HLAVNI ZASADY ZAHAJENI
Ing. Vratislav HORA

Cilem zahajeni je co nejrychlejsi dosazeni aktivniho a harmonického rozmisténi sil pro stiedni hru
a n¢kdy 1 koncovku. Zahdjeni je prvni faze partie a ma stejny vyznam jako stfedni hra a koncovka.
Prvni plan hry se stanovuje po vyjasnéni situace péSci v centru.
Zakladnim zakonem zahajeni je:
A)Vyvin figur B)-Boj o centrum C) P&Scova struktura bez slabin

ad A) Vyvin figur ma byt:
lL.rychly 2.uplny 3.aktivni 4.harmonicky 5.planovity

Ad1) Rychlost vyvinu

Kazdym tahem vyvinujeme dalsi figuru.

Netahneme bez pticiny jednou figurou dvakrat.

Netahame zbytecné péSci (zejména krajnimi). NejCastéj$i chybou jsou tahy pé&Sci a3, h3 bez
smyslu, jen proto ze hrd¢ nevi co tahat. Kromé ztraty ¢asu miize byt tah vadznym oslabenim
roSadového postaveni krale. Jak drasticky se muze zbytecny tah projevit ukazuje nasledujici
miniaturka:

l.e4 e5 2.Jf3 d6 3.Sc4 Sg4 4.Jc3 h6? 5.0xe5! Sxd1?? 6.Sxf7+ Ke7 7.Jd5# Légaliv mat —
kombinace by nebyla mozna, kdyby ¢erny hral ve 4.tahu néjaky rozumny vyvinovy tah, napt.Jf6

Nevyvinujeme predCasné damu tak, aby byla napadana soupefovymi figurami a tim ztracela
tempa. (Pt.: 1.e4 d5 2.exd5 DxdS5 3.J¢3, tempo je jednotka rychlosti vyvinu.)

V otevienych hrach je Cas (rychlost vyvinu) rozhodujicim faktorem.. Vyvin sil znamena vyvin
figur, nikoliv péSct! Po ziskani naskoku ve vyvinu otevieme hru )i obéti), aby se lepsi vyvinu mohl
ihned uplatnit. Kdybychom neotevieli hru, soupet by dokoncil vyvin a postupné bychom vyhodu
ztratili. Naskok ve vyvinu je doCasny faktor — musi se proto vyuzit ihned.

Morphy.P — Konzultujici, Pariz 1858

1.e4 e5 2.Jf3 d6 Philidorova obrana. Dnes se jiz hraje zfidka Nedostatkem tahu d6 je to, Ze Cerny
nebojuje o centrum a zaroven uzavira drahu sttelci 8, 3.d4 Sg4? Toto nepiimé kryti péSce e5 vazbou
jezdce f3 je jen ztratou tempa. 4.dxe5 Sxf3 Vynuceno 4...dxe5 5.Dxd8 Kxd8 6.Jxe5 se ziskem pésce.
5.Dxf3 dxeS 6.Sc4 Jf6? Kryje hrozbu matu, ale ptehlizi dvoji tder. 7.Db3! De7 [7...Dd7 8.Dxb7
Dc6 9.Sb5] 8.J¢3! Bily opovrhuje péicem a pokraduje v rychlém vyvinu. Cerna dama na e7 naruuje
harmonii, protoze prekazi stielci ve vyvinu. Proti silnému soupeii by jist¢ Morphy zahral 8.Sxf7+!
Kd8 (8...Dxf7 9.Dxb7+-) 9.Dxb7 Db4+ 10.Dxb4 Sxb4+ 11.c3 Sc5 12.Sg5 Jbd7 13.Jd2 V{8 14.Se6 h6
15.Sxd7 hxg5 16.Sc6 Vb8 17.Jf3 Vxb2? 18.0-0-0+ 1:0 Tenk-Egert, Brno 1930] 8...c6 Cerny kryje
pésce, ale dale se opozd'uje ve vyvinu. 9.8g5 Naskok ve vyvinu je hrozivy. Bily ziskal velky naskok
ve vyvinu, ¢erny zase zaostal ve vyvinu a stoji pasivné. 9...b5? Chce zahnat nepiijemného stielce a
pak néjak dokoncit vyvin, ale... 10.Jxb5! Kombinace a zarovenn i potvrzeni hlavniho zavéru z
vyvinu: mame-li naskok ve vyvinu, otevieme hru i1 za cenu obéti! 10...cxb5 11.Sxb5+ Jbd7 12.0-0-
0! Bily uvedl krale do bezpec¢i a zaroven dal véz na volny sloupec, navic s hrozbou brani na d7.
Ukazuje se jak u¢inné jsou vazby stielct. 12...Vd8 Do boje jiz zbyva jen zapojit véZ z hl — méla by
jit na sloupec d. 13.Vxd7! Vxd7 14.Vd1 Je rozhodnuto. Cerny nema dost sil k obran&. Zavér bude
kouzelny. 14...De6 15.Sxd7+ Jxd7 16.Db8+!! Jxb8 17.Vd8# 1-0

Ad2) Uplnost vyvinu

Vyvinujeme vSechny figury, zpravidla nejdiiv lehké, potom tézké.

Uvedeni krale do bezpeci rosddou je soucasti vyvinu, rosadu déldme co mozna nejdiive (zpravidla
proto vyvinujeme nejdiive kralovské kiidlo a pak az damské). RoSadové postaveni ma mit péScovou
ochranu bez slabin a mé byt kryto jednou lehkou figurou (J{3, J{6).

Ponechani krale v centru je nejéastéjsi chybou méné zkusenych hracu.




Ad 3) Aktivita a souhra jsou hlavnimi principy Sachu.

Jezdce zpravidla vyvinujeme do centra, co nejblize soupefi (na kraj Sachovnice jen vyjimecné a je-
li to zdGvodnéné).

Stielce vyvijime na volné diagonaly, k napadeni slabych poli soupete (krytych jen kralem), nebo
k vazbé.

Vé&Z vyvijime na volné sloupce (nebo na ty, které hodlame oteviit).

Dédmu vyvijime zpravidla do vyckavaciho postaveni (na 2. nebo 3.fad¢€), odkud bude moci
zasédhnout na pozadovany usek Sachovnice. Pii pfedasném vyvinu ddmy mohou tuto figuru napadat
soupetovy figury a ziskavat tak vyvinova tempa. jako v nasi ukazce.

l.e4 e5 2.Dh5 Jc6! 3.Sc4 g6 4.Df3 Bily stidle né¢im hrozi, ale erny spravné spojuje obranu
s vyvinem. 4...Jf6 5.Db3 Jd4! 6.Dc3 [Po 6.Sxf7+? Ke7 7.Dc4 b5!—tztrati bily stielce.] 6...dS!
7.5xd5 JxdS 8.exd5 Sf5 9.d3 Sb4!—+ a Cerny vyhraje.

Pé&sci nemaji omezovat figury v pohybu (napf., tzv."Spatny stielec" je omezen v pohybu vlastnimi
zafixovanymi p&Sci na polich barvy stielce).

Figury maji byt v souhte, maji se dopliovat, kryt se a ne si prekazet.

Sila figur je dana jejich pohyblivosti.

Ad 4) Harmonie vyvinu:
Figury maji byt v souhte, navzdjem se kryt a dopliovat se, ne si prekazet.

