Seb Jxe5 15. dxe5 c6 16. Db3 Jg4 17. Vd2 Sc5+

8|E &y b ¢ 18. Kh1 Vf8 19. Vi3 Jf2+ 0-1, Andersen Finn -
7 f;/i f/%* /4 ) ///%‘/ Grahn Lars (SWE) 2108, Copenhagen (Denmark)
6| e &0 2000]

5 ) i}%‘ﬁ%ﬁ /g 7. Dxf3

4 . 77 7 Bily ma silny atok po sloupci ,f* na slabinu f7.
3, 7, 7, 7 7...Df6 8. €5

2|7 ’, i MacDonnel obtuje material, aby si otéel drahy
1 7 & na souptova kréle a satasré zanstnal jeho damu,

takZe ten nemé&as na vyvin dalSich figur.
8... Dxe5 9. Sxf7+ Kxf7 10. d4 Dxd4+ 11.

abcdeféh

Se3! Dg7 12. Sxf4
Cerny ma pevahu materialu, ale bilyigvahu ve

V roce 1834 dva vyborni htz posatku 19.stoleti YYVinu. Nyni hrozi odtazny Sactreicem.
MacDonnell (1798-1835) a De La Bourdonias (179712--- Jf6 13. Je4 Se7

1840) sehrdli Sest Zé[iﬂ$ ce|k0v3’/m Vys|edkem [73. db 14. Jxf6 Dxf6 15. Se5 Dxf3 16. Vxf3+ Keb6
45:27 (i 18 remizach) pro La Bourdonaise.?7. Sxh87F]

MacDonnel se vSak kads partii ukéazal jako vyborny 14, Sg5

atoenik, s oblibou pouZival gambity — &b Vazba aserny ztraciast materialu.

v zahajeni vedouci k prudkym utok. 14...Vg8?

MacDonnell A. - De La Bourdonias [74... ke8 15. Jxf6+ ka8 16. De3 d5 17. Vae1 Sd7
London (England) 1834, C37 18. Sh6+]

Kralovsky gambit 15. Dh5+?

1.e4e52.f4 exf4 3. Jf3 g5 Nejlepsi bylo okamzité 15.Sxf6.

Bily obéti odlakalcerného pSce ze sedu a planuje [75. Sxf6! Sxf6 (15... Dxg2+ 16. Dxg2 Vxg2+ 17.
vytvorit péScovy sted (Sci na ed4 a d4) a Wivna  xug2 05 18. Jg5++-) 16. Ixf6+-]

slabé misto erné pozici pole f7 itlcem z c4 a&Zi 15, pg6 16. Jd6+!? Ke6?

z f1 (nejlépe po roch&l Ted se pfece jen projevi zranitelnost krale ve
[3... d54. exd5 Jf6] sttedu,cerny se jetmohl branit po 16...Kf8.
4. Sc4 g4?! Zranitelnost krale ve stredu.

Velmi riskantni,gerny n¥€l vyvinout stelce (4.Sg7) a [76... Kf8 17. Sh6+ Vg7 18. Dxg6 hxg6 19. Jxc8
drzet gSce f4 krytého, aby bilémugkazel. Sd8 20. Vael Kg8 21. Sxg7 Kxg7 22. Jd6<o,

5.dc8 o 16... Sxd6? 17. Vxf6+)
Bily obétuje jeSt jezdce za obrovsky naskok V€4{7.Vael+ Kxd6 18 Sf4# [1:0]

vyvinu. D& se hrat i 5. Je5 Dh4+ 6. Kf1 Jh6 7. d4..
5...gxf36.0-0

Kral je €asto cilem Utoku soupge, proto je
nutné ho zabezpé&it — obvykle rochadou.

ddid 12 2
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Morphy P. — vévoda Brunsvicky a
hrabé Issouard

Paris (France) 1858, C41

Phillidorova obrana.

