PARTIE C. 2

o Michail Botvinnik
e Milan Vidmar
Nottingham, 1936

1.c4 e6 2.Jf3 d5 3.d4 Jf6 4.5g5
Se7 5.Jc3 0-0 6.e3 Jbd7 7.5d3
¢5 8.0-0 cxd4 9.exd4

Brani jezdcem je pfiliS mékké,
¢erny ma hned nékolik moz-
nosti, jak ziskat dobrou hru.
9...dxc4 10.Sxc4 Jb6

Botvinnik zde ve svém komen-
tari doporudil spise 10...a6 s
dalS$im b5 a Sb7. Zde je
samoziejmé nutné dodat, Ze
oslabeni pole c5 neni natolik
kdyz
jezdce na d7 (misto na c6).

vyznamné, ma cerny
Bily sice mlze zahrat a4 (coz

pozdéji také uvidime), tim
ovSem oslabuje pole b4.

11.Sb3 Sd7 12.Dd3
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Kterym z ernych jezdcl

nyni obsadite kli¢ové pole
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12...Jbd5?!

Obsadit klicové pole d5 je z
pohledu obrance velmi dule-
zité, Casto je ovSem otazkou,
kterého jezdce k tomu poutzit.
Zde bylo lepsi zahrat 12...Jfd5,
a to z prostého duavodu:
cernému hraji do karet vy-
mény figur, pokud by bily

nechtél ménit, musi zahrat

13.5d2, ¢imz se vSak stahuje z

aktivnich pozic. Bilému navic



nic neddva 13.Sc2, po 13...g6
stejné nema cas napfiklad na
Sh6, ponévadz cerny hrozi
tahem Jb4 pfipravit bilého o
jeho klicovou utoc¢nou figuru.
A po 13.Je4 ma Cerny k dispo-
zici pékny tah 13...Sa4!

13.Je5

IdedIni opérny bod pro bilého
jezdce, obzvlast kdyz cerny
jezdec neni na c6 (to je drob-
na nevyhoda jeho obvyklého
prevodu na d5, ovSsem je to
prosté a jednoduse néco za
néco, jak tomu ostatné v 3a-
chové partii velmi ¢asto byva).
13...S¢6 14.Vad1l

Zde bych chtél ¢tendre duraz-
né varovat pred pokracova-
nim 14.Jxc6. Oslabit péScovou
strukturu ¢erného sice vypada
lakavé, navic tim ziskdvame
dvojici stfelcd, nicméné davat

dobrovolné svého fantastic-
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kého jezdce rozhodné nemuze
byt dobré. Tato vyména by
prospéla pouze cernému! Je
vSak tfeba dodat, Ze cerny
stfelec na c6 nestoji idedlné
(Iépe stoji na b7), Cerny totiz s
touto vyménnou operaci musi
Pokud by
diky ni bily takticky néco zi-

neustdle pocitat.
skal, pak samoziejmé stoji
silné za zvazeni.

14...Jb4?!

Cernému se zfejmé nelibilo
pfesné to, o ¢em jsem psal v
predchozi poznamce, a to Ze
stfelec na c6 nestoji idealné.
Takovéto manévry ovsem stoji
cerného drahocenny ¢as. Urci-
té lepsi bylo rozehrat dalsi
svoje figury, kupf. 14..Vc8
nebo 14...Da5.

15.Dh3!

Vyborné pole pro bilou damu,

ze kterého miri na dva citlivé



body v obranné linii ¢erného:
h7 a e6.
15...5d5 16.Jxd5

Kterym jezdcem byste na
d5 dobrali?

16...Jbxd5?!

A znovu $patné! Cerny opa-
kuje svou chybu z 12. tahu.
Opét bylo spravné dobrat na
d5 druhym jezdcem 16...Jfxd5.
Prestoze se zd3, ze tim Cerny
odvadi dlleZitého obrance od

svého krale, snaha zjedno-
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dusit pozici je zde prednéjsi.
Bily vSak jiz mUZe vyhodné
17.Sc1! (tedy
vyhnout se vyméné dalsich
figur!) a po 17..Vc8 18.a3 Jc6

19.Vfel ma velmi pfijemnou

pokracovat

pozici. Na druhou stranu cer-
ny také zatim nestoji vylozené
Spatné.

17.f4!

Vynikajici tah, kterému musi-
me vénovat zvySenou pozor-
nost. Dost casto byvd tento
postup vystielem do prdzdna,
kterym si bily pouze oslabuje
pozici. Je tedy nutné velmi
precizné prozkoumat, zda je
nase pozice natolik dobrd, aby
byl tento tah spravny a opra-
vnény. Zde tomu tak rozhod-
né je. Bily chce zvysit tlak na
bod e6 a tim rovnéz otevfit
tretimu slabému

linii proti

bodu, a to bodu f7.



17...Vc8

Klicovy motiv tahu f4 se ukaze
po 17...g6. Pokud by si ¢erny
mohl tento tah dovolit, vypad

f4 by opravdu nebyl nijak
Stastny. Bily vSak ziskava
material nendpadnym moti-

vem 18.Sh6 Ve8?! 19.Sa4!t s
okamzitym ziskem kvality. Po-
kus zjednodusit pozici tahem
17...Je4? vlbec nevychazi pro
pékny takticky uder 18.Jxf7!
Vxf7 (18..Kxf7 19.Vdel+-)
19.Dxe6+- a Cerna pozice se
rozpada jako domecek z karet.
18.f5

Logické a jasné pokracovani
pfedchoziho tahu bilého.
18...exf5

Po 18..Dd6 19.fxe6 fxeb6
(19...Dxe6 20.Df3%) 20.Vfelt
by cerny brzy pocitil akutni
slabost e6-pésce.

19.Vxf5 Dd6
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O néco uporngjsi bylo
19..Vc7, nicméné po prostém
20.Vdflzx je rozklad ¢erné po-

zice jen otdzkou casu, bilé fi-

gury maji dokonalou souhru.

Jak ma nyni bily pokracovat

v ndporu na ¢ernou pozici?

;0

20.Jxf7!1+-

Rozhodujici uder partie pfi-
chazi jiz ve 20. tahu, i tak
rychle mlze rozhodnout cha-
meleon pfi nepresné hre dru-
hé strany!

20...Vxf7 21.5xf6 Sxf6



Po 21...Jxf6 22.Vxf6 visi mimo
jiné i véZ na c8.

22.Vxd5 Dc6 23.Vd6

Nikdy neni pozdé udélat chy-
bu! Nabizejici se 23.Vc5?? by
bylo straslivym omylem, ne-
bot by okamiZité nasledoval
protiuder 23...Sxd4+! 24.Vxd4
Dxc5 a bily by béhem dvou
tahG o veSkerou vyhodu pfi-
Sell

23...De8 24.Vd7

Krasna partie ilustrujici dalsi
mozny aktivni plan strany
hrajici s IP, to jest utocny
postup f4-f5 s cilem oslabit
pésScovou strukturu cerného
na kralovském kfidle.

1-0
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