1. lekce: Uvod. Sachovnice a oznaéeni poli

Uvod - legenda o vzniku Sachu
Od kdy jsou znamy SACHY - nejstarsi hra svéta?

Pry ji vynalezl moudry u€enec z Indie pfe 2000 lety.
Nejznaméjsi pohadkou o pocatcich Sachu je o
Sissovi ben Dahirovi:

Mlady kral Sahram nevladl narodu spravedlivé.
Uc€eny Sissa ben Dahir vymyslel Sachovou hru a na
ni krali ukazal, Ze se bez lidu nem{ize obejit.

VSak vidite, vase veli€enstvo, fekl krali, Ze i takovy
maly péSec miize rozhodnout o vitézstvi. A ten
pésec, to jsme my, obyCejny prosty lid, a proto s nami
musite pocitat.

Kral se této hfe naucil a poucil se s ni. Pak se Sissy
ben Dahira zeptal, jakou odmeénu si pfeje za svUj
vynalez. U€enec odpoveédél, ze ma skromné prani -
aby mu kral dal na prvni pole Sachovnice jedno zrnko
pSenice, na druhé dvé zrnka, na tfeti Ctyfi, na dalSi
osm, Sestnact a tak déle vzdy dvojndsobek na v8ech
64 poli.

Kral ocenil jeho skromnost, ale odména se mu zdala
mala. AvSak ucenec trval na svém. Sbéraci pSenice
proto odesli na &tyfi strany prostorné indické zemé,
nacez krali dosla neCekana zprava: V celé Indii neni
tolik pSeni¢nych zrn, abyste mohl uspokojit prani
Sissy ben Dahira.

To neni mozné, rozzlobil se kral, ale kdyz mu ucenci
vysvétlili, Ze zrn by bylo potieba 2% -1, tj.
18.446.744.073.709.551.615 (pfes 18 triliond zrnek),
uveéfil. Matematikové zjistili, Ze by k tomu bylo tfeba
tolik obili, které by se za 10 let vypéstovalo na celém
povrchu zemékoule, pocitaje v to i mofe...

Tolik legenda - skute€nost viak byla jina. Hra
podobna dneSnimu Sachu vznikla asi v 6. stoleti n.l. v
Indii (tzv. €aturanga). Pfes Persii a Arabii (kde vznikla
slozitéjsi forma hry tzv. Satranz) pronikla do Evropy a
postupné se rozSifila do celého svéta. Jeji pravidla se
ménila a zdokonalovala az k dnesni podobé.

Sachovnice je &tvercova deska, ktera se sklada ze 64
(8x8) Ctvercovych poli stfidavé svétlych (nazyvame je
"bila pole") a tmavych (nazyvame je "€erna pole"). Pfi
umisténi Sachovnice je tfeba davat pozor, aby kazdy
z partnerd mél po pravé ruce bilé pole (viz nasledujici
diagram):

| ﬂ:i-

A B C D E F G H
Kazdé pole ma své oznaleni. Pomoci arabskych Cisel
a malych pismen muze byt kazdé pole rychle a pfesné
uréeno.

Rady jsou vodorovné, rovnob&zné s okrajem
Sachovnice (oznaceny 1 - 8). Sloupce jsou kolmo k
hraci (oznaceny a - h). Diagonaly ¢i uhlopfi¢ky jsou
Sikmé.

VSechna pole na okrajich Sachovnice se nazyvaji
okrajova a vSechna pole v rozich se nazyvaji rohova.
Ctyfi pole ve stfedu $achovnice jsou stfedova, také se
jim fika centrum (d4, d5, e4, e5).

CviCeni:

1. Kolik bilych poli je na §achovnici?

Odpovéd: 32

2. Vyjmenujte pole, ktera se nachazeji na diagonale
b1-h7, a3-f8 atd.

Odpovéd: b1, c2, d3, e4, f5, g6, h7; a3, b4, c5, d6, 7, 8.

3. Vyjmenuijte bila rohova pole.

Odpovéd: a8, h1.

4. Vyjmenujte okrajova pole sloupce -h

Odpovéd: h1, h2, h3, h4, h5, h6, h7, h8.

5. Kolik poli patfi k centru?

Odpovéd: 4

6. Vyjmenujte rdzna pole na nasténné Sachovnici,
ktera trenér ukaze (napf. b2, g6, c4, f7, a7, d1, h6, e2
atd.).

Domaci ukol:

1. Zapiste €erna pole na sloupcich -b a -g
Odpovéd: b2, b4, b6, b8, g1, g3, g5, g7

2. Zapiste bila pole na &tvrté a sedmé Fadé.
Odpovéd: a4, c4, e4, g4, b7, d7, f7, h7.



2. lekce: Sachové figury a jejich pohyb

Rozlozeni sil

Kazdy ze soupefd ma pfi zahajeni hry krale, damu,
dvé véze, dva stielce, dva jezdce a osm péScu.
Zakladni postaveni kamenu pfed zahajenim partie je
pfesné uréeno a musi byt dodrzeno (viz nasledujici
diagram):

V Sachové terminologii se damé a vézi fika tézké
figury, stfelcim a jezdcim lehké figury. Kral je
samoziejmé figura nejdulezitéjsi a musi na
Sachovnici zUstat od za¢atku do jejiho konce, protoze
neodvratitelna ztrata krale se rovna prohfe.

Sloupce "a", "b", "c" tvofi damské kfidlo, sloupce "f",
"g", "h" pfedstavuji kralovské kfidlo.

VSechny figury maji své zkracené oznaceni a na
Sachovych diagramech jsou charakterizovany témito
symboly:

. Zkrat. PFiblizna

Kamen nazvu Symboly Dosah hodnota
bilé | ¢erné | max. min.

Kral K o= L] 8 poli | 3 pole -
Déma D W W 27 poli | 21 poli 10

Véz V J=¢ X 14 poli | 14 poli 5
Strelec S £ & 13 poli | 7 poli 3
Jezdec ] N Aa 8 poli | 2 pole 3
Pésec (p) A i 2 pole | 1 pole 1

Hodnoty figur a jejich dosah (viz tabulka) jsou uréeny
pfi prazdné Sachovnici, kde pohyb figury a jejich
dosah neni ni¢im omezen.

Pohyb figur
VSechny kameny mohou tahnout podle svého

typického chodu dopfedu, dozadu, na stranu nebo
Sikmo. Je-li jejich draha zahraZena nepféatelskou
figurou, maji pravo ji brat, tzn., Ze zaujmou misto
nepratelské figury. Neexistuje zadna povinnost brani.
Zadny kamen nesmi vstoupit na pole, na kterém stoji
jiny vlastni kamen. Kamen, ktery se pfemistuje na
pole obsazené soupefovym kamenem, bere tento

kamen jako soucast tohoto tahu. Hrag, ktery brani
kamene provadi, musi brany kamen ihned odstranit ze
$achovnice. Rikame, Ze kamen ,napada*“ soupefv
kamen, jestlize na tomto poli maze provést brani .
Stfelec mliZze tahnout na kterékoli pole na diagonalach,
na kterych stoji (viz diagram).

A B € D E F G H
Véz muze tahnout na kterékoli pole na sloupci nebo v
fadé, na kterych stoji (viz diagram).

A B € D E F G H

Dama muize tahnout na kterékoli pole na sloupci, v
fadé nebo diagonalach, na kterych stoji (viz diagram).



PFi tazich damy, véZe nebo stielce nelze pfeskodit
zadny kamen, ktery stoji v cesté.

A B € D E F

kterém stoji, nikoliv vdak po sloupci, fadé nebo
diagonale (viz diagram).

e

neobsazené pole na sloupci, nebo svym prvnim
tahem muGze péSec postoupit i o dvé pole na stejném
sloupci za pfedpokladu, Ze obé pole jsou
neobsazena. Brani provadi péSec tak, Ze vstoupi
uhlopfi¢né vpred na sousedni sloupec na pole, které
je obsazeno soupefovym kamenem.

A B € D E F 6 H
Kral mGze provést tah tak, Ze se premisti na kterékoli
sousedni pole, které neni napadeno zadnym
soupefovym kamenem (viz diagram). Soupefiv kamen
napada néjaké pole i tehdy, kdyZ sam nemuze
tahnout.

e

CviCeni:
1. Kolik taht potfebuje stfelec, aby se dostal co
nejrychleji z pole a1 na pole h8?



T
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1.?
Odpovéd: 9 - 1.8a1-b2, 2.Sb2-a3, 3.Sa3-b4, 4.Sb4-a5, 5.Sa5-c7,
6.Sc7-f4, 7.5f4-h6, 8.5h6-g7, 9.Sg7-h8
2. Kolik tahu potfebuje bila véz, aby se dostala z pole
a1l na pole a7?

Odpovéd: 6 - 1.Va1-b1, 2.Vb1-b2, 3.Vb2-c2, 4.Vc2-c4, 5.Vc4-a4,
6.Va4-a7

3. Bily méa za ukol dostal se co nejrychleji jezdcem z
pole a1 na e8, ¢erny jezdcem z pole g8 na g1, hradi
se na tahu stfidaji. Vyhrava ten, komu se to podafi
rychleji!

4. Boj damy proti dvéma stfelcim

B:Sc1,Sf1  C:Dd8  zaginat stfidavé
Domaci ukol:

1. Na ktera pole muze tahnout véz stojici pfi prazdné
Sachovnici na g1?

Odpoveéd: h1, f1, e1, d1, c1, b1, a1, g2, g3, g4, g5, g6,
g7,98

2. Kolik tahu je tfeba k pfemisténi véze z pole c1 na
pole h7?

Odpovéd: Dva - napfiklad: 1.Vc1-c7, 2.Vc7-h7 nebo
1.Vc1-h1, 2.Vh1-h7

3. Zapiste vSechna pole, na ktera mlze tahnout bily
stfelec, jestlize stoji na poli c1 a bily kral na poli f4.
Odpoveéd: b2, a3, d2, e3.



3. lekce: Promeéna pésce, brani mimochodem a
srovnatelna hodnota figur

Proména pésce

Kazdy péSec, ktery dojde na posledni fadu (bily
péSec na osmou fadu, ¢erny pésec na prvni fadu) se
musi proménit v jednu z figur téze barvy - podle
vybéru hrace bud v damu, véz, jezdce i stfelce
(nikoli krale)!

1.?

V pozici pfedchoziho diagramu muze bily péSec
vstoupit bud’ na pole g8 nebo s branim &erné véze
vstoupit na pole h8 - v obou pfipadech se musi
proménit bud v damu, v&Z, stielce nebo jezdce.
Brani mimochodem

("en passant" - ti "anpasan")

Tyka se vyhradné pésScu. V pripadé tahu péScem ze
zakladniho postaveni o dvé pole ma protivnikav
péSec nachazejici se na ¢tvrté (Cerny), respektive na
paté fadé (bily) pravo na jeho vzeti tak, jako by
souperiv pésec postoupil misto o dvé pole pouze o
jedno. Musi tak ale zahrat bezprostfedné. Kdyby
zahral néco jiného, uz by potom mimochodem brat
nemohl. Pfiklad viz nasledujici diagram.

A B ¢ D E F G H

Je-li na tahu bily a zahraje péScem z c2 na c4, ¢erny
péSec d4 ho v nasledujicim tahu muaze brat
mimochodem, jako by péSec hral pouze na pole c3.
Obdobné je-li na tahu €erny a zahraje p&Scem z f7 na
f5, bily péSec g5 ho mize brat mimochodem tak, Ze se
postavi na pole f6 a Eerného pésce z f5 odstrani z
Sachovnice.

Srovnatelna hodnota figur

Podle dlouhodobych zkuSenosti byla stanovena
priimérna hodnota figur, ktera ma velky vyznam
zvlasté pfi jejich vyménach. Do pfibliznych rovnic se
daji psat vztahy mezi figurami, ale kral se jich
samoziejmé nezUcastiuje. Zhruba v§ak mlizeme fici,
ze stfelec nebo jezdec se svou hodnotou rovna tfem
péScim, véz péti péSclim a dama asi deseti péScum.
J=8=3p

V=5p=S+2p=J+2p

D =2V = V+S+2p = V+J+2p = 2S+J+p = 2J+S+p =
S+J+4p = V+5p

CviCeni:

1. Hrajeme partie, kde cilem je dosazeni materialni
prevahy pfi riznych péScovych formacich:

a) bily: c2 €erny: b7 na tahu stfidavé bily a ¢erny
b) bily: c2, e2,g2 Cerny: b7,d7, f7 ; natahu
stfidavé bily a ¢erny

c) bily: a2, b2, c2,d2 ¢&erny: a7, b7,c7,d7 natahu
bily

d) bily: b2, c2, 2,92 c&erny: b7,d7, 7, g7, natahu
stiidavé bily a Cerny

2. Hrani partii - ideou je dosaZeni materialni vyhody,
tzn. ze "vyhraje" ten, komu pfi pferu$eni boje zUstane
materialni pfevaha.

Domaci ukol:



1. Kolik tahl potfebuje pésec v zakladnim postaveni,
aby doSel na pole promény?

Odpovéd: pét - napt. a4 - a5 - a6 - a7 - a8

2. Cviceni znalosti hodnoty figur - doplfite chybéjici
udaje:

Soucet
hodnot

Soucet | Kdo stoji

Cerny hodnot Iépe?

a)
b)

)
) 17 :18 Cerny
) 21:21rovné hry



4. lekce: Sachova notace

Sachovou notaci pouZivame k zapsani partie i
jakéhokoli postaveni na Sachovnici. Pfi zaznamenani
pozice se nejprve uvede zkratka figury a potom pole,
na kterém stoji. PéSec nema zvlastni oznaceni,
zapisuje se pouze pole, na kterém stoji. Pfi
zapisovani pozice se nékdy péSec uvadi zkratkou P.
Figury se zapisuji v pofadi podle své hodnoty
(K,D,V,S,J,P). Takova systematika pomaha rychle
odstranit eventualni chyby (pfi pfeslechnuti,
prepsani...).

Pozice nasledujiciho diagramu

bude zapsana takto:

B: Ke1, Va1, Vh1, Sc1, Sf7, Jc3, Je5, a2, b2, c2, dz,
e4, 2,92, h2

C: Ke7, Dd8, Va8, Vh8, Sd1, Sf8, Jb8, Jg8, a7, b7,
c7,d6, g7, h6

PFi zapisu tah(, série taha a partii pouzivame tzv.
zkracenou notaci, kdy zapisujeme zkratku figury a
cilové pole, napt. Jf3. V pfipadé tahu pésce
zapiSeme pouze cilové pole, napf. e4. V pfipadé, ze
timto tahem je bran kamen soupefe, vkladame mezi
zkratku figury a cilové pole oznaceni "x", napf. Jxf3.
Pokud zapisujeme tah pésce na posledni fadu, se
kterym jsme se seznamili v minulé lekci, napiSeme za
cilové pole zkratku figury, na kterou se péSec
proménuje, napf. fxg8D.

K oznadeni uréitych Sachovych operaci nebo ocenéni
pozic ¢i tahl se pouzivaji nasledujici dulezité znacky:

0-0 mala (kratka) rosada
0-0-0 velka (dlouhd) rosada
+ Sach
X bere

! silny, dobry tah
I velmi silny tah

? chyba, slaby tah
?? hruba chyba

1? tah zasluhujici pozornost
?1 pochybny tah
# mat

Cviceni:
1. Zapiste pozici nasledujiciho diagramu :

A B € D E F

B: Kg1, Db1, Vd2, Sf3, Je4, g2

C: Kg8, Dc7, Va8, Sf6, Jg3, g7

2. Postavte na Sachovnici tuto pozici:

B: Ke1, De2, Va1, Vh1, Sc1, Sf1, Jd6, Jg1, Pa2, b2,
c2,d4,2,g2, h2

C: Ke8, Dd8, Va8, Vh8, Sc8, Sf8, Jd7, Jf6, Pa7, b7, c6,
e7,f7,97,h7

3. Prehrajte nasledujici partii:

1.e4 €5 2.Jf3 Jc6 3.Jc3 Scb 4.Jxe5 Jxe5 5.d4 Sxd4
6.Dxd4 Df6 7.Jb5 Kd8 8.Dc5 Jc6 9.Df8#

Domaci ukol:

1. Napiste nejkratSi cestu bilého jezdce z pole b1 na
pole e7

Reseni: Jb1-¢c3-d5-e7

2. Pfehrajte nasledujici partii a oznacte symbolem
"??", ktery zpUsobil bilému prohru:

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Jf3 d5 4.Jc3 dxe4 5.Jxe4 Sg4
6.De2 Sxf3 7.Jf6# 1-0

Reseni: 6...Sxf3?? (Iépe 6...De7)



5. lekce: Sach, mat
Sach : _
O krali, ktery je napaden protivnikovou figurou,
fikame, Ze je v Sachu. L
Priklady:

-

-




Hrac, ktery je v Sachu, musi nasledujicim tahem

tento Sach odstranit. Branit se proti Sachu mlze hra¢ b) do cesty Sachuijici figury pfedstavi svaiji jinou figuru

nékolika zpUsoby:

a) bere figuru, ktera dava Sach
a1) bud pfimo kralem

o

o~ e

1.7 c) krél ze Sachu ustoupi

a2) nebo jinou figurou



1.2
1.Kg2

Kromé Sachu "jednoduchého” existuje Sach odtazny
a Sach dvojity.

PFiklad Sachu odtazného vidime na nasledujicim
diagramu:

G H

1.?

K odtaznému Sachu dojde, pokud se bily rozhodne k
libovolnému tahu jezdcem - ten svym tahem otevie
drahu damy, ktera tak, aniz by hrala, Sachuje
Cerného krale.

PFiklad Sachu dvojitého vidime na nasledujicim
diagramu:

1.?

K dvojitému Sachu dojde, pokud bily hraje jezdcem
1.Ja6++ nebo 1.Jc6++. Sachuje totiZ jezdec i dama
zaroven, Kdyz v partii dojde k odtaznému Sachu, je
situace pro druhou stranu €asto kriticka. Situace je o to
horsi, Ze jedinou obranou je Ustup krale.

Mat

Cilem Sachové partie, ke kterému sméfuji oba hraci, je
dat mat. Je to Sach, ktery jiZ nelze nasledujicim tahem
odstranit.

Nasledujici diagramy ukazuji matova postaveni. Cerny
kral je v kazdém z diagram0 napaden nepfatelskou
figurou, Cili je v Sachu, a nemuze tomuto Sachu nijak
zabranit.




1.Bily na tahu dava mat:

Cviceni:



1.Ja7 mat

1.2
1.b8J mat

2.Dopliite do postaveni znazornénou figuru tak, aby
byl mat.
£




Domaci ukol:

1. V nasledujicich pozicich bily na tahu dava mat:
a) B: Ka6, Dd7, C: Kb8, Vh8
b) B: Kb3, Da4, C: Kb1, Dc1
c) B: KaB, Sb5,Vd8, C: Kb1, Vb8

_ d)B:Kc7,Sb5,Sc5  C:Ka8

Reseni:a) 1.Db7, b)1.Da2, c)1.Sc6, d)1.Sc6

2. V nasledujicich pozicich ¢erny na tahu dava mat:
a)B:Ka1,Ja2, C:Kc2, Sa3
b) B: Ka1, Vb1, Pa2, b2, C:Ka8, Jb4
c)B:Ka1,Pa2,b2 C:Ka8, Ja3, Jc4, Pb3, c3

_ d)B:Ka1,Sb2,Pa2  C:Ka8, Sc3, Pc2
Reseni: a) 1...8b2, b)1..Jc2, c)1..cxb2, d)1..c1D



6. lekce: Pat

Pat je zvlastni druh remizy. Pfedstavuje postaveni,
ve kterém kral strany, ktera je na tahu, neni ohrozen
(neni v Sachu), ale nemuze tahnout, aniz by vstoupil
do Sachu, pfi¢emz ani ostatni figury nemaji k
dispozici zadny mozny tah.

Priklady patovych postaveni jsou znazornény na
nasledujicich diagramech; ve vSech Ctyfech
pfipadech je na tahu Cerny - a nema podle pravidel
zadny tah:

A B € D E F G H

vvvvvv

(Cerny na tahu):




Cviceni: g

1. Poznani patovych situaci - které tahy bilého A B C D E F G H

pfivodi pat? .Sc4 pat



A B C D E F 6 H

...Kxc5 pat

- ¢erny na tahu

1.h7 pat A B € D E F G H
...h5 pat
2. Jakymi tahy je mozné vynutit pat? - bily na tahu

- Cerny na tahu

.b4 axb4 pat



- bily na tahu

A B €C D E F 6 H
1.Kh5 Kg7 2.g4 Kh7 pat

Domaci ukol:
1. Jak dosahne bily, ktery je ve vSech pozicich na
tahu, remizu pomoci patu?

a) B: Ka1, Db1 C: Kd2, Dc4, c2, c6

b) B: Kh1, Vg2 C: Kf3, Dh3, h2

c) B: Kh3, b6, c7 C: Kc8, Dg1, J3

Reseni: a) 1.Dxc2+ b) 1.Vg3+ c) 1.b7+
Kxc7 2.b8D+



Kryti kamene
Zajisténi jednoho kamene druhym nazyvame kryti

(viz nasledujici diagram).

7. lekce: Rosada a dalSi dulezité pojmy

s

Bily na tahu ma moznost provést kryti véze b5
dvéma zpusoby, bud druhou vézi 1.Vab1 nebo
péscem 1.a4.

Vyména
Stfidavé brani stejného materidlu nazyvame
vyménou - pfiklady viz nasledujici diagramy:

1.2
1.Vxd8 Kxd8

o

e N W & W

A B € D E F G H

1.2
1.8Sxc8 Kxc8

1.2
1.9xh6 gxh6




1.7
1.Jxh3 Kxh3

Vazba
Jestlize je néktery kamen napaden tak, ze moznost
jeho pohybu je omezena, oznaujeme to jako vazbu.
a) Absolutni vazba

- napadeny kdmen nemuze tahnout ani se
osvobodit (viz nasledujici diagram)

1.?

Cerny na tahu nemuze jezdcem ustoupit z diivodu
poruSeni pravidel (kral by byl v Sachu), bily na tahu
této skute€nosti rychle vyuzije: 1.Kc5 a ziska jezdce.

b) Relativni vazba

- vazany kamen muze sice tahnout, ale obvykle je
to spojeno s urcitou nevyhodou (viz dva nasledujici
diagramy)

Dama sice muze hrat, ale pouze po sloupci g, coz vzdy
vede K jeji ztraté.

V pozici tohoto diagramu stfelec d6 muze sice podle
pravidel hrat kamkoli, vzdy je to vSak spojeno se
ztratou damy.

Rosada

RoSada (téz rochada) je spolecny tah kralem a véze,
ktery ma kazdy ze soupefu pravo udélat jen jednou v
partii. Smysl ro§ady spociva v tom, Ze se kral
nachazejici se ve stfedu Sachovnice v plvodnim
postaveni "odklizi" na bezpecné misto a véz na druhé
strané vstupuje do hry. Zlstane-li naopak kral
uprostfed, ¢asto pfekazi vlastnim figuram.

Mala (nebo kratka) roSada se déla tak, ze se kral
premisti o dvé pole na kralovské kfidlo a véz se umisti
vedle ného na opacnou stranu.

Pri velké (dlouhé) rosadé jde kral o dvé pole na
damské kridlo a véz se opét pfemisti vedle ného na
opacnou stranu.

Ro8ada neni mozna v téchto pfipadech:



1. Kral nebo véze jiz opustily zakladni postaveni
(nezalezi na tom, ze se tfeba v dalSim pribéhu na
zakladni postaveni vratily).

2. Mezi kralem a vézi stoji vlastni nebo protivnikova
figura.

3. Kral je v Sachu

4. Kral by se po provedeni ro§ady dostal do Sachu.

5. Pfi ro8adé by musel kral pfejit pfes ohrozené pole.
U v&Ze bod 5 neplati a ro8ada je mozna, i kdyz je véz
napadena, respektive pfechazi pfes ohrozené pole.

A B C D

A B € D E F G H

postaveni po malé ro$adeé bilého a velké rosadé
¢erného

Cviceni:

1.Pfiklady nemoznosti roSady - pro¢?

A B € D E F G H
Reseni: Bily nemuzZe udélat ani malou ani velkou
ro$adu, nebot jeho kral stoji v $achu. Cerny nem(ze
délat malou ro8adu, protoZe mezi kralem a v&zi stoji
jezdec, a nemuze udélat ani velkou, nebot mezi krale a
vézi stoji souperlv strelec.

A B €C D E F 6 H

Reseni: Bily nemtze udélat malou ro$adu, protoze by
kral vstupoval na ohrozené pole, nemuize délat velkou
roSadu, protoze by pfechazel pfes Sachované pole.
Cerny nem(ze délat ani jednu ro$adu, nebot jeho kral
nestoji v zakladnim postaveni, tudiz musel jiZ hrat.

2. Jakou byste udélali ro8adu:



a) bily na tahu

b) Cerny na

Reseni:

a) malou nebo velkou
b) zadnou

Domaci tikol:
1. Urcete, ve kterych pozicich nemuze bily délat
roSadu a proc:

bily Cerny
a) Kel, vhil Vd8
b) Kel, vhil V{8
c) Kel, vhl Vf8, Pf5
d) Kel, Vhl Sbh4
e) Kel, Vh1, Pd2 |Sb4
f) Kel, Vhil Jg4
g) Kel, Vhi Jg3
h) Kel, Val Scl
i) Kel, Val Vb8
j) Kel, Va1l Pe2

Reseni:  Bily nemuze provadét rodadu v ptipadech b, d, g, h, j.



8. lekce: Matové vedeni - dvéma vézemi, damou

Cilem Sachové partie je zajmout (matovat) soupefova
krale. Matu je dosazeno, kdyz kral nemuze odvratit
Sach.

