce dosti bi-
zarni, spise to pfipomind kompozi¢ni tvor-
bu. V nasledujici partii ¢erny poskladal
nedobytnou pevnost.

HABA — VOKAC
CEsko, 1994

1. d4 Jf6 2. c4 €6 3. g3 c5 4. Jf3 a6 5. Sg2
bS5 6. Je5 Va7 7. cxbS 7. dxc5 Sxc5 8. Jd3
7. ... axbS5 8. dxc5 Sxc5 9. Je3 Sb7 10. 00
Sxg2 11. Kxg2 b4 12. Ja4 Se7 13. Se3
Va8?! 13. ... Va6 14. Vel

Diagram ¢. 2

/////////////////

%%;%z%

g% %8%@%

//////////////////

. "W B

14. ... 0-0!? Fantazie ¢erné¢ho zacind jis-
kfit. Jeho cilem je poskladat pozici s ne-
standardnim pomérem sil, kde bude — a¢
materialné slabsi—ovladat Sachovnici. 15. Jb6
Vxa2 16. Vc8 Dxc8 17. Jxc8 Vxc8
18. Db1!

Diagram ¢. 3

AT W
Y Y

/////////////
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//////
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Plany Cerného by stoprocentné vysly po
,prirozeném® 18. Db3 Va5 19. Sf4 ho6
20. Vdl1 d5. Ale 1 bily je na vysi situace a
naléza cestu, jak vniknout do soupetfova
tabora. Zde musel ¢erny zapomenout na
svoje ambiciozni plany a tvrdé se pieori-
entovat na obranu. Po pfehrani zbytku
partie se to zda prosté, ale zkuste to vy-
myslet! 18. ... Va5! 19. Vecl! Vxel
20. Dxcl Vxe5! 21. Dc8+ Sf8 22. Dxb8
Vxe3!! 23. fxe3 d5

Diagram ¢. 4

v

’ //m;z

///////

//////

w7
s

8|

Déma je k ni€emu. Bily bude jesté chvili
snit o tom, Ze ji ve vhodny moment zpatky
»Ztrati za ob¢€ protivné figury a prejde tak
do pé&Scovky. 24. Da8 h5 25. DdS8 Je4
26. Kf1 g6 27. Kel Kg7 28. Kd1 Sc5
29. Db8 Sd6 30. Db7 Sc5 31. Kc2 Sd6
32. Db5S Sf8 33. Dd3 Sc5 34. Kb3 Sf8
35. Dd4+ Kg8 36. Ka4 Sc5 37. Dd3 Sf8
38. KbS Sd6 39. Kc6 Sf8 40. Dd4 Se7
41. De5 Sf8 42. Df4 Kg7 43. Dh4 Kg8
44. g4 hxg4 45. Dxg4 Sg7 46. b3 Sc3
47. Df4 Kg7 48. Kd7 Jf6+ 49. Ke7 Jg8+
50. Ke8 Jf6+ 51. Ke7 Jg8+ 52. Kd8 Jf6
53. h4 Jh5 54. Df3 J£6 55. Df4 JhS 56. Df3
Jf6 57. hS JxhS 58. e4 Jf6 59. exdS exdS
60. Ke7 Jg8+ 61. Kd6 1/2

4. Aktivni odpor, vytvdaieni maximal-
nich téZkosti soupeii pii rozvijeni jeho
iniciativy.

Plan spociva v bezprostiedni nebo profy-
laktické obran¢ dulezitych strategickych
bodt, fad i sloupcti, thlopfi¢en atd. Tyto
zasady samoziejmé plati obecné pro vede-
ni celé partie. Pi1 prudkém utoku soupeie
je to vSak posledni zbyvajici prostiedek.

BRONSTEIN — EUWE
TURNAJ KANDIDATU CURYCH, 1953

1. d4 Jf6 2. c4 e6 3. Jc3 Sh4 4. e3 c5
5.Sd3 dS 6. Jf3 0-0 7. 0-0 Jc6 8. a3 Sxc3
9. bxc3 dxc4 10. Sxc4 Dc7 11. Sd3 eS
12. Dc2 VeS8 13. e4 exd4 14. cxd4 Sg4
15. Dxc5S Jxe4 16. Sxe4 Vxed 17. Jg5?!
Ve7 17. ... Vxd4 18. Dc2 g6 19. Sb2 Df4!
18. Dc2 g6 19. Je4 Sf5 20. Jf6+ Kg7
21. Dd2 Kxf6! 22. d5

Diagram ¢. 5
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/////////////////
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Prudky utok, navic v rukach samotného
Bronstejna, hrozby ani nelze vycislit. Ex-
mistr svéta v této kritické situaci naléza je-
diny spravny postup — centralizaci. 22. ...
Vd8! 23. Sb2+ Je5 24. f4 Dc5+ 25. Khl
Vxd5 26. fxe5+ Ke6 27. Dg5 Kd7!
28. Vacl Db6 29. Sc3 Ve8! 30. Sb4 30.
Vidl Vxdl1+ 31. Vxd1+ Kc8 a kral unika
pronasledovateltim. 30. ... VexeS!
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Diagram ¢. 6
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Vysledek centralizace. VSimnéte si, jakou
mohutnou u¢innost musi vyvijet ¢erné fi-
gury, aby kompenzovaly nejisté postaveni
kréle. Bily se jeste pokusi vyuzit Cernych poli
prevodem stielce na kralovské kiidlo. 31. Dh4
a5! 32. Sel 32. Sc3 Ve2 33. Dxh7 De6
34. Sel? Vxg2!! —+ 32. ... h5 33. Sf2 Da6
34. Sg3 Ved4 35. Vxf5! Na posledni chvili.
Jinak se projevi protititok ¢erného a jeho ma-
teridlni prevaha. 35. ... Vxh4 36. Vxd5+ Ke6!
37.Vcedl De4! 38. Vdo+ Ke7 39. Vd7+ Kf6
40. Sxh4+ Dxh4 41. Vf1+ Kg5 1/2

V. Dydysko poznamenava: A. Nimcovi¢
ucil: ,,Nepropadej zoufalstvi a centrali-
zuj! “, prave touto radou se v plné mife ne-
chal vést M. Euwe.

I v nasledujici partii se objevuje taktic-
ky prvek pouzivany v nejvyssi nouzi: ,,hr-
dinny* aték ohroZené¢ho krale.

LANC — SIKORA-LERCH
ZILINA, 1976

1. e4 ¢5 2. J13 €6 3. d4 cxd4 4. Jxd4 a6
5. Sd3 Sc5 6. Jb3 Sb6 7. De2 Jc6 8. Se3
Jge7?! 9.Jc3 0-0?! 10.0-0-0 Jb4!? Bily
ma typicky ,,sicilsky* naskok ve vyvinu —
tahl péScem 2x, zatimco Cerny 4x, kromé

Diagram ¢. 7

oW Eee
E oW He

w8l e v Y
is i

///////

% %é% |

///////

/ Q@% - @

toho sily ¢erného nepusobi harmonickym
dojmem. Pfi ocekdvaném nastupu p&Scii na
kralovském kiidle mize byt Sd3 nejhroz-
néjsi figurou bilého. 11. a3 Jxd3+12. Vxd3
Sxe3+ 13. Dxe3 Jc6 14. f4 bS5 15. Dc5
Vb8 16. Vhd1 Uz s bezprostiednimi hroz-
bami. 16. ... Dh4! 17. Je2 Dxh2!? Na prv-
ni pohled hraje Cerny tak hloupé, Ze bily
ani nepotiebuje péScovy nastup. Pasivni
rezistence by porazku neodvratila, u¢inény
tah ma tu pfednost, Ze se rapidné meni scé-
naf hry. Bily si musi pospisit, jeho jizda je
daleko a €erny krél snad néco vydrzi.
18. Vh3 Dxg2

Diagram ¢. 8

////////////
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19. De3? Rozhodujici moment partie. Bily
dava ptrednost ,,bezpecné® cesté k vyhie
ptred irracionalnim 19. Vxh7! Kxh720. Dxf8
Dxe2 21. Vh1+ Kgb6 22. Vgl+ Kf6 23. e5+
Kf5 24. Dxf7+ Ke4 +—, kdy vede k vyhie
n¢kolik cest. 19. ... d5! 20. Vg1 Dxe4
21. Dg3 g6 22. Dh4 Ve8 23. Dxh7+ Kf8
24. Dh8+ Ke7 25. Dh4+ Kd6 Stale se jes-
té hraje na jednu branku, tentokrat ma ale
barvu bilou. 26. Je3 DfS 27. Vd3 Kc7
28. Vg5 Df6 29. Vdxd5 Dh8! 30. Dxh8
Vxh8 31. Vd1 Sb7 32. Jc5S VbdS8 33. J3e4
Jd4 —+ 34. Kbl Je2 35. Vxd8 Vxd8
36. Jxb7 Kxb7 37. Je5+ Kb6 38. Jd3 Vh8
39. VeS Vh1+40. Ka2 Jc1+41. Jxel Vxcl
42. Kb3 Kc6 43. Kc3 V{1 44. Ved4 Kd5
45. Vd4+ Kc5 46. b4+ Kc6 47. Kb2 V2
48. Kb3 V{3+ 49. Kb2 6 50. c4 bxc4
51. Vxc4+ KdS 52. Ve5+ Kd4 53. Vceé6
Vxf4 54. Vxa6 g5 55. Vc6 g4 56. b5 VI2+
57. Kb3 g3 58. Vcd4+ Kd5 59. Vg4 g2
60. a4 5 61. Vg5 Kc5 62. Ke3 e5 63. Vg6
e4 64. b6 VI3+ 65. Kc2 g1D 66. Vxgl
Kxb6 67. Vg8 Vd3 68. Ve8 Kc5 69. VI8
VdS 70. Ke3 e3 71. Ve8 14 72. Ved VIS
73. Kd3 f3 74. Vc4+ Kdé6 75. Vel Ves 0-1