6...c67? Paul Morphy (1837-1884) byl nejlepSim teén
Dalsi zanedbani vyvinu. Dobré je 6...d6 a bily budeta v poloviré 19. stoleti. Restoze hral turnaje a
téZce prokazovat spravnost svychétib zapasy jen mezi roky 1957 a 1859, dosahElich
[6... d6 7. Dxf3 Se6 8. Sxeb fxe6 9. Dh5+ Kd7 10.  UspEchi, jednoznand pordzel nejlepsi mistry a
04 J6 11. Db5+ Kc8 12. Sx4 Je6 13. Vad1 d5 14.  hlavre se stal tircem strategie otégnych her.
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Pochopil vyznam mobilizace sil a dokazal &kv Nejlepsi vSak bylo poktavat 8.Sxf7+!.
vyuzivat fevahu ve vyvinu k Gtoku na krale. [8. Dxb7 8... Db4+ 9. Dxb4 Sxb4+ 10. Sa2+/+-;

8. Sxf7+! Kd8 (8... Dxf7 9. Dxb7+-) 9. Dxb7 Db4+
Toto je fiklad volné (neturnajové) partie v niZ ;o pxpa Sxoa+ 11. c3+]
Morphy hral proti déma hr&im, kiei se spolu Cemnym se figury piadre zamotaly - damaipkazi
radili. To jim samorejme proti nejlepSimu hi@ sgelci f8 a ten zase vadi v provedeni rochady, takze
swta nebylo nic platné, do Spatné pozice se do#ali helze uvést krale do bezfie Navic je nutné ztratit
v zahajeni, kdyZ zvolili negsny tah 3...Sg4. dal3icas a pokryt g&ce b7.

8...c69. Sg5 b5?
1.e4e52.Jf3d6 3. d4 Tahy p&ci v zahajeni jsodasto ztratowasu. Zde si
Zde byl dobry i vyvin 3.Sc4, ale Morphy Sprévn gemi mysleli, e bily bude muset ustoupiteltem
bojuje o co nejlepsi pozici vefstlu Sachovnice a z pskného postaveni na c4. Lépe 9...Ja6 nebo 9...Dc7.
soutasre otevira drahy pro &lce a damu [9... Ja6 10. Sxa6 bxa6 11. Dod;
3...5g4? . , . 9..Dc7 10. 0-0-0 5¢5 11. SxI7+ Dxi7 12. Vo§+]
Brani napadeného égce vazbou jezdce, SPravné g b5t
vSak je3...Jd7 4.Sc4 c6!re vSak4...Se7? 5.dxe5 <.
Jxeb 6.Jxe5 dxeb5 7.DhS napadenim f7 a g5
Pivodni idea tirce zahajeni A.D.Phillidora (1726-
1795) speivala v okamzZitém napadeniestu tahem
3...f5 ukazalo se v3ak, Ze bily pakibe olgti figury
ziskat prudky utok:
[3... 54. Sc4! (4. dxe5 fxed 5. Jg5 d5 6. Se2+; 4.
exts ed 5. Jgb Sxt5 6. 13/755) 4... txed 5. Jxeb!
Obét tresta zanedbani vyvinu. 5... axe5 6. Dh5+
Kd7 7. Df5+ Ke6 8. Dxeb...]
4. dxeb! Sxf3
Cernym nezbylo neZ nejprve vymit jezdce, jinak
by ztratili psSce po#4...dxe5 5.Dxd8+ Kxd8 6.Jxe5.
5. Dxf3 dxeb 6. Sc4 Jf6?
V&zn4 chyba, ale i po 6...Df6 nebo 6...Dd7 by bil
stal l1épe.
[6... Df6 7. Db3 Sc5 (7... b6 8. Je3 Je7 9. Jb5 Ja6  13...Vxd7 14.Vd1 De6
(9... Ka8!?) 10. Da4 Je5 11. Jd6+ Priklad Gginnosti  Koneing je zruSena alespojedna vazba. Bily ma
dvojachu. 77... Kd8 12. De8#) 8. O-O Sb6 9. a4 vSak v Utokuctyti figury proti ttem. Morphy nachazi
a5 10. Je3 Je7 11. Se3+] krasny zaur:

Bily vyuziva gevahy ve vyvinu - okuje jezdce a
zcela spoutéerné figury, takze s&rnym jiz nepodd
privést do hry sily zahélejici na kralovskérridie.
Tergem Utoku bilych figur se staderny kral.

10... cxb5 11. Sxb5+ Jbd7 12. 0-O-O Vd8 HT

Bilé figury stoji skele, stelci vazou jezdce, &
ovladéa volny sloupec. Zbyva zapojit posledni remerv
(véZ h1), coz bylo mozné po 13.Vd2 a Vhd1l. Morphy
vSak nachazi rychlejgéseni.