Ad 5) Plénovitost vyvinu:

Jakmile se vyjasni situace péScl v centru, stanovi se prvni plan hry a vyvin se dokonéi v jeho
duchu (tyka se hlavné vyvinu vézi). Do stanoveni planu hry délame pokud mozno piirozené tahy a
soucasné se snazime brzdit vyvin soupetfe. Pochopenim pé&Scové struktury je zakladem sestaveni
spravného planu hry, ktery si musime pro uspéSné vedeni partie vytvofit. Silny hra¢ vynika nad
slabym tim,, Ze vi, jak v daném postaveni rozestavét figury a jak hrat pésci.

ad B) Boj o centrum

Jako centrum oznacujeme 4 pole: d4+d5+ed4+eS5. Nekdy se pouziva pojem velké centrum i pro
vSechna sousedni pole. Figury stojici v centru maji nejveétsi piisobnost a ovladaji vétsi prostor.
Dosahneme-li v partii toho, Ze obsadime stied Sachovnice peSci, znesnadnime tim soupefi manévry
figur, protoze nasi péSci znemozinuji soupefrovym figuram pfistup na centralni pole. Navic je hrozi i
zahnat ze sousednich poli — napt.postup e4-e5 donuti k ustupu jezdce z 6 nebo stielce z d6.

Obsazeni centra znamend tedy dosazeni prostorové pievahy, zvétSeni prostoru pro manévrovani
vlastnich figur a zmenSeni prostoru pro soupetfe. Boj o centrum nelze chapat pouze jako vytvoireni
pescového stiedu (tedy umisténim péSct na centralnich polich), ale stfed je taky mozno ovladnout a
zajistit centralizaci figur a bo¢nim tlakem figur (napf. Sb2 a Jf3 zajiSt'uji centralni pole d4 a e5.

Jak vypada boj o centrum si ukdaZeme na italské hie

l.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.¢3! Bily zahajuje boj o centrum, ¢erny musi hrat presn¢: 4...Jf6!
Jedina spravna moznost! Spojuje vyvin s figurovym bojem o centrum. 5.d4 exd4 6.cxd4 Sb6? To je
ale chyba! Cerny nesmi takto ztracet ¢as. Ted’ se da do pohybu p&icové centrum bilého a zaZene
cerné jezdce. 7.d5 Je7 8.e5 Jg4 9.d6 cxd6 10.exd6 Jxf2 11.Db3 Jxh1 12.Sxf7+ Kf8 13.Sg5 1-0
Spravny postup ma vypadat asi takto:

l.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.c3 Jf6! 5.d4 exd4 6.cxd4 .Sb4+! 7.Sd2 Sxd2+ 8.Jbxd2 dS!
Protiuder v centru likviduje bilé centrum. 9.exd5 Jxd5 10.Db3 Bily se snazi vyhnat ¢erného jezdce,
ktery spravné blokuje izolovaného pésce d4 10...Jce7! 11.0-0 0-0 12.Vfel ¢6 a pozice je
v rovnovaze. z bilého centra zbyl je izolovany péSec, ktery je blokovan a v koncovce se mlize stat
slabinou.

Partie z ucebnice Gréca 1619 v Italii




1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.¢3 d6 5.d4 exd4 6.cxd4 Sb4+ 7.Jc3 Jf6 8.0-0 Sxc3 9.bxc3 Jxe4
10.Vel dS 11.Vxe4+! dxe4 12.Jg5 0-0 13.Dh5 h6 14.Jxf7 Vxf7 15.Sxf7+ Kf8 16.Sa3+ Je7 17.Sb3
De8 18.DdS s dalsiim Dg8+a bily vyhraje

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.¢3 d6 5.d4 exd4 6.cxd4 Sb6 7.Jc3 Jf6 8.Se3 Sg4 9.Sb3 0-0 10.Dd3
a bily ma zajisténé centrum.

Zaver z vyse uvedenych variant je jasné, Ze ve varianté Italské hry s 4.c3 je spravnd odpovéd
cerného 4...Jf6!, ktera bezpecné vyrovnava. Pokud hraje Cerny nepifesné a ptipusti bilému ziskat
péScové centrum, bude v nevyhod¢. Nakonec jeSté jednu péknou partii, kde bily vyuzil své
prostorové pievahy zaloZené na silném péScovém stiedu:

Leonhardt — Burn. Karlovy vary 1911

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.c3 d6?! 5.d4 exd4 6.cxd4 Sb6? 7.J¢3 Jesté lepsi je 7.dS jak je
uvedeno vyse.7...Jf6 8.0-0 0-0 9.Sb3 Piedchdzi vyménné kombinaci ¢erné¢ho s likvidaci bilého
centra-hrozilo 9...Jxe4 9...Sg4 10.Se3 h6 11.Dd3 Ve8 Bily stacil pokryt své péScové centrum a stoji
1épe. Cerny se ted’ neodhodlal k vyméné na 3, aby bilému neoteviel sloupec pro utok na vlastniho
krale, ale asi tak m¢l hrat, protoZze se ted’ dostane pod velky tlak. 12.Jd2 De7 13.Vael Vad8 14.a3
D18 15.f4! Dalsi péSec posiluje bilé centrum a zaroven hrozi uzavienim strelce g4 po f5,h3,g4. 15...
Sc8 16.h3 Zabraniuje vypadu jg4 a pfipravuje nastup na kralovském kiidle. 16...Kh8 17.g4 Pievaha
v centru umoznuje Utok na kiidle — tento vztah je nutno si zapamatovat! 17...Je7 Pozice ¢ern¢ho
zacina byt znacné stisnéna. 18.Kh1 d5 Snaha o protiader v centru ptichdzi pozdé. 19.eS5 Jh7 20.f5 f6
21.e6 c6 22.Sf4! Zabraiiuje soupefovu stielci v aktivizaci! 22...Jg8 23.Ja4 Sa5S 24.Sc2 De7 25.Dg3!
Op¢t zabranuje aktivizaci soupefova stielce po Sc7 25...b5 26.J¢5 Sb6 27.b4 Jf8 28.a4! aS Po 28...
a6 29.axb5 axb5 30.Val vtrhne bila véz do tylu ¢erného.29.Jdb3 bxa4 30.Jxa5 Sxc5 31.Jxc6 Sxd4
32.Jxe7 Vxe7 33.Sc7 SeS 34.Vxe5 Vxc7 35.VxdS Sb7 36.Dxc7 Sxd5+ 37.Kgl Ve8 38.Sxa4 Ve7
39.Db8 Jh7 40.Vd1 Vb7 41.Dxb7 Sxb7 42.Vd8 1-0

Hraje-li bily v Italské hie klidné 4.d3 mnoho neziska

1.e4 €5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.d3 Jf6 5.Jc3 d6 6.Se3 Sb6 7.Dd2 Se6=
Jak maze bi dopadnout $patné, kdyz nebojuje o centrum, dokazuje ukazka z rukopisu Poleria 1585:

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.0-0 d6 5.¢3 Sg4 6.Db3 Sxf3 7.Sxf7+ K{8 8.Sxg8 Vxg8 9.gxf3 g5!
10.Dxb7 g4 11.Dxc6 gxf3+ 12.Kh1 Vg2! 0-1

Boj o centrum je i ideou Spanélské hry, kde probiha boj sloZitéji a vyrovnat neni tak snadné. Po
1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.SbS Sc5 4.0-0 Jf6 si bily mlze vybrat mezi odstranénim ¢erného centralniho
pesce (5.Jxe5) nebo dalSim budovanim centra po 5.¢3 s dalsim d4. Pro ukéazku slozitosti boje v jinych
variantach tohoto zahajeni alespon dvé varianty:

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.SbS a6 4.Sa4 Jf6 5.0—0 Se7 Stielec stejné nema lepSi misto a nyni jiz Cerny
hrozi brat na e4. 6.Vel to je zase ustupek ze strany bilého, ktery ma v planu c3 a d4..6...bS 7.Sb3 d6
8.c3 0-0 9.h3 Ja5 10.Sc2 c5 11.d4 Dc7 12.Jbd2 Cigorinova varianta

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sb5 a6 4.Sa4 Jf6 5.0—-0 Se7 6.Vel bS 7.Sb3 d6 8.c3 0—0 9.h3 Jb8 10.d4 Jbd7
11.Jbd2 Sb7 12.Sc2 Ve8 Breyerova varianta.

Tady se Cerny snaZi sebrat na d4 a udrZet pole e5. Vznikla postaveni jsou vychodiskem pro slozity
boj.

Bily ov§em muiZe pokracovat i jinak a hrat na koncovku:

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.SbS a6 4.Sxc6 dxc6 5.d4 exd4 6.Dxd4 Dxd4 7.Jxd4 bily se bude snazit
uplatnit v koncovce péscovou pievahu, kterou ma na kralovském kiidle vyménou co nejvétsiho poctu
figur. Cerny ma dobré Sance ve stfedni hie, kde se ma snazit vyuzit dvojici stielctl. pozice je tak
V rovnovaze.

V boji proti centru je nejcastéjSim zptisobem likvidace soupetova stiedniho péSce postup vlastniho
péSce na jednom ze sousednim sloupcti. Tento zplsob je charakteristicky zejména pro polouzaviené
hry.

Ve francouzské obrané po 1.e4 e6 2.d4 dS 3.Jc3 dxe4 4.Jxe4 je postup péSce c7-c5 zdkladem pro
dalsi hru ¢erného.



1.e4 €6 2.d4 dS 3.Jc3 Sb4 4.Jge2 dxe4 5.a3 Se7 6.Jxe4 Jf6 7.J2g3 0—0 8.Se2 Jc6 9.Jxf6+ Sxf6
10.¢3 v této varianté francouzské pro zménu cerny pouzil postup 10...e5! s likvidaci bilého centra.

Obdobné tomu miiZze byt i v otevienych hrach, kdy bilého pésce e4 likvidujeme pomoci tderu d5
1.e4 e5 2.d4 exd4 3.Dxd4 Jc6 4.De3 Jf6 5.J¢c3 Se7 6.Sd2 dS!

Diilezitou taktickou moznosti je metoda odstranéni centralniho péSce doCasnou obéti figury:

l.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jf6 Toto je rovnéz dobra obrana proti vyvinu stfelce na c4.4.Jc3 Jxe4!
5.Jxe4 dS 6.Sb5 dxe4 7.JxeS Dg5

l.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jf6 4.Jc3 Jxed 5.Jxe4 dS 6.Sd3 dxe4 7.Sxe4 Sd6 8.d4 exd4 9.Sxc6+
bxc6 10.Jxd4 0-0

l.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jf6 4.Jc3 Jxe4 5.Sxf7+ Takto sice bily znemoZni ¢ernému roSadu, ale
totaln¢ prohraje boj o centrum.5...Kxf7 6.Jxe4 dS 7.Jeg5+ Kg8 8.d3 h6 9.Jh3 Sxh3 10.gxh3 Df6! a
cerny stoji 1épe.

Pochopeni péScové struktury je zdkladem spravného pochopeni planu, ktery si musi kazdy hrac¢
vytvofit pro uspésné vedeni partie. Silny hra¢ vynika tim, Zze vi, jak v daném postaveni rozestavét
figury a jak hrat pésci.

Centrum obsazujeme péSci 1 figurami.

Pé&Scem tahneme, jen kdyz :

obsazujeme centrum (e4, d4)
podporujeme centrum (d3)
bojujeme proti centru (c4, g3(Sg2))

Nejcastéjsi chybou jsou tahy peSci typu a3 nebo h3 beze smyslu, jen proto, Ze nevime, co tahat.

Jezdec v centru je na opérném bodu (kryty péScem, nemuize byt napaden soupefovym péScem)

Déma je v centru silna jen tehdy, kdyZ nemtlize byt napadena. PfedCasny vyvin damy zpusobuje,
Ze ji mohou napadat soupetovy figury a ziskavat tak tempa k vyvinu.

Slaby bod je takovy bod, ktery nemtize uz byt napaden vlastnim péScem. Slaby bod soupefte je
silnym bodem mym a na ném s vyhodou umistim své lehké figury.

HLAVNIi ZAVER Z VYVINU

Ziskame-li naskok ve vyvinu, otevieme hru (n¢kdy 1 za cenu obéti, zpravidla péSce), aby se lepsi
vyvin mohl uplatnit. Podafi-li se ndm zadrZet soupetova krale, snaZzime se na né&j oteviit sloupec a
soustfedit proti nému ptrevahu sil. Naskok ve vyvinu je dofasny faktor, musime jej vyuzit hned.
Naskok ve vyvinu je rozhodujicim faktorem v otevienych hrach. proto: Nehon se za péScem na
ukor vyvinu!

Metoda odstranéni centralniho pé&sce:
Piiklad 1: Réti-NN

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Jc3 Sc5?! 4.JxeS! JxeS 5.d4 Sxd4 6.Dxd4 Df6 7. JbS! Kd8 8.Dc5 1:0
Piiklad 2:

1.e4 €5 2.Jf3 Jc6 3. Sc4 Jf6 4.Jc3?! Jxed! (5.Sxt7? Kxf7 6.Jxe4 d5 -+ Cerny udela umélou rosadu,
bily totalné prohral boj o centrum.) 5.Jxe4 dS 6.Sxd5 DxdS =+ ¢erny ma péSce v centru

PoZadavky na roSadové postaveni krale: péScovd ochrana krale bez slabin, krytd aspon jednou
lehkou figurou, nejlépe Jf3 (J16).
Rosanes — Anderssen, 1862

1.e4 €5 2.f4 Ideou kralovského gambitu je Gtok po f-sloupci pii ovladnuti centra. 2...dS 3.exd5
e4! Protigambit (ideou je vrazit klin a zrusit ideu bilého - utocit po ,,f*sloupci) 4.Sb5?! Hraje na
materidl, m¢l by se snazit odstranit klin. 4....c6! 5.dxc6 Jxc6 6.Jc¢3 Jf6 7.De2? Opét vazna chyba.
Nehoi se za péScem na ukor vyvinu! 7....S¢5! 8.Jxe4 0-0!_Cerny urychluje sviij vyvin. 9.8xc6 bxc6
10.d3 Ve8 11. Sd2 Jxe4 12.dxe4 Sf5 13.e5 Db6! 14.0-0-0 (jediné) 14...Sd4! 15.c3 Vab8! 16.b3
Ved8! 17.Jf3 Dxb3!! 18.axb3 Vxb3 19.Sel Se3 mat. (Oslabeni péScové ochrany pied kralem, vzor
na souhru véze a sttelce) ProC neslo 17.cxd4?




Tal — Tringov
1.e4 g6 2.d4 Sg7 3.Jc3 d6 4.Jf3 ¢6 5.Sg5 Db6 6.Dd2! Dxb2 (b2 je "otraveny" péSec) 7.Vb1 Da3

8.Sc4 Da5 9.0-0 e6 10.Vfel a6 11.Sf4 e5? (Cerny otvira hru a pfitom ma opozdény vyvin) 12.dxe5
dxeS 13.Dd6! Dxc3 (13....exf4 14.Jd5! cxd5? 15.exd5! +) 14.Ved1 Jd7 15.Sxf7 Kxf7 16.Jg5 Ke8
17.De6 1:0

Ukézka na slaba pole:

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Jc3 g6 4.d4 exd4 5.Jd5!? Sg7 6.SgS Jge7? (6....Jce7! jediné s dalSim c6 =)
7.Jxd4! Sxd4 8.Dxd4! Jxd4 9.Jf6 Kf8 10.Sh6 mat (slaba pole f6, h6)
Hort — Radulov, 1974

1.e4 c5 2.Jf3 Jc6 3.d4 cxd4 4.Jxd4 Jf6 5.Jc3 d6 6.Sg5 e6 7.Dd2 Se7 8.f4 d5 9.e5 Jd7 10.Sxe7
Dxe7 11.0-0-0! a6 12.Jf3 0-0 13.Sd3 Vb8 14.De3 b5? 15.Sxh7! Kxh7 16.Jg5 Kg6 17.Dh3 1:0
(17...Jce5 18.Dh7 Kf6 19.Jce4 + -) .Kralovska ochrana byla bez lehké figury (Jf6) a cerné véze
nem¢ély souhru.

Rossolimo — NN, 1949

l.e4 c5 2. Jf3 Jc6 3.Sb5 g6 4.0-0 Sg7 5.Vel Jf6 6.Jc3 Jd4? 7.eS! Jg8 8.d3 JxbS 9.JxbS a6?
(provokace) 10.Jd6! exd6 11.Sg5!! (rozhodujici zisk tempa) 11...Da5 12.exd6 Kf8 13.Ve8!! (véz za
tempo) 13....Kxe8 14.De2 Kf8 15.Se7 Ke8 16.Sd8! Kd8 17.Jg5 1:0
Jacobsen - Ljubojevic, Groningen 1970

1.g3 e5 2.Sg2 Jc6 3.e4 ScS 4.c3 Jf6 S5.Je2 dS 6.b4 Sb6 7.exdS JxdS 8.Sa3? Sg4! 9.0-0 Jf4!!
10.gxf4 Dd3 11.Vel 0-0-0 12.b5 JaS 13.Sb4 Jc4 14.a4 exf4 15.aS Sxf2+! 16.Kxf2 Je3!! 17.Ja3
[17.Db3 Jxg2 18.Kxg2 Vhe8 19.Jxf4 Df3+ 20.Kgl Vxel#] 17...Jxd1+ 18.Vaxdl {3 19.Jc1 Df5
20.Sh1 Df4 0-1 Bily hral vyumélkovang, ¢erny pfirozenymi tahy vyvijel figury, tahem Dd3 piibrzdil
vyvin bilého a narusil souhru jeho figur. Trest pfiSel velmi brzy.

Z této partie lze udélat zavér, Ze zasady hry v zahajeni neplati jen pro oteviené hry, ale i pro
polozaviené a zaviené hry. DodrZovani spravnych zasad hry v zahdjeni ndm umoZiuje spravné
rozehrat partii, aniZ bychom se museli u¢it mnoho variant.

Spasskij — Avtonomov, 1949

1.d4 d5 2.c4 dxc4 3.J13 Jf6 4.e3 ¢5 5.Sxc4 €6 6.0-0 a6 7.De2 bS 8.Sb3 Jc6?! (lepsi je 8....cxd4 a
8....Se7) 9.Jc3 cxd4? 10.Vd1 Sb7 11.exd4 Jb4? (Cerny opozdil vyvin kralovského kiidla, proto bily
otvird hru) 12.d5!! Jbxd5 13.Sg5! Se7 14.Sxf6 gxf6 15.Jxd5 Sxd5 16.SxdS exdS 17.Jd4! Kf8
18.J15 hS 19.VxdS Dxd5 20.Dxe7 Kg8 21.Dxf6 1:0
Nakonec jednu partii k rozboru:

l.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jf6 4.Jg5 dS S.exdS JaS 6.d3 h6 7.Jf3 e4 8.De2 Jxc4 9.dxc4 ScS5 =+
10.0-0 0-0 11.Jfd2 Sg4! 12.Del Dd7! 13.Jb3 Sf3!! 14.Sf4 Dg4 15.Sg3 JhS 16.JxcS Jf4! 17.Jxe4
Dh3!! 0:1
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