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Velikov - Dorfman
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A telamossa! Scegli tra:

5.2¢2
5. dxc5

5. dxe5 ...

2 punti. Il Bianco accetta il sacrificio di pe-
done, mentre 5. £¢2 (nessun punto) 5... £b7
6. 0-0 6 darebbe buon gioco a Nero, senza
sacrifici di materiale.

5. . bxc5
6. Wd5  &Hcb
7.  Wxc5
A telamossa! Scegli tra:
7... 816
7...&b7
7. . af6

2 punti. Cercare di guadagnare dei tempi di
sviluppo infastidendo la Wc5 attraverso la co-
lonna ‘c’ & giocabile, ma non ¢ il piano miglio-

A04
Palma di Maiorca 1989

re. Dopo 7... b7 (1 punto) seguirebbe 8. g2,
¢ adesso, come proseguire?

A te la mossa dopo
7...&b78. 8g2 Scegli tra:
8... Ec8
8...d4

Risposta:

Seguirebbe 8... Hd4! (2 punti) 9. cxd4 Ec8
10. Wg5 £h6 11. ¥xh6 £xh6 12. £xh6 g5! 13.
Abd2 (non 13. &xg5? per 13... 2xf3 14. xf3
Wra5+, vincendo) e il gioco non ¢€ chiaro.

Non 8... Ec8? (nessun punto) 9. ¥b5 £a8
10. 0-0 e non ¢’é compenso sufficiente.

La mossa del testo sottende altre idee.

8. &g
A TE LA MOSSA!

8 .. £a6

2 punti. Questa ¢ I’idea, impedire il normale
sviluppo del monarca bianco; secondo il con-
duttore dei Neri, qui il gioco assumerebbe un
carattere simile al Gambetto del Volga in caso
di 9. We3. Con la mossa che segue il Bianco
crea maggiori problemi, a costo di ritardare il
suo sviluppo.

9. Nd4 Nxd4
10. Wxd4
A telamossa! Scegli tra:
10...d5
10...0-0
10... Eb8
10. . 0-0



2 punti. Coraggio necessario, sia 10... d5?
11. Wad+sia 10... Bb8 11. ¥xa7 sono cattive,
e perdono 1 punto.
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A telamossa! Scegli tra:

11. £xa8
11. Wa4q
11. ¥d1

11. £xa8?!

Eccesso di ambizione, oppure un’impreci-
sione, percio perde 1 punto.

Dopo 11. d1 (nessun punto) 11... d5 il
Nero otterrebbe gioco attivo, ma la migliore
sembra essere il suggerimento del vincitore
11. Wa4! (3 punti) collocando la Donna in po-
sizione piu attiva prima di catturare la qualita;

il gioco proseguirebbe con 11... Wc8 12. xal
Wxa8 13. f3.

11. . Wxa8

12. 3

In caso di 12. 0-0 £xe2, le diagonali aperte
per I’ Alfiere campochiaro costituirebbero un
compenso sufficiente per la qualita.

A TE LA MOSSA!

12. . e5!

3 punti. Dopo i precedenti sacrifici di mate-
riale € necessario giocare con energia. Questo
pedone sara utilizzato come un ariete per apri-
re le linee sul Re bianco.

13. Wd1 .
La Donna ha diverse ritirate, su 13. ¥a4 se-

gue semplicemente 13... Wb7, senza troppe
differenze sul futuro svolgimento della partita.
Un’altra idea ¢ esercitare pressione su fo,
cercando di guadagnare un tempo nello svi-
luppo, con 13. ¥d6; come risponderesti?

A te lamossa dopo 13. Wd6

Risposta:

Lo sviluppo dell’&c1 lascerebbe indifeso il
punto b2, per cui il Nero risponde con 13...
Wh7, e se 14. £g5 il Nero dispone della tran-
quilla 14... ¥xb2!, recuperando il materiale
sacrificato. (2 punti) per aver risposto esatta-
mente.

Il vincitore indica un’altra variante artistica,
altrettanto forte, al posto di 14... ¥xb2, qual &?

A te la mossa dopo
13. ¥d6 b7 14. £g5

Risposta:

La bella variante consiste in 14... e4!! 15.
£xf6 (se 15. £d2 ¢ buona 15... exf3! 16. £xf6
&e8, con attacco e compenso adeguato) 15...
&xf6 16. Wxf6 Wxb2 17. ¥Wxa6 (se 17. 0-0
£xe2!, convantaggio del Nero) 17... ¥c1+18.
bf2 ¥xh1 dove grazie all’inchiodatura e alla
posizione insicura del Re bianco il Nero ha
compenso per il pezzo, potendo recuperarlo in
modo quasi forzato con la mossa latente ZbS.
Per esempio, se 19. Wxa7 segue 19... exf3 20.
We3 (non 20. exf3? per 20... ¥b2) 20... fxe2
21. Wxe2 b8 (4 punti per la tua inventiva).

Ritorniamo alla partita reale.
A TE LA MOSSA!
13. e e4

1 punto. La priorita ¢ aprire le linee, per cui
ogni altra mossa costa la perdita di 2 punti.

A telamossa! Scegli tra:
14. ef2
14.0-0

14. h2?!



11 Bianco prosegue con la scelta pit ambi-
ziosa, conservando il materiale, ma ¢ sbaglia-
ta, e sceglierla ti costa la perdita di 1 punto.

Le debolezze dell’arrocco e la mancanza di
sviluppo del Bianco procurano un compenso
ragionevole dopo 14. 0-0 (1 punto) 14... exf3
15. 8x{3 He8.
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15.
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A TE LA MOSSA!

15. Weo!

3 punti. La Donna deve cercare nuovi oriz-
zonti. Affinché I’offensiva o la pressione sul
Re sia adeguata la sua presenza ¢ indispensa-
bile, nessun altra mossa riceve punti.

16. a3

Sviluppare I’&c1 merita attenzione. Contro
16. g5 il Nero ha diverse risposte prometten-
ti, tra le quali la semplice 16... Wb6+ e Wxb2;
Dorfman suggerisce anche 16... exf3 17. exf3
WeS+ 18. £e3 Exe3 19. Hxe3 £1d5 20. Wel
£h621. 14 g5, con iniziativa che compensa la
differenza di materiale.

Un’altra possibilita ¢ 16. £e3, come gio-
cheresti in questo caso?

A te 1a mossa dopo 16. £¢3

Risposta:
I1 Nero otterrebbe vantaggio per mezzo di
6... exf3 17. exf3 Higd+! 18. fxg4 b7 19.
Bgl (se 19. &e2 segue 19... Wg2+ 20. od3
Sed+21. fe4 d5+, vincendo in attacco) 19...
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W6+ 20. £f4 Wb6+ (non 20... g5? per 21.
Wd6!) 21. bfl Wxb2 e le diagonali per gli Al-
fieri offrono al Nero un attacco da matto. 3
punti per aver risposto esattamente.

A telamossa! Scegli tra:

16...e3+
6... We6
16. We6

2 punti. Prosegue con I’idea di 15... Wc6.
Era assolutamente insufficiente chiudere il
gioco con 16... e3+? e scegliere questa mossa
ti fa perdere 2 punti; dopo 17. gl o0 17. g2
non ¢’¢ compenso per il materiale sacrificato.

17.  &c2

A TE LA MOSSA!

17. Wh3
2 punti. La punta dell’idea 15... Wc6. 11
punto h3 era la destinazione principale, se ora
18. Eh1? il Nero ottiene vantaggio materiale
con 18... exf3 19. exf3 He2+ 20. Wxe2 &xe2,
e I’Alfiere ¢ intoccabile per W2+,
Ogni altra mossa perde 1 punto.
18. gl
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A telamossa! Scegli tra:

18... Hh5
18... Ee5
18... &b7
18. Be5!