Matovani dvéma vézemi
Typické matové obrazce pfi matovani dvéma vézemi
ukazuji nasledujici dva diagramy:

A B € D E F G H

Je tedy zfejmé, Zze dvé véze dokazi matovat i bez
pomoci krale. Nelze toho v3ak dosahnout uprostied
Sachovnice, ale je nutno vzajemnou spolupraci obou
vézi zatlacit krale na okraj Sachovnice. Spoluprace
spociva v tom, Ze jedna v&Z brani krali v utéku a
druha krale napada a "tla¢i" ho k okraji Sachovnice.
Priklad takového matového vedeni si ukazeme na

nasledujicim diagramu, ve kterém je na tahu bily:

1.

V pozici diagramu nejdfive musime rozdélit ukoly pro
obé véZe: vidime, Ze v&z a6 brani krali v utéku, {j.
brani jeho pohybu na nékteré z poli 6 fady, druha véz
muze tedy napadat a tim zaroven tlacit krale na okraj:
1.Vh7+ a krali nezbyva nic jiného, nez ustup na okraj
Sachovnice 1...Ke8 a obé véze si ulohu vyménili — véz
na h7 brani krali v utéku do bezpeéného stfedu
Sachovnice a véz a6 krale napadne, coz v tomto
pfipadé, kdy je kral jiz zatlaten na okraj Sachovnice,
znamena mat 2.Va8 mat

ABCI]E"FEH1_?

MozZnosti, jak vést ,honiCku“ s cilem matovat ¢erného
krale je v podobnych pfipadech nékolik, vZdy je vSak
dulezité stanovit plan dalsi hry: v pozici diagramu
muazeme zvolit plan zatlagit krale obéma vézemi na
okrajovy sloupec h, kde uZ mu nebude pomoci. Takze




znovu — véz c¢1 brani krali vstupu na c-sloupec, véz
b2 mize tedy tlacit 1.Vd2+ Ke3 - pozor, kral svoiji
kzi vibec neproda lacino — napada utodici véz
2.Vd8 véz zlistava na d-sloupci, ustupuje co nejdale
od krale 2...Ke2 a kral opét nedovoluje vézi c1, aby
zatladila krale 3.Vc7 nezbyva nez i touto vézi odjet co
nejdale od krale 3...Ke3 4.Ve7+ a nyni uz naSemu
znamému postupu se stfidanim vézi nic nebrani
(nazyvany téz ,schody*) 4...Kf4 5.Vf8+ Kg5 6.Vg7+
Kh6 ehlje, znovu krdl, i kdyz je jiz na okraji
Sachovnice, déla v3e pro odvraceni konce 7.Vg1 véz
znovu ustupuje co nejdale od krale [jesté rychleji
vede k matu 7.Vfg8 Kh5 8.Vh7#] 7...Kh7 8.Vf2 druha
véz totéz 8...Kh6 a jiz nic nebrani matovému zavéru
9.Vh2#

Matovani damou

Rychle zjistime, Ze samotna dama dokaze sice
soupefova krale zatlacit na okraj Sachovnice, sama
vSak bez dalSi pomoci nedokaze jiz matovat. Pomoci
musi tedy — kral. NejcastéjSi matové obrazce ukazuji
nasledujici nasledujici diagramy:

A B € D E F G H

PFiklad matového vedeni ukazuje nasledujici
diagramu:

1.

1.Dg4 dama odiezava krali 4. fadu a také pole f5 a e6
1...Kd5 2.Kd2 kral jde na pomoc 2...Ke5 3.Kd3 Kd5 a
nyni krali v utéku brani kral (takzvanou opozici) a
dama bude napadat a tlacit krale na okraj 4.Df5+ Kd6
5.Kc4 Kcb6 a opét totéZ o fadu déle 6.De6+ Kc7 7.Kb5
Kb7 a jesté jednou 8.Dd7+ Kb8 a kral je na posledni
fadé 9.Kb6 Ka8 10.Db7# [jen ne 10.Dc7? a pat].

Cviceni:

1. Hrani cvi¢né partie z této pozice:

B: Kg1, Va1, Vf1 C:Ke4 - bily natahu
2. Hrani cvi¢né partie z této pozice:

B: Ke1, Dh1 C:Ke6 - bily natahu

Domaéci ukol:

1. Jak da bily na tahu mat v nasledujicich pozicich:
a)B: Kb4, Vb3, Vb1 C: Ka2

b) B: Kb3, Dg2 C: Ka1, Ve1, Sc1

c) B: Kc2, Db4 C: Ka2, Va8

d) B: Ke3, Vb6, Vc1  C: Ke5

Re$eni: a) 1.V3b2, b)1.Da2, c)1.Db2, d)1.Vc5

2. Zapiste nejkratsi matovy postup bilého v pozici::



B: Ke1, Vg1, Vh1 C: Ka5 - bily na tahu
Reseni: 1.Vh4 Kb5 2.Vg5+ Kc6 3.Vh6+ Kd7 4.Vg7+
Ke8 5.Vh8 mat



o’y

9. lekce: Matové vedeni — vézi, dvéma strelci

Matové vedeni vézi

Znalost matového vedeni vézi je mimoradneé duilezité
a je potfeba jej neustale procviovat.

Nejprve je nutno objasnit plan hry: spolupraci krale a
véze postupné odiezavame krale (plati, ze bezcilné
Sachovani k zatlaceni krale na okraj nevede) a
zatlaGime ho na okrajovou fadu &i sloupec. Zde véz
matuje, kdyZ kral zabrani krali v aniku.

Vé&Z sama mat neda - je tedy nutno, aby bily kral byl
zapojen co nejrychleji do hry. Mat je moZné vynutit
nejpozdéji 16. tahem.

Pfiklad matového vedeni:

vychozi postaveni

1.Ke2 Kd4 2.Va4+ Kd5 po 2...Kc3 zlstane kral
uzavren ve Ctverci al-a3-c3-c1 3.Kd3 Ke5 (3...Kc5 a
kral bude po 4.Vd4 uzavren pro zménu na damském
kfidle) 4.Vd4 ted je uzavien ve Ctverci e5-e8-h8-h5
4...Kf5 5.Ve4

A B € D E F G H 1.

a za€ina postupné odfezavani a systematické
zmenSovani prostoru pro soupefova kréle 5...Kg5
6.Ke3 Kf5 7.Kf3 Kg5 8.Vf4 Kg6 9.Kg4 Kh6 10.Vf6+
Kh7 11.Kg5 Kg7 12.Vf5 Kh7 13.Vf7+ Kh8 14.Kg6
Kg8 15.Vf6 Kh8 16.Vf8#

Matové vedeni dvéma stielci

Toto matové vedeni vyZzaduje trochu zruénosti, k
dosaZeni matu je nutno zatlacit kréle do rohu a to
pouze vzajemnou spolupraci obou stfelcl a krale.



;/-ychozi postaveni Matové vedeni dvéma jezdci
1.Kc5 Sernému krali z(istava maly prostor - nyni je Mat dvéma jezdci je sice technicky mozny, ale
treba odFezat krali dal$i diagonaly a hnat jej pfitom do proveditelny je pouze pfi chybném Ustupu krale.

jednoho rohu 1...Ke7 2.Sf5 brani navratu na e6
2...Kf7 3.Kd6 Kf8 4.Seb i 4.Sg6 vede v vyhfe - kral
by zhynul v rohu h8 4...Ke8 5.Sg7 Kd8 6.Sf7 Kc8
7.Kc6 Kd8 8.Sf6+

Po Sachu 1.Je3 nesmi ¢erny ustoupit do roku
1...Ka1?, protoZe by okamZité dostal 2.Jb3 mat. Po

A B €C D E F G H spravném ustupu 1...Ka3 bily mat nevynuti.
Kc8 9.Se6+ Kb8 10.Kb6 Ka8 11.Sg5! dulezité
tempo 11...Kb8 12.Sf4+ Ka8 13.Sd5# Matové vedeni stielcem a jezdcem

Stfelcem a jezdcem Ize vynutit mat - je to vSak velmi
obtizné, a proto je zafazeno do vyuky pokrocilych.

Cviceni:
1. Hrani cvi€nych partii (nacvik matovych vedeni) z
téchto pozic:

a)B:Ke1,Val C:Kc3 -bily natahu

b) B: Ka2, Va1l C:Kc2 - bily natahu

c)B: Ke1, Sc1,Sf1  C:Ke5 - bily na tahu

Domaci ukol:

1. Zapiste nejkratSi matovy postup bilého v pozici:
B: Kf7, Sc8, Sh2  C:Kh8 - bily na tahu

Reseni: 1.5f4 Kh7 2.Sf5+ Kh8 3.Se5#

2. Jak da bily na tahu mat v nasledujicich pozicich:
a) B: Kb3, Vc4 C: Ka1



b) B: Kc4, Ve1  C: Ka4

c) B: Kf7,Sg5,Sf5  C: Kh8

d) B: Kf2, Sb8,Sg8  C: Kh1

Reseni: a) 1.Vc1, b) 1.Va1, ¢) 1.Sf6, d) 1.Sd5



10. lekce: Dalsi pripady remizy

Pfi patu koné&i partie nerozhodné, remizou. Kdy jesté
kongi partie nerozhodné? Je celkem pét dalSich
moznosti:

1. Teoreticka remizova postaveni

Na Sachovnici zGstanou jen oba kralové nebo figury,
kterymi nelze vynutit mat (tfeba zbude jedné strané
jenom stielec nebo jezdec, coz k vitézstvi nestadi).
Nasledujici diagramy znazorfiuji takova postaveni, v
nichZ slabsi strana prohraje jen velmi hrubou chybou:

A'B-'c..nE.-EGH1

A B C D E F G H 1.
.Jg8?7? 2.Jf7 mat

Nasledujici diagramy ukazuji spravnou cestu k remize

A B C D E F G H 1
...Jg87?7? 2.8g7 mat




A B C D E F G H

A B C D E F G H

A B € D E F G H

.d7+ Dxd7 2.exd7 Kxd7 remiza

A B €C D E F 6 H |,
.Vh1+ 2.Kg7 Vg1+ 3.Kf7 Vxg8 4.Kxg8 remiza

2. Pravidlo 50 tahi

Remizou kon¢i také partie, ve které se za poslednich
50 tah(i nepohnul ani jeden péSec a nebyl vyménén
ani jediny kamen. Remizu podle tohoto pravidla mlze
vSak hrac¢ uplatfiovat pouze u partii, které jsou
zapisovany.

3. Pravidlo trojiho opakovani pozice

Je-li opakovana potfeti stejna pozice a na tahu je vzdy
tentyz hra€. Remizu hrac reklamuje u rozhod¢&iho bud
tésné pied tim nez zahraje tah, ktery pfivodi potteti
opakovanou pozici nebo po soupefové tahu, kterym se
pozice potfeti zopakovala.

4. Dohodou hracéu

Oba soupefi se mohou kdykoli v pribéhu partie na
remize dohodnout. Déje se tak obvykle v pozicich, kde
nema ani jeden ze soupeft moznost ziskat vyhodu -
pozice je v rovhovaze. remiza se nabizi bezprostfedné
po provedeni tahu slovy "Nabizim remizu". Jestlize
soupef remizu pfijme (napf. slovy "pfijimam"), partie
konci remizou. Jestlize soupef remizu odmitne, napf.
slovy "ne" nebo "nepfijimam" nebo tim, Ze provede tah,
v partii se pokraéuje, jakoby se nic nestalo.
Zacatecnici a slab8i hraci by méli bojovat do vy&erpani
vSech moznosti a remizy nenabizet a nepfijimat. Nauci
se tak hrat koncovky a pozice s redukovanym
materialem.

5. Vécny Sach

PFi vé€ném Sachu hra¢ Sachuje soupefova krale a ten
nem(ize z Sachu uniknout. V&&ny Sach je vychodiskem
z nouze pro hrace, ktery je v nevyhodg, tj. ktera ma
méné materialu nebo stoji pfed nekrytelnym matem.
Priklad vé&ného Sachu ukazuji nasledujici diagramy:



1.

’i.Dd8+ Ka7 2.Da5+ Kb8 3.Dd8+ a Cerny nezabrani

véénému Sachu

W

A B C D G H

E F
t?

1..Db3+ Kc1 2.Dc3+ Kd1 3.Dd3+ Ke1 4.De3+ a
¢erny nemuze branit Sachu

2

’i...Vh2+ 2.Kg1 Vhg2+ 3.Kf1 Vgf2+ a cerny nemuze

nijak zabranit vé&nému Sachu

Cvi€eni:
1. Naleznéte remizu v pozicich nasledujicich diagram

(bily na tahu):

A B € D E F

1. Vg2+ Kh7 (jestlize 1...Kf7 pak 2.Vf2+ Ke7 3.Vxf8
Kxf8 s remizou z dlivodu nedostatku materialu) 2.Vh2+
Kg6 3.Vg2 s remizou, protoze ¢erny odvrati Sachy na

1.

sloupcich "g" a "h" jen vstupem na sloupec "f", coz ma

za nasledek vySachovani damy.



A B € D E F G H
1. Da5+ D7a7 2.Dd5+ Dbb7 3.Dd8 Dab8 4.Da5 a
¢erny, ackoli ma damu navic, nemuGze odvratit vécny
Sach

A B €C D E F G H
1.Vb4+!! (1.Vxb3? c2 a bily nezabrani proméné
pésce) 1...Kd3 (1...Kc5 2.Vxb3 c2? 3.Vc3+ a bily by
sebral péSce a dokonce by jesté vyhral) 2.Vxb3 a bily
vyméni v&z za pé&Sce a remizuje,

1.Jh7 Ke8 2.Jf6 Kf8 3.Jh7 Kg8 4.Jf6 Kf8 (jestlize
Cerny zahraje 4...Kh8, dokonce partii jesté prohraje -
5.Vh7 mat) 5.Jh7 a remiza

1. Jak dosahne bily, ktery je na tahu, remizy?
a) B: Kh1, Dc6 C: Ka7, Db2, a3, b3
b) Kb1, Vg7, Vh6, Sd3, b4, f4 C: Kb7, Df2, Vb8,
Sd8, a7, b6, c7, g3
c) Kh4, Dh6, Vg7, g4
Reseni: a) 1.Dc7+= b) 1.Se4+=
2.g9xf5 Kxf5=

C: Ke5, Dg2, Vb3, 6
c) 1.Dxe6+! Kxe6



11. lekce: Obecné zasady zahajeni — slaby bod 7 (f2)

Obecné zasady zahajeni

Sachovou partii Ize rozdélit na tfi &asti: na zahajeni,
stfedni hru a koncovku. Kazda ¢ast je stejné dllezita!
V této lekci se budeme zabyvat hlavnimi zasadami,
které bychom méli dodrZzovat v zah4jeni.

Hlavnimi ukoly zahajeni jsou:

a) boj o stfed - obsazeni centra péSci (bily se snazi
svymi pésci obsadil pole e4 a d4, ¢erny e5 a d5),
protoze kdo ovlada stied, ovlada vétSinou celou
Sachovnici!

b) vyvin figur - obvykle vyvijime nejprve stfelce a
jezdce, pozdéji véze a vétsinou az naposledy damu;
c) zajisténi bezpecnosti krale - kral by mél byt
dopraven na bezpeéné misto (pomoci rosady) co
nejdfive!

CviCeni:

Prehrajte si nasledujici partie:

Partie €.1: 1.e4 €5 2.Sc4 Sc5 3.Dh57? u zac¢ate¢nikd
pomérné &asto pouzivany vypad s Utokem na slaby
bod 7 je ale chybou, pfi spravné obrané by dama
mohla byt napadana a donucena k Ustupu 3...Jc6??
tento tah je ale hrubou chybou, ¢erny si nevsiml
dvakrat napadeného bodu f7, mél radéji zahrat
3...Df6 4.Dxf7 mat

A B C D E F G

- damu nelze kralem brét, protoze je kryta stfelcem.
Takovému matu se Fika "Sustrmat”.

Partie ¢.2: 1.e4 e5 2.Sc4 Sc5 3.Df3 a znovu utok na
7 3...Jc6?? Cerny mat prehlizi 4.Dxf7 mat

Partie ¢.3: 1.e4 e5 2.Sc4 Sc5 3.Df3 Jh67? Cerny jezdec
sice pokryl pole f7, ale jen na chvili. Spravné bylo
3...Jf6 4.d4! exd4

A B C D E F G H

5.8xh6 bily jednoduse odstranuje jezdce 5...gxh6
figura branici mat je odstranéna. proto 6.Dxf7 mat

Partie ¢.4: 1.e4 e5 2.Jf3 d6 3.Sc4 Sg4 4.c3 Jc6 5.Db3
Sxf3?7? Cerny prehlizi utok na f7 a dvoutahovy mat,
spravné bylo 5...Dd7



6.Sxf7 Kd7 7.De6 mat

Partie ¢.5: 1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.c3 Jf6
5.d4 Sb6? 6.dxe5 Jxed

BE € D E F G H

7.Dd5! dvoji uder - hrozi mat na f7 a je napaden
jezdec na e4 7...Jxf2?7? Cerny prehlizi mat 8.Dxf7
mat

Partie €.6: 1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.d3 Jge7?
pasivni tah, umoznujici bilému rozvinout rychly utok;
spravné bylo 4...Jf6 5.Jg5! O-O 6.Dh5! h6 7.Jxf7
De8 8.Jxh6++ Kh8 9.Jf7++ Kg8 10.Dh8

Partie €.7 Legal - Sain Brie, 1787: 1.e4 e5 2.Sc4 d6
3.Jf3 Jcb6 4.Jc3 Sg4 5.Jxe5?! objektivné vzato je tento
tah hrubou chybou, protoze kdyby €erny vzal jezdce
tahem 5...Jxe5, nemél by bily za obé&tovanou figuru
vlbec nic. Ale Legal, jeden z nejsilngjSich Sachist( 18.
stoleti, znal zfejmé& svého soupefe a védél, ze neodola
navnadeé 5...Sxd1?? 6.Sxf7+ Ke7 7.Jd5 mat.

A B € D E F G H

Uvedenému matovému zavéru s obéti damy se fika
Legalliv mat nebo také namorni kadet.

Metodické pokyny:

Premyslite-li v zahajeni (ale i pozdéji), méli byste si
polozit tyto otazky:

1. Cim mqj protivnik hrozi?

2. Neni jeho tah chybou?

3. Jaky tah je z mé strany nejsilngjsi?

4. Co na muj tah odpovi?

Jisté potom nedojde ke katastrofam, jaké postihly
¢erné v prfedchozich ukazkach.

Doméaci ukol:
1. Pfehrajte si nasledujici partii a zjistéte, zda je
"Legalova obét damy" plné korektni.



Cheron - Jeanlouse, 1929:

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 d6 4.Jc3 Sg4 5.h3 Sh5
6.Jxe5 Sxd1 7.Sxf7+ Ke7 7.Jd5 mat

Reseni: ANO - po 6...Jxe5 7.Dxh5 Jxc4 pfijde 8.Db5+
s dal$im 9.Dxc4 a bily ziska pésce



12. lekce: Uvod do péscovych koncovek — pravidlo
Ctverce

Uvod do péscovych koncovek
Pé&Scovou koncovkou rozumime pozici, v niz kromé
kralt zUstavaji na Sachovnici jen pésci, tj. kdyzZ jsou
vyméneény vSechny tézké i lehké figury. Philidorova*/
zasada, Ze pésci jsou dusi hry, plati v takovych
koncovkach dvojnasob, nebot jeden jediny péSec se
muze proménit v damu a rozhodnout partii.

Teprve v péScovych koncovkach se pIné rozviji sila
krala. Kral se prestava schovavat za hradbou pésc,
nebot nebezpedi matu je minimalni, a naopak se
vrha do boje. Podporuje své a napada protivnikovy
pésce.

V péScovych koncovkach se méni ,kvalita“ pésca.
Casto rozhoduijici vyznam ma volny a vzdaleny
pésec. Klasifikaci péScu ukazuje nasledujici diagram:

A B C D E F G H
a) cb5, e5, g5 - volni pésci
b) ¢5 - kryty volny péSec
c) e5, g5 - izolovani pésci
d) a6 - zpozdény (opozdény) péSec
e) g5 - vzdaleny volny péSec (oproti e5)

Pravidlo étverce

V koncovce krale a péSce proti osamocenému krali je
rozhodujici, zda silnéjSi strana dovede pésce na pole
promény nebo zda se slabsi strané podafi soupefova
péSce zadrzet — viz diagram:

A B € D E F G H
Bily na tahu zahraje 1.f5 a vyhraje, protoze Cerny kral
mu nezabrani v postupu na pole promeény (f8), je-li na
tahu €erny zahraje 1....Kb4 a remizuje, protoze kral
dostihne péSce a nedovoli mu proménu v damu.
V téchto pozicich plati pravidlo &tverce: jednu stranu
Ctverce tvofi vzdalenost péSce od pole promény,
druhou stranu stejny pocet poli smérem k soupefovu
krali. Vzhledem k moznosti péSce, aby prvnim tahem
ze zakladniho postaveni postoupil o dvé pole, zkracuje
se pak strana jeho ¢tverce o jedno pole.
Plati zasada, Ze je-li nebo vstoupi-li kral slabsi strany
do C&tverce, zadrZi pésce.

CviCeni:
1. Pomoci pravidla ¢tverce rozhodnéte, zda slabsi
strana zadrzi volného pésce:

A B €C D E F G H

a)
bily na tahu (BNT)



BNT

BNT

Reseni: a) ano, b) ano, ¢) ano, d) ano, e) ne, f) ne.

2. Reste nasledujici pozici:

B: Kf1, Pa2, d4, - C: Kf3, €6, 7 - bily na tahu
Reseni: 1.d5!! exd5 2.a4 a bily vyhraje, protoze
¢ernému krali brani péSec d5, aby stihnul postup
bilého pésce

Domaéaci ukol:

Jak byste za bilého zachranili v nasledujicich pozicich
remizu?

a) B: Kh8, Pc6 - C: KaB, h5

b) B: Ka4, Pc5 - C: Kd8, h7

Reseni:

a) 1.Kg7!! h4 2.Kf6! Kb6 (2...h3 3.Ke7! h2 4.c7!=)
3.Ke5! h3 4.Kd6 h2 5.c7= (R.Réti, 1921)

b) 1.Kb5 h5 2.Kc6! Kc8 (2....h4 3.Kb7!=) 3.Kd5=

*/ Philidor (1726-1795) Francouz, nejvétsi Sachista 18.
stoleti, proslul mj. zasadou, ze ,péSci jsou dusi hry*



13. lekce: PéScové koncovky — opozice, kriticka pole,
diagonala

Vyznam pravidla "opozice", tj.postaveni kralt proti
sobé, jimz si navzajem brani v cesté vpred, ukazuje
nasledujici diagram, ve kterém &erny kral brani
postup bilého pésce:

1.2

1...Ke7! [prohravajici chybou by bylo 1...Kd8? 2.Kd6
Ke8 3.Keb6 Kf8 4.Kd7 Kf7 5.e6+ a bily by vyhral] 2.e6
Ke8! [dllezZity ustup "po sloupci!" - kdyz by totiz kral
ustoupil 2...Kd8, po 3.Kd6 Ke8 4.e7 by prohral 4...Kf7
5.Kd7 a bily stavi damu] 3.Kd6 Kd8 4.e7+ Ke8
5.Ke6 = pat

V podobnych pozicich plati zasada: vstoupi-li p&Sec
na sedmou (druhou) fadu bez Sachu, vitézi silnéjsi
strana. Tato zasada v3ak neplati v pozicich s
véZzovymi pésci, v nichZ slabsi strané postaci pouhé
obsazeni a ovladani pole promény pésce.

S pravidlem opozice Uzce souvisi pravidlo "kritickych
poli" (viz nasledujici diagramy):




A B € D E F G H
Kriticka pole (oznacena kfizky) lezi dvé fady nad
péScem, pouze u péscll na paté fadé jsou v fadé
tésné pred péScem. Vyjimku tvofi krajni (vézovy)
pésec, nebot v jeho celé draze od druhé fady (u
bilého pésce) Ize najit pouze dvé kriticka pole. Plati
zasada, Ze ovlada-li kral siln&jsi strany jedno z téchto
poli, kral slab$i strany nezabrani proméné pésce!

Dalsi pravidlo, pravidlo "o nevyhodé tahu", se da
nejlépe vylozit na dalSim diagramu

A B € P E F G H

V této pozici ten, kdo je na tahu prohraje. Musi
ustoupit od kryti svého pé&Sce a po jeho ztraté
nezabrani proméné soupefova pésce v damu.

Vyznam a uc¢innost diagonalniho pohybu krale po
lomené &are (misto po pfimce) ukazuje dalsi
diagram:

A B € D E F G H
1.Ke6!! [chybou je 1.Ke7? protoZe po 1...Kc3 2.Kd7
Kd4 3.Kc7 Kd5 4.Kb7 Kd6 5.Kxa7 Kc7 bily svého
péSce neprosadi a partie kon&i remizou] 1...Kc3 2.Kd5
Kd3 3.Kc6 Kd4 4.Kb7 Kd5 5.Kxa7 Kc6 6.Kb8 Kb6
7.a7 a bily vyhraje
Bily pro dobyti péSce a7 vyuzil faktu, ze k poli a7 to
bilému krali trva 5 tah(, at zvoli cestu f7-e7-d7-c7-
b7xa7 nebo f7-e6-d5-c6-b7xa7. Pfi pouziti cesty pres
pole d5 je rozhoduijici ,odblokovani“ ¢erného krale, po
kterém uz nestaci zadrzet bilého krale na poli a7.

