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.
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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

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

/;453%
%z%@X%

////// / % %

//////

/@/ %E%
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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

X .
& AW @;%:
%/mﬂ i
o BAEAR
/ //% _
////// »r
%/ W aak

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

B CEY

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

”/7//”/”/

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

W, o e
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. B 8 @

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

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

2 W 2 7&)
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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

 EUAREe

%g/x/x%x

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

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

%% ////// %/% //////

- 49 -



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

B e
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//////

////////////////////////
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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
b, A

x&z% %ﬂ/
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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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