13. Vxd7!

V&zZ se obtovava za jezdce, aby rychle uvolnila
misto své kolegyni.

L,,V zahdjeni je dilezity vyvin vSech figur.

7.Db3 15. Sxd7+ Jxd7

Dvoji tder proti ,f7“ a ,b7". Obst’ damy na téma odwteni.

7...De7 6. Db8+ Jxb8 17. Vd8# [1:0]

Matovou sf uzaviraji posledni dvbilé figury.Cerny

8 strelec a ¥Z si vibec nezahrdli a musi jen tipn
7 piihlizet. Neobyejné elegantni partie
6
5 Strana, kter4 ziska prevahu ve vyvinu se
4 musi shaZzit otew¥it pozici (vyménami nebo
3 obétmi péSai, ¢ dokonce okEtmi figur) a
2( o prejit do utoku (nejéastji se Utofi na
1]E souperova kréle).

8.Jc3!1?

Bily mohl brat gSce: 8.Dxb7 Db4+ 9.Dxb4 Sxb4+
10.c3 (tak by asi hrél proti jinému mistrovi), ale
radsji vyviji dalSi figuru a planuje rychly Gtok.



Schulten J. - Morphy P.

New York (USA) 1857, C32

Kralovsky gambit

1.e4e52.f4d5

Misto sebrani gce naopak Morphyé&sce obstuje.
DalSi dobrou moznosti je varianta 2...exf4 3.Jf3 d5
3. exd5 e4!

[77. h3 Sxe2 (11... Dxd5!? 12, K2 (12. hxg4?
Dxg2) 12... Sxe2 13. Jxe2 Dc5+!)

12. Jxe2 De7 (12... Jxd5 13. O-0) 13. Kf2 Jxd5
14. Vel Je3 15. DcT,

11. Kf21? Sxe2 12. Jxe2 Dxadb 13. VI1 Jc6 14. Kg1
Dc5+ 15. KhiJg4 16. Jd4,

11. Jf32 Sx13 12. gxf3 Jxd5 13. O-O Df67F]
11...c6!

Typicky tah —¢erny bu’ zisk&a gSce nebo urychli

Piedsunuty pSec naruSuje vyvin bilého, také binVyVin-

pésec f4 spiSeipkazi.
4, Jc3 Lepe nejprve 4.d3.

Bily musi @Sce e4 rychle napadnout &ipadré
vymenit, nejlepsi je okamzité 4.d3.

[4. a3 Jf6 5. dxe4 Jxe4 6. JI3 Sc5 7. De2 S5 8.
Je3 0-0! (8... De7 9. 5e3!) 9. Jxed Ves]
4. Jf6 5. d3 Sb4 6. Sd2 e3!?

Cerny olgtoval dalSiho gSce, aby jestvice zdrzel
vyvin bilého.

Vyhodné
vyvinu.

je branit soupdi v dokonéeni

7. Sxe3 O-0 8. Sd2 Sxc3

Morphy chce v dalsi fle vyuzit sloupec ,e* proto
odstraiuje jezdce, ktery ho mohkgkryt.

9. bxc3 Ve8+

Projevuje se naskok ve vyvindgerny jiz obsazuje

volny sloupec ¥zi a bily nestihl rochovat, takze se

dostane do néflemné vazby.
10. Se2 Sg4

12. dxc6??
Bily nechce dat ¢sce a tak ragi dava ,fas”, nyni
se vSak jiz utokdernych figur nelze ubranit.

PéScoZroutstvi: je nebezp&né branim péSai
ztracet ¢as po¥ebny pro vyvin.

12... Jxc6
DalSi ut@nik - hrozi proniknout na d4.
8
7 ¥
6
5
4
3
2|5 Jauy - ( /’r:\
12~ we SiE|A

abocdef gh
13. Kf1
Koneiné ostraiuje vazbu stlce, ale je pozd

Cerny pochopitiné stupiuje Gtok na svazaného [73. h3? Sxe2 14. Jxe2 Jd4-+; 13. Sc3 Jd4 14.

stelce.

