Sada diagramu €. 6b (feseni) - zadani 12. 11. 2015 / Kontrola 19. 11. 2015

1-1) V aktudlni pozici ma cerny jezdce navic, ale bily ma dvé vazné hrozby — Vxb1 a cxb7. Po 1...5f5??
cerny vynucené prohrava. Po 2.cxb7 je ¢erna véz chycena na a8 a ¢erny nema nic lepsiho nez
2...Se4. Bily jednoduse vitézi po 3.bxa8D Sxa8 4.Vxa7. Spravna odpovéd je <D>.

1-2) Zdd se, ze 1...Se4 (coZ bylo zahrdno v partii) Celi obéma hrozbam, které bily ma a umoziuje
¢ernému udrzet prevahu jezdce. K vyporaddni se s nebezpeénym bilym péScem na c6 spoléha
¢erny na dva klicové obrance — stfelce (v pfipadé 2.cxb7 Sxb7) a véz (v pripadé 2.c7 Jc6). Bily
nemuZe ohrozit ¢erného strelce, ale v pfipadé cerné véze uz to je o nécem jiném!

Bily nasel krasny a Sokujici tah 2.Vxa7!! (odlakani). Po 2...Vxa7 3.c7 nemlze Cerny Celit proméné
pésce na 8. fadé. V konecné situaci neni cerného V+J dostateénou ndhradou za bilou D a 2 pésce.
Lepsi neni ani 2...Jxc6. Po 3.Vxa8+ Jd8 4.Je5 je Cernd pozice beznadéjna. Spravné je <D>.

Pozice zachycena na diagramu se poprvé objevila v partii Schlechter — Perlis (Karlovy Vary, 1911).
Cerny zahral 1...Jxc6 a pokracoval v partii bez péce po 2.Vxb1 e6, ale zamezil okam#ité
katastrofé.

| kdyZ se to stdvd pouze vzdcné, pésec mizZe byt nékdy proménén uz brzy v zahdjeni!

2-1) Trumfem cerného je silny péSec na c2, ale neni vidét Zadna jasna cesta, jak prorazit az na
posledni fadu. Bila ddma kryje pole promény a bily kral je také pobliz aby proméné zabranil. Bily
ma v dosahu pésce c2 tfi své figury, kdezto cerny jenom dvé.

Cerny oviem nasel cestu jak narusit koordinaci bilych figur s vyuZitim oteviené obrany bilého
krale. Nejdrive Cerny odlaka cernou damu od kryti pole c1, poté zavlece bilého krale na pole e3 a
ve finale vSe zakondi vidlickou za pomoci jezdce. TakZe se stalo 1...Db4! 2.Dxb4 (jinak hraje ¢erny
dal$im tahem 2...c1D) 2...c1D+ 3. Kf2 (3.Jd1 Jc2+) 3...Dxe3+ 4.Kxe3 Jc2+ a 5...Jxb4 s lehce
vyhranou koncovkou. Spravné je moznost <B>. Ne zcela pfesnou moznosti bylo i 1...Db1+ 2.Kd2
c1D+ 3.Dxc1 Dxa2+, i kdyZ i zde ma Cerny urcité Sance na vyhru.

2-2) Pfimocaré 1.Jxc2 okamzité umoznuje cernému prejit do vyhrané péscové koncovky (spravné je
moznost <A>). Po 1...Jxc2+ (vSimli jste si, jak tento tah uvolfiuje ¢erné damé na g1?) 2.Dxc2 Dgl+
3.Kd2 Dxg2+ 4.Kd1 Dxc2+ (také vyhrava 4...Dxf3+) 5.Kxc2 Ke6 se cerny kral premisti na damské
kfidlo, sebere bilého a-pésce a pak se premisti zpét na kralovské kridlo, aby podpofil své pésce.
Bily kral nemuzZe tomuto postupu nijak Celit, protoZe musi hlidat postouplého krytého h-pésce
¢erného. Zkuste si zahrat obé pozice (po 4...Dxc2+ i 4...Dxf3) a porovnejte, kterou bylo jednodussi
vyhrat.

Nikdy se nenechejte ovlivnit poctem obrdnci pfi zvaZovdni utoku na cil. Kvantita se ne vZdy
projevi v kvalite!