Cviceni:
Reste nasledujici pozice:




b) B: Kh3, Ph2 - C: Kb4 - BNT

c) B: Kc6, Pb5 - C: Ka7 - BNT

d) B: Kf1, Pg2 - C: Kc8, Ph5 - BNT

e) B: Kh4, Pb6 - C: Kb1, Pb7 - BNT

f) B: Ka4, Pg6 - C: Kg1, Pg7 - BNT

Reseni:

a) 1.Kc2!! Ke7 2.Kb3! Kd6 3.Kb4! Kc6 4.Kc4 Kd6
5.Kb5 a bily vyhraje

b) 1.Kg4 Kc5 2.Kg5 Kd6 3.Kg6 Ke7 4.Kg7 a bily
vyhraje

c¢) 1.Kc7!! [1.b6+7? Ka8!=] 1...Ka8 2.Kb6 Kb8 3.Kab
Ka8 4.b6 Kb8 5.b7 Kc7 6.Ka7 a bily vyhraje

d) 1.Kf2 h4 2.Kg1!! [2.Kf3? h3 3.gxh3=] 2...h3 3.g3
Kd7 4.Kh2 Ke6 5.Kxh3 Kf5 6.Kh4 Kg6 7.Kg4 Kf6
8.Kh5 a bily vyhraje

e) 1.Kg3! [1.Kg4? Kc2 2.Kf3 Kd3 3.Kf2 Kc4 4.Ke3 Kb5
5.Kd4 Kxb6 6.Kc4 Ka5] 1...Kc2 2.Kf2! Kd3 3.Ke1 Kc4
4.Kd2 Kb5 5.Kc3 Kxb6 6.Kb4=

f) 1.Kb3! Kf2 2.Kc2! Ke3 3.Kd1 Kf4 4.Ke2 Kg5 5.Kf3
Kxg6 6.Kg4=

Domaci ukol:
1. Reste nasledujici pozice:
a) B: Kc2 - C: Kd4, Pc3 - BNT



b) B: Kh2, Pa3 - C: Ka2, Pf3 BNT

Reseni:

a) 1.Ke1! [1.Kd1? Kd3 2.Kc1 c2 3.Kb2 Kd2—+]
1...Kd3 2.Kd1 c2+ 3.Kc1 Kc3=

b) 1.a4 Kb3 2.a5 Kc3 [2...Kc4 3.a6! Kd3 4.a7 12
5.a8D f1D 6.Da6++-] 3.Kg1! Kd4 4.a6 Ke3 5.Kf1 a

bily vyhraje



14. lekce: Kombinace, mat na posledni rade

Stredni hra

Boj ve stfedni hfe mizeme vedeme dvéma zpusoby,
které nazyvame pozi€ni hra a kombinaéni hra. Tyto
dva zpUsoby jsou spolu Uzce spjaty, pficemz Fidici
roli ma ten prvni.

PFi pozi€ni hie se snazime na zakladé obecnych
znak( dané pozice nalézt co nejlépe vyhovujici plan
hry. Souhrn zasad, kterymi se Fidime pfi jejich
stanoveni, se nazyva strategie.

Kombinacni hra slouzi k tomu, abychom specifickym
zpusobem dosahli cilu, které jsou stanoveny planem
hry. Souhrn vSech prostfedkd, jimiz téchto cild
dosahujeme, se nazyva taktika.

Vzajemna souvislost strategie a taktiky velmi nazorné
formuloval Euwe takto: "Strategie je véci mysleni,
taktika vidéni"

Kombinace

Vrcholnym prvkem Sachové taktiky je kombinace.
Cini 8achovou hru neobydejné pfitaZlivou a
obohacuje ji o prvky uméni a estetiky.

Struktura kombinace
IDEA

MOTIV OO00000000000 civ

a) Motiv: je dan vychozi pozici kombinace, jejimi
zvlastnostmi (Slaba posledni fada, nekryta figura,
daleko postouply péSec atd.)

b) Idea: udava zplsob pfechodu od vychozi pozice k
cilové (zavleCeni, odvleceni, likvidace obrany,
blokada, vazba, prekryti drahy, uvolnéni pole,
uvolnéni drahy, rozruseni, dvoji uder, odtazny Sach
apod.)

¢) Cil: je ur€en cilovou pozici kombinace (mat, remiz,
zisk materialu, zisk pozi¢ni vyhody).

Mat na posledni fadé
Slabé posledni fada patfi mezi typické kombina&ni

motivy. Nasledujici diagram je pfikladem jednoduché
kombinace s motivem "Slaba posledni fada", ideou
odvleCeni damy z 8. fady, s cilem dat mat. Pésci f7,
g7, h7, ktefi tvofi kralovskou ochranu, v tomto
pfipadé brani krali v Uniku z 8. fady.

1.?
1.Dxa6! Dxa6 (nesebere-li damu, zbude bilému véz
navic) 2.Ve8 mat

Motiv slabé prvni fady vystihl také mistr svéta
Capablanka - viz nasledujici diagram (Bernstein,O -
Capablanca,J, Moskva, 1914):

1.

1...Db2!! krasny tah, bily prohraje, at zahraje 2.Dxb2,
protoze 2...Vd1 je mat, tak po 2.De1, protoze pfijde
dalSi obét 2...Dxc3! 3.Dxc3 Vd1+ 4.De1 Vxe1l s
matem. Nepomaha ani 2.Vc2 protoze po 2...Db1+
3.Df1 Dxc2 4.g3 Vd1 ziska Cerny rozhodujici
materialni vyhodu.

PFfimo koncert na téma slabé posledni fady pfedved|
bily v pozici nasledujiciho diagramu (Adams - Torre,
New Orleans 1920):



1.Dg4! Db5 (damu nelze brat pro mat - 1...Dxg4
2.Vxe8 Vxe8 3.Vxe8 mat) 2.Dc4!! (dokonce dvakrat
Ize brat damu na c4, ale v obou pfipadech inkasuje
¢erny mat na osmé fadé) Dd7 3.Dc7!! Db5 4.a4! (ale
bily se stale musi mit na pozoru! Po nepozorném
4.Dxb7? by po 4...Dxe2 5.Vxe2 Vc1+ vyhral ¢erny!)
4...Dxa4 5.Ve4 Db5 6.Dxb7! 1-0 Bily da mat na e8
nebo ziska velkou materialni vyhodu

Krasné vyuzila slabou posledni fadu Ceska
reprezentantka Katefina N&mcova pfi své spanilé
cesté za titulem mistryn& Evropy juniorek 2008
(Fuchs,J. - Némcova, K., Mistrovstvi Evropy D18
Herceg Novi 2008):

1..Dc2!! (okamzit& rozhoduje partii) 2.Dxc2
(nepom(ize ani 2.Ve2 pro 2...Dxc1 a €erny vyhraje)
2...Vxf1 mat

Cviceni:

1.

1.

2

Reseni: 1...Vxa3!! 2.bxa3 (2.Vxa3 De1+ 3.Df1 Dxf1#;
2.Df1 Vxa1 3.Dxa1 De1+ 4.Dxe1 Vxe1#) 2...Dxal+
3.Vb1 Ve1+ 4.Vxe1 Dxe1+ 5.Df1 Dxf1# (Mikenas,V -
Bronstein,D, Tallin 1965)



1.

I%Qeéenl': 1.Vc2 Dxd4 2.Vc4! Db6 3.Vc8+ Vd8 4.De3
Dxe3 5.Vxd8#

A B €C D E F G H

Reseni: 1...0d4+ 2.Kh1 (2.Vf2 Ve1#) 2...Df2!! (damu
nelze vzit 3.Dxf3 pro 3...Ve1 s matem.) V partii se
stalo 3.Db5 Ve1 a Cerny vyhral (Reshevsky,S -
Fischer,R, Palma de Mallorca 1970)

Domaci ukol:

1. B: Kh1, Dd7, Vd2, Vf1, Pa2, c4, d5, e4, {5, h2 - C:
Kh7, Dh5, Vg6, Vb8, Pa7, c5, d4, g7, h6 - CNT
Reseni: 1... Df3+! 2.Vxf3 Vb1+

2.B: Kg1, Dd2, Vc5, Vd1, Pe3, 2, g2, h2 - C: Kg8,
Df6, Va3, Vb8, Pa7, f7, g7, h7 - BNT

Reseni: 1.Db4! Vd8 (1...Vxb4 2.Vc8+ +-) 2.Vcd5 1-0



15. lekce: Dvoiji uder

PFi dvojim Gderu utoci figura aktivni strany sou€asné
na dva objekty soupefe ve dvou smérech (mulze jitio
stejné sméry), jak je patrné z nasledujicich diagramu:




1....Jd4 prvni dvoji uder jes$té neznamena pro bilého
ztratu materialu, véz strelce pokryje 2.Vf2 Jxf3+
3.Vxf3 Sd5 po tomto druhém dvojim uderu vsak jiz bily
figuru ztraci 0—1 (Réti,R - Alechin,A, Baden-Baden,
1925)

A B € D E F G H 12

1.Sxf7+ Vxf7 2.Dh8+!! zavléka krale na nevhodné
pole 2...Kxh8 3.Jxf7+ a dvojim uderem ziskava véz i
damu 3...Kg7 4.Jxg5 a Cerny vyhraje (Petrosjan,T -
Spassky,B, Moskva 1966)

Jak vidno z pfedchozich pfikladl, dvoji ader mize
provést libovolny kdmen. Nasledujici diagramy
ukazuiji ptiklady provedeni dvojich uder(:

1.

1...Ve2!! dvoji uder - napadeni damy c3 a pésce f2 -
2.Dxf6 (jestlize by misto toho bily pokryl damou po
2.Da1, dostal by po 2...Dxf2 3.Kh1 Dxg2 mat) 2...Vxe1
3.Kh2 gxf6 a ¢erny s v&Zi navic vyhraje(Bagirov,V -
Cholmov,R, Baku 1961)

Cviceni:




1.

’i. De4 +- (hrozi mat - 2.Dh7 a zaroven je napadena

véz na a8)

’i.VeS+ Kg7 2.Ve7+ +- (napada zaroven krale a
jezdce)

1.

A B C D E F G H

1.7

1.Dd8+ Kg7 2.Dxf6!! (obét damy pfipravuje dvoji uder

pro jezdce) Kxf6 3.Jed+ +- (bily skonci s figurou v

A B C D E F G H

ice)

1.?

1.8d8! Vaxd8 (1...Vf8 2.Dxa8+-) 2.Dxf7+ Kh8
3.Dxg7#




1...Sxf2! (dvoji uder - stfelec napada krale a damu.
At bily bere ¢imkoli, dostane dvoji uder bud od
jednoho nebo druhého jezdce) 2.Dxf2 (2.Kxf2 Jxe4-
+)2..Jd3 -+

1..D96! - dvoji uder - napada véz 7 a hrozi zahrat
2.Vd1 se ziskem damy - 1 - 0 (Kasparov,G -
Polgarova,J, Wijk aan Zee 2000)

Doméaci ukol:

1. B: Ke1, Sd8, Pf4, g2, h3 - C: Kh5, Ve6, Jf5 - bily
na tahu vyhraje

Reseni: 1.g4+ Kg6 2.gxf5+ +-

2. B: Ka2, Vf2 - C: Kc3. De4 - &erny na tahu vyhraje
Reseni: 1...De6+ 2.Kb1 De1+ -+



sach

=:
<\

16. lekce: Odtazny sach, dvo
PFi odtazném napadeni "UcCinkuji" dvé figury aktivni '
strany nachazejici se na jednom sloupci, fadé i
diagonale.
Odtazny utok Sachem znamena, Ze stojici figura
napada jinou figuru nez krale a odtahujici figura
napada krale (pfiklad viz nasledujici diagram):

Priklady odtazného napadeni:

PFi odtazném Sachu stojici figura napada krale a
odtahujici figura napada jinou figuru (pfiklad viz
nasledujici diagram):

1..Sbd+ -+

A B C D E F G H

Velmi Ucinnou formou odtazného Sachu je dvojity
Sach. Pfi dvojitém Sachu (dvojSachu) stojici i
odtahujici figura napada krale. Jedinou obranou proti
dvojitému Sachu je pouze Ustup krale. Pfiklad
dvojitého Sachu, ktery je zarovert matem ukazuje
nasledujici diagram):



1.Vh2+ Kg5 2.Jh3+ 1-0

Priklady odtaZného napadeni:

1.7

1.7



A B ¢ E F G H 12

1.d8D+ +-

Priklady dvojitého Sachu:

A B C D H 12

1.Sf6++ Kh7 2.Vh8 mat

1.Df8+! Sxf8 2.Jc7 mat

A B C D

1.2

1.Jxd7+ Jxe2 2.Jf6 mat

SpiSe Zertovnou ulohou je nasledujici studie, ve které
bily matuje 12. tahem, kdyz pfedchozich 11. tahu jsou
dvojité Sachy:



A B € D E F 6 H bi

ly na tahu matuje 12. tahem

1.Vf2+ Ke3 2.Vf3+ Ke4 3.Ve3+ Kd4 4.Ved4+ Kd5
5.Vd4+ Kc5 6.Vd5+ Kc6 7.Vc5+ Kb6 8.Vc6+ Kb7
9.Vb6+ Ka7 10.Vb7+ Ka8 11.Va7+ Kb8 12.Va8 mat

Cviceni:

A B C D E F G H 12

1.Vc8! Vxa7 (pokud ¢erny zahraje néco jiného, postavi
bily ddmu 2.a8D a vyhraje) 2.Kb6+, ziska véz a
vyhraje

1..Vd1+ 2.Kh2 Dh1#

Domaci ukol:
1. B: Kg1, Dh6, Vh1 - C: Kg8, Df3, Vf8, Pf7 — 1-0
Reseni: 1.Dh8+!! Kxh8 2.Sf6++ Kg8 3.Vh8 mat
2. B: Kf2, Db1, Va1, Vh1, Jf3, Jf4, Sd2, Sh7, Pa3, Pb2,
c3, d4, e5, g2, h2

C: Kh8, Db6, Va8, Vf7, Jc6, Jd7, Sc8, Se7, Pa7, b5,
c4, d5, €6, g7, h6

bily na tahu vyhraje
Reseni: 1.Jg6+ Kxh7 2.Jf8++ Kg8 3.Dh7+ Kf8 4.Dh8
mat



17. lekce: Péscové kombinace

Pé&Scové kombinace jsou kombinace zaloZené
predev§im na:

a) proméné pésce

b) dvojim uderu

¢) moznosti uzavfit soupefovu figuru

d) matovani krale

Priklady kombinaci zalozenych na proméné péSce:

1..Vd1+!l 2.Kxd1 exf2 a ey vyhraje, protoze bily
nemuze zabranit proméné pésce na f1

1.Da4l! Vxa4 2.c8D mat

1.

1.

1....Vd1!! 2.Kxd1 h2 a bily nezabrani proméné pésce

Priklady kombinaci zalozenych na dvojim uderu:

A B C

1.94 Vb5 2.g5+ a bily ziska véz

1.7



’i.g3+ Kg5 2.gxf4+ Dxf4 3. exf4+ bily béhem dvou
tahu ziskal véz i damu

Priklady kombinaci zaloZzenych na uzavieni
soupefovy figury:

1.g4 Sg6 2.5 a bily ziska strelce

1.

A B C D E F G H

1.De8+ Kb7 2.b5 a ¢erna dama je chycena

Priklady kombinaci zalozenych na matovani:

A B C D E

1.7

1.7

1.?



1. Dxe2+!! Sxe2 2. Ved4+!! dxe4 9. d4# i samotny
pésak dokaze proti velké presile rozhodnout partii
(zavér studie K. Bayera 1851)

1..Dxb3! 2.axb3 a2 3.Dd1 Sxc3 -+

Domaci ukol:
' = 1. 1. B: Ka1, Je6, h5 - C: Ke8, Jf5 - bily na tahu vyhraje
? Reseni: 1.Jg7+! Jxg7 2.h6 +-
1.b6!! cxb6 (1...axb6 2.c6!! bxc6 3.a6 +-) 2.a6!! bxa6 2. B: Kf1, De3, V7, 2, d7 - C: Kh6, Dg5, Vh8, g6, h5 -
3.¢c6 +- bily na tahu vyhraje

Reseni: 1.Vh7+! Vxh7 2.Dxg5+ Kxg5 3.d8D+ +-

1.Vxd8! Jxd8 2.7 +-



18. lekce: Kombinace lehkych figur

Mezi typické jezdcové kombinace patfi:
a) kombinace s dvojim uderem
b) kombinace zakon&ené duSenym matem

Priklady jezdcovych kombinaci s dvojim uderem:

1..Dh8+!! Kxh8 2.Jxf7 s velkou vyhodou bilého
(Petrosjan,T - Spasskij,B, 1966)

1.

’i...Dg1+!! 2.Kxg1 Jxe2 3.Kf2 Jxc1 -+ Tolu§,A -
Simagin,V, 1952)

PFiklady jezdcovych kombinaci s duSenym matem:

A B C D E F G H 12

1.Jf7+ Kg8 [pokud by Cerny jezdce vzal 1...Vxf7
2.Dxb8+ V{8 dostal by rychle mat 3.Dxf8#] 2.Jh6++
Kh8 a rozhoduje krasna obét damy se zablokovanim
pole g8 3.Dg8+!! Vxg8 4.Jf7# - kral "udusen"
uprostfed svych vérnych

Na stejné téma vyhral jednu ze svych partii nas§ mlady
Cesky reprezentant Viktor Laznicka:



1..Dc8+ V{8 2.Dxe6+ Kh8 3.Jf7+ Kg8 4.Jh6+ Kh8 a
nasleduje jiz zndma obét damy 45.Dg8+!! Vxg8
46.Jf7 mat (Laznicka,V - Koneru,H, Kalkata 2008)

1.Vb7+! Vxb7 2.Jc6#

1.

A B C D E F G H 12
1.Db8+!! 2.Dxb8 Jb6 mat

Strelcové kombinace - vyhodou stfelce je jeho
pusobeni na dalku a jeho pohyblivost. Nevyhodou je
jeho vazanost na pole jedné barvy.

Stfelec ma tyto Utoné moznosti:

a) dvoji uder

b) svazani soupefovy figury

¢) utok na figuru stojici za kralem nebo jinou figurou
d) matovy utok

Priklady dvojiho Uderu strelce:

A B €C D E F G H 19
1.¢7 V5 jinak si bily postavi damu a vyhraje 2.Se3 se
ziskem véZe a vyhrou




éZ.fo7! Kxf7 33.8d5+ Kf6 34.Sxa2 a bily ziskal
figuru (Azmaiparashvili,Z - Bacrot, E, Dubai, 2002)

Priklady vyuziti stfelce pro svazani soupefovy figury:

A B C D E F

1.Sc2 Kg6 2.g4! +-

A B C D E F

1.Df4 a ¢erny ziska damu

1.7

1.?

Vyuziti stfelce k utoku na figuru stojici za kralem nebo

jinou figurou

1.7




1.Sc3+ Kf7 2.Sxh8 +-

A B C D E F G H 12

1.Df6+ Sxf6 2.Sxf6 mat

1.f7+! Sxf7 2.Sh7 mat

Cviceni:

A B C D E G H 12

‘i...ngZ+!! 2.Dxg2 Vxe2 a Cerny ziskava material



1..Jf1+ 2.Kg1 Jxh3++ 3.Kh1 [3.Kxf Df2#]
3...Dg1+!! 4.Uxg1 Jf2 mat

Domaci ukol:
1. B: Kg1, Dd5, Va1, Vf1, Jg5, Sb3, Se3, Pa2, b2, c3,
2, g2, h2

C: Kh8, Dd8, Va8, Vf8, Jc6, Je4, Se7, Sf5, Pa6,
b5, ¢7, g7, h7

bily na tahu vyhraje
Reseni: 1.Dg8! Vxg8 2.Jf7 mat
2. B: Kc1, Vg6, Sb3, Sd2, Pc2 - C: Kh5, De5, Va8,
Sg4, Sh4, Pg7, h6 - bily na tahu vyhraje
Reseni: 1.Vxh6!! gxh6 2.Sf7 mat



19. lekce: Kombinace tézkych figur
Tézkeé figury jsou véz a dama.
Véz je mocna figura, silngjsi nez stfelec nebo jezdec.
Pro sv(jj pohyb potfebuje volné sloupce.
Jaké moznosti ma véz?
a) pfipoutat soupefovu figuru, za kterou stoji kral
(vazba),

1.?

soucasné.
Jaké moznosti ma dama?
1. a) dvoji uder
?
1.Vd2+-

b) dvoji uder,

1.2

1.Db8+ +-

b) vazba

1.Ved+ +-
) utok na nekrytou figuru stojici za kralem.



: " A B € D E _F_ 6 H_ |,
? ?

’i.Db3 Kf7 2.Kf5 +- ’i...DbZ!! 2. Dxb2 (nepomaha ani 2.De1 protoze €erny
obétuje damu 2...Dxc3 3.Dxc3 Vd1+ s matem)
c) utok na figuru stojici za kralem nebo jinou figurou 2. .Vdi#

1.

1.Db3+ +- 1...vd8! a bily ztraci ddmu, protoZe po 2.Dxe7 dostane
2...Vd1 mat (Reshevsky,S - Euwe, M, New York 1951)

Cviceni:

Kombinace tézkych figur jsou ¢asto zalozeny na

motivu slabé posledni Ffady.
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1.Vf7+ Kg8 2.Vxg7+ Kh8 3.Vxh7+ Kg8 4.Vag7+ Kf8
5.exf6 a Cerny nezabrani matu 6.Vh8 1-0
(Santasiere,A - Lasker,Ed, 1941)

1

” ' ' A B C D E F G H 192
1.Vh8+ Kxh8 2.Vh1+ Kg8 3.Vh8+ Kxh8 4.Dh1+ Kg8 1.Vxg7+ Kh8 2.Vxh7+!! Kg8 (2...Sxh7 3.Dxe5+ +-)
5.Dh7+ Kf8 6.Dh8# 3.Vh8+!! Kxh8 4.Dxe5+ Kg8 5.Dg7 mat 1-0

(Panno,O - Spassky,B, 1955)

Velmi ucinna je spoluprace tézkych figur na 7. fadé
Nadhernou ukazkou spoluprace tfi tézkych figur s
krasnym matovym zavérem predved!| v jedné své partii
prvni mistr svéta Wilhelm Steinitz:



1.?
1.vd8+!! Dxd8 2.De6+ Kh7 3.Vxh6+!! gxh6 4.Df7
mat - (Steinitz,W - NN, 1861)

Domaci ukol:

1. B: Kh1, Dd2, Va1, Vd1, Sf5, Pb2, 3, g2, h2 - C:
Kg8, Dc7, Vc6, Vb8, Sc4, Pb4, e5, f7, g7, h7 - bily na
tahu vyhraje

Reseni: 1.Va7! Db6 (1...Dxb7 2.Dd8+ +-) 2.Vxb7!

2. B: Kg1, Df3, Vd1, Jg3, Pb2, f2, g2, h3 - C: Kg8,
Db8, Ve6, Sh3, Pa6, f7, g7, h7 - bily na tahu vyhraje
Reseni: 1.Dxb3! Dxb3 2.Vd8 Ve8 3.Vxe8 mat



20. lekce: Kombinace na zavleceni (prilakani) figury a
blokadu pole

Podstata kombinace na zavle€eni (pfilakani) je v
tom, ze aktivni strana obéti materialu donuti nékterou
z protivnikovych figur (velice €asto to je kral) vstoupit
na pole, které je pro ni krajné nevyhodné. Pfiklad
zavle€eni ukazuje nasledujici diagram:

1.

1.Dd8+!! (zavléka krale na pole d8) Kxd8 2.Sg5++ (a
bily vyuziva postaveni krale na d8 ke smrtelnému
dvojSachu) Ke8 (2...Kc7 3.Sd8 mat) 3.Vd8 mat
(Réti,R-Tartakower,S, 1910)

Podstata kombinace na blokadu spociva v tom, Ze
aktivni strana obéti figury donuti nékterou ze
souperovych figur, aby vstoupila na urcité pole, které
se tim stava nepfistupnym, tj. blokovanym, pro jinou
souperovu figuru, zpravidla krale. Pfiklad viz
nasledujici diagram:

A B € D E F G H

1.2

1.f7+! (donuti stfelce nebo véz ke vstupu na pole f7,
které je tak blokovano pro unik krale) 1...Sxf7 2.Dh8

mat

Cviceni:

A B € D E F G H

1.g5! (zavléka krale na nepfiznivé pole g5, coz k

1.?

okamzitému ukonceni partie vyuzije dama) 1...Kxg5

2.Df4 mat



:I.....SQS! (nuti damu ke vstupu na pole g5) 2.Dxg5
Jh3 a po tomto dvojim uderu ztraci bily damu 0-1

1..Dh3+!! (zaviéka krale do matové sits) 2.Kxh3 Sf1

mat

1.

1...Vh4+!! (tah blokujici pole h4) 2.gxh4 g4 mat
Pé&knou ukazkou s blokadou pole i zavle€enim je
nasledujici uloha, pochazejici jiz z perského Sachu 10.
stoleti!

A B C D E F G H 1.2

1.Jg5+ (blokuje pole g5) 1... Vxg5 2.Vf6! (zaviéka
krale na pole f6) 2...Kxf6 3.Vd6 mat

Domaci ukol:

1. B: Kg1, Df6, Ve1, Ve2, Se7, Pc3, 2, g2, h3 - C: Kg8,
Dd5, vVd7, Ve8, Jd2, Pa7, b7, f7, g6, h7 - bily na tahu
vyhraje

Reseni: 1.Dh8 (zavle&eni krale na pole h8 s
naslednym dvoutahovym matem) Kxh8 2.Sf6+ Kg8
3.Vxe8 mat

2. B: Kh1, Dg5, Vh3, Pf5, g2, h2 - C: Kg7, Dd4, V{8,
Jd7, Pf7, g6 - bily na tahu vyhraje

Reseni: 1.f6+ (blokada pole f6) 1...Dxf6 (1...Kg8
2.Vh8+! Kxh8 3.Dh6+ nebo 1...Jxf6 2.Dh6+ Kg8 3.Dh8
mat) 2.Dh6+ Kg8 3.Dh7 mat



21. lekce: Kombinace na odvleceni (odlakani) figury a
uvolnéni pole nebo linie

Cilem kombinace na odvleceni (odlakani) figury je 1.Vh8+! (odlakava krale od kryti damy) Kxh8 2.Dxf8
obéti materialu odvléci dlleZitou nepratelskou figuru Vg8 3.Dh6 mat

od obrany kli¢ového pole, fady, sloupce, diagonaly. V

pfipadech, v nichz toto pole blokuje vlastni figura, Priklad na uvolnéni dulezitého pole

byva obétovana, aby umoznila kombina&ni feSeni.
PFi kombinaci na uvolnéni pole uvolfiuje kamen
ddlezité pole, na které vstupuje s rozhodujicim
uderem jiny kamen.

Obdobné pfi kombinaci na uvolnéni linie kamen svoji
obéti uvolrfiuje pro rozhodujici uder linii (sloupec,
fadu, diagonalu).

Priklady na odvleéeni figury:

1.

1....Jc5+! (jezdec uvolnuje pole e4 pro kone€ny zasah
pésce) 2.dxc5 e4 mat

Priklad na uvolnéni linie

1.

1.Sxf7+! (stfelec svoji obéti odlakava krale od kryti
damy) Kxf7 2.Dxd8 +-

A B C D E

G H 1.2

1.8d5+ (uvolfiuje diagonalu b1-h7 pro zasah damy) .
cxd5 (1...Vf7 2.Dh7 Kf8 3.Dh8) 2.Dh7 mat
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? 1.Df6+! (uvolnéni pole f7 pro rozhodujici zasah jezdce)
1.Dxd7 (uvolriuje 8. fadu pro rozhodujici zasah vézi) Sxf6 2.Jf7 mat
Vxd7 2.Ve8+ Kh7 3.Vcc8 +-

1.

1. ?
.2 1...Vh3+! (umozriuje zasah damy z pole h1) 2.gxh3
1...Vf1+! (uvolfiuje g1-a7) pro zasah damy) 2.Kxf1 [2.Kxh3 Dh1+ 3.Kg3 Dxg2+ 4.Kh4 Dh2#] 2...Dh1+
(2.Vxf1 Dc5 s obdobnym pokracovanim jako v hlavni 3.Kg3 Dg2+ 4.Kf4 Dg5 mat

varianté) 2...Df5+ 3.Kg1 Dc5+! 4.Kh1 (a nasleduje jiz
znamy matovy zavér s duSenym matem) 4...Jf2+
5.Kg1 Jh3+ 6.Kh1 Dg1+!! 7.Vxg1 Jf2 mat

Cviceni:

1.7




1.Sb3! (uvolfiuje pole d5 pro zasah damy) 1...Jxa1
(1...Vg8+ 2.Kh1 Jxa1 3.Dd5+ Ke7 4.De6+ Kf8 5.Df7
mat; 1...c6 2.Sxc2) 2.Dd5+ Ke7 3.De6 mat

1.Sc4! (uvolnuje sloupec d pro damu) 1...Dxc4
2.Dd8! (obét damy uvolrfiuje diagonalu h6-f8 pro
rozhoduijici zasah) Jxe8 3.Vf8 mat (Cigorin - N.N.,
1894)

Domaéci ukol:

1. B: Kg1, Db7, Vb1, Pf2, g3, h4 - C: Kg7, Dd5, Ve2,
Pab, f7, g6, h5 - Cerny na tahu vyhraje

Reseni: 1...Ve1+ 2.Kh2 Vh1+ -+

2. B: Kh2, De1, Va1, Sc1, Je3, Pa2, b3, d4, g3, h4 -
C: Kh8, Dh6, Vf4, Vg6, Sf3, Pa7, b7, e4, g7, h7 -
¢erny na tahu vyhraje

Reseni: 1...Vxh4+! 2.gxh4 Df4+ 3.Kh3 Sg2+! 4.Jxg2
Dg4+ 5.Kh2 Dxg2 mat



22. lekce: Kombinace na rozruseni obrany

Cilem kombinace na rozruseni (zni¢eni) obrany je
obéti vlastni figury oslabit kryti nepratelského krale.
Vedou obvykle k matovému zaveéru, popfipadé k
rozhodujicimu zisku materialu.

Priklady kombinace na rozruSeni:

1..fo6 (obéti kvality likviduje obrance pole h7)
1...gxf6 (pokud Cerny véz nebere a zahraje 1...g6,
bila véz ustoupi a bilému zbyde figura navic) 2.Dxh7
mat

1.2
1.Vd8 (obéti v&ze bily likviduje obranu 8. fady)
1...Vxd8 2.Vxd8 Sxd8 3.Df8 mat

nBC[IEFEH1_?

1.Dxe4 (obéti damy otevira bily drahu pro stfelce a
umoznuje velmi plsobivy zaveér) 1...fxe4 2.Sxe4+ Kh8
3.Jg6+ Kh7 4.Jxf8+ (odstranuje dalSi branici figuru
proto, aby pole f7 nebylo kryto...) 4...Kh8 5. Jg6+ Kh7
6. Je5+ Kh8 7.Jf7# (...Cehoz vyuzil jezdec pro
dokonceni své pétitahové zni€ujici pouti.) (Alechin -
Fletcher, London 1928)

'i...Dxd4! (ni¢i obranou figuru bilého) 2.Sxd4 Jf3+
3.Kf1 Sb5+ -+



’i.th7+! (rozruSuje péscovy kryt Cerného krale)
1...Kxh7 2.Vh3+ Kg6 3.Jxe7 mat

Cviceni:

'i.Sc4+ Kh8 2.Vxh6! (obét dvou vézi dokonale
rozrusi obranu Cerného a stfelci dokonéi dilo zkazy)
gxh6 3.Vxf8+! Vxf8 4.Sb2+ +-
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1.Dxf8+! (pfipravuje rozhodujici uder zbylych figur)
Kxf8 2.Vd8+ Ke7 3.Ve8#

A B € D E F G H 192

1.Sxd5+! (bily nejprve otevira sloupec c pro zasah
véze) 1...cxd5 2.Dxf8+! (a obéti damy likviduje
posledni stfedisko odporu ¢erného) 2...Kxf8 3.Vc8+
Sd8 4.Vxd8 mat

Domaci ukol:

1. B: Kc1, De5, Vd1, Vg7, Se2, Ja3, Pa2, b2, c4, e3,
f2, h2 - C: Kd8, Dc6, Va8, Ve8, Sd7, Jb8, Pa6, b5, e6,
5, h6 - bily na tahu vyhraje

Reseni: 1.Sf3 Dxf3 2.Dxb8+ Vxb8 3.Vdxd7+ Kc8
4.\Vc7+ Kd8 5.Vgd7 mat

2. B: Kf1, Dd3, Va1, Vf2, Sc3, Pa2, c4, €3, f3, g2, h3 -
C: Kf7, Dh4, Vg8, Vh6, Sc6, Pa7, b6, c7, d7, 6, h7 -
¢erny na tahu vyhraje

Reseni: 1...Vxg2 2.Vxg2 Dxh3 3.e4 Vg6 4.De2 Dh1+
5.Kf2 Vxg2 -+



23. lekce: Kombinace na piekryti a dobyti pole

|. Prekryti

Podstata ideje pfekryti spo&iva v naruseni
soucinnosti figur soupere, v prekryti drah, na nichz
spolupracuji nebo brani viastniho krale. Prekryti byva
nezfidka spojeno s odvle€enim figury branici strany
od dulezitych poli.

aan'Fsum

1.Se8 Df5 (1...Vxe8 2.Vxe8+ Kc7 3.Vxa8+-) 2.Veb! s
matem na d7 nebo ziskem materialu

1.

1..Se5! (pfekryva drahu damy od kryti pole g7) Jxe5
(pokud by &erny kryl bod g7, napf. tahem 1...g6,
ztratil by damu) 2.Dxg7 mat

Aaan'rsum

1.vd5!! (véz vstupuje na 4x kryté pole, ale at Cerny
bere vé&z Cimkoli, matu neujde) Sxd5 (1...exd5
2.Dxd8#; 1...Vxd5 2.Df8#; 1...Dxd5 2.Df6#) 2.Dxd8#

1. Dobyti pole

U téchto kombinaci usilujeme o obsazeni dllezitého
pole, zpravidla ve spojeni s matovym utokem.
1. Docilujeme toho obéti vlastni figury na rozhodujicim
? poli, popfipadé napadané na jiném poli Sachovnice.

1..Vb6!+ (pfekryva drahu damy od pole f6) axb6 Kombinace tohoto druhu patfi k nejpfekvapivéjsSim.
2.Df6 mat




1..8g1!! -+ bily bud dostane po tahu 2...Dxh2 mat
nebo pfijde o damu

’i.VeS Dc7 2.Dxg5+!! fxg5 3.Jh5# jezdec s matovym
zavérem obsazuje pole uvolnéné damou

Cviceni:

1.

1.

1....Vc4+ (1...h27 2.Vb1 a bila véz péSce zadrzi) 2.Kd2
Vc1 3.Jxe1 h2 -+a vidime smysl tahu 2...Vc1 - jezdec
ucpal bilé vézi moznost zadrzet pésce "h"

A B C D E F G H 12

1.h3+ Kg3 2.Se4!! dvojité prekryti - bere-li na e4 véz,
nekryje stfelec pole f3, bere-li na e4 strelec, nekryje
zase véz pole e1 2...Sxe4 (2...Vxe4 3.V{3#) 3.Sel#




1.Sg5! fxg5 (1...Dxg5 2.Dc8+ Kg7 3.Dc7+ Kg8
4.Dxh2+-; 1...h1D 2.De8+ Kg7 3.Dg6+ Kf8 4.Dxf6+
Kg8 5.Dd8+ Kh7 6.De7+ Kg8 7.De8+ Kg7 8.f6+ Kh7
9.Df7+ Kh8 10.Dg7#) 2.f6 +-

Domaéaci ukol:
1. B: Kg1, Dg5, Vc1, Ve1, Sc2, Sh6, Pa2, f5, g2, h3
C: Kh8, Dc7, Vb2, Vb8, Sc3, Ja4, Pa6, c4, d6, f7,
h7,
bily na tahu vyhraje
Reseni: 1.Ve5 (1.f6? Dc5) Sxe5 (1...Vg8 2.Dxg8+
Kxg8 3.Ve8 mat) 2.f6 +-
2. B: Kg1, Dg5, Vc1, Vd3, Sb3, Jd6, Pa2, b2, e4, 12,
g2, h2
C: Kg7, Db6, Vd8, V8, Jd7, Jg8, Pa7, b7, c6, 16,
g6, h7,
bily na tahu vyhraje
Reseni: 1.Jf5+ Kh8 2.Dxg6! +-



Sachové ulohy patfi spolu se studiemi do oblasti
Sachové skladby - kompozi¢niho Sachu. Pfedstavuiji
zajimavou formu Sachu, v niz jsou feSeny uméle
vytvofené pozice. Zatimco studie vice souviseji se
Sachovymi koncovkami - budou zafazeny v dalSim
vycvikovém cyklu -, jsou Sachové ulohy vybornou
Skolou taktiky, tedy vycviku kombinaéniho vidéni. V
Sachovych ulohach se zabyvame pozicemi, v nichz
uréenym poctem tah(l davame mat. Podle poctu tah,
nutnych k feSeni, rozeznavame dvojtazky (mat 2.
tahem), trojtazky (mat 3. tahem) apod.

Prfiklad jednoduché dvojtazky - bily na tahu davéa mat
2. tahem:

at druhym tahem - 1.?
1.Df4! Kd8 2.Df8 mat

PFi feSeni ulohy plati nasledujici pravidla:

a) uvodni tichy tah feSeni je obvykle "tichy", bez brani
figur nebo Sachu,

b) prvnim tahem zpravidla krali neodebirame
ustupové pole,

c) feSeni ma zpravidla jednu nebo nékolik pfesné
vymezenych cest (variant).

Pro ilustraci uvadime dvé skladby znamych Ceskych
uloharu:

Havel

24. lekce: Sachové ulohy, lééky

Ma

t2. tahem-1.?

1.Vg4! (na libovolnou odpovéd ¢erného bily matuje)
Sxg4 [1...Kc1 2.Vca#; 1...Kd3 2.Ded#; 1...Kb3
2.Dxd1#] 2.Db1#

Knotek

Ma

t 3. tahem - 1-?

1.Va3 Dxa6 (1...Dxc5+ 2.Jxc5+ Sa6 3.Vxa6#; 1...Db7
2.Db8+ Dxb8 3.Jc7#; 1...Sxab 2.Dg8+ Sc8 3.Dxc8#)
2.Dc7 Dxa3 3.Db7#

Sachové lé&ky jsou uginny takticky prostfedek $achové
hry. Urychluji vyhru nebo pomahaji k zachrané v
obtiznych pozicich. Hrac, ktery pfipravuje |é¢ku, nabizi
soupefi zdanlivé silnou odpovéd. Neprohlédne-li
protivnik smysl 1é¢ky, nasleduje vlastni kombinace,
kterou se lé&ka uskutednuje. Castym motivem lécky
byva "otraveny péSec" nebo jina obé&t materialu.
Pfiklad jednoduché |é€ky ukazuje nasledujici diagram.



Bily pipravil lécku - kdy2 by totiz &emny vzal p&sce na
d4 - 1...0xd4? bily by po 2.Jxd4 Dxd4? zahral
3.Sb5+! a ziskal by d4mu - 3...Sd7 4.Dxd4 +-.

V pozici nasledujiciho diagramu stoji bily Spatné.

Vymyslel vSak l1é¢ku, ktera je zalozena na slabosti
osmé fady. Zahral proto 1.Ve3, aby po 1...Dxf2?
odpovédél 2.Ve2 Dxe2 (jinak Cerny ztrati véz) 3.Dd8
s matem. Spravnou reakci na nastrazenou lécku
bylo 1...Vxf2! a Eerny uplatni materialni pfevahu

1.

Tahem 1...8d7!? €erny zdanlivé prehlizi pésce. Bily se
nechal lapit do IéCky tahem 2.Sxb7 a po 2...Vxb7
3.Vxd7 zahral Cerny 3...e4! a po Ustupu jezdce 4.Jd2
zahral smrtelné 4...Sh2+ a ziskal kvalitu

Cviceni:
1.

Muze vzit Eerny strelce e2?

Odpovéd: Nemuze! Kdyby zahral 1...Dxe2? pfislo by
2.Vxf8+ Kxf8 3.Vf1+ Kg8 4.Df7+ Kh8 5.Df8+! Vxf8
6.Vxf8 mat

Spravné je 1...De3+ 2.Kh1 Dxe2 a €erny vyhraje

2.



Muze vzit bily péSce na a5?

Odpovéd: Nemuze! Po 1.Vxa5 pfijde Se1! 2.Vxc5
Ve3+ 3.Kc2 (3.Kd4 Sc3 mat) Vxe2+ 4.Kb1 Vxa2
5.Vc6 Vxg2 a Cerny vyhraje

Domaci ukol:
1. B: Kd3, Va8, Jd4, Pa4, b4, c3,g3,h2  C: Kg7,
V6, Sb6, Pa6, db, f7, g6, h5

bily na tahu - muze bily vzit péSce na a6
Reseni: ANO mUze. Sice po 1.Vxa6 Sxd4 2.Vxf6
Sxf6 ziska €erny figuru, bily pésci na damském kfidle
jsou vSak velmi rychli 3.a5 Se5 4.b5 Sc7 5.b6 Sd8
6.b7 Sc7 7.a6 Sb8 8.Kd4 f5 9.Kc5 g5 10.Kb6 4
11.a7 Sxa7+ 12.Kxa7 f3 13.b8D f2 14.De5+ Kg6
15.De2 a bily vyhraje
2. B: Kh1, Def, Vb3, Sf1,, Pb5, d5, g2, h2  C: Kg7,
Db6, Va8, Jf5, Pd6, e5, g6

posledni tah ¢erného byl 1...Dxd4. Muze bily
postoupit péscem 2.b67?
Reseni: NE! Nasledovalo by 2...Va1 3.Vb1 Jg3
4.hxg3 Va8 s dalsim Vh8 mat



25. lekce: Utok na krale ve stiedu $achovnice

Jiz v ivodnich lekcich jsme zd(raznili nutnost dbat o
bezpecnost viastniho krale. Jednim z nej€astéjSich
prohfesku je otaleni s roSadou. Kral zlistava ve
stfedu Sachovnice a poskytuje soupefi moznost Utoku
po stfednich sloupcich, popfipadé na bod f7 (f2). K
zadrzeni krale ve stfedu Sachovnice nevaha utocici
strana uzit obéti péscu k ziskani naskoku ve vyvinu,
otevieni sloupct apod. Utok na krale ve stfedu
Sachovnice si ukdZzeme na nasledujicich pfipadech:
1. Anderssen,A - Kieseritzky,L, Londyn 1851

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Sc4 Dh4+ 4.Kf1 b5 5.Sxb5 Jf6
6.Jf3 Dh6 7.d3 Jh5 8.Jh4 Dg5 9.Jf5 c6 10.g4 Jf6
11.Vg1 cxb5 12.h4 Dg6 13.h5 Dg5 14.Df3 Jg8
(vynuceno - hrozilo 15.Sxf4 se ziskem damy) 15.Sxf4
Df6 16.Jc3 Sc5 17.Jd5!? (zahajuje slozitou a
krasnou kombinaci. Dobré vSak bylo prosté 17.d4
Sxd4 18.Jd5) 17...Dxb2 18.Sd6! Dxa1+ 19.Ke2
Sxg1? (nutné bylo 19...Db2) 20.e5 Jab6 (a po tomto
tahu je s Cernym konec) 21.Jxg7+ Kd8

A B C D E F G H

22.Df6+! Jxf6 23.Se7# 1-0 - bily béhem partie
postupné obétovat dva pésce, figuru, obé véze a
nakonec i damu. Zbyvajici tfi figury vSak postaci na
matovani krale zadrzeného v centru
Sachovnice.Partie je nazyvana nesmrtelnou partii.

2. 1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jd4? (tento tah je chybou
- Cerny zanedbava vyvin, nastrazil vSak zajimavou
IéCku...) 4.Jxe57? (... do které ¢erny pada - napf. po
4.c3 ma bily znac¢ny naskok ve vyvinu) 4...Dg5!
5.Jxf7 Dxg2 6.Vf1 Dxed+ 7.Se2 Jf3# 0-1

3. Morphy,P - vévoda z Braunschweigu a hrabé
Isouard,C, Pafiz 1858

1.e4 e5 2.Jf3 d6 3.d4 Sg4? (Iépe 9...exd4) 4.dxe5
Sxf3 5.Dxf3 dxe5 6.Sc4 Jf6? (Iépe 6...Dd7) 7.Db3
De7 8.Jc3! ¢6 9.8g5 b57? (po tomto tahu jiz €erny z
problému nevyvazne, lepsi bylo 9...Dc7) 10.Jxb5! (bily
vyuziva velkého naskoku ve vyvinu k obéti, po které se
tlak na krale zadrzeného v centru Sachovnice jesté
zvy$i) 10...cxb5 11.Sxb5+ Jbd7 12.0-0-0 Vd8
13.Vxd7! (dalSi obét s cilem rychlého zapojeni
posledni figury bilého do Gtoku) 13...Vxd7 14.Vd1 De6
15.8xd7+ Jxd7 (a nasleduje zavérecny efektni uder)

A B € D E F G H

16.Db8+!! Jxb8 17.Vd8# 1-0

4. 1.e4 €5 2.Sc4 Jf6 3.d4 Jxe4 4.dxe5 c6 5.Je2 Jxf2?
(misto vyvinu se Cernou pousti do pochybné
kombinace, ale pfepocital se, kdyz se domnival, Ze po



6.Kxf2 zahraje 6...Dh4 s dalSim 7...Dxc4 a ziska
pésce)

A B € D E F G

6.0-0! (bily si pfipravil pfekvapeni v podobé obéti
damy) Jxd1? 7.Sxf7+! Ke7 8.Sg5# 1-0

5. Morphy - N.N., 1858
1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jf6 4.d4 exd4 5.Jg5 d5
6.exd5 Jxd5? (chyba, Iépe bylo 6...Je5) 7.0-0 Se7

G H

8.Jxf7 Kxf7 9.Df3+ Ke6 10.Jc3 dxc3 11.Ve1+ Je5
12.5f4 Sf6 13.Sxe5 Sxe5 14.Vxe5+ Kxe5 15.Ve1+
(Cerny ma sice o véz a jezdce vice, svého krale vSak
neuchrani) 15...Kd4 16.Sxd5 Ve8 (16...Dxd5
17.Dxc3#; 16...cxb2 17.Ved+ Kcb 18.Dc3+ Kd6
19.De5+ Kc5 20.Sxb7+ Kb6 21.Vb4#) 17.Dd3+ Kc5
18.b4+ Kxb4 19.Dc4+ (Cerny se vzdal, neCekal na
19....Ka5 20.Dxc3+ Ka4 21.Db3+ Ka5 22.Da3+ Kb6
23.Vb1#)1-0

6. Maczuski,L - Kolisch,l, Paris, 1864

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.d4 exd4 4.Jxd4 Dh4 5.Jc3 Sb4
6.Dd3 Jf6 7.Jxc6 dxc6 8.Sd2 Sxc37? (zisk péSce na
ukor vyvinu se ¢ernému nevyplati) 9.Sxc3 Jxe4
10.Dd4 De7 11.0—0-0 Dg5+? (Cerny po této chybé
kruté doplati na svou nenasytnost) 12.f4 Dxf4+
13.8d2 Dg4 (a nasleduje drtivy zaveér)

A B C E F G
14.Dd8+!! Kxd8 15.Sg5+ Ke8 16.Vd8# 1-0

7. Tarrasch,S - Kelz,C, Nuernberg, 1892

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Jf3 g5 4.h4 g4 5.Jg5 h6 6.Ixf7
Kxf7 (hraje se jedna z nejostrejSich variant
kralovského gambitu) 7.d4 d5 8.Sxf4 dxe4 9.Sc4+
Kg6 10.0-0 Jf6 11.Se5 Sf5? (11...Jbd7 a Cerny ma
vS§echny pfedpoklady udrzet vyhodu)

G H

A B C D E

12.Vxf5! Kxf5 (pfijeti obéti vede k rychlému konci)
13.Sf7! (tichy tah utahujici opratku - matu nelze branit)
13...e3 14.Df1+ Ke4 15.Df4# 1-0

Uvedené partie rozhodly chyby, kterych se prohravajici
strany dopustily - zanedbani vyvinu, ponechani krale
ve stfedu Sachovnice, opakované tahy stejnou figurou,
honba za ziskem pésce atd.

Poznamka pro trenéry: Pfiklady vyuzijeme také ke
struéné charakteristice hraného zahajeni a slavnych
Sachistu historie (Morphy, Anderssen, Tarrasch).
Charakteristika zahajeni pak musi byt pfiméfend
védomostem zacatecnikd.

Domaci ukol:



1. Oznacte rozhoduijici chyby, kterych se dopustil
¢erny v nasledujici partii: 1.e4 c6 2.d4 d5 3.Jc3 dxe4
4.Jxe4 Jd7 5.De2 Jgf6 6.Jd6# 1-0

Odpovéd: hrubou chybou byl tah 5...Jgf67?, misto
toho mél Cerny zahrat 5...€6.

2. Oznactte rozhodujici chyby, kterych se dopustil bily
v nasledujici partii: Skiber,F - Pelayo,J, Cagnes,
1989, 1.e4 d5 2.exd5 Jf6 3.c4 c6 4.dxc6 Jxc6 5.h3
e5 6.Je2 Sc5 7.Jbc3 Db6 8.d4 Jxd4 9.Ja4 Jf3+
10.gxf3 Sxf2+ 11.Kd2 De3+ 12.Kc2 Sf5+ 13.Dd3
Dxd3# 0-1

Odpovéd: hrubou chybou byl tah 9.Ja4, po kterém
dostava nekrytelny pétitahovy mat. Lepsi pro bilého
bylo 9.Jxd4 Sxd4 10.Dc2.



26. lekce: Utok na krale pfi stejnych i riznych
rosadach

V této lekci si ukazeme nejjednodussi formy Gtoku na
krale pfi stejnych i riznych rosadach. Vyuzijeme k
tomu opét kratké partie, v nichz chyby prohravajici
strany (nejcastéji poruseni zasad spravného a
pfiklady v€etné hlubsich zasad jsou vysvétleny v
dal8ich vycvikovych cyklech.

Utok na krale pfi stejnych ro§adach
K utoku se dostava zpravidla strana, ktera ziskala

naskok ve vyvinu, oteviela vhodny sloupec k utoku,
vytvofila soupefi pé§cové slabiny apod. Castym
objektem utoku jsou slabé body 7, g7 nebo h7. Pfi
stejnych ro$adach utoc&i predevsim figury, méné
Casto pak pésci.

1. Chigorin,M - Schlechter,C, London, 1899

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Sc4 Jf6 4.Jc3 [slabsi je 4.e5 d5
5.Sb3 Je4 6.Jf3 Sg4 7.0-0 Jc6 s dobrou hrou
¢erného] 4...Jc6 5.Jf3 Sb4 6.0-0 0-0 7.e5 Jg4 8.d4
d6 9.h3 Je3 10.Sxe3 fxe3 11.Jd5 Sa5? (nutné bylo
11...Seb6) 12.exd6 Dxd6 13.Jg5! zacina utok na
slaby bod 7 13...Dg6 (pékné varianty vznikaji po
13...Se6 14.Dh5 h6 15.Jf6+ gxf6 16.Jxe6 fxeb
17.Dg6+ Kh8 18.Dxh6+ Kg8 19.Sxe6+ Dxe6 20.Dg6+
Kh8 21.Vf4 1-0)

A B <C D E F G H

14.Ixf7! Vxf7 15.Je7+ Jxe7 16.Sxf7+ Dxf7 17.Vxf7
Kxf7 18.Dh5+ a Cerny se vzdal 1-0

2. Capablanca - N.N., New York 1918

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Jc3 Jf6 4.Sb5 Sbh4 5.0-0 0-0
6.d3 d6 7.Sg5 Sg47? (7...Sxc3) 8.Jd5 Jd4 9.Jxb4
Jxb5 10.Jd5 Jd4 11.Dd2! Dd7? ¢erny kopiruje tahy
bilého - bily v§ak na chytraka rychle vyzraje
(11...Sxf3 12.Sxf6 gxfé 13.Dh6+-) 12.Sxf6 Sxf3

-

A B <C D E F G H

13.Je7+ a je po opiCeni 13...Kh8 a matovy zavér
14.Sxg7+! Kxg7 15.Dg5+ Kh8 16.Df6# 1-0

3. Schulder - Boden,S, London, 1860

1.e4 e5 2.Jf3 d6 3.c3 (spiSe se hraje 3.d4 nebo 3.Sc4)
3...f5 4.Sc4 Jf6 (Cerny se ke své Skodé neodhodlal vzit
na e4, protoze po 4...fxe4 5.Jxe5 dxe5 6.Dh5+ Kd7
7.Dxe5 De7 by udrzel materialni vyhodu) 5. d4 (5.Jg5
a bily ma vyhodu) 5...fxe4 6.dxe5 exf3 7.exfé Dxf6
8.gxf3 Jc6 9.f4 Sd7 10.Se3 0O-0-0 11.Jd2 Ve8 12.Df3
Sf5 13.0-0-0?7? (ro§ada ma za ukol "uklidit" krale do
bezpeci, v tomto pfipadé v3ak jde kral pfimo pod kola
utoku - po 13.Sb5 by sice ¢erny mél malou vyhodu, ale
o vysledku partie by vibec nebylo rozhodnuto) 13...d5!
(uvolfiuje drahu strelci) 14.Sxd5

A B C

E F G H

14...Dxc3+!! (a zasazuje rozhoduijici uder) 15. bxec3
Ba3# 0-1(dvojice stfelct dokonala dilo zkazy)



4. NN - Lasker,E, 1900

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.c3 Jf6 5.d4 exd4
6.cxd4 Sb4+ 7.Sd2 Jxe4 8.Sxb4 Jxb4 9.Sxf7+ Kxf7
10.Db3+ d5 11.Dxb4 V{8 12.0-0 Kg8 13.Jc3 Jxc3
14.bxc3? (na prvni pohled normaini tah, umoziuje
v3ak obét &erné véze s demolici kralovského krytu -
spravné bylo 14.Dxc3)

A B C D E G H
14...Vxf3! 15.gxf3 Sh3 (hrozi 16...Dg5 s naslednym

matem na g2) 16.Kh1 Df6 17.f4 Dg6 18.Vg1 De4+
19.f3 Dxf3+ 20.Vg2 Dxg2# 0-1

5. Adams,M - Lautier,J, Bordeaux 2000

1.e4 ¢5 2.Jc3 e6 3.Jf3 Jc6 4.d4 cxd4 5.Jxd4 Jf6
6.Jxc6 bxc6 7.e5 Jd5 8.Je4 Dc7 9.f4 Da5+ 10.Sd2
Db6 11.Sd3 Se7 12.De2 0-0 13.c4 Jb4 14.Sb1 f5
15.exf6 Sxf6 16.Jxf6+ Vxf6 17.Se3 Da5 18.0-0 Sab6
19.8d4 oba stfelci mifi na ¢erného krale 19...Vf7
20.a3 Jd5 21.Dh5! a utok se stupriuje 21...Sxc4
(nejde ani 21...g67 22.Sxg6 hxg6 23.Dh8#; ani
21...h67? 22.Sh7+ Kf8 23.Sg6 Ve7 24.cxd5 Sxf1
25.d6+-) 22.Sxh7+ Kf8 23.Sg6 Sxf1 24.Vxf1 c5
25.Se5 Jf6 26.Sd6+ Ve7 27.Dh8+ Jg8 28.f5! a
rozhodujici zapojeni posledni figury bilého - véze f1
28...e5

A B C D E
29.f6 gxf6 30.Vxf6# 1-0

Utok na krale pfi rliznych ro$adach

Rosady na raznych kridlech jsou vétsinou neklamnym
znamenim, ze obé strany chtgji utodit na
nepratelského krale. Pfi opacnych ro§adach sehravaji
vyznamnou roli pésci, nebot jejich postup neoslabuje
vlastniho krale a naopak pomahaji rozbit kryt krale
soupefova. Vyznamnou ulohu ma pfi téchto utocich
faktor €asu. Kdo utoci rychleji, ma Sanci na vitézstvi.
Proto se ¢asto setkavame s obéti péScu, popfipadé i
figur.

1. Raubitschek,R - Capablanca,J, New York, 1906
1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Jf3 g5 4.Sc4 Sg7 5.h4 h6 6.d4
Jc6 7.c3 d6 8.0—0 De7 9.Db3 Jd8 10.hxg5? bily jde
za ziskem pésSce, ovSem za cenu otevieni sloupcl
proti vlastnimu krali 10...hxg5 11.Db5+ Sd7 12.Dxg5
Sf6 13.Dxf4 Je6 14.Sxe6 Sxeb 15.e5 dxe5 16.Jxe5
0-0-0 17.Ja3 Vh4 18.Dg3 Sxe5 19.Dxe5 Vd5 20.Dg7
Vg4 21.Dh7 Jf6 22.Dh8+ Vd8 23.Dxf6 Vdg8 24.Vf2
(24.Dxe7 Vxg2+ 25.Kh1 Sd5 s matem)

A B <C D E F G H

24..Vxg2+ 25.Kf1 (25.Vxg2 Vxg2 26.Kxg2 Dxf6-+)
Sca+ 26.Jxc4 Vg1# 0-1

2. Hubner,R - Sosonko,G, Brusel, 1987

1. e4 c5 2. Jf3 d6 3. d4 cxd4 4. Jxd4 Jf6 5. Jc3 g6 6.
Se3 Sg7 7. f3 Jc6 8. Dd2 O-0 9. Sc4 Sd7 10. 0-0-O
Je5 11. Sb3 Vc8 12. h4 Jc4 13. Sxc4 Vxc4 14. h5
(obét pésce s cilem otevreni "h" sloupce pro utok)
14...Jxh5 15.g4 Jf6 16.Sh6 Jxe4 17.De3 Jf6?



A B C E F G H
(Cerny meél zahrat 17...Vxc3 18.bxc3 Sxh6 19.Dxh6
Jf6 a pokusit se o rychly protiutok na bilého krale -
dal$i prabéh je velmi rychly) 18.Sxg7 Kxg7 19.Dh6+
Kh8 20.Jed! (s cilem odstranéni obrany - jezdce na
f6) 20...Vxd4 21.Jxf6 Vxd1+ 22.Kxd1 a Cerny se
vzdal, protoZe matu 23.Dxg7 nezabrani-1 -0

3. Ivanchuk,V - Anand,V, Linares 1998

1.e4 ¢5 2.Jf3 d6 3.d4 cxd4 4.Jxd4 Jf6 5.Jc3 Jcb6
6.S9g5 e6 7.Dd2 Se7 8.0-0-0 0-0 9.f3 Jxd4 10.Dxd4
a6 11.h4 b5 12.Kb1 Dc7 13.h5 oba soupefi pouzivaji
k Utoku na krale postupu péscli 13...h6 14.Sh4 Sb7
15.Je2 [lepsi bylo 15.Sd3] 15...Vac8 16.Dd2 V{d8
17.Ve1 e5! 18.Sxf67?! to uz je chyba, bily mél bud
pfiznat nepfesnost v 15. tahu a vratit se jezdcem na
c3 nebo zahrat 18.Jg3 18...Sxf6 19.Jc3 Sg5 20.Dd1
Da5 21.Jd5 Sxd5 22.exd5 to umozniuje ¢ernému
paradni zakonceni

A B C D E F G H

22...Vxc2!! 23.Kxc2 Dxa2 24.f4 (nic uz nepomaha -
24.Ve4 Vc8+ 25.Kd3 Dxb2 26.Vg4 ed+ 27 Kxed
Deb5+ 28.Kd3 De3#; 24.Kd3? Dc4#; 24.Dd3 Vc8+
25.Kd1 Vc1+ 26.Ke2 Dxb2+ —+) 24...Vc8+ 25.Kd2
Sxf4+ 26.Ke2 Dxb2+ 27.Kf3 Vc1 28.De2 Dc3+
29.Kg4 Dg3+ 30.Kf5 g6+ 31.Ke4 f5# 0-1

A dvé ukazky provedeni utoku pfi opacnych roSadach
v podani Ceskych velmistru:

4. Hracek,Z - Kharlov,A, New York 1998

1.e4 c5 2.Jf3 Jc6 3.d4 cxd4 4.Jxd4 Jf6 5.Jc3 d6
6.Sg5 €6 7.Dd2 Se7 8.0—0-0 Jxd4 9.Dxd4 0-0 10.f4
Da5 11.Kb1 Vd8 12.Se2 Sd7 13.De3 h6 14.h4 Sc6
15.Vd3 Kf8 16.Sxf6 Sxf6 17.Sf3 a6 18.g4 g5? (tento
tah vyrazné oslabuje pozici Cerného krale) 19.hxg5
hxg5 20.e5! (krasny tah, ktery rozhoduje partii)
20...8g7 (Cerny totiz nemUze 20...gxf4, protoze by
rozhodla obét damy 21.exf6 fxe3 22.Vh8#) 21.exd6
Db4 22.fxg5 Vxd6 23.Vxd6 Dxd6 24.Sxc6 Dxc6
25.Je4 Db5 26.Da3+ Kg38

A B <€ D E F G H

27.Jf6+ a Cerny se vzdal 1-0 po 27...Sxf6 28.gxf6é De5
29.Dh3 Dxf6 30.Dh7+ Kf8 31.Dh8+ Dxh8 32.Vxh8+
Ke7 33.Vxa8 by bily lehce uplatnil materialni pfevahu k
vyhfe

5. Navara,D - Kallio,H, Leon 2001

1.e4 d6 2.d4 Jf6 3.Jc3 g6 4.Se3 Sg7 5.Dd2 Jc6 6.f3
e5 7.Jge2 0-0 8.0-0—-0 exd4 9.Jxd4 Ve8 10.g4 Sd7
11.h4 (bily zahajuje rychly postup proti Eerné pevnosti)
11...Je5 12.Se2 h5 (ve snaze pozdrzet postup bilého)
13.gxh5 (ano, je potieba otevfit sloupec g) 13...dxh5
14.Sg5 f6 (tento tah oslabuje pésce g6) 15.Se3 a6
16.Vhg1 c5 17.Jb3 c4 18.Jd4 b5 19.f4 b4 20.fxe5
bxc3 21.Dxc3 fxe5 (a zavérecna parada)



A B € D E F G H

22.Vxg6! exd4 23.Sxd4 (Cerny je ztracen) 23...Sf5
24.exf5 Jf4 (24...Vxe2 25.Dxc4++-) 25.Sxc4+
[25...Kh8 (25...Kh7 26.Vxg7+ Kh6 27.Dg3+-; 25...Kf8
26.Sxg7+ Ke7 27.Sf8++-) 26.Vh6#] 1-0

Domaci ukol:

1.V pozici diagramu doporucte bilému zakonceni
utoku:

B: Kc1, Dg3, Vd1, Vh1, Seb, Pb2, c2, e4, f5, h5

C: Kh7, Db7, Va8, Vg8, Se7, Sf7, Pa4, b4, c5, g7, hé
Reseni: 32.Dg6+!! Sxg6 33.hxg6+ Kh8 34.Vxh6# 1-0
(Reti,R - De Leeuw,R, 1919)

2.V pozici diagramu doporucte bilému zakon&eni
utoku:

B: Kg1, De2, Va1, Ve1, Sf4, Je5, Pa2, b2, c2, 12, g2,
h2

C: Kc8, De7, Vd8, Vh8, Sf8, Jd7, Pa6, b7, d4, d5, 16,
g7, h7

Reseni: 1.Jc6!! Dxe2 (1...bxc6 2.Dxab mat) 2.Ja7
mat



27. lekce: Péscové koncovky — uplatnéni péscové

r y

prevahy

Se zaklady koncovek - kral a péSec proti krali - jsme
se seznamili ve 12. a 13. lekci.

V koncovkach s vice pésci staci péSec navic
zpravidla k vitézstvi.

V pozici diagramu bily péSce "b" pfi spravné obrané
neprosadi - to uz vime z lekce €.13. Bily vSak pésce
"b" v pravy &as obétuje, ziskany €as vyuzije pro zisk
pésce g5 a nasledné snadno prosadi svého
posledniho pésce.

1.

1.Kc4 Kb7 2.Kc5 Kc7 3.Kd5 [postup péSce b s vyhfe
nevede 3.b6+ Kb7 4.Kb5 Kb8 5.Kc6 Kc8 6.b7+ Kb8
7.Kb67?= (k vyhre stale jesté vedlo 7.Kd6) ] 3...Kb6
4.Ke5 Kxb5 5.Kf5 Kc5 6.Kxg5 Kd6 a ¢erny kral,
ktery ztratil Cas ziskem péSce b, to nestihne 7.Kf6 1-0
V pozici nasledujiciho diagramu je ukol bilého o néco
tézsi, avSak stanovime-li spravné plan hry, nebude
pro nas vyhra nijak slozita. Plan spociva 1. ve
zlepSeni postaveni vlastniho krale, 2. vytvoreni
volného péSce a 3. v pfesném uplatnéni volného
pésce - obdobné jako v pfedchozim pfikladu.

A B <C D E F G H 12

1.Kf1 prvni ¢ast planu - aktivizace krale 1...Ke7 2.Ke2
Kd6 3.b4 Kd5 4.Kd3 aktivizace krale - spinéno 4...f5
5.f4 g6 6.93 a6 7.a4 Kc6 8.Kc4 Kd6 9.b5 axb5+
10.axb5 i druhy plan - vytvorfeni volného pésce - je
splnén 10...Kc7 11.Kc5 Kb7 a treti ¢ast planu - bily
obéti b-pésce zlikviduje pésce kralovského kfidla
12.Kd5 [k vyhie vedla v této pozici jesté jedna cesta
12.b6 Kb8 13.Kc6 Kc8 14.b7+ Kb8 15.Kb6 h5 (15...h6
16.h4 h5 17.Kc6 Ka7 18.Kc7+-) 16.h4 g5 17.fxg5 4
18.96 fxg3 19.g7 g2 20.g8D#] 12...Kb6 13.Ke6 Kxb5
14.Kf6 Kc4 15.Kg7 Kd5 16.Kxh7 Ke6 17.Kxg6 Ke7
18.Kg7 a €erny nezabrani pé&Sci h v postupu a
proméné v damu 1-0

Na nasledujicim diagramu pé&Scova pfevaha ¢erného
na damském kfidle vSak vytvoreni volného pésce pfi
spravné hre bilého neumozriuje.

1.2




Napf. 1.¢5 (1.b5 c5) 1...bxc5 2.bxc5 a5 3.c4 Ke5 a
¢erny vyhraje zplisobem obdobnym jako v
pfedchozich pfipadech - obétuje svého volného
pésce a rozhodne na damském kfidle.

Opatrné musi postupovat bily v pozici nasledujiciho
diagramu:

1.

1...h6! [1...h57 2.Kh1 h4 3.Kg1 g3 4.hxg3 hxg3 5.Kh1
g2+ 6.Kg1 Kg3=] 2.Kh1 h5 3.Kg1 h4 4.Kh1 g3 5.hxg3
hxg3 6.Kg1 g2 7.Kf2 Kh2 0 - 1

2. Jak vyhraje bily v pozici nasledujicim diagramu?

1.

1.3 Kd6 2.Kf5 Kd5 3.d3 Kd6 4.e4 Kd7 5.Ke5 Kd8
6.Ke6 Ke8 7.e5 Kd8 8.Kf7 bily kral se diky volnym
tempum pésce dostal do idealniho postaveni Kd7
9.e6+ Kd6 [9...Kd8 10.Kf8+-] a rozhodne tempo
pésScemd 10.d4 1-0

A jesté jedna ukazka prosazeni volného krytého
pésce:

A B € D E F G H 192

1.Kd6 Kf8 2.f7! po této obéti péSce ziska bily pésSce
g6, coz vede k vyhie partie 2...Kxf7 3.Kd7 Kf8 4.Ke6
Kg7 5.Ke7 Kg8 6.Kf6 Kh7 7.Kf7 Kh8 8.Kxg6 Kg8
9.Kf6 Kf8 10.g6 Kg8 11.g7 Kh7 12.Kf7 Kh6 13.g8D
1-0

3. Bily na tahu v pozici nasledujiciho diagramu
remizuje studiovym obratem:

1.Kc2 Kc6 2.Kd3 Kc5 3.Kc3 Kd6 4.Kd4 Ke6 5.e5
Ke7 6.Ke4 Ke6 7.Kxf4 1-0

Cviceni:

1. Jak vyhraje €erny - postupem pésSce na h6 nebo
h5?



1.

2

1.Kh1!! [1.Kg3? Ke1 2.Kg2 Ke2 3.Kg3 Kf1 4.Kg4 Kf2
5.Kxg5 Kxf3 6.Kf5 e4—+; 1.Kf1? Kd2 2.Kf2 Kd3 3.Kg3
Ke3 4.Kg2 Ke2 5.Kg3 Kf1 6.Kg4 Kf2 7.Kxg5 Kxf3—+]
1...Ke2 2.Kg2 Kd2 3.Kh2 Ke3 4.Kg3 Ke2 5.Kg2=

Domaéaci ukol:

1. B: Kg3, f2, C: Kh7, g4, h5

Provedte rozbor pozice pfi prvnim tahu bilého a
¢erného!

Reseni: 1.f3 gxf3 2.Kxf3 =; 1...Kh6 2.f3 Kg5 3.fxg4
hxg4 =

2. B: Ke4, f4, g4, C: Ke6, 6

Provedte rozbor pozice pfi prvnim tahu bilého a
cernéhol!

Reseni: 1.f5+ Ke7 2.Kd5 Kd7 3.Kc5 Kc7=; 1...f5+!
2.gxf5+ Kf6 3.Kf3 Kxf5 =



28. lekce: Péscové koncovky — vzdaleny a kryty volny
pésec

Vzdaleny volny péSec a kryty volny péSec predstavuji
v péscovych koncovkach obrovskou vyhodu.

Vyhodu vzdaleného volného pésce si vysvétlime na
nasledujicim pfikladu:

A B C D E F G H

volny pésec bilého je od péscl kralovského kfidle
dale nez volny pésec ¢erného. Plan bilého
jednoduchy - postupuje volnym a-péscem, coz nuti
Cerného krale pfi jeho odstranéni ke vstupu na a-
sloupec. Bily kral toho vyuZije k sebrani c-péSce a k
rychlému pfesunu na kralovské kfidlo. Zde sebere
péSce a umozni tak nékterému ze svych péscu
postup do damy 1.a4+ Ka5 2.Kc4 Kxa4 3.Kxc5 Kb3
4.Kd6 Kc3 5.Ke6 Kd3 6.Kf6 Ke3 7.Kxg6 Kf3 8.Kxf5
Kxg3 9.Kg5 Kf3 10.f5 a bily vyhraje

Jesté vétsi vyhodou pro silngjsi stranu je existence
krytého volného pésce:

bily ma krytého volného péSce na g5, ¢erny kral tak
nesmi opustit ¢tverec d5-g5-g8-d8, protoze by bily
okamzité rozhodl postupem svého g-pésce. Plan
bilého tak je nejprve zlikvidovat péSce na damském
kiidle, poté se pfesunout na kralovské kfidlo a prosadit
g-pésce 1.Ke4 Kd6 2.Kd4 Ke6 3.Kc5 b4 4.axb4 axb4
5.Kxb4 prvni ¢ast planu spinéna, pésci damského
kiidla odstranéni 5...Kd5 6.Kb5 Kd6 7.Kc4 Ke5 8.Kc5
Ke6 9.Kc6 Ke7 10.Kd5 Kf7 11.Ke5 Kg6 12.Ke6 Kg7
13.Kf5 druha ¢ast planu spinéna, bily kral se pfesunul
na kralovskeé kfidlo 13...Kf7 14.g6+ Kg7 15.Kg5 Kg8
16.Kxh5 Kg7 17.Kg5 Kg8 18.Kf6 Kf8 19.g7+ Kg8
20.h5 Kh7 21.Kf7 a bily prosadi svého pésce do
damy.

Dalsi priklady vyuziti vzdaleného volného pésce:

A B C D E F &G H

bily nejprve vytvofi vzdaleného volného pésce a
vyhraje nam jiz zmanym zplsobem 1.h4 gxh4 2.gxh4
Ke5 3.h5 a6 4.h6 Kf6 5.Kf4 Kg6 6.b4 Kxh6 7.Kxf5
Kg7 8.Keb6 Kf8 9.Kd7 Kf7 10.Kc7 Ke7 11.Kxb7 Kd7
12.Kxab Kc7 13.a4 Kd7 14.Kb6 Kd6 15.a5 a bily
prosadi péSce do damy.

V nasledujici ukazce z partie Gheorghiu - Gligoric
(Hastings 1964) ¢erny pro svého vzdaleného volného
pésce dokonce nevaha obétovat pésce:



A B C D E F G H

1...f5! 2.Ke3 f4+! obét péSce praveé s cilem vytvoreni
vzdaleného volného pésce 3.Kf2 v pfipadé pfijeti by
¢erny rychle svého vzdaleného volného pésSce vyuZil
k vyhfe 3.gxf4+ Kf5 4.b4 b5 5.a3 a6 6.Ke2 Kxf4 7.Kf2
h4 8.Kg2 h3+ 9.Kxh3 Kxf3-+ 3...b5 4.b3 b4 5.Kg2
fxg3 6.Kxg3 h4+ 7.Kh3 Kf4 a nasleduje jiz znamy
postup, ¢erny nechava svého h-péSce napospas a
presouva krale na damskeé kridlo 8.Kxh4 Kxf3 9.Kg5
Ke3 10.Kf5 Kd3 11.Ke5 Kc3 12.Kd5 Kb2 13.Kc4 a5
14.Kb5 Kxa2 15.Ka4 Kb2 16.Kxa5 Kxb3 17.Kb5
Ke3 s vyhrou.

A ukézky vyuziti krytého volného pésce:

A B C D E F G H

1.Kg2 Keb 2.Kf3 Ke5 3.Ke3 Keb 4.Kd4 Kf6 nelze
4...Kd6, protoZe h-péSec by se dal na vitézny pochod
- 5.h6+- 5.Kd5 Ke7 6.Kc6 Kf6 7.Kxc7 Ke7 8.Kc6
Ke6 9.Kc5 Ke5 10.Kc4 a na e4 krél z jiz znamych
dlvodl nemuze, musi tak pustit bilého krale ke
svému pésci 10...Ke6 11.Kd4 Kf6 12.Kd5 Kf7
13.Ke5 Kg7 14.Ke6 Kh6 15.Kf6+-

A B € D E F G H

1.Kc4 Kc6 2.Kb4 Kd6 (2...b6 3.Kc4 Kd6 4.Kb5 Kc7
5.h5+-) 3.Kb5 Kc7 4.Kc5 Kd8 5.Kb6 Kc8 6.h5! a po
tomto tempu je Cerny v nevyhodé tahu, pokud by krél
ustoupil na b8, pfijde okamzité 7.e7. Cerny proto pustit
pésce 6...Kd8 7.Kxb7 Ke7 8.Kc7 Ke8 9.Kd6 Kd8
10.e7+ Ke8 11.Ke6! o patu nemuze byt ani fe¢, cerny
ma jesté pohyblivé pésce 11...95 12.hxg6 h5 13.g7!
hxg4 14.98D#

CviCeni:
1. Procvicte nasledujici pozici se vzdalenym volnym
pé&Scem - bily na tahu!

A B € D E F G H

1.Ke4 Kd6 2.Kd4 b4 3.Kc4 b3 4.Kxb3 Kxd5 5.Kc3
Ke4 6.Kd2 Kf3 7.Ke1 Kxg4 8.Kf2 Kh3-+

Domaci ukol:

1. B: Kb3, a3, c3, f5, g4, C: Kf6, a5, b5, c6, g5
Bily na tahu vyhraje

Reseni: 1.a4 Ke5 2.axb5 cxb5 3.c4 a4+ (3...b4
4.c5+-) 4.Kc3 bxcd 5.Kxc4 Kd6 6.Kb4+-



29. lekce: Dama proti pésci v koncovce

Déama si sama s péScem, podporovanym kralem,
vétSinou neporadi. Vysledek zavisi na tom, zda kral
mulze damé pomaoci.

Jednoducha je uloha silngjsi strany, jestlize dama
nebo kral obsadi pole promény - viz nasledujici
diagram:

Bily vyhraje tim, Zze damou vstoupi na pole promény
a priblizi krale "na dostrel" péSce, a po odebrani
pésce lehce vyhraje. 1.Dc1 Kb3 2.Kg7 Kc3 3.Kf6
Kd3 4.Ke5 Kc3 5.Ke4 Kb3 6.Kd3 Kb4 7.Dxc2 s
lehkou vyhrou

1.Kf1 nejdfive obsadit pole promény Kf3 2.a5 poté
dojit pro damu a prejit do koncovky dama proti pésci
Ke3 3.a6 Kf3 4.a7 Kg3 5.a8D Kf4 zlikvidovat pésce
6.Kxf2 a lehce vyhrat

1.

Situace je komplikovanéjsi v pfipadé, ze ani dama ani
kral nekontroluji postup pésce. Zakladni postup
ukazuje nasledujici diagram:

A B <€ D E F G H 1.2

Prvni €ast planu - pfiblizit damu 1.De7+ Kf2 2.Dd6
Ke2 3.De5+ Kf2 4.Dd4+ Ke2 5.De4+ Kf2 druha ¢ast
planu - donutit krale obsadit pole pred péScem tak, ze
péSec nemuze postoupit 6.Dd3! Ke1 7.De3+ Kd1 a
zahaijuje pfiblizovani krale 8.Kb7 Kc2 9.De2 Kc1
10.Dc4+ Kb2 11.Dd3 Ke1 12.Dc3+ Kd1 a stejnym
manévrem jsme pFibliZili krale o dalSi pole 13.Kc6 Ke2
14.Dc2 Ke1 15.De4+ Kf2 16.Dd3 Ke1 17.De3+ Kd1 a
dalSi 18.Kd5 Kc2 19.De2 Kc1 20.Dc4+ Kb2 21.Dd3
Kc1 22.Dc3+ Kd1 a dalSi 23.Ke4 Ke2 24.De3+ Kd1 a
je to 25.Kd3 bily zlikviduje pé&Sce a rychle matuje.
Metoda pfiblizovani krale je viak uspé&3sna jen proti
stfednim a jezdcovym péscum. U stfelcového a
krajniho péSce nelze pfedchozim zpusobem vyhru
vynutit.

1.2




1.Db7+ Kc2 2.Dc6+ Kb2 3.Db5+ Kc2 4.Dc4+ Kb2
5.Db4+ Kc2 6.Da3 Kb1 7.Db3+ Ka1 bily sice
stejnym zplsobem jako v pfedchozim pfipadé prinutil
¢erného krale vstoupit na pole pfed péscem, tempo k
pfiblizeni vlastniho krale v§ak neziskal, nebot je pat.

1.Db7+ Ka2 2.Dc6 Kb2 3.Db5+ Ka2 4.Dc4+ Kb2
5.Db4+ Ka2 6.Dc3 Kb1 7.Db3+ Ka1!! a péSce nelze
vzit pro pat a bily neziska &as k pfiblizeni krale.

V obou pfipadech byl bily kral maximalné vzdalen,
coz bylo pfi¢inou zachrany ¢erného.

Je-li bily kral dostate€né blizko péSce a2 nebo c2,
vynuti bily vyhru. Napf.:

1..Dd7+ Kc1 2.Kb4 Kb2 3.Dd4+ Kb1 4.Kb3! c1D
¢erny si sice postavil ddmu, nic mu to v3ak neni
platné - dostane mat 5.Dd3+ Ka1 6.Da6+ Kb1 7.Da2
mat

A B C D E F G H 12

1.Db7+ Kc2 2.De4+ Kb2 3.De2+ Kb1 4.Kb4! a1D
5.Kb3! a €erny i s ddmou navic nezabrani matu

Cvicéeni:

Hrajte cviénou pozici: B: Kh8, Dg8, C: Kc2, Pa2

Domaci ukol:

B: Dc5 C: Kd2, c2

V zadané pozici chybi bily kral. Pokuste se urcit pole,
na nichZ musi byt bily krél, aby bylo moZno koncovku
vyhrat.

Reseni: Pole a5, b5, ¢5, d5, e4, f4, g3, g2, g1 a blize



30. lekce: Vézové koncovky - postaveni mostu

VéZové koncovky patfi k nejcastéjsim, ale i
nejobtiznéjSim druhdm kongicich her. 30. a 31. lekce
pfinasi elementarni zaklady. S vézovymi koncovkami
se budeme setkavat po celou dobu zakladniho
vycviku a také v celé Sachové praxi. Proto je
dlkladna znalost zakladnich poucek zcela nezbytna.
Zagneme koncovkami véz a péSec proti vézi. V
uvodu je potfeba si uvédomit, Ze vé€Z sama
(samoziejmé s pomoci krale) dokaze matovat. Slabsi
strané tak k remize nestaci vymeénit véz za pésce,

V pozici diagramu lehce zjistime, ze tah 1.Kf7
nevede k cili, o Eemz se lehce presvédéime: 1.Kf7?
Vf2+ 2.Ke6 Ve2+ 3.Kd6 Vd2+ 4.Ke5 Ve2+ a Cerny
Sachuje tak dlouho, dokud se kral nevzdali od pésce,
nebo se nevrati na e8.

Problém vyfeSi "postaveni mostu": 1.Vg4 Vd2 2.Kf7
Vf2+ 3.Ke6 Ve2+ 4.Kf6 Vf2+ (4...Ve1 5.Vg5 a 6.Veb
se stejnym vysledkem jako v hlavni varianté) 5.Ke5
Ve2+ 6.Ve4 a bily postavi damu.

Dalsi diagram ukazuje, co pfedchazi postaveni
mostu, tedy fazi, v niz volny péSec projde az na
sedmou fadu:

A B <C D E F G H 12

1.vd2!! dilezité "odfiznuti" krale 1...Vf1+ 2.Kg5 Vg1+
3.Kf5 Vf1+ 4.Ke6 Ve1 5.e5 Kc7 6.Kf6 Vf1+ 7.Ke7 Ve1
8.Vc2+ krale odtlaime jesté déle 8...Kb7 9.e6 Ve3
10.Kd7 Vd3+ 11.Ke8 Ve3 12.e7 V{3 a postavime most
13.Vc4! atd.

2. Kral slab$i strany kontroluje pole promény péSce
Tyto koncovky jsou povétSinou remizové, vyzaduji
vSak od slabsi strany pfesny postup.

1...Va6! dulezita tzv. Philidorova obrana - véz drzi
Sestou fadu, dokud na ni nevstoupi pésec [1...Va5?
2.Keb6 Va6+ 3.d6 Kc8 4.Vh8+ Kb7 5.Ke7+-; 1...Ve1+?
2.Kd6 Ve8 3.Va7 Kc8 4.Va8+ Kb7 5.Vxe8+-] 2.d6 a
pak véz pfechazi na zadni Sachy Va1! 3.Ke6 [Sach po
3.Vh8+ nevede k ni¢emu] Ve1+ 4.Kd5 Vd1+ s remizou



Bily remizuje obdobné jako v pfedchozim pfipadé:

1.Vb3 Va2 2.Vc3 e3 3.Vc8 Kf3 4.Vf8+ =

Cviceni:

bily je v obtizném postaveni, pfesto se mu diky

patové zachrané podafi remizovat: 1.Ve2 Va5

2.Vd2+!! v tom je ten vtip Ke4 [2...exd2 pat] 3.Vd8 s

remizou

A B C D E F G H 12
1.Vd6 Vc1 2.Vd2! dalsi dulezity motiv - obét péSce s
vy8achovanim véze Ve3 [2...Vxc6 3.Vb2+ Kc5 4.Vc2+
a bily ziska véz a vyhraje] 3.Vb2+ Ka7 4.c7 Vd3+
5.Kc8 Vd5 6.Va2+ Kb6 7.Kb8+-

A B C D E F G H 12

1...Vb1+ 2,.Ka6 Va1+ 3.Kb6 Vb1+ 4.Kc5 Vc1+ 5.Kd4
Va1 6.Vh8! bily vyuZiva nevhodného postaveni krale
Vxa7 7.Vh7+ a ziskava véz

Domaci ukol:

Provedte rozbor nasledujicich pozic:

1.B:Kb6, Vc2,b5  C:Kd7, Vb1 bily na tahu
Reseni: 1.Ka6 Va1+ 2.Kb7 Vb1 3.b6 Vb3 4.Ka7 Va3+
5.Kb8 Vb3 6.b7 Vb1 7.Vd2+ Ke7 8.Vd4 Va1 9.Kc7
Vc1+ 10.Kb6 Vb1+ 11.Kc6 Vc1+ 12.Kb5 Vb1+ 13.Vb4
a bily postavil most a v daldim tahu postavi damu
2.B:Kf1,val C:Kg3, Vb2, f3 bily natahu
Reseni: 1.Kg1 Vg2+ 2.Kf1 Vh2 3.Kg1 f2+ 4.Kf1 Vh1+ a
¢erny vyhraje

3.B: Ke8, Vf1,e7 C:Kg7,Va2 ¢&erny natahu
Reseni: 1...Va8+ 2.Kd7 Va7+ 3.Kd6 Va6+ 4.Kd5 Va5+
5.Kc6 Vab+ 6.Kb7 Veb s remizou



31. lekce: Vézové koncovky - zakladni principy

Cilem této lekce je na jednoduchych praktickych
pfikladech stanovit - a zapamatovat si - zakladni
pravidla vézovych koncovek, pfedevSim:

a) véz musi byt pohybliva a aktivni;

b) véz stavime v utoku i obrané za pésce (svého i
soupefova);

c) kral blokuje postup volného péSce soupefe.

Nasledujici diagramy ukazuji pfiklady jednoduchych
vézovych koncovek:

Maroczy,G - Marco,G, Monte Carlo, 1902

1.Va2 véz patfi za pésce... 1...Vb3 2.a6 Vb8 3.a7
Va8 4.Va6! Zamezuje manévr krale Kf6-f5 4...f6
5.Kf3 Kg6 6.Ke4 c4 7.Kd4 Kf5 8.Kxc4 Kg4 [8...Kxf4
9.Vxf6+ Keb5 10.Vab s lehkou vyhrou; 8...Ke4 9.Kc5
f5 10.Va4+ také s lehkou vyhrou] 9.Kb5 5 10.Va4
Vxa7 Cerny se chape jediné protiSance, obétovat véz
za péSce a pokusit se prosadit svého pésce 56.Vxa7
Kxf4 57.Kc4 Ke3 58.Ve7+ 1-0

Kasparov,G - Karpov,A, zapas o mistra svéta,
Moskva 1984

42.... Va8! véz za pésce 43.Va5 Kb6 44.Va2 a5
45.Kf1 a4 46.Ke2 Kc5 47.Kd2 a3 48.Kc1 Kd4 49.f4
Ke4 50.Kb1 Vb8+ 51.Ka1 Vb2! a rozhoduijici
preneseni hry na kralovské kfidlo 52.Vxa3 Vxh2
53.Kb1 Vd2 54.Va6 Kf5 55.Va7 g5 56.Va6 g4
57.Vxh6 Vg2 58.Vh5+ Ke4 59.f5 V2 60.Kc1 Kf3
61.Kd1 Kxg3 62.Ke1 Kg2 63.Vg5 g3 64.Vh5 Vf4
65.Ke2 Ve4+ 66.Kd3 Kf3 67.Vh1 g2 68.Vh3+ Kg4
69.Vh8 Vf4 70.Ke2 Vxf5 0-1

A B C D E F G H 12

Botvinnik,M - Boleslavsky,l, Leningrad 1941

1.Vb1 a opét - véZ za volného pésce Kf7 2.b5 Keb6
3.b6 Vc8 4.h3 Vb8 5.Kh2 Kd5 6.Kg3 Kcb6 7.Kg4 Kb7
8.Ve1! Vg8 [8...Kxb6 9.Vb1+ Kc7 10.Vxb8 Kxb8 11.Kf5
Kc7 12.Ke6 Kcb6 13.Kf7 Kd6 14.Kxg7 Keb 15.Kxh7 Kf4
16.94] 9.Ve6 Kab6 10.Kg5 Kb7 11.h4 Ka6 12.h5 Kb7




13.94 Ka6 14.Kh4 Kb7 15.h6 gxh6 16.Vxh6é Vg7
17.Kh5 Ka6 18.Vc6 Ve7 19.Vc7 Ve5+ 20.g5 Kxb6
21.Vxh7 a Cerny lehce vyhraje

1.

1.Kcd Kg2 2.Kc5! dllezita presnost - bily kral z pole
c5 jesté staci zadrzet postup Cerného f-pésce po
obéti véze [2.Kb5? z tohoto pole jiz nepomuze...
2...Vxa7 3.Vxa7 Kxf2=] 2...Vec8+ [2...VVxa7 3.Vxa7
Kxf2 4.Kd4 Ke2 5.Va2+ Ke1 6.Ke3+-] 3.Kb6 Ve8
4.Kc6 Kf1 5.Kb7 Ve7+ 6.Kb6 Ve8 [6...Ve6+ 7.Kc5
Ve8 8.a8D Vxa8 9.Vxa8 Kxf2 10.Kd4+-] 7.Vc2 Kg2
8.Kb7 Ve7+ 9.Kb8 Ve8+ 10.Vc8 a bily vyhraje

Domaci ukol:
1.B: Kg2, Vc3, a4, g3 C: Kg7, Vd8, 7
Ukazte nejlepsi pokracovani :
a) bily na tahu
b) Cerny na tahu
Reseni: a)1.Va3
b) 1..Vd2+ 2.Kf3 Va2
2.B:Ke1,Val,a7 C:Kg3, Va8, f3
Ktery z nasledujicich taht bilého je spravny -
1.Kf1, 1.Va3 nebo 1.Va6 ?
Reseni: Spravny je tah 1.Va6! s hrozbou 2.Vg6+ a
remizou.
Chybou je 1.Kf1? pro 1...Vh8 s okamzitym
koncem. Prohrava také 1.Va3? Kg2 2.Va2+ Kg1
3.Va1l 2+ 4.Ke2 Kg2 -+



32. lekce: Strelec proti jezdci v koncovce

Tato lekce slouzi pouze vstupni seznameni se
zvlastnostmi koncovek lehkych figur. Cilem je ukazat
na nékolika pfikladech pfednosti stfelce nebo jezdce
v zavislosti na péScové strukture.

Strelec je silnéjSi nez jezdec

Strelec je obvykle silngjsi nez jezdec v koncovkach s
pésci na obou kfidlech, zejména ve spojeni s volnym
péscem. Vynika zde "dalekonosnost" stfelce
(pfikladem muze byt pozice stfelce €5 proti jezdci €8,
kde jezdec nema jediny tah, aby nebyl pod palbou
stelce)

Nasledujici pozice z partie Ragozin,V - Lilienthal A
(Moskva 1955) ukazuje bezmocnost ¢erného jezdce
pfi branéni postupu bilého pésce: 1.Sg3 Kab 2.Sf4
[nejde 2.Kxc8? pro Kxab s remizou] 2...Kb5 3.Sc7! a
bily stfelec odebral krali pole a5 a jednoduse prosadi
pésce 1-0

A B € D E F G H 12

1.h6 a3 [1...Jh7 2.Kg6 Jf8+ 3.Kg7 a Cerny jezdec
neudrzi péSce] 2.Kf6 Kc5 3.Kg7 a i v této pozici je
jezdec bezmocny, zatimco stfelec bezpeéné zdaleka
kontroluje pole a2, pfes které musi Cerny péSec projit
+-

Reti,R - Rubinstein,A, Goteborg 1920

1...Sc6! 2.Ke2 [nepomaha ani 2.c3 dxc3+ 3.Kxc3 Sg2
a ¢erny by diky nemohoucnosti jezdce jednoduse
vyhral] 2...Sd5! 3.a3 b5 4.Jf1 a5 5.Jd2 a4! hrozi
prilom b4 s vyhrou 6.Jed4+ Sxe4 7.dxe4 b4! 8.Kd2
bxa3 9.Kc1 g5 01



Kasparov,G - Morozevich,A, Wijk aan Zee 2000
1.Sc4 kontroluje pole d5, na které jezdec nemuze
vstoupit (1...Jd5? 2.Sxd5 cxd5 3.Kd4 s dalSim 4.g5 a
snadnou vyhrou) 1...¢5 2.g5 a Kasparov ukazkové
uplatni volného pésce 2...fxg5 3.fxg5 Ke7 4.Kf5 Jc2
5.Ke5 Je3 6.Seb jezdec mulze jen pfihlizet 6...c4
7.96 Cerny se vzdal, protoze po 7...c3 8.g7 ¢2 9.g8D
¢1D 10.Df7+ Kd8 by dostal 11.Dd7#

Jezdec je silnéjSi nez stielec

Filip,M - Petrosjan,T, Curacao 1962

1...Kb6 plan ¢erného je dostat jezdce na pole e3,
odkud sebere pésce g2 2.Kc3 [2.Ka4 g4 3.Se2 g3
4.5f1 Jg6 5.Sd3 Jh4 6.Sf1 Jf5! 7.Sd3 Je3 Cerny
sebere péSce g2 a jednoduse vyhraje] 2...Jg6 3.Kd3
Ka5 4.Kc3 Jh4 a bily se vzdal - po 5.Kb3 Jf5! 6.Sd3
Je3 pésSce g2 neuhaji

1.

1...Jd6 plan hry ¢erného: 1.pfevod jezdce na g5 - Je8-
d6-f7-g5, coz nuti stfelce drzet péSce e4 z pole d3, a
krale na d6, coz nuti bilého krale drzel pole b4 (vstup
na pole c5 by byl pro €erného smrtelny), 2.pfevodem
jezdce na h2 - Jg5-f3-h2 vynutime postup pésce f.
2.8d3 Jf7 3.Se2 Kd6 4.Kb4 Jg5 5.Sd3 Jf3 6.Se2 Jh2
s dalSim 7...f30 -1

Aﬂanrsnm

Burn,A - Alechin,A, Karlovy Vary 1911

1.f5+! krasna obét pésce - uvolfiuje pole f4 a
umoziuje rozhodujici nastup krale 1...gxf5 [po 1...Sxf5
péscova koncovka je beznadéjna 2.Jxf5 Kxf5 3.Kf3 g5
4.hxg5 Kxg5 5.Kg3 h4+ 6.Kh3 Kh5 7.e6 Kg6 8.Kxh4
Kf6 9.Kg4 Kxe6 10.Kg5 s vyhrou] 2.Kf4 Sg4 3.Kg5
Sh3stielec jen bezmocné prihlizi 4.Je8 Kf7 5.Jf6 f4
6.Kxf4 Se6 7.Kg5 1-0

A jeden slozitéjSi pfiklad ze souCasné velmistrovské
praxe:



Leko,P - Adams,M, Dortmund 2001

1.h4! dulezity tah - erni péSci jsou bez tahu a na poli
h4 pésSce nemuze napadnout stfelec 1...Kg7 2.Je4
Kf7 3.Kh2 Sd3 4.f3 Sf1 [4...Sxe4 5.fxe4 Kf6 6.Kg3
Ke5 7.Kf3+- s lehkou vyhrou] 5.Kg3 Ke6 6.Jd2!
umoziuje aktivizaci krale 6...Sd3 7.Kf4 Kf6 8.Je4+
Kf7 9.Kg5 Sf1 10.g3 Se2 11.Jd2 Kg7 12.f4 Sd1
13.Jc4 Sc2 [13...Sg4 14.Jd6 Se2 15.f5 gxf5 16.Ixf5+
Kh7 17.Jd6 Sd1 18.Je8 Se2 19.Jf6++-] 14.Je3 Sd3
15.f5! Sb1 pokud by vzal 15...gxf5, bily by ziskal oba
pésce a jednoduse by vyhral 16.Jxf5 Kh7 17.Je3 Kg7
18.Kxh5 +-16.fxg6 Sxg6 17.Jd5+- s naskokem
jezdce na f4, odebranim péSce h5 a vyhrou 1-0

Cviceni:

Janowski,D - Schlechter,C, Videri 1898

a jak ma bily pokracovat v této pozici? 1.g5! obét
péSce za uvolnéni drahy strelce 1...Jg8 [pokud by
¢erny obét pfijal, rychle by prohral 1...hxg5 2.h6
(nebo dokonce 2.Sxf6+-) gxh6 3.Sxf6 Ke8 4.Sg7 h5
5.f6+-] 2.gxf6 gxfé 3.Sc1 Kc7 4.Sd2 Kc6 5.Sf4 Kc7
6.e7 Kd7 [6...Jxe7 7.Sxh6+-] 7.e8D+ Kxe8 8.Kd5
rozhodujici vniknuti krale 8...Je7+ 9.Ke6 1-0

A B <€ D E F G H 12

1.Sc7 Jd7 2.Ke4 Ke6 3.Sd8 Je5 4.b3 Jc6 [pasivni
kryti p&€Sce rovnéz nepomaha - 4...Jd7 5.g4! a Cerny je
v nevyhodé tahu - bud hned ztrati p&Sce b6, nebo
pusti bilého krale do svého tabora 5...Kd6 6.Kf5 nebo
5...Kf7 6.Kd5 vzdy se snadnou vyhrou] 5.Sxb6 Jd4
6.Sxa5 Jxb3 7.Sc¢3 se snadnou vyhrou 1 -0

A B C D E F G H 1.2

Zukertort,J - Winawer,S, London 1883

1.Jc1 Sb4 2.Jd3 Sc3 3.Jf4+ Kf7 [3...Kd7 4.e6+ Ke7
(4...Kd8 5.Je2 Se1 6.Kf4 Ke7 7.Kxf5+-) 5.Jxd5+ cxd5
6.c6+-] jak ma bily pokracovat? 4.Jxd5! ano - pozice
umoziuje prave toto kombinaéné feSeni cxd5 5.c6
f4+ 6.gxf4 Sxd4+ 7.Kxd4 g3 8.cxb7 g2 9.b8D g1D+
10.Kxd5 Dd1+ 11.Kc5 Dc2+ 12.Kd6 Dd1+ 13.Kc7
Dxa4 14.Dd8 Dc4+ 15.Kb8 Db5 16.Df6+ Ke8 17.De6+
Kd8 18.Dd6+ Ke8 19.e6 a4 20.f5 a3 21.f6 1-0

Domaéci ukol:
Na zakladé rozboru zhodnotte nasledujici pozice!

1. B: Ket, Sc1, a2, b2, ¢2, 2, g2, h2 C: Ke8, Jd7,
a7, b7,c7, 7,97, h7

2.B: Kef, Sc1, c2, 2, g2, h2
c7, f7,

3. B: Kb5, Jc4, e4, 5

C: Ke8, Jd7, a7, b7,
C: Kd7, Se7, e5, f6,

Reseni:



1. Strelec je lepsi nez jezdec, pfi pfesném
pokracovani Cerny udrzi remizu.

2. Bily ma rozhodujici pfevahu, kterou pfi spravné
hfe dokaze uplatnit k vyhfte.

3. Bily stoji na vyhru. Napt. 1.Jb6+ Ke8 2.Jd5 Sd8
3.Kcb6 Kf7 4.Kd7 s pfevodem jezdce na d6 a krale na
€6.



33. lekce: Koncovky stejnobarevnych strelcli

V koncovkach stejnobarevnych strelct jsou
rozhodujicimi Ciniteli:

- pusobnost strelcll

- rozestavéni péscl

- postaveni kral(

Rovnéz si vysvétlime pojmy "dobry" a "Spatny"
stielec. Napf. v nasledujici pozici

stoji bily na vyhru. Bily stfelec mize napadnout
vSechny péSce Cerného, je tedy dobrym stfelcem.
Cerny stielec naopak mdze pouze branit vlastni
pésSce, nemuze vSak ohrozit péSce soupefovy. Je
tedy Spatnym strelcem.

Kral ¢erného nemuze tdhnout, protoze by umoznil
bilému krali vstup na pole d6 nebo f6 se snadnou
vyhrou. Rozhodnou proto stfelci. Kdyby v dané pozici
byl na tahu €erny, musi tahnout stfelcem, a ztraci
jednoho péSce. Na tahu je bily. Plan hry spociva v
tom, Zze pfenese povinnost tahu na ¢erného, napf.
1.Sc2 Sf7 2.Sd3 Se8 3.Se4 a po jakémkoliv tahu
ztraci Cerny pésce.

A B <€ D E F G H 12

Bily méa dobrého stfelce, aviak pokud by ¢erny umistil
svého stfelce na diagonalu a2 - g8, nebyla by vyhoda
bilému k ni¢emu. V této pozici ma vSak k dispozici
razantni kombinacni feSeni: 1.Sh5! gxh5 [1...Sc4
2.5xg6 Sg8 3.Sxf5 +-] 2.g6! hxg6 3.h7 a Cerny
nezabrani postaveni damy.

AECI]E'FEHL?

V této pozici nerozhoduje kvalita stfelcd. Rozhodujici
roli zde hraje €as. Bily vyhraje kombina¢nim obratem
obdobnym tomu, se kterym jsme se seznamili v
pfedchozim diagramu 1.Sh5 Sa6 [1...gxh5 2.g6 hxg6
(2...Kf6 3.9xh7+-) 3.h7+-] 2.5Sxg6 Sc4 3.Sxh7 Sxb3
4.96 Sxa2 5.g7 b3 6.g8D b2 7.Dg3+ Kf6 8.Dg7#




? 1.7

Cerny na tahu remizuje jednodus$e tim, Ze vstoupi
kralem na pole promény pésSce - 1...Kb8 a neni na
Sachovnici sila, ktera by ho odtud vyhnala.

Bily na tahu vyhraje tim, Ze omezi pusobnost
Cerného stfelce na dlouhé diagonale - 1.Ka7 Sh1
2.Sc4 Sf3 3.S5a6+ Kd8 4.Sb7 Sg4 5.Se4 Sc8 6.Sf5!
Sxf5 7.b7 a Cerny stfelec nezadrzi péSce +-

? 1.7

1.Se7 Sc1 2.Sf8 Sg5 3.Sg7 Sh4 4.Sf6 s prosazenim
pésce a vyhrou

Cerny na tahu ma jedinou $anci na remizu, a to
pfevod krale na f5 1...Ke4! (ne v3ak 1...Ke5, protoze
by po 2.Se7 Sc1 dostal 3.Sf6+ a prohral by) 2.Se7
Sc1 3.Sf8 Sg5 3.Sg7 Kf5! s remizou, protoze bily
nemuze prekryt drahu strelce 4.Sf6 jako v
pfedchozim prikladé.

Cviceni:

1.

1.

Pozice z partie Schlechter,C - Wolf,H Viden 1905,
ktera je klasickou ukazkou Spatného a dobrého stfelce.
VSichni €erni péSci na rozdil od bilych jsou na barvé
stfelce. Za bilého jde jen o to, najit spravny plan:
1...8a4 2.Kd4 Ke6 3.Se2 Sb3 [3...Se8 4.Sf3 Sc6
5.8g2 a Cerny neudrzi pésSce a nasledné i partii] 37.c6!
tah rozhodujici partii 37...bxc6 38.Sxa6 Kd7 39.Kc5
Kc7 40.Sd3 Kb7 41.a6+ Ka7 42.e6 d4 43.Sc4 1-0

A ukazka dobrého a Spatného stfelce v podani
nejlepSiho svétového hrae nedavné minulosti:

ABCI]E"FEH1_?

Kasparov,G - De Firmian,N New York 1995

1.95! fxg5 [1...Sxg5 2.Kxb6+-; 1...hxg5 2.h6+-] 2.94
dal8i ukazka Spatného stfelce - Eerny stfelec je
odkazan jen na pasivni obranu svych péscu 2...Ke6
3.Kc6 Sd4 4.Sd6 1-0

Domaci ukol:

B: Kf7, Sf8, g6 C: Kf5, Sc3,

Bily na tahu vyhraje. Navrhnéte vyhravajici
pokracovani.

Reseni: 1.8g7 Sd2 2.Sd4 Sh6 3.Se3 Sf8 4.Sd2 Sc5
5.97 +-



34. lekce: Koncovky nestejnobarevnych strelct

Vyjimeénost téchto koncovek spociva v tom, Ze ani
prevaha dvou, mnohdy dokonce tfi péScl nestacdi k
vyhfe. Napfiklad v nasledujici pozici:

A B C D E F G H

udrzi bily jednoduse nerozhodny vysledek. Stielec se
bude pohybovat po diagonale e1-h4 a ¢erny nemuze
vyhodu dvou péscu nijak vyuzit.

Remizu udrzi bily i v nasledujici pozici:

A B € D E F G H

Cerny nema zadnou moznost, jak vynutit postup
nékterého ze svych péscu. Kral bilého ve spolupraci se
svym stfelcem nedovoli soupefovu krali pfiblizit se k
péScim a strelec ¢erného pfipadnému postupu
nékterého z péscli pres ¢erna pole uz nepomuze
vibec.

Proto je unik do koncovek nestejnobarevnych strelcl
vitany motiv v obrané& a pfi zachrané& obtiZnych
postaveni.

Koncovka stfelce a péSce proti stfelci je vzdy
remizova, kontroluje-li stfelec slabsi strany pole
promény nebo postupu pésce.

Koncovka stfelce a dvou péscu proti stfelci je ¢asto
remizova, avSak v fadé pripadul silnéjsi strana vitézi.
Pokud jsou pésci spojeni, slabsi strana pfi spravné
obrané remizuje - jak ukazuje nasledujici pfiklad:

ABanrsum

V pozici diagramu nemuze bily vynutit vyhru. Postoupi-
lid péSec - 1.d6 pfijde 1...Sxd6 s remizou, postoupi-li
¢ péSec - 1.¢6 remizuje Cerny tahy strelce po
diagonale f8 - a3.Kral je uvazan na kryti péSce c5.

ABCI]E'FEH“,

Oproti pfedchozimu diagramu je rozdil v umisténi
stielce. Nelze samoziejmé hned postoupit ani jednim z
péscl, avSak bily rozhodne pfevodem krale na f6 s
naslednym postupem e5-e6 - Eerny stfelec z diagonaly
h3-c8 totiz nenapada pésce d5, na Sg2 vzdy rozhodne
postup e5-e6: 1.Ke3 Sf5 2.Kf4 Sh3 3.Kg5 Sg2 4.e6+
Ke8 5.d6 a nyni bily rozhodne pfevodem krale na
damskeé kridlo Sc6 6.Kf6 Sa4 7.Sa5 Sc6 8.Ke5 Sa4d




9.Kd4 Sb5 10.Kc5 Sa4 11.Kb6 Kd8 12.Kb7+ Ke8
13.Kc7 Sb5 14.d7+ +-

Jedna-li se o koncovku s roztrzenymi pésci, maze
silnéjSi strana zvitézit, jsou-li pésci od sebe vzdaleni o
dva a vice sloupcu. | zde je v§ak pro pfipadnou
zachranu rozhodujici souhra krale a stfelce slabsi
strany.

A B € D E F G H 12

1.Sf3 Sh4 2.Ke6 a rozhodne aktivni kral Kd8 3.f6 Sg5
4.f7 Sh6 5.Kf6 Sf8 6.Kg6 Ke7 7.Kh7 Kd8 [7...Kxf7
8.c7+-] 8.Kg8 Ke7 9.c7+-

U koncovek s vice péSci hraje zpravidla rozhodujici roli
moznost vytvoreni volného pésce (volnych péscu),
obdobné jako v partii Chigorin,M - Winawer,S, Berlin,
1897:

A B C D E F G H 12

41.Kd3 Kg5 42.Kc4 e4 43.a4 Sg3 44.Kb5 Kf4 45.a5
bxa5 46.bxa5 Sf2 47.Kc6 Ke3 48.Sb5 Kf4 49.Kxc7
Kxg4 50.d6 1-0

Verlinsky,B - Alechin,A, Odésa, 1918

plan ¢erného je vcelku jasny - kralem dojit na pole g4,
vymenit péSce f za bilého g-péSce, a rozhodnout
postupem h pésce 43...Kg6 44.Sc3 Kg5 45.Ke3 Kg4
46.Kf2 f5 47.Sb2 f4 48.gxf4 Kxf4 49.Sa1 Kg4 50.Sb2
h4 51.Sa1 h3 52.Kg1 Kg3 0-1

Cviceni:

A B €C D E F G H 12

¢erny udrzi remizu 1.Kf6 Sc4 2.5f4 Ke8 3.Kg7 Sb3 .
4.f6 Sc4 5.d7+ Kxd7 6.f7 Sxf7 =




A B C D E F G H 12

bily stfelec udrzi oba volné péSce a o vitézstvi
rozhodne kral s péScovou prevahou na kralovském
kfidle 1.f4 Se2 2.g4 Sf1 3.h4 Se2 4.h5 gxh5 5.Kxh5
Sf3 6.f5 Se2 7.Kg5 Kg8 8.Kf4 Kf7 9.g5 Sh5 10.g6+
Kg8 11.Kg5 Sf3 12.f6 Sd5 13.Kf5 Kf8 14.Ke5 Sg8
15.f7 Sxf7 16.gxf7 Kxf7 17.Kd5 Ke7 [17...Kg6 18.Kc5
Kf5 19.Kxb5 Ke4 20.Kxc4+-] 18.Kc5 Keb 19.Kxb5 Kd5
20.Ka4 Ke4 21.b5 Ke3 22.Kb4 d2 23.Sxd2+ Kxd2
24.Kxc4 +-

Doméaci ukol:

B: Kg2, Sg6, a2, b3, c4, 12, f3 C: Ke5,
Scb, ab, b7, c6, f4, g5, h4

Cerny na tahu. Najdéte vyhravaijici plan éerného!
Reseni: 1...Kd4 2.Sf5 Kc3 3.Sc8 Kb2 4.Sxb7 Kxa2
5.8c6 Kxb3 a vyhraje.



35. lekce: Zaklady strategie — silné a slabé body,
péscoveé slabiny

Lasker: "Pozi¢ni hra je pfipravnou fazi pro uskute¢néni
kombinace".

Silné a slabé body

V prubéhu partie a v disledku nepromyslené hry pésci
vznikaji postaveni, v nichZ néktera pole mohou byt
obsazena nepfatelskou figurou. Slabym polem (pro nas
silnym polem) pak nazyvame pole, které nem(ize byt
napadeno péScem soupere.

Priklady slabého a silného pole ukazuje nasledujici
diagram z partie Chigorin,M - Tinsley,S, London,
1899:

A B C D E F G H 1.2

Silnymi body bilého (tim i slabymi body €erného) jsou
pole d6 a g5. Tyto pole nemUze napadnout zadny
pésSec ¢erného. Navic u ¢erného hraje nepfiznivou roli
opozdény pésec d7, k jehoz obrané jsou "pfikovany"
¢erné figury. To umozruje aktivni rozestaveni figur a
ziskani prostorové pievahy. Cerny nema Zadnou
moznost protihry a musi jen Cekat, jak bily bude
pokraCovat.

Bily svou pfevahu uplatnil takto: 1.a4! Kd8 [1...bxa4
2.Vb4 Vb7 3.Vxb7 Sxb7 4.Dxa7+-] 2.axb5! Sxg2
3.Da3 Sd5 4.Va4! Vb7 5.Vxa7 Vxb5 6.Vdxd7+ Dxd7
7.Df8+ De8 8.Jf7+ Kc8 9.Dxe8# 1-0

Dalsi zajimavy pfiklad vyuZiti slabého pole ukazuje
nasledujici diagram:

A B C D E F G H 1.2

27.Vac1 v pozici dominuje jezdec na silném poli c6 -
vyfazuje ze hry v&Z b7 a zabrafuje druhé vézi
rozehrani pres d-sloupec. Cerny je ztracen, i kdyz méa
pésce vice 27...Sf8 28.b4 16 29.f4 g5 30.fxg5 fxe5
31.g6! blokuje stfelce a pfipravuje proniknuti véze na
f7 31...8d6 32.Vf1 Vb6 33.Vf7 s pfevodem krale na e4
33...e4 [jen o trochu lepSi bylo 33...Vf8 34.Je7+ Sxe7
35.Vxe7 V6 36.Ve8+ VI8 37.Vxf8+ Kxf8 38.Vxc7+4]
34.h4! e3 35.Kf3 V{8 36.Vxf8+ Kxf8 37.h5 e2
38.Kxe2 Sxg3 39.Vf1+ Ke8 [39...Kg8 40.Je7+ Kh8
41.V{8#] 40.h6 Vxc6 41.hxg7 1-0 (Psakhis,L -
Komarov,D, Benasque 1995)

Pé&Scové slabiny

A B C D E F G H

V pozici diagramu:
pésec b2 - je opozdény péSec. Zustal za sousednimi
pésci a nemuze jimi byt kryt. Je slabinou v koncovce a



Casto i ve stfedni hie, kdy na néj muzou utocit tézke
figury.

pésci a4, d4, f5, h6 - jsou izolovani pésci. Izolovani
pésci nemaiji "kolegy" na sousednich sloupcich. Nelze
jednoznacdné fici, zda jsou i slabinou.

pésci c6, c7 - dvojpésec. Byva slaby v koncovce, ve
stfedni hfe ne vzdy.

U izolovaného pésce a dvojpésce je hodnoceni zavislé
na rozmisténi ostatnich figur.

A B C D E F G H 19

Bily pevné ovlada slabé body f6 a h6 a mél by zvitézit
matovym utokem. Musi tak vSak uginit rychle, nez
Cerny postavi ddmu na a1. 1.Se2! Va5 [1...a3 2.g4 a2
3.Vxh7! Kxh7 4.Vh3+ Kg8 5.Vh8#] 2.g4 Vxe5 3.Sxe5
Sc4 4.Vdh3 Sxe2 5.5f6 Ve6 6.e5 Sxg4 7.Vxh7 Vxf6+
8.exf6 a bily vyhraje

A B C D E F G H 1.2

Bily vyuZije slabosti dvojpésce. Cernému brzo dojdou
tahy péScem a kral ¢erného bude brzo donucen opustit
kryti péSce c6, po €emz se jeho pozice rozsype. 1.b4
a6 2.a3 g6 3.93 h6 4.h3 h5 5.h4 K kamkoli 6.Kxc6 a
bily vyhraje, kdyz lehce posbira dalSi péSce a prosadi
nékterého pésce do damy.

Nasledujici diagram ukazuje slozitéjsi pfiklad vyuziti
péscovych slabin.

1.

1...Kf6 2.Kd2 Kg5 3.Ke2 Kh4 4.Kf1 Kh3 pokud by bily
pésec stal misto na f3 na puvodnim poli g2, Cerny by
se takto nedostal kralem do tyla bilého 5.Kg1 e5
6.Kh1 [6.e4 g5 7.Kh1 h5 8.Kg1 h4 9.Kh1 g4 10.fxg4
Kxg4 11.Kg2 h3+ 12.Kf1 Kf3 a erny vyhraje] 6...b5
7.Kg1 f5 8.Kh1 g5 9.Kg1 h5 10.Kh1 g4 11.fxg4
[11.e4 fxe4 12.fxe4 h4 13.Kg1 g3 14.fxg3 hxg3
15.hxg3 Kxg3 s vyhrou] 11...hxg4 12.Kg1 f4 13.exf4
exf4 14.Kh1 g3 15.fxg3 fxg3 16.hxg3 Kxg3 a bily
pfejde na damské kfidlo a lehce vyhraje

Domaci ukol:

1. B: Kg1, De3, Vd1, Vf1, Jc3, Pb2, b3, 6, g2, h2
C: Kg8, Dc7, Va8, Vd8, Jb4, Pa6, b7, {7, g6, h7
Jak vyuzije bily, ktery je na tahu, silného pésce f6 k

rychlé vyhre?

Reseni: 1.Dh6 Dc5+ 2.Vd4! 1-0

2. B: Kg1, Df6, Va1, Vd1, Sf3, Pa2, b3, c4, 2, g2, h2
C: Kg8, Da5, Vc5, Vd7, Se6, Pa7, d6, f5, f7, g6, h7
Jak vyuzije bily, ktery je na tahu, slabych poli f6 a g7

a slabé osmé fady Cerného k vitézstvi?

Reseni: 1.b4! Dxb4 2.Vdb1 Dxc4 3.Se2 Dc2 4.Sd3

Dc3 5.Vb8+ Vc8 6.Dxc3 +-



36. lekce: Strategie — volné sloupce a sedma (druha)
rada

Volny sloupec je prvek strategie s trvalejSi plisobnosti.
Volny sloupec, resp. jeho vytvoreni, je jednim z prvnich
Ukol( ve stfedni hfe, nebot umoznuje aktivni hru
vézim.

Volny sloupec otevirame jen tehdy, kdyZ mame nad§ji
jej ovladnout a vyuzit. Nejlépe slouzi volny sloupec
vhiku véZi na sedmou (druhou) fadu, kde napadaji
soupefovy péSce nebo vytvareji hrozby nepfatelskému
krali.

Vznik volného sloupce

V zahajeni - vznika bézné, napf.

1.d4 d5 2.c4 c6 3.cxd5 cxd5

1.e4 €6 2.d4 d5 3.exd5 exd5

1.e4 €5 2.Jf3 Jc6 3.Sb5 a6 4.Sxc6 dxc6 5.d4 exd4
6.Dxd4

Ve stfedni hfe - vznika volny sloupec:

a) vymeénou péscu

b) kombinaénim obratem

Otevfeni a vyuziti volného sloupce kombinaci ukazuji
nasledujici miniaturni partie:

Réti - Tartakower, Viden 1910

1.e4 c6 2.d4 d5 3.Jc3 dxe4 4.Jxe4 Jf6 5.Dd3 e5?
6.dxe5 Da5+ 7.Sd2 Dxe5 8.0-0-O Jxe4

E F

A B C

9.Dd8+!! Kxd8 10.Sg5++ 1-0

Obdobnym prikladem vyuziti volného sloupce je
nasledujici partie

Vukovi€ - N.N., simultanka 1926

1.e4 e5 2.Jf3 Jcb 3.Sb5 Jf6 4.d4 exd4 5.e5 Je4 6.5f4
f5 7.Sxc6 dxc6 8.Dxd4 Dd5 9.Jc3 Da5 10.Vd1 Se7
11.Sd2 Db6 12.Je2 Sc5

1.2

A B € D E F 6

13.Dd8+!! Kxd8 14.Sg5+ Ke8 15.Vd8+ Kf7 16.e6+
Kxe6 17.Jf4+ Kf7 18.Je5#

1.7

Nasledujici diagram je pfiklad jednoduchého vyuziti
volného sloupce.

ABCI]E'FEHL?

1.Vh7+ Vxh7 [1...Kf8 2.Vxh8 De7 3.Vxg8+ Kxg8
4.Vh8+ Kf7 5.Dh7#] 2.Vxh7+ Kf8 3.Dh6+ Ke8 4.Dh5+
Kf8 5.Df7# (Stockmann,H - Henneberger,S, Muenster,
1994) 1-0

Nasledujici diagram ukazuje otevfeni, ovladnuti a
vyuziti volného sloupce.



A B C D E F G H 12

Tahem 1.Da1 hrozi bily vzetim p&sce na b6. Cerny
musi bud vzit sam na a5, po ¢emzZ ale padne i péSec
a7, nebo ustoupit ze sloupce a. Zvolil druhou moznost,

zahral 1...Vb8 a nasledovalo 2.axb6 axb6 3.Va7+ Kh8.

Nyni bily ovladne i sedmou fadu k utoku na ¢erného
krale 4.Vc7 Va8 5.V2a7 Vxa7 6.Dxa7 Vb8 7.Vh7+ Kg8
8.Vh6 De8 9.Dh7+ Kf8 10.Vxg6+ +-

Ovladnuti sedmé (druhé) fad

Vyplyne €asto z ovladnuti volného sloupce. Na sedmé
fadé se zvySuje ucinnost téZkych figur.

Priklad:

A B € D E F G H 12

1.Vxg7+ Kh8 2.Vxf7+ Kg8 3.Vg7+ Kh8 4.Vxd7+ Kg8
5.Vg7+ Kh8 6.Va7+ Kg8 7.Vxa8 +-

Velmi ucinnou zbrani je vyuZiti 7. Fady obsazenim obou
vézi; takovym pfikladem je nasledujici pfiklad:

A B C D E F G H 12

1.Vxg7+ Kh8 2.Vxh7+ Kg8 3.Vag7+ Kf8 4.f6! a Cerny
nezabrani matu 5.Vh8 1-0 (Winawer,S - Sellman,A,
London, 1883)

Cvicéeni:

A B C D E F G H 12

1.Da7! Da5 (1...Dxa7 2.Vxd8 Vxd8 3.Vxd8 mat)
2.Dxa6 Dc7 3.Da7 +-




A B C D E F G H 12

1.Vh7+ Kg8 2.Vfg7+ Kf8 3.Vxd7 Kg8 (3...a1D 4.Vh8
mat) 4.Vdg7+ Kf8 5.Vxc7 Kg8 6.Vcg7+ Kf8 7.Vxb7
Kg8 8.Vbg7+ Kf8 9.Vxa7 Kg8 10.Vxa8+ Kxh7
11.Vxa2 1-0

Domaci ukol:

B: Kc2, Db6, Va1, Vf7, Sc4, Sg1, Pa5, b2, c3, d3, e4,
93

C: Ka8, Dd6, Vd8, Vg8, Sb8, Jh3, Pa7, b7, c6, €5, g7,
h6

Jak bily vyhraje po 1...axb6?

Reseni: 1...axb6 2.axb6+ Sa7 3.Vxa7+ Kb8 4.Vixb7+
Kc8 5.Sa6 +-
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Zavérecéné lekce Zakladniho Sachového vycviku
zacatecnikl jsou vénovany otazkam zahajeni Sachové
partie. Navazuji na uvodni témata a jejich cil I1ze
vymezit takto:

a) zopakovat zakladni zasady otevieni partie;

b) poskytnout zevrubny pfehled zahajeni;

c¢) naudit Zaky zakladim studia zahajeni.

Sestero hlavnich zadsad spravného zahajeni

1. Snazme se o rychly vyvin figur na vhodné a dullezité
pozice a snazme se pokud mozno o pfekazeni
podobné snahy soupefe. Z figur nejprve vyvijime
jezdce a stfelce.

"Zasada ¢.1 Vyvin predevsSim"

2. Bojujme o ovladnuti stfedu, to je poli d4,d5,e4,e5 a
to tak, Zze ho bud obsadime péSci, nebo tak, ze na
stfed vyvineme tlak figurami.

"Zasada ¢.2 Kdo ovlada stred, ovlada celou
Sachovnici"

3. Uvedme v€as do bezpedi svého krale pomoci
roSady. Nedélejme v8ak roSadu do postaveni, proti
kterému by soupef mohl podniknout rychly utok pé&sci.
"Zasada ¢.3 Bezpecnost krale"

4. Délejme co nejmensi pocet tahl pésci, vyhybejme
se vytvareni trvalych péScovych slabin ve vlastni pozici
a pokusme se je naopak vytvofit u soupefe. Nedélejme
zbyteéné tahy krajnimi pésci.

"Zasada ¢.4. Netahat jenom pésci”

5. Vyhybejme se opakovanému tahani jednim
kamenem.

"Zasada ¢.5 VSechny kameny si chtéji zahrat"

6. Nenechme se unést pfed€asnymi utoky pred
ukoné&enim vlastniho vyvinu, a to i tehdy, kdyby tyto
utoky mohly vést k pochybné materidlové vyhodé.
Déamu uvadéjme do hry teprve po vyvinu ostatnich
figur, se kterymi ma spolupracovat. Jinak bude
napadana nepfatelskymi figurami a pésci.

"Zasada ¢.6 Dobre vazit utoky pred dokonéenim
vyvinu"

Jaké jsou ukoly jednotlivych kament v zahdjeni :
a) stfedovy pésci d,e - nastupuiji jako jedni z prvnich a
shazi se o obsazeni stfedovych poli e4,d4,e5,d5.

b) péSci na sloupcich c,f - mohou podporovat pésce
d,e v boji o stfed nebo se stavaji ochranci kralovského
Ukrytu.

c) ostatni pésci - v zahajeni zlUstavaji spiSe vzadu, tvori
ochranu kréle, pfipadné pésci b,g uvolfuji drahu pro
"bo&ni" vyvin stfelce.

d) jezdci - spolu se stfelci patfi k figuram, které
zasahuji do boje nejdfive (po obsazeni stfedu pésci),
snazime se vzhledem k jejich malé pohyblivosti vzdy o
jejich vyvin tak, aby byli co nejblize stfedu, nejlépe je
umistit na pole f3,c3 (f6,c6). Pak se snazime najit pro
né takové pole, ze kterych by nebyli hned vyhnani
pésci.

e) stfelci - spolu s jezdci zasahuji do boje nejdfive,
obsazuji dulezité uhlopficky (diagonaly), pfipadné se

vyviji "bo€né" na pole b2 ¢i g2, ke svému pusobeni
potiebuji vzdy oteviené uhlopficky.

f) vézZe - v zahajeni zasahuji do boje pozdéji, nebot
obsazuji oteviené sloupce, které se oteviraji pozdéiji,
mohou otevFeni sloupcu pomahat.

g) dama - zasahuje v zahajeni pokud mozno posledni,
nebot jeji pfedCasny vyvin by mohly vyuzit soupefovy
kameny k utoku na ni.

h) kral - protoZe je to nejdllezitéjsi figura, kterou
mame, musi byt v zahajeni, kdy soupefova armada je
v plném stavu, jak v bavince

Domaci ukol:
Zopakuijte si hlavni zasady v zahgjeni.
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V prubéhu prvniho roku vycviku jsme se jiz setkali s
raznymi zpusoby vyvinu figur, tedy s rlznymi
zahajenimi. Maji sva pojmenovani. Néktera prevzala
nazvy zemi (ltalska, Spanélska), jina mést
(Budapest'sky gambit), slavnych hraci (Alechinova hra,
Rétiho hra) nebo i figur (stfelcova hra, hra étyF jezdc).

Rozdéleni variant zahajeni

Oteviené hry

Toto oznageni maji zahgjeni zalinajici tahy 1.e4 e5.
Mezi oteviené hry patfi:

2.d4 exd4 3.Dxd4 - stfedni hra

2.d4 exd4 3.c3 - stfedni gambit

2.d4 exd4 3.c3 dxc3 4.Sc4 cxb2 5.Sxb2 - norsky
gambit

2.Jc3 - videnska hra

2.t4 kralovsky gambit

2.Sc4 - strelcova hra

2.Jf3 15 - LotySsky protigambit

2.Jf3 d5 - Stiedni protigambit

2.Jf3 f67 - Damianova hra

2.Jf3 d6 - Philidorova obrana

2.Jf3 Jf6 - Ruska hra

2.Jf3 Jcb 3.¢3 - Ponzianiho hra

2.Jf3 Jc6 3.Jc3 - hra fi jezdcl

2.Jf3 Jc6 3.Jc3 Jf6 - hra 4 jezdcu

2.Jf3 Jc6 3.d4 exd4 4.Jxd4 - skotska hra

2.Jf3 Jc6 3.d4 exd4 4.Sc4 nebo 4.c3 - skotsky gambit
2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Jf6 - hra dvou jezdcu v obrané
2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Scb - Italska

2.Jf3 Jcb 3.Sc4 Scb 4.b4 - Evansuv gambit
2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Se7 - Uherska

2.Jf3 Jc6 3.Sb5 - Spanélska

Polozaviené hry - 1.e4 libovolnd odpovéd mimo 1...e5
Vznikaji po tahu 1.e4, zahraje-li Cerny jiny tah nez
1...e5. Mezi zaviené hry patfi:

1.e4 e6 - Francouzska hra

1.e4 c5 - Sicilska hra

1.e4 c6 - Caro-Kannova hra

1.e4 d5 - Skandinavska hra

1.e4 d6 2.d4 Jf6 3.Jc3 g6 - Pirc-Ufimcevova obrana
1.e4 d6 2.d4 Jf6 3.Jc3 c6 - Ceska obrana

1.e4 Jf6 - Alechinova hra

1.e4 Jc6 - Nimcovi¢ova hra

1.e4 b6 - damské fianggetto

1.e4 g6 - kralovské fianchetto

Zaviené hry
Zavienymi hrami jsou oznacovana vSechna zahajeni, v

nichz bily zahajuje jinak nez tahem 1.e4. Mezi zaviené
hry patfi:

1.d4 d5 2.c4 - damsky gambit

1.d4 5 - Holandska

1.d4 f5 2.e4 - Stauntonllv gambit

1.d4 Jf6 2.c4 ¢5 3.d5 - Systém Benoni

1.d4 Jf6 2.c4 ¢5 3.d5 b5 - VolZzsky systém

1.d4 Jf6 2.c4 e6 3.Jf3 b6 - damska indicka obrana

1.d4 Jf6 2.c4 e6 3.Jc3 Sb4 - Nimcovicova indicka
obrana

1.d4 Jf6 2.c4 g6 3.Jc3 d5 - Grinfeldova indicka obrana
1.d4 Jf6 2.c4 g6 3.Jc3 Sg7 - Kralovska indicka obrana
1.d4 Jf6 2.c4 e5 3.dxe5 Jg4 - Budapestsky gambit
1.f4 - Birdovovo zahajeni

1.f4 e5 2.fxe5 Sxd6 - Fromlv gambit

1.c4 - Anglicka hra

1.b4 - Zah3ajeni "Orangutan” (téz Sokolovského
zahajeni)

1.Jf3 s daldim g3 a Sg2 - Rétiho hra

1.Jf3 s dalSim b3 a Sb2 - Nimcovi¢ova hra

Nejvice hranymi zahajenimi jsou v dnesni dobé
Spanélska hra, Sicilska hra, Damsky gambit a véechna
"indicka" zahajeni. Proto se jejich varianty jesté dale
déli, ale s nazvy téchto variant se budeme seznamovat
pfi dalSim vycviku

Domaci ukol:

Uvedte uvodni tahy u Spanélské hry, Italské hry,
Skotské hry, Kralovského gambitu a Damského
gambitu
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Mladi hraci projevuji tendenci pfecefiovat vyznam
teorie zahajeni. Chybné se domnivaji, ze nejsnaze
dosahnou uspéchu, kdyz budou znat vSechny varianty,
které vedou az k "vyhranym" pozicim. Casto ziskavaiji
mechanické znalosti, aniz by poznali strategické cile
urcitého zahajeni. Mnohdy je vyvedou z miry
neteoretické odpovédi soupefe, nemluvé o tom, ze
schematické znalosti variant vedou k povrchnimu
zplsobu Sachového mysleni.

Spravny pfistup ke studiu teorie zahajeni spocgiva v
pfehravani dobfe glosovanych celych partii. Na nich se
mladi hraci nejlépe seznami nejen s rozestavénim figur
v kazdém zahajeni, ale i se strategickym cilem,
prechodem ze zahajeni do stfedni hry a poucdi se iv
hrach koncovych. Takovy pfistup pochopitelné
vyzaduje pomoc trenéra.

V pocatku vycviku, tj. v prvnim az druhém roce, se
spokojime s tim, Ze spravné zasady vyvinu figur
demonstrujeme na miniaturnich partiich. V nich
vystupuji prohfesky v nejnazornéjsi podobé. Ty
poskytuji nepfeberné mnozstvi pfiklad $patného
vyvinu figur. Navic si chyby z viastnich partii Zaci
pamatuji nejlépe. Pfi seznameni s jednotlivymi druhy
zahdjeni feSime i otazku, ktera zahajeni maji hrat sami
hraci. Neni dobré ponechat volbu zahgjeni zcela na
nich, tak jako neni spravné, kdyz trenér nuti hrat vlastni
zahajeni. V tomto obdobi vyvoje zakiim doporuc¢ime,
aby zahajovali své partie tahem 1.e4. Proto pfi stru¢né
charakteristice zahajeni dame prednost otevienym,
resp. polozavienym hram.

Kralovsky gambit
Zakladni ideou kralovského gambitu je tahem 2.f4

odstranit péSce e5, otevfit sloupec f a tahem d4 ziskat
péscovy stfed. Jedna se o jedno z nejstarSich zahajeni
(Lopez. XVI. stoleti) bylo velmi popularni v 19. stoleti
(Anderssen, Morphy, Cigorin). V sougasné dobé& se
objevuje jen zfidka a mnohdy vede k pozi¢ni hre.
Greco,G - NN, Europe, 1620

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Jf3 g5 4.Sc4 f6? chyba vedouci k
rychlému konci; tah odporuje zakladnim zasadam
zahajeni a oslabuje postaveni krale

=

A B C D E F G H

5.Jxg5 fxg5 6.Dh5+ Ke7 7.Dxg5+ Ke8 8.Dh5+ Ke7
9.De5# 1-0

Alechin,A - Tenner,O Cologne, 1911

1.e4 e5 2.f4 Sc5 3.Jf3 d6 4.Jc3 Jf6 5.Sc4 Jcb6 6.d3
Sg4 7.Jad exf4 8.Jxc5 dxc5 9.Sxf4 Jh5 10.Se3 Jeb5?
chybny tah, ktery umozni Alechinovi velmi efektni obét
damy - spravné bylo 10...0-0

A B C D E F G H

11.Jxe5! Sxd1 12.Sxf7+ Ke7 13.Sxc5+ Kf6 predstavit
damu 13...Dd6 se ¢ernému asi moc nelibilo, ale byla to
jedina moznost, jak se vyhnout rychlého matu 14.0-0+
Kxe5 [ani ustup 14...Kg5 jiz Eerného nezachrani
15.8e3+ Kh4 16.g3+ Kh3 (16...Jxg3 17.Vf4+ Kg5
18.h4+ Kh6 19.Vf6#) 17.Se6+ Sg4 18.Sxg4d#] 15.VI5#
1-0

a jedna partie z posledni doby



Shirov,A - Lapinski,J, Daugavpils, 1990

1.e4 e5 2.f4 exf4 3.Jf3 g5 4.Sc4 g4 5.0-0 gxf3 6.Dxf3
Df6 7.e5 Dxe5 8.Sxf7+ Kxf7 9.d4 Dxd4+ 10.Se3 Df6
11.Sxf4 bily obétoval dvé figury za nebezpecny Gtok
11...Ke8 12.Jc3 Jc6 13.Jd5 Dg6 14.Vae1+ Se7? po
tomto tahu jiz bilého utok vede k vyhodég, ¢erny mél
zahrat 14...Jge7

A B C D F 6 H

15.8Sd6 Kd8? a nasleduje rychly konec 16.Df8+! Sxf8
17.Sxc7# 1-0

Ruska hra

Hraje se dnes velmi asto. Cerny nebrani pésce e5,
ale okamzitym napadenim pé&Sce e4 usiluje o rychly
vyvin lehkych figur a Zivou hru, Ruskou hru Ize
pokladat za velmi vhodnou i pro zac&inajici hrace.
Nicevski - Dvoreckij Polanica, 1973

1.e4 e5 2.Jf3 Jf6 3.d4 Jxe4 4.Sd3 d5 5.Jxe5 Sd6 6.0-
0 0-0 7.c4 Sxe5 8.dxe5 Jc6 9.f4 Sf5 10.Se3 Jb4
11.Sxe4 Sxe4 12.J¢3 Sd3 13.Sc5 v uvahu pfichazelo
13.cxd5 Sxf1 14.Kxf1 s kompenzaci 13...Sxf1 14.Dxf1
d4 15.Vd1? prehlizi kombinaci Cerného, spravné bylo
15.5xf8

A B C D E F

dxc3 16.Sxb4? bily mél zahrat 16.Vxd8 Vfxd8
17.bxc3 a pozice by byla nejasna 16...c2! 17.Vc1
17.Vxd8 Vfxd8 18.Sc3 Vd1 a €erny vyhraje 17...Dd4+

18.Kh1 Dxb2 19.Sxf8 Kxf8 20.h4 Vd8 21.Kh2 Vd2
22.Dg1 b6 0-1

Bonc-Osmolovskij - Baranov, Moskva, 1953

1.e4 e5 2.Jf3 Jf6 3.d4 exd4 4.e5 Je4 5.Dxd4 d5
6.exd6 Jxd6 7.Sd3 De7+ lepsi je 7...Jc6 8.Se3 Jf5? to
uz vede k velkym problémdm; lepSi bylo 8...Sf5 9.Sxf5
Sxf5 10.Jc3 Db4 11.De5+ Se6 12.0-0-0 Jc6 13.Dxc7
Vc8 14.Df4 Da5 15.Dg5 Da6 16.Vhe1 Jb4 17.Jd4
kritick& pozice, Cerny sazi na utok, pfehlizi vSak
nadherny zavér bilého 17...Vxc3

A B C E F G H

18.Dd8+!! Kxd8 19.Jxe6+ Ke7 20.Sg5+ f6 21.Jd8+ 1-
0

a v Ruské jeden pfidavek; uvidime, jak proti ruské
hraje jeden ze souc€asnych nejlepSich ¢eskych hracd
Zbynék Hracek:

Hracek,Z - Jusupov,A, Bundesliga 2000

1.e4 e5 2.Jf3 Jf6 3.Jxe5 d6 4.Jf3 Jxe4 5.d4 d5 6.Sd3
Jc6 7.0-0 Se7 8.c4 Jb4 9.Se2 0-0 10.Jc3 b6 11.Je5
Sb7 12.Ve1! dxc4? [12...c5!?] 13.Sxc4 Jxc3 14.bxc3
Jd5 15.Df3 c6 16.Sb3 Sd6 17.Sc2 Dc7 18.Dh3 g6
19.Sh6 Vfe8 20.c4! Sxe5 21.dxe5 Jb4 22.Sf5! Vxe5?!
[22...gxf5?? 23.Dg3+ Kh8 24.Dg7#] 23.Dc3 Vae8
24.f4! Vxe1+ 25.Vxe1 Vxe1+ 26.Dxe1 Dd8




27.De5 f6 28.De6+ Kh8 29.Df7 Dd4+ 30.Kf1 Dd1+
31.Kf2 Dd2+ 32.Kg3 De3+ 33.Kh4 Df2+ 34.Kh3 1-0

Italska hra

Jde o jedno z nejstarSich zahajeni. Prvni rozbory byly
ucinény jiz v 16. stoleti. Bily usiluje o rychly vyvin
lehkych figur, €asto ve spojeni s utokem na bod f7.
Toto zahajeni je jedno z nejvhodnéjSich pro zaé&inajici
Sachisty.

Rossolimo - Vaisman, San Juan, 1967

1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.c3 Jf6 5.d4 exd4
6.cxd4 Sb4+ 7.Sd2 Sxd2+ 8.Jbxd2 d5 9.exd5 Jxd5
10.Db3 Jce7 11.0-0 c6 12.Vfe1 0-0 13.a4 b6?
oslabuje pozici, Iépe 13...Dc7 14.Je5 Sb7 15.a5 Vc8
16.Jed4 Dc7 17.a6 Sa8 18.Dh3 bily vyfesSil damské
kfidlo, proto pfechazi k utoku na &erného krale 18...Jf4
19.Dg4 Jed5 20.Va3 Je6 21.Sxd5 cxd5 22.Jf6+ Kh8

A B C D E F G H

23.Dg6!! Dc2 damu nelze brat 23...hxg6 pro 24.Vh3
mat ani 23...fxg6 24.Jxg6 hxg6 25.Vh3 mat 24.Vh3 1-0

Steinitz,W - Von Bardeleben,C, Hastings, 1895
1.e4 e5 2.Jf3 Jc6 3.Sc4 Sc5 4.c3 Jf6 5.d4 exd4
6.cxd4 Sb4+ 7.Jc3 d57? 8.exd5 Jxd5 9.0-0 Seb
10.Sg5 Se7 11.Sxd5! Sxd5 12.Jxd5 Dxd5 13.Sxe7
Jxe7 14.Ve1 6 15.De2 Dd7 16.Vac1 c6? [16...Kf7]
17.d5!! cxd5 18.Jd4 Kf7 19.Je6 Vhc8 20.Dg4! g6
21.Jg5+ Ke8

A B C D E F G H

22.VxeT+! jedna z nejoriginalnéjSich pozic Sachu
vSech dob - i kdyz jsou vSechny figury bilého
napadeny, bily vyhraje; 13-tahovou kombinaci se tato
partie nesmazatelné zapsala historie Sachu 22...Kf8
[22...Dxe7 23.Vxc8+ Vxc8 24.Dxc8++-; 22...Kxe7
23.Ve1+ Kd6 24.Db4+ Vc5 (24...Kc6 25.Vc1#; 24...Kc7
25.Je6+ Kb8 26.Df4++-) 25.Je4++-] 23.VFT+!
[23.Dxd7?7? Vxc1+—+] 23...Kg8! [23...Dxf7 24.Vxc8+
Vxc8 25.Dxc8+ De8 26.Jxh7++-] 24.Vg7+! Kh8!

[24.. Kf8 25.Jxh7+ Kg7 26.Dxd7++-] 25.Vxh7+! Cerny
odeSel z hraciho salu - Steinitz poté divakiim pfedved|
matovy zavér 25.Vxh7+! Kg8 26.Vg7+ Kh8 27.Dh4+
Kxg7 28.Dh7+ Kf8 29.Dh8+ Ke7 30.Dg7+ Ke8
31.Dg8+ Ke7 32.Df7+ Kd8 33.Df8+ De8 34.Jf7+ Kd7
35.Dd6#

Spanélska hra

Jedna se o jedno z nejpopularnéjSich zahajeni. Poprvé
je teoreticky zpracoval Spanél Ruy Lopez v XVI.
stoleti. Spanélskou hru hrali vSichni mistfi svéta; patfi
ke strategicky naronym zahajenim. Jejim uskalim by
méli projit vSichni mladi hradi.

Ljubojevic - Calvo Minguez, Lanzarote 1973

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sb5 Jf6 4.0-0 Jxe4 5.Ve1 Jd6
6.Jxe5 Se7 7.Dh5 Jxe5 8.Dxe5 Jxb5? prilis odvazné,
lepsi bylo 8...0-O 9.Dxg7! Vf8 10.a4 Jd6 11.Jc3 Jf5




12.Jd5!! f6 Cerny nemohl vzit damu 12...Jxg7 pro
13.Jf6# 13.Dxh7 d6 14.Dg6+ a Cerny se vzdal -
14...Vf7 by bily zakoncil 15.Jxf6+ Kf8 16.Dg8# 1-0

a na zaver této kapitoly jedna slavna partie eské
jedni¢ky Davida Navary ¢ernymi ve Spanélské z roku
2007:

Cheparinov - Navara, Heraklio 2007

1.e4 5 2.Jf3 Jc6 3.Sb5 a6 4.Sa4 Jf6 5.0-0 Se7 6.Ve1
b5 7.Sb3 0-0 8.h3 Sb7 9.d3 d6 10.a3 Dd7 11.Jc3
Vfe8 12.a4 b4 13.Je2 d5 14.exd5 Jxd5 15.Jg3 Sf8
16.Sd2 a5 17.Sa2 Jd4?! 18.Jxe5 D6 19.Jf37?!
[19.Dg4]] 19...Vxe1+ 20.Sxe1 Jf4 21.Jxd4 Dxd4
22.Dg4 Ve8 23.Jf5 h5 24.Jh6+7?! nepresnost, bily se
mél spokojit s 24.Jxd4 hxg4 25.hxg4 Jxg2 26.Sd2 Sc5
a pravdépodobnou remizou 24...Kh7 25.Df5+ Kxh6
26.5d2 Sd6! 27.Sxf7 hrozi 28.Dg6 mat nebo 28.Dxh5
mat. Jak tyto hrozby viastné ¢erny maze branit?
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27...Dxf2+!! pro¢ branit, kdyz mize David Navara
nadherné obétovat damu 28.Kxf2 Ve2+ 29.Kg1
Vxg2+?! jesté lepsi bylo vzit hned 29...Vxd2! 30.Kf1
Vxd2 31.Sg87? zde mél bily posledni moznost se
zachranit vé&nym Sachem 31.h4! Sg2+ 32.Ke1 Ve2+
33.Kd1 Sf3 34.Dg5+ Kh7 35.Df5+= 31...Sg2+ 32.Ke1
Ve2+ 33.Kd1 Sf3! 34.Dh7+ Kg5 35.Va2 Vh2+ 36.Ke1
Jxd3+! a jeSté jeden hiebik do bilé rakve. Bily se
vzdal, protoze by po 37.cxd3 Sg3+ 38.Kf1 Vh1 dostal
mat. 0-1

Domaci ukol:

Vyjmenujte polozaviena zahajeni a jejich ivodni tahy!
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Francouzska hra

Toto zahajeni obdrzelo svuj nazev po zapase Londyn-
Pafiz (1834-1836), v némz Francouzi poprvé zahrali
1...e6 a vyhrali. Idea zahajeni je utocit proti stfedu
bilého tahy c5, popfipadé f6 a ziskat iniciativu na
damském kfidle. Bily ¢asto uto&i na kralovském kfidle.
Francouzska hra vyZaduje pfesnou hru v obrané.

Spielmann - L'Hermet, Magdeburg, 1927

1.e4 €6 2.d4 d5 3.Jd2 dxe4 4.Jxe4 Jd7 5.Jf3 Jgf6
6.Jxf6+ Jxf6 7.Sd3 h6 8.De2 Sd6 9.Sd2 0-0 10.0-0-0
Sd7 11.Je5 c5 12.dxc5 Sxe5 13.Dxe5 Sc6 14.Sf4
De7 15.Dd4 Vfd8 16.Sd6 De8 17.Vhg1 b6 18.Dh4
bxc5 19.Se5 De7 20.94 c4 21.g5 Jd7 nepomaha ani
21...hxg5 22.Dxg5 g6 23.Sxf6 Dc7 24.Dh6+-
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22.Dxh6!! obét damy naprosto demoluje kralovsky
ukryt 22...gxh6 23.gxh6+ Kf8 24.Vg8+! a obét véze
bere ¢ernému jakékoli nadéje, Cerny se vzdal. Po
24.... Kxg8 dostane 25.h7+ Kf8 26.h8D mat 1-0

Ljubojevic,L - Gurevich,M, Linares, 1991

1.e4 €6 2.d4 d5 3.Jd2 Jf6 4.e5 Jfd7 5.f4 ¢5 6.c3 Jcb
7.Jdf3 Db6 8.h4 cxd4 9.cxd4 Sb4+ 10.Kf2 f6 11.Kg3
0-0 12.Sd37? [12.Je2=]
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12...Jxd4! obét figury za Utok na krale 13.Jxd4 fxe5
samozfejmé ne 13...Dxd4? pro 14.Sxh7 a bily ziska
damu 14.fxe5 Jxe5 a cerny ma rozhodujici utok
15.Sc2 Jg6 16.Sxg6 hxg6 17.Jde2 [17.Jgf3 Sd6+—+]
17...Df2+ 18.Kh3 Sd6 19.Db3 e5+ 20.Kh2 Dxh4+
21.Jh3 Sxh3 22.Dxh3 [22.gxh3 Df2#] 22...e4+ 23.g3
[23.Kg1 Df2#] 23...Vf2+ 24.Kg1 Dxh3 25.Vxh3 Vxe2
0-1

a jedna francouzska zakon&ena obéti dvou vézi v
podani jednoho z ¢eskych Sachovych velikant Ludka
Pachmana:

Pachman,L - Eckert, Cista 1940

1.e4 €6 2.d4 d5 3.Jc3 Jf6 4.Sg5 Se7 5.e5 Jfd7 6.h4
Sxg5 7.hxg5 Dxg5 8.Jh3 Dh6 9.Sd3 g6 10.Dg4 c5
lepsSi bylo 10...a6 - nepustit jezdce na pole b5 11.f4
cxd4 12.Jb5 Kd8
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13.Jg5! krasna obét dvou vézi 13...Dxh1+ 14.Kf2
Dxa1 po tomto tahu uz ¢erny matu nezabrani 15.Jxf7+



Ke7 16.Dg5+ Kxf7 17.Jd6+ Kg7 18.De7+ Kh6 19.Jf7+
Kg7 20.Jg5+ Kh6 21.Jxe6 hrozi 22.Dh4 mat 21...Jf6
22.Dg7+ Kh5 23.Dxf6 h6 24.Se2# 1-0

Sicilska |
Jde snad o v sou€asnosti nejpopularnéjsi zahajent, i
kdyZ patfi k nejstar§im. Vyménou pé&Sce ¢ za bilého d-
pésce ziskava Cerny polootevieny sloupec ¢ k
operacim na damském kFidle. Bily obvykle odpovida
utokem na kfidle kralovském. V sou¢asné dobé jsou
nékteré varianty teoreticky zpracovany az do 20.-25.
tahu.

Tal, M - Sviridon, simultanka Stutgart 1969

1.e4 ¢5 2.Jf3 d6 3.d4 cxd4 4.Jxd4 Jf6 5.Jc3 g6 6.Se3
Sg7 7.f3 Jc6 8.Dd2 Sd7 9.0-0-0 Da5 10.Kb1 Vc8
11.g4 h6 ¢erny zabrani vyméné ¢ernopolych strelc,
ovSem pouze za cenu oslabeni pozice i ztraty ¢asu.
Lépe bylo 11...0-O 12.h4 a6 13.Se2 Je5? 14.95 hxg5
15.hxg5 Vxh1 a nyni neCekané a krasné rozuzleni
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16.gxf6! Vxd1+ 17.Jxd1!! Dxd2 18.fxg7!! fantasticky
doklad o sile péSce - ¢erny se vzdal.

Meszaros - Wessel, Budapest, 1933

1.e4 c5 2.Jf3 Jc6 3.d4 cxd4 4.Jxd4 Jf6 5.Jc3 d6
6.Se2 g6 7.0-0 Sg7 8.Se3 0-0 9.Jb3 a6 10.a4 Seb
11.Jd4 Jxd4 12.Sxd4 Da5 13.f4 Vac8 14.Sf3 Vc4
15.Ve1 Jg4 16.Je2
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16...Vxd4! skvéla kombinace ve spojeni s nasledujici
obéti damy 17.Jxd4 Dxe1+!! 18.Dxe1 Sxd4+ 19.Kh1
[19.Kf1 Sc4+ 20.Se2 Jxh2#] 19...Jf2+ a bily se vzdal,
protoze po 20.Kg1 Jd3+ 21.Kh1 Jxe1 22.Vxe1 je bez
nadéji 0—1

Damsky gambit

Jde o velmi rozsifené zahajeni. O jeho vyvoj se
zaslouzil prvni mistr svéta Steinitz, ktery formuloval
své zasady poziéni hry. Cleni se na fadu
samostatnych systém, jako je "Pfijaty damsky
gambit", "Ortodoxni obrana", "Tarraschova obrana",
"Slovanska hra" apod.

Zakladni ideou damského gambitu je boj o stfed, na
rozdil od otevienych her se provadi pozvolnéji.
Alechin,A - Lasker,E, Curych, 1934

1.d4 d5 2.c4 e6 3.Jc3 Jf6 4.Jf3 Se7 5.Sg5 Jbd7 6.e3
0-0 7.Vc1 c6 8.Sd3 dxc4 9.Sxc4 Jd5 10.Sxe7 Dxe7
11.Je4 J5f6 12.Jg3 e5 dobré je i 12...Db4+ 13.Dd2
Dxd2+ 14.Kxd2 c5 15.dxc5 Jxc5 16.b4 Jced+ 17.Ke2
Sd7 s remizou 13.0-0 exd4 14.Jf5 Dd8 15.J3xd4 Je5
16.Sb3 Sxf5 17.Jxf5 Db6? chyba, spravné bylo
17...96 18.Dd6! Jed7 19.Vfd1 Vad8 20.Dg3 g6
21.Dg5 Kh8 22.Jd6 Kg7 23.e4 Jg8 24.Vd3 f6 25.Jf5+
Kh8 a nasleduje krasny zavér




26.Dxg6!! a Cerny se vzdal, protoze by po 26...hxg6
dostal 27.Vh3 Jh6 28.Vxh6 mat 1-0

Lasker E - Winkelman, London 1881

1.d4 d5 2.c4 €6 3.Jc3 Jf6 4.Sg5 Jbd7 5.Jf3 Se7 6.e3
0-0 7.Sd3 a6 8.Je5 dxc4 9.Jxc4 b5 10.Ja5 ¢5 11.Jc6
De8 12.Df3 Jb67? po této chybé je utok bilého
neodrazitelny, Eerny mél obé&tovat kvalitu po 12...Sd6
13.Je7+ Dxe7 14.Dxa8+ a jesté by se hralo 13.Jed
Jfd5 14.Jxe7+ Jxe7
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15.Jf6+! gxf6 16.Sxh7+!! druha obé&t naprosto
demoluje kralovsky Ukryt 16...Kxh7 17.Dh5+ Kg8
18.Sxf6 Jg6 19.Dh6 s neodrazitelnym matem 20.Dg7
1-0

Kralovska indicka

Jde o oblibené zahajeni, v némz Cerny pfenecha
bilému mohutny stfed, aby jej postupné napadal pésci i
figurami. Casto vznikaji zablokovana postaveni s
kiidelnimi Utoky na obou stranach. Kralovskou indickou
hrali znamenité Tal a Fischer.

Letelier,R - Fischer,R, Lipsko, 1960

1.d4 Jf6 2.c4 g6 3.Jc3 Sg7 4.e4 0-0 5.e5? predCasné,
vede jen k rozbiti bilého stfedu 5...Je8 6.f4 d6 7.Se3
c5! 8.dxc5 Jc6 9.cxd6 exd6 10.Je4 S5 11.Jg3 [nikoli
11.Jxd6 Jxd6 12.Dxd6 Dxd6 13.exd6 Sxb2 a erny ma
vyhodu] 11...Se6 12.Jf3 Dc7 13.Db1 dxe5 14.f5 e4!
cerny je lépe vyvinut, proto otevira pozici 15.fxe6
[Spatné je i 15.Dxe4 gxf5 16.Jxf5 Da5+—+] 15...exf3
16.gxf3 5 17.f4 Jf6 18.Se2 Vfe8 19.Kf2 Vxe6 20.Ve1
Vae8 21.Sf3
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21...Vxe3! 22.Vxe3 Vxe3 23.Kxe3 a skvély zavér
23...Dxf4+!! bily se vzdal, nenechal si ukazat 24.Kxf4
(24.Kf2 Jg4+ 25.Kg2 Je3+ 26.Kf2 Jd4 27.Dh1 Jg4+
28.Kf1 Jxf3—+) 24...Sh6# 0-1

Anglicka hra
V poloviné 19. stoleti zacali hrat toto zahajeni pouzivat

anglicti mistfi. V soucasné dobé je to velmi rozsifené
zahajeni, jehoz strategicka idea je v kontrole
dllezitého bodu d5. Hlavni odpovédi ¢erného jsou
1...e5 nebo 1...c5. P¥i jinych tazich €asto pfechazi do
jinych zahajeni.

Petrosjan,T - Ree,H, Wijk aan Zee, 1971

1.c4 €5 2.Jc3 Jf6 3.Jf3 Jc6 4.93 Sb4 5.Jd5 Jxd57?
slabé, spravné bylo 5...e4! 6.cxd5 e4?? a Cerny pada
do skryté a chytré 1écky 7.dxc6 exf3 [Cerny nyni
pocital s 8.cxb7 Sxb7 a nelze 9.Db3 pro 9...fxe2. Na
7.cxd7+ Sxd7 8.exf3 0-0 stoji erny znamenité
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8.Db3! a Cerny se vzdal, nebot po Ustupu strelce
sebere bily péScem na b7 a ziska figuru 1-0

Benko - Horowitz, New York, 1968

1.c4 c6 2.Jf3 d5 3.b3 Jf6 4.93 €6 5.Sg2 Se7 6.0-0 0-0
7.Sb2 a5 8.a3 ¢5 9.cxd5 exd5 10.d4 Ja6 11.Jc3 Sf5
12.Je5 cxd4 13.Dxd4 Jc5 14.Jxd5 Jxb3 15.Df4 Jxd5



16.Dxf5 Jxa1 17.Jxf7 Dc8 18.Jh6+ Kh8 19.Dxd5
Jc2?
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umoznuje efektni zavér; po 19...De8 20.Sxa1 stoji ale
bily na vyhru 20.Dg8+!! Cerny se pfed matem vzdal
20...Vxg8 21.Jf7#1-0

Domaci ukol:

uvodni tahy!
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