) ¢

7,

i

b

A WE
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problém — jak dokatit vyvin? Po 11.Jf3 byerny
zohavil bilé postaveni vygnou Sxf3.

Nutné bylo rychle bojovat proti Utoku na f2, du
napadanim gtlce tahem 11.h3 nebo dokoncekém
krale 11.Kf2.

Sxa4 Dxd4 15. JI3 Sxf3 16. gxf3 Jh5-+]

13... Vxe2!

Zamena svazané figurygerny si spravé ponechava
stielce, ktery bude vazat jezdce.

14. Jxe2 Jd4

A spoutany jezdec je ztracen.

15. Db1 Sxe2+ 16. Kf2 Jg4+ 17. Kg1 Jf3+!
Otevira cestu dagktera z#idi rychly mat.

18. gxf3 Dd4+ 19. Kg2 Df2+ 20. Kh3 Dxf3+
21. Kh4 Jh6 [0:1]

Pavel Kopta

srpen 2007

Sachovy oddil TJ Sokol Kobylisy
www.sachkobylisy.com

MINY

Utok v klasickych Sachovy partiich

Sachové partie maji obvykle 3 faze — zahéajeni @afigury rozmiguiji), stedni hru (hr& manévruji a snazi
se ziskat podminky k utoku) a koncovku (zbyva j@arfigur a do boje vstupuji i kralové). Tento #lySak
obsahuje pouze minipartie (v nichZ boj skibjiz po nékolika tazich) slavnych Gtmika.

Rychly Gtok v zahajeni fite byt UspSny pouze za zvlaStnich podminek: a) Ségeenevhodhoslabi, nebo
nepokryje hrozby. b) Utmikovi se pod ziskat velky naskok ve vyvinu figur atife zadtéit na soupgova
krale, ktery je v zakladnim postaveni nebo Sphtaréné rochad.

Hré&si se ol¥as pokousi svést soupek brani psai, pii némz hraji jiz vyvinutou figurou a tak zanedbaji
vyvin.

9. bxc3 Sxc3 10. Db3
Bily sowasré napada gelce a slabinu 7.

Gioacchino Greco (15??-1634) by nejgsim 10...Sxd4 5 ) o
hr&em seta na zaatku 17.stoleti, um vyborns  Kdyby cermy vzal @z, byl by Utok bilého jest
Gtosit a kombinovat, vydal téZz shirku partii anebezp&ngSi. I nyni rozhodne &Si aktivita bilych

analyzoval varianty zahajeni, zviaiialské hry. figur.
11. Sxf7+ Kf8
GI‘QCO G. - N.N. Kral zbaveny moznosti rochddy se staneceer
Jméno souge se nedochovalo. Gtoku.
Italska hra

Sachovéa zahajeni majiané nazvy, $tsinou podle
mista, kde ho Sachisté&di hojngji pouzivat, nebo
po hr&ich, kte&i ho za&ali jako prvni hrat.

1. e4e5 2. Jf3 Jcb 3. Sc4 Scb 4. ¢3

Ok¢ strany rychle mobilizuji své sily. Tahem 4.c3
zahajuje bily boj o #td, podporuje jim postup svého
peSce ,d“.
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V zahdjeni je dileZité bojovat o sted.

12. Sgb Sf6 13. Vael
4...Jf6 5. d4 exd4 6. cxd4 Sb4+ 7. Jc3 Jxed Bily privadi do boje dalsi figuru a séasré vytvari
P&Sce bily nefehlédl, ale zawng obstoval, ziska za hrozbu Ves+.
n&j vyhodu v rychlejsim vyvinu svych fugur a hlavn 13..Je7 14. Sh5! Jg6 15. Je5 Jxe5 16. Vxe5 g6
otevira sloupec ,e", ktery fie obsadit jehod . Cerny se zoufale brani proti bezptesinim matovym
8. 0-0 Jxc3? hrozbam.
Cerného zlakal dalsi nabidnutgdec, bily se viak 17. Sh6+ Sg7 18. Vi5+ Ke7 19. Vel+ Se5 20.
takto dostane k neodrazitelnému Gtoku. Spravné \exe5+ Kd6 21. Dd5# [1:0]
8...5xc3 9.bxc3 dS!. Utoku se nakonec 2astnily vechny bilé figury.
Straslivé odchyceni krale si zaslouZi diagram:



