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Ak ovlada$ zdkladné tahy Sachovymi figurami a tuZi§ zlepSit svoju hru, tato kniha je presne pre teba. Nauci ta kluc¢ové Sachové
principy, ktoré oddel'uji za¢iato¢nikov od skiisenych hracov. Ci uz chces lepsie planovat’ titoky, branit’ sa alebo rozpoznat’ hrozby, tato
prirucka ti poskytne nastroje na to, aby si posunul svoju hru na vyssiu uroven. Ponor sa do kral'ovskej hry a nauc sa, ako premyslat’ ako
Sampion.

Hned tivodna kapitola popisuje, ako skutocne poznat’ jednotlivé figliry. Samozrejme nechyba ovladanie stredu, rozumné vymeny a
mnohé d'alSie Sachové principy.

1. Poznaj svoje figury a ich potreby

Sach je o figtirach. Ak uZ hra¢ vie, ako sa mézu figiirky pohybovat, tak by mal vediet aj to, kde je im na $achovnici najlepsie,
pripadne najhorsie. Sachové figtirky si ako Specifické oddiely armady, ktoré su efektivnejsie v niektorych ¢astiach bojiska. Ci uZ sa
pouZije slovo efektivnejSie, pohyblivejSie ¢i prospesnejSie pre hraca, to je v podstate jedno. Kazda jedna figtira mozZe pozadovat urcité
bezpecie, pretoZe figlry maju svoje slabiny.

Pesiak je najlacnejSia a najslabsia figtira vo vacSine pripadov. V tom je aj jeho sila. Nikto nechce vymenit’ svoju vezu ¢i damu za
pesSiaka. PeSiak je tak najviac efektivny vtedy, ked blokuje pohyb siperovych silnejSich figtir ¢i peSiakov a ked' je sticast dlhSej
peSiakovej retaze. PeSiak sa pohybuje o dve policka na zaciatku hry, nasledne len o jedno policko a berie do kriZa. Prave fakt, Ze peSiaci
sa mo6Zu na zaciatku hry pohybovat’ rychlo, znamend, Ze mozZu zabrat’ velku Cast’ stredu a super tychto peSiakov nemdze vyhodit, ak st
dobre pokryti.

Strelec na Sachovnici je podobny strelcovi na obrannych miiroch. Idedlny stav je, ked mo6ze pokryvat doleZité miesta, ale zaroven ho
nemoze nikto vyhodit ¢i vytlacit, pretoZe sa k nemu nedostane. Strelec na bielom policku moze efektivne branit’ peSiakov na bielych
polickach a starat’ sa o obranu. Strelec je vSak potrebny predovSetkym v ttoku a je vyhodné vyuzit' ret'az peSiakov na inej farbe policok
tak, aby nemohol byt strelec vyhodeny Ziadnou veZou a zaroveil aby mohol mierit' na slabé miesta v armade stpera. Strelci sud tiez
efektivni v dvojici, ked' mdZu kontrolovat’ vSetky ddlezité biele policka i Cierne policka vedla seba, ¢o znemoziiuje pohyb niektorych
nepriatel'skych figtr. To, Ze strelci m6zu byt” efektivni aj z vel'kej vzdialenosti, zdroven znamena, Ze si stiper musi davat’ dobry pozor, aby
sa nedostal do neprijemnej vézby.

Jazdec je najviac tajomnd, mysticka figtira. Na rozdiel od strelcov moZe kryt’ iného jazdca, vie sa dostat’ cez peSiakové mury a navySe
vie urobit’ vybornu vidli¢ku (dtok na viac ako jednu figiru) napriklad na krala a ddmu. Jazdec na zaciatku partie mozZe ist na 2 miesta.
Cim viac je jazdec v strede Sachovnice a diania, tym viac je pohyblivy. Jazdca mdZzu teoreticky chrénit’ aj peiaci stipera, medzi ktorych sa
vie zapliest'. Jazdec vSak potrebuje dostatok miesta na skakanie, €0 mu mé6zu dopriat’ iné spojenecké figtry. Hlavné pravidlo je drzat ich
dalej od okrajov.

Veza je prva t'azka figura. Je potrebné vediet, ¢o to znamenda. VezZa je rychla podobne ako strelec, ale funguje tiplne obratene. Vie sa
rychlo pohybovat' po stipcoch a riadkoch, ale hned’ na zaciatku partie je tiplne nemobilna. V mnohych partidch ide do akcie aZ ako
posledna, a7 za damou. Dovod je vel'mi jednoduchy. Efektivita veZe je najvyssia na prazdnych stipcoch a riadkoch, kde méoze I'ahko prejst’
do ttoku ¢i podporovat’ iné jednotky. Dobre sa kombinuje s druhou veZou a kazdy hra¢ by mal vediet, ako ich efektivne spojit’. Nejde to
okamZite, ale najrychlejsi sposob je skisit’ kontrolovat” aspon Cast’ centra pomocou peSiakov, pridat’ do akcie jazdcov a strelcov a nasledne
dostat’ kral'a do bezpecia pomocou rosady. Rosada je dobré aj na to, aby sa veZa dostala viac do hry, pretoZe bez rosady je pre fiu vel'mi
narocné dostat’ na vhodné policka, odkial by mohla kontrolovat' stred Sachovnice a vidiet sa s druhou veZou. VezZa je zéroven
najaktivnejSia tam, kam sa nevie rychlo dostat’ nepriatel'skd dama, ktora je pohyblivejSia a nebezpecnejsSia ako veza.

Dama je najrychlejsia figtra, najvacsia hviezda Sachovnice. A to znamen4, Ze je aj najvacsi ciel. Kazdy peSiak chce vyhodit damu,
kazdy strelec ¢i jazdec sa okamZite obetuje, len aby vyhodil damu stpera. Dokonca vymena veZa za ddmu moZe znamenat' tak velky
rozdiel, Ze to moZe rozhodniit o celkovom vitazovi. Stastna dima je dima v rozumnej akcii. Musi vyliezt' dostatocne skoro, aby sa jej sila
prejavila — ale zaroven dostatocne neskoro na to, aby nebola pre vSetkych ciefom. Efektivita damy je tak vyssia, ked’ je menej stiperovych
strelcov a jazdcov na Sachovnici. Samozrejme, pre damu je vel'ky rozdiel, ¢i si protivnikovi peSiaci roztriseni a zdvojeni, alebo ¢i si v
pevnej ret'azi, cez ktort sa da len t'azko preniknat’.
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Kral’ je pomaly, musi reagovat’ na napadnutia, je ciel. V zavere hry je to vSak figtra, ktora sa mézZe pohybovat’ akymkol'vek smerom.
MoéZe cuvat,, Co peSiaci nedokazu. MozZe ist smerom, ktory nezvlada veZa Ci strelec a co je dolezité, moze kryt' damu (klasicku ¢i z
premeneného pesiaka) pri matovani. V stredovych stipcoch je slaby.

2. Nevyhra ten, kto sa nepohne zo Startovacej
Ciary

Jeden z najlepSich ukazovatel'ov sily hraca je to, v akom stave
je jeho armada po niekolkych tahoch. Cim viac figtir sa dostane z
povodného miesta smerom k stiperovi, tym lepsie. Ziadna armada
sa nemdZze spoliehat’ len na niekol’ko malo figgr, pretoZe sa 'ahko
dostand do pozicie, ked by mohli robit’ vel'ké veci, ale nemo6zu —
pretoZe ich snaZenie nemd kto podporit. Ak si vsetci d’aleko, je
tazké robit’ efektivny ttok. Niekedy je vhodné potiahnut' kazdou
figlirou na zaciatku len raz, nie vel'akrat. Ak sa stale prestiva jeden
jazdec z miesta na miesto a uhyba pred agresivnymi peSiakmi €i
strelcami, dovoli stiperovi vylepsit’ si poziciu a dostat’ viac figur do
centra diania. Silné figtiry, ako napriklad veZe, stoja na tplnom
kraji Sachovnice. A kym tam st, nepomozZu v boji. Aby sa ale dali
vyuZzit, je potrebné pohnuit hlavne peSiakmi a l'ahkymi figirami.
Dobrym spdsobom, ako dostat’ strelcov skutocne do hry, je zvazit’

moznost pohnut’ peSiakmi na zaciatku hry o dve policka.

V pozicii na obrazku ma biely jasne vyhratd partiu. Vsetky
figiry su v centre diania, mozZu rychlo zasiahnut'. Pocita¢ dokonca
odporica obetovanie strelca na C4 a jeho vymenu za peSiaka na F5, ¢o d’alej oslabi poziciu Cierneho kral'a. Biely ovlada centrum, nema
neaktivne figliry, ma spolupracujtice figiry pokope (napriklad veze) a nemé slabiny. Kral' je v bezpeci a nech sa uz ¢ierny pokusi o
cokol'vek, biely bude konat rychlejSie. Samozrejme, Ze tato pozicia nie je vel'mi redlna, i ked je teoreticky mozna. Jediné, o méZe Cierny
robit, je odd’al'ovat’ prehru.

3. Ak neusilujes o stred, super ho rad obsadi

Ovladanie centra je jednym z najdéleZitejSich principov v Sachu. Figliry umiestnené v strede majti najvacsi vplyv a mo6zu kontrolovat’
neZ budovat’ svoju poziciu na obidvoch stranach. A hlavne rychlejsie. O stred zacinaju boje niekedy tiplne na zaciatku hry, pricom je
nevyhnutné zvazit vymeny peSiakov. NajcastejSie otvorenia si zamerané na to, Ze kazdy peSiak ma svoj zmysel a nieco podporuje alebo
niekomu brani v d'alSom postupe.

Navyse, ak sa podari ziskat’ viac ako polovicu Sachovnice, je to vel'ka vyhoda. Lahké figtiry i tazké figury potrebuji miesto na to, aby
sa efektivne presivali. Ak maju malo miesta, moZe vznikniit' dobra tlaCenica a neschopnost’ dostat’ potrebnd figtiru dostatocne rychlo na

nové miesto. Ak po potiahnuti peSiaka na E4 nepride od stipera E5, ale nejaky nezmyselny tah, pokojne sa méZe ist viac dopredu a
postavit pevny mur tam, kde ho super rozhodne mat’ nechce.

4. Kral je ciel
Tvoj kral je ciel, stiperov kral je ciel. Nie je Tahké byt kral'om na Sach
k vyhre samozrejme pomaha, ale o krdloch. Existuje zlaté pravidlo: V ¢im

Fakt, Ze kral' musi okamZite riesit, ked’ je napadnuty, mdZe znamenat’ zisk
sposob, ako dat’ kral'a do bezpecia, je roSdda. Dostat’ ho za peSiakov. To je
rohu nepomoze, ale pri vymene s kralom je aktivna a m6zZe spolupracovat
nepriatel'skymi figtirami.

5. Vymena figar: Kedy je vymena dobra a kedy
sa jej vyhnut?

Cim viac figiir sa vymeni, tym je Sachovnica menej preplnena a
hlavne tazké figliry maju viac miesta na manévrovanie. Preto je
obvykle dobry napad par figur vymenit. Na druhej strane, niekedy
je vhodnejSie vymiefiat o najmenej a ,,zakopat' sa“ ako v Prvej
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svetove]j vojne. Dontitit’ stipera utocit na dobre urobenti obranu, viazat’ jeho jednotky na jednej strane a titocit’ na opacnej.

Vo velkej vacsine pripadov je vymena rovnakych figir vyhodna pre hraca, ktory vyhrava. Ak ma kazdy hrac rovnaky pocet peSiakov i
vezi, ale jeden z nich ma navyse eSte jazdca, mala by byt’ priorita vymenit’ veZe. Jazdec nasledne mozZe robit neporiadok v peSiakovej
Strukttre stpera a o je najdolezitejSie, zbavi sa akychkol'vek problémov pri ceste za vitazstvom.

Hrad, ktory prehrava, sa vacSinou snazi nemenit svoje figiry. Vie, Ze ¢im menej ich bude mat,, tym budu aj jeho Sance na vyhru nizsie.

6. Kol'ko je utocénikov a kol'ko obrancov?

Da sa to zobrat', alebo nie? Matematika a Sachy idii dohromady. Samozrejme, nikto nemusi byt’ expert na matematiku na to, aby vedel
hrat’ dobre Sach. Pocitanie je asté pri vymene figur, ktora je chranend. Ak na fu vidia dve moje figtiry a straZia ju dve figiry nepriatel’a,
moj utok dopadne zle. Ak ale nejakym sp6sobom donutim niektord bréaniacu figtirku odist’, alebo pridam d’alSiu tto¢nd figuru, méze sa to
prepocitat’ nanovo. A to, o sa neoplatilo, sa zrazu méZe oplatit’.

Na obrazku je jasna snaha bieleho ziskat' pesiaka na policku F7. M4 na to silny, stistredeny titok. Je viak dostato¢ne silny? Utocia 3
figury, zatial' o obranu drzi veza, strelec a kral. Biely tak sice modZe utoCit', ale za cenu vel'kych strat. Lepsi tah je v tomto pripade
zosilnit' svoj titok pridanim jazdca. Alternativne md moznost’ tplne opustit plan s Gtokom na peSiaka a presivat’ svoje figliry inam a
zamerat’ sa na vymenu figtir. Cierny ma menej materialu, takZe st akékol'vek vymeny vyhodné pre bieleho. Ak by sa podarilo vymenit
jazdca za strelca, bieleho tlak by bol dost’ silny na to, aby Cierny nemal Sancu udrzat’ peSiaka. Ak by bol na tahu cierny hra¢, mohol by
pozmenit’ svoju peSiakovii $truktiiru, dat’ krala do bezpecia ¢i aktivne vyuZit' svoje veZe. Utok na peSiaka na F7 by mohol byt kompletne
zastaveny potiahnutim Ciernej veZe na A3, pretoZe by niektoré figtiry nemohli d’alej utocit pre vézbu na kréla.

7. Konstrukcia peSiakovej Struktiry

> e

Pesiaci st zdkladom retaze, ktora sa nepretrhne, ak sa dobre posklada. Cim lepsie sa peSiaci kryjii navzajom, tym taZsie je cez tento
miir prerazit. PeSiaci sii menej efektivni, ak st to tzv. dvojpesiaci, CiZe dvojica a niekedy i trojica pesiakov na jednom stlpci. Stavaji sa
ahkym teréom a kryt’ ich je moZné len s pouZitim figtr, ktoré by sa hodili aj inde. Casty zmysel vymeny figir je prave vytvorenie slabych
dvojpesiakov.

8. Vazby, vidlicky a iné hrozby

Sachovii hru Casto rozhoduje zaujimavy manéver, ked sa
jednému z hracov podari naraz napadnut’ viac réznych figur.
Dolezité je nielen vidiet' takéto t'ahy, ale aj vediet’ sa proti nim
bréanit. Myslienka je jednoduchd, protivnik neméZze byt vSade a
nemoze zneSkodnit’ vSetky hrozby sticasne.

Vidlicka (anglicky fork) znamena napadnutie viac ako jednej
figiry sucasne. Napriklad ak strelec napadne obidve veZe,
pravdepodobne asponi jedna z veZi padne.

Vézba (anglicky pin) znamend, Ze sa konkrétna figira neméze
pohnit’ z miesta, pretoZe by to znamenalo stratu inej, Casto este
cennejSej figury. Protivnik tak vie v podstate znehybnit’ figtiru, a ak
nie je dobre chranend, tak ju aj v nasledovnom kole zobrat'.

Skryty, odkryty ¢i odhaleny Sach (anglicky discovered check) je “
Specidlna taktika, kde je protihraCov kral napadnuty tak, Ze sa
jednotka uhne z miesta a odkryva Sach od inej figtry. Napriklad sa
pohne strelec zo stredu Sachovnice nabok, pri¢om zacina platit’ Sach od veZe na okraji Sachovnice. PretoZe prioritou je vysporiadat sa so
Sachom, strelec mo6ze v d’alSom kole vziat' hodnotnu figuru.

Na obrazku je pozicia bieleho jednoznacne vyhrata. Biely ma hned niekolko dobrych t'ahov a zIé postavenie ¢iernej damy a Cierneho
krala znamend, Ze proti bielemu nema Sancu. Prvy problém je vdzba. Strelec sa dostal na vyhodnu poziciu, kde mo6Ze zobrat’ ¢iernu damu,
ktord nemdZze utiect’. Jednoducho ju zoberie. Ak by bol na t'ahu ¢ierny hrac, jeho situdcia sa zmeni len minimalne. Mohol by sice vziat
strelca, Co by mu samozrejme pomohlo, ale len za cenu straty hodnotnej damy.

Biely hrozi tieZ presadenim peSiaka na damu alebo vezu. To by znamenalo okamzity Sach a Cierny kral' by sa musel pohybovat’ zo
Sachu von s tym, Ze jeho dama, stale vo vdzbe, mu nemd6ze pomoct. Velkym problémom je tieZ moZnost’ pouZzitia jazdca na policko C7,
kde je znovu Sach, aj s vidlikou. V nasledovnom t'ahu mozZe jazdec zobrat damu a td proti tomu nemozZe ni¢ urobit. V pozicii je
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jednoduchy mat druhym tahom. Néjdes ho?

9. Otvorenia

Existuje mnoZstvo otvoreni. Spanielska hra, talianska hra, franctizska obrana a mnoho, mnoho dal$ich. Netreba vediet vsetky, ale je
dobry napad nestratit’ sa v ich uplnych zakladoch. Dobré otvorenie sa stara o nasledovné veci: rozsirenie peSiakov na kontrolu stredu,
zabrafiovanie priliSnému postupu stipera, rozvoj lahkych figiir a priprava na roSaddu. Kontrola stredu sa dad chépat’ v rozli¢nych
vyznamoch. VZdy je vSak dobry napad dostat’ sa do otvorenia, ktoré poznas lepSie ako tvoj protihrac.

.....

hned v otvoreni vela tahov tou istou figtirou, tak to znamend, Ze kym ty si rozohral iba jednu figtiru, stper ich mohol rozohrat’ i Styri
alebo viac. Taktiez, figurami by sa malo na zaciatku hybat' tak, aby neboli donitené ustupovat’, ¢o dava viac €asu na rozvoj arméade
supera.

Mnohé otvorenia maji svoje mena po znamych Sachistoch ¢i po tom, v ktorej krajine je popularne. Na Chess.com je dobre urobeny
zoznam jednotlivych otvoreni: https://www.chess.com/openings

10. Donut protihracove figury robit to, o chces ty

Jedno zo znamych otvoreni pocita s tym, Ze agresivny hra¢ zacne okamzite pouzivat’ ddmu. Ma to logiku, proti neskiisenému hracovi
moZe ziskat’ v€asnu vyhodu, ak sa necha slabsi hra¢ zlakat’ do niektorej pasce. Na druhii stranu, skoré ttoky ddmou maji svoju velka
nevyhodu. Braniaci hra¢ sa moze rozvijat. M6ze napadnit’ ddmu d’alSou a potom znovu d’alSou figtrou. Ziska tak silnejSiu poziciu a
kontrolu stredu Sachovnice ovel'a skor, ako protihrac. Prave napadanie drahej, cennej figtry, ziskava cas. Kazdy utok na zaciatku hry sa da
odvrétit a Co je eSte ddlezitejSie, niekedy sa podari chytit cennt figtiru do pasce a jednoducho ju vziat, alebo donutit’ vratit' sa o najviac
k svojim radam, mimo hlavné dianie. Dobrym prikladom st tahy, ktoré umoZznia zatlacCit jazdca Co najd’alej. Kazdy hra¢ ma narok na
jednu rosadu. Ta sa vSak dd dobrym ttokom znemozZnit, o sposobi, Ze kral bude na zraniteInejSom mieste a veZa bude mat len vel'mi
obmedzent posobnost’, z ktorej sa dostane az za niekol'ko kol.

Na obrazku je biely na tahu. Je napadnuty a méa niekol'ko
moznosti, ako to riesit. Cierna ddma moZe vyzerat' nebezpe¢ne, ma
v8ak jednu velkd slabinu. Pri presivani ju hrac presunul na vel'mi
nevhodné miesto, kde nemdZe pre svoje vlastné figtiry prechadzat
po celej Sachovnici. Dama je silnd v obrane i v ttoku, ale teraz je
sucastou pozicie, kde sice dava Sach, ale ma okolo seba privel'a
peSiakov a nedostatok spojencov. Tah bieleho je jasny. Dobra
otdzka vSak nastdva v tom, ¢o vSetko urobil ¢iermny hrac zle. Skus
ndjst’ vSetky problémy jeho pozicie. Alebo by bola pozicia tplne
bez problémov, keby mal o jeden tah viac?

11. Planovanie niekol'ko t'ahov dopredu

Premysl'anie niekol'ko t'ahov dopredu da vyhodu nad stiperom,
ktory reaguje len na aktudlne hrozby. Nauc¢ sa predvidat’ stiperove
tahy a planovat’ svoje kroky, aby si ziskal kontrolu nad situaciou na
Sachovnici. Je potrebné naucit sa, ktoré hrozby st nezaujimavé a
daju sa l'ahko vyblokovat ¢i inak zneSkodnit, a ktoré potrebuji

nielen plné sustredenie, ale aj prestivanie figir z opacnej strany
Sachovnice. Niekedy je zase najlepSou obranou ttok.

Stcastou myslenia dopredu je i zamyslenie sa nad tym, ktora figtra sipera drZi jeho poziciu pokope. Ak sa podari odohnat’, zobrat’ ¢i
inak oslabit’ danti figiru, mozZe to sposobit’ znacnd vyhodu. Stper vSak méZe rovnako rozmysl'at’ nad tvojimi figtirami a rad objavi nejaké
slabé miesto, kvdli ktorej sa méZe tvoja pozicia rozpadat’.

12. Nerob zbyto€né tahy

Kazdy t'ah by mal mat’ konkrétny ciel. Zbytocné tahy mozZu nielen stratit' Cas, ale aj odhalit’ tvoje slabiny a nechat’ sipera ziskat’
vyhodu. Dobrym prikladom je prili§ pomalé posivanie peSiakov, pohyb nespravnou figurou ¢i fakt, Ze akdkol'vek tvoja figlira méze byt
uplne zbyto€ne zablokovand aj superom, aj tvojimi vlastnymi jednotkami. Pri postivani figir je doleZité vSimnut si, ¢i ndhodou nie je
niektora tvoja figlra uvdaznena alebo spomalena a tieZ to, Ze namiesto malo ddleZitého tahu sa da pridat’ do hry d’alSia figura, ktora sa este
nepohla.
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13. Neviem ¢o hrat’. Podl'a ¢oho postupovat'?

Je Uplne bezné, Ze aj vel'majstri sa poriadne potrapia v narocnej
situdcii. Ci uZ je to velmi remizova partia, alebo je na vyhru
jedného z hracov. Existuje jednoduchy zoznam, podla ktorého sa
da casto pomoct rozhodndt, kam ist a s ktorou figirou. V
rozumnom poradi.

1. Hrozi mi nieco? M6Ze mi stiper uchmatntit’ niektord figtru
alebo uskutocnit’ plan, priCom to musim okamZite rieSit?
Aky by bol tvoj t'ah, keby si bol na mieste sipera?

2. Mozem niekde efektivne zatitocit' a nieco s tym ziskat™?

3. Ktord moja figtra je pasivna, mimo hru a mohla by sa
pribliZit' k d6leZitym miestam na Sachovnici?

4. Je moj kral' v bezpeci? Je moja ddma v bezpeci?

5. PomozZe alebo nepom6Ze mi prave teraz vymena figar?

6. Kde su teraz moje slabiny a viem s nimi nieCo robit?
(Dvojpesiaky, slaba ochrana krél'a, jazdci na nevyhodnych
poliach a podobne)

7. Mam pesiaka, ktorého akurat teraz potrebujem tlacit’ cez izemie stipera a premenit ho na damu?

Pozicia na obrazku je z partie, ktorti vyhral Edward Lasker. Hra nie je dlh4, ale o to je zaujimavejsia. Cierny kral' bol dontiteny
precestovat’ celd Sachovnicu a bol neustdle napadany. Aky je tvoj tah v tomto pripade? Bielemu aktualne ni¢ nehrozi (bod 1), moze
zautocit' na rozne miesta a hlavne na kréla (bod 2), vacsSina figur je aktivnych, s vynimkou veze na Al (bod 3), kral’ je v relativhom
bezpeci a vie sa presuntit’ na iné polia v pripade potreby (bed 4), biely aktualne nepotrebuje vymenu figir a skér by mu vymeny teraz
uskodili (bed 5), slabiny bieleho teraz nema vyznam sledovat’ (bod 6) a aj ked je mozné tlacit' peSiakov (bod 7), ovela zaujimavejsie je
napadat’ kral'a. Aktudlne moZe kral’ ostat’ na mieste alebo moze ist' na G2. Obidva polia by zabral biely strelec posunom na E4, ale toto

pozicie, d'aleko od pomoci figur ¢ierneho hraca.

14. DIha cesta od radového pesSiaka az po najsilnejSiu figaru

Nie je F'ahké dostat’ svojho peSiaka na druh stranu