3-1) Oba krélové jsou ve velkém nebezpeéi. Cerny planuje osklivy takticky Gder (k tomu se dostaneme
pozdéji) a bily tak nema ¢as na pomalé pripravné tahy.
Nastésti, bily ma k dispozici ohromujici 1.Dxg8+!!, coz odstrafiuje obrdnce posledni fady a
zaroven uvoliuje pole c4 pro stfelce. Po vynuceném 1...Kxg8 2.Vc8+ Sf8 3.Sc4+ Kh8 4.Vxf8# je
¢erny kral v matu. Spravné reSeni je <B>.

3-2) Pokud je na tahu ¢erny, méni to celou situaci. Po Sokujicim 1...Dg4+!! (zavleéeni/odlakani). Vzeti
cerné damy vede k matu po 2.5xg4 hxg4+! (velkou chybou by bylo 2...fxg4+ protoze pak by bily
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kral utekl — 3.Kh4 g5+ 4.Kxh5 Vxh2+ 5.Kxg4) 3.Kh4 g5+ 4.Kh5 Vxh2#.

Aby se vyhnul matu, musi bily hrat 2.Kg2 a nechat svého stielce nechranéného. Po tahu 2...Vxe2+
ovsem ziskava ¢erny znatelnou materidlni vyhodu spolecné se silnym Utokem a zaroven eliminuje
hrozbu bilého (jak jsme si jiZ fikali), pro kterou byl stfelec dileZitou soucasti. Spravné reseni je
<D>. Mozné bylo také 2...Dxe2+ misto 2...Vxe2+, coZ ale neni Uplné presné, viz ddle.

Casto byvd lepsi byt v pozicich agresivni a snaZit se ,, dorazit” soupefe i za cenu néjaké kalkulace
navic a urcité miry rizika, neZ se snaZit zjednodusit pozici do vyhrané koncovky. UmozZni vam to
ziskat cenné utocné zkusenosti. A taky — ukonceni partie co nejrychleji vam umozZni usetrit vice
energie do dalsiho kola. Existuji ovsem vyjimky — napr. pokud se jednd o velmi dileZitou partii.
Pak neni potfeba nikam spéchat.

4-1) Po 1.Jf5 se bily vyhybd pasti cerného (ukazeme si dale) a mél by brzy vyhrat. Jeho zakladni
hrozby jsou pfimé Vh6+ se ziskem pésce d6 a rafinované Kg5 s naslednym smrticim Ve7#. Druhé
hrozbé muze Cerny cCelit (1...Kf6 nebo 1...Va2), takZze <C> je Spatné. Spravna moznost je <B>.

4-2) Nebylo by ale lepsi zmatit soupere pfimo? Po 1.Jd5 se zd3, Ze vSechno vychazi jako po masle.
Aby zabranil hrozbé matu (2.Ve7#) musi se Cerny vzdat své véze — 1...Vxf3+. Ale hrani s vézi méné
vétSinou nebyva tak Uplné zdbava, proto po 2.Kxf3 mize ¢erny odevzdat jesté i svého strelce
2...Sxed+ 3.Kxed a najednou zjistime Ze... Cerny nema Zadny tah! Pat!

MizZe bily néjak odvratit remizu po 1.Jd5? Zacnéme od konecné pozice (pat) a propracujme se
zpatky variantou, abychom ovéfili, jestli bily nema nékde néjaké vylepSeni. Dobré neni 3.Ke3?
Sxh7 a ¢erny ma vyhodu. Jesté dalsi krok zpatky, bily mGze zkusit 2.Kg4, stale hrozi mat a také
vzeti véZze. Nyni musi Cerny najit jediny tah — 2...Vf7, ktery resi vSechny jeho problémy. Pozice je
priblizné rovnd, spravné je moznost <D>. Castecné by se za spravnou dala povaZzovat i moznost
<A>, Ze bily je mirné lepsi, jeho vyhoda je ale pouze kosmeticka.

V pozdéjsich fazich partie (pfedevsim v zdvérech koncovek) budte opatrni, kdyZ jeden z hracd

nemd Zddné tahy péscem ani krdlem. Remizovd kombinace, kterd vede k patu, byvd casto jednou
z mozZnosti!
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