5. Piipravu a provedeni protihry
rozebirame jako samostatny plan, kde pra-
vé tyto obecné zasady dominuji. Aktivni hra
je predpokladem nejen uspesné obrany, ale
libovolného planu v Sachové partii. Na roz-
dil od val¢eni — ,,nejlepsi obranou je utok*
— protihra v Sachu neznamend hnat lidsky
material na minova pole, nybrZ objevit ty
nejskryt€j$i vlastnosti pozice a vyuzit jich.
Fantazie hrace je opét povinnou vybavou.

GELLER — EUWE
TURNAJ KANDIDATU CURYCH, 1953

1. d4 Jf6 2. c4 €6 3. Jc3 Sb4 4. e3 ¢S5 5. a3
Sxc3+ 6. bxc3 b6 7. Sd3 Sb7 8.3 Jc6 9. Je2
0-0 10. 0-0 JaS 11. e4 Je8 12. Jg3 cxd4
13. cxd4 V8 14. f4 Jxc4 15. 5 Bily obéto-

val v zahgjeni péSce a ma prudky ttok. Hrozi
okamZité f6 s rozbitim kralovského kiidla.

Diagram ¢. 9
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15. ... f6! 16. V4 Neni vidét, jak muze
cerny zabranit zdvojeni tézkych figur na
sloupci ,,h*, po CemzZ se zhrouti postaveni
jeho krale. 16. ... bS!! Zahajeni protihry
v centru, kde ma ¢erny dobré vyhlidky diky
vyborn¢ umisténym figurdm Jc4, Sb7
a Vc8, kterym na pomoc spéchd dama.
17. Vh4 Db6 18. e5! I bily spojuje obranu
s utokem, pole h7 Cerny uz neubrani.
18. ... Jxe5 19. fxe6 Jxd3 20. Dxd3 Dxe6!
20. ... g6? 21. She! Jg7 22. Sxg7 Kxg7
23. JE5+! gxf5 24. Dxf5 Vh8 25. Vg4+ uka-
zal Euwe. 21. Dxh7+ Kf7 22. Shé

//////

\N

Diagram ¢. 10

////////////
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22. ... Vh8!! Euwe rozumél figurkam, 18
let poté, co porazil v zdpase Alechina, pied-
vadél v Curychu vrcholné ukazky obrany.
Jedna z nejkrasnéjSich kombinaci vSech
dob, Alechin by mohl zavidét. Nyni roz-
hodne slabost bilych poli ve stejnojmenném
tabote. 23. Dxh8 Ve¢2 24. Vel? Jiz pies 50
let (z toho poslednich 10 i pomoci pocita-
¢l) se analytici ptou, jestli byl protiatok ko-
rektni. Nésledujici varianta predstavuje vy-
preparovany konsenzus obou protichiidnych
nazord, jen jsem vynechal cirka pul tuctu
vykficniki. Je lhostejné, k jakym zavérim
se dospéje, vzdyt co to je nckolik malo
minut, které zbyvaly na Gellerovych hodi-
nach, ve srovnani s fadou desetileti... 24. d5
Sxd5 25. VdI1! Vxg2+ 26. Kfl gxh6
27. Dxh6 Sf3! 28. Vd2 Vxd2 29. Dxd2 Sc6
24. ... Vxg2+ 25. Kfl Db3! 26. Kel Df3
0-1

Posledni partie rovnéz kon¢i peclive pii-
pravenym protititokem. V ptedchozim boji
se setkame 1 s dal$imi, jiZ znamymi motivy
obrany. VSechny vybrané ukazky maji je-
den spole¢ny a vyrazny prvek, obrance si
nenecha vnutit pasivni roli podle planu sou-
pefe, méni, vyhrocuje, komplikuje situaci
na desce tak, Ze Uto¢nik sam musi revido-
vat svoje plany.

TARRASCH — LASKER
Z.ArAS M'S DUESSELDORF, 1908

1. e4 e5 2. Jf3 Jc6 3. SbS Jf6 4. 0-0 d6
5. d4 Sd7 6. Jc3 Se7 7. Vel exd4 8. Jxd4
Jxd4 9. Dxd4 SxbS5 10. Jxb5 0-0 11. Sg5
h6 12. Sh4 Ve8 13. Vadl Jd7 14. Sxe7
Vxe7 15. De3 Bily ma na vybér figurovy
utok na krale tahy Jb5-d4-f5 spolu s VdI-
d3-g3 nebo ptipravu prilomu v centru e5,
kromé toho musi ¢erny kryt péSce c¢7. Vy-
pada to, ze Tarrasch opét predvede svoje
oblibené postupné zaskrcovani. Mistr své-
ta voli nejaktivng;si pokracovani.

Diagram ¢. 11
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15. ... Ve5! 16. Jd4 Lakavé zjednoduSeni
(doporucuje Fritz8) 16. Vd5 Vxd5 17. exd5
Jf6! ihned vyrovnavalo hry. 16. ... Ve5S!!
Ptenechme slovo Laskerovi, ktery hodnoti
situaci takto:

,,L&ékaf shledal pacienta nevylécitelné ne-
mocnym, a ten se obratil na jiného, ktery
ho postavil zpatky na nohy. Po néjakém
Case pacient potkda svého prvniho 1ékare.
Ten se zaradoval a divi se.

— No né, vy jesté zijete? Kdo ze vas to
1écil?

— Doktor Schmidt.

— To jsem si mohl myslet! Jakysi Sarla-
tan! fika 1ékar.

Pti spravné 1é€b€ vam nebylo pomoci!*
Zabavna historka, ktera nam dava nahléd-
nout do Laskerovy filozofie. Sachy jsou pro
ncho jen hra, a figurkami se dokézal bajec-
né bavit. Pfib¢h je 1 vysméchem Sifitelim
,Jeding spravnych* Steinitzovych principd,
jejichz Celnym piedstavitelem byl prave
doktor Tarrasch. Extravagantni manévr Cer-
né véze ma své hluboké Sachové opodstat-
néni. Méni se charakter boje, Tarrasch byl
naladén na pomérné klidnou hru, nyni musi
piekondvat maximalni téZkosti pii prosazo-
vani svych z4jml. VEz necekd na povinné
f4 ze strany bilého a vyhani bilou damu
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z jejiho dominantniho postaveni na ¢3, od-
kud kontrolovala v§echny diilezité body —
g7, e5, ¢51c7, jestlize 17. Dg3 pak Dg5.
17.Db3 Jb6 18. f4 Df6! 19. D3 Ve8 20. ¢3
a5! Centralizaci svych figur zvysil Lasker
jejich u€innost, jedin€ tak mtize odolavat tla-
ku ze strany bilého. Boj se pfiostiuje, a pii
presném propoctu zapletek Tarrasch bohu-
zel pon€kud zaostaval za mistrem svéta. Ten
zabezpecuje osud zatoulané véze. 21. b3 a4!

Diagram ¢é. 12
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Svym nasledujicim tahem, ktery byva ne-
pravem oznacCovan za rozhodujici chybu,
chce Tarrasch potrestat Laskera za nesprav-
ny manévr véze. Partie zistava dodnes ne-
pochopena, snisku blabolt predstavuji
1 komentafe Kasparova (nejen k této par-
tii). 22. b4! Nemastn¢ neslané, piesto casto
opisované a horlivé doporucované 22. c4?!
vyvraci Fritz8, coby ucenlivy Laskertiv zak,
tentokrate pro zménu exhibici ¢erné damy
22. ... Dh4 (22. ... Jd7) 23. Jf5 (23. Ve2)
23. ... Vxf5! 24. g3 Dh5 25. g4 Vxf4
26. Dxf4 Dc5+ 27. Khl f6 28. Ve2 Ve5
29. D13 Dc6 s ptevodem damy na pole e6.
22....Vc4 23. g3 Vd8 24. Ve3 24. ¢5 24. ...
c5! 25. Jb5? Pozice je po protitderu Cer-
ného vyrovnand, potrestan bude naopak
Tarrasch za chybny propocet, ktery vyply-
va z nespravného ohodnoceni pozice. Lépe

25. bxc5 Vxc5 = 25. ...
Vxdé 27. e5

cxb4 26. Vxd6?

Diagram ¢. 13

e
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27. ... Vxf4! Krutou ironii je, Ze smrtelny
uder zasadila ,,provinila® véz. 28. gxf4
Dg6+ 29. Kh1 Db1+ 30. Kg2 Vd2+
31. Ve2 Dxa2 32. Vxd2 Dxd2+ 33. Kg3
a3 34. e6 Del+ 35. Kg4 Dxe6+ 36. f5 Dc4+
37. Jd4 a2 38. Dd1 JdS 39. Da4 Jxc3
40. De8+ Kh7 41. KhS alD 0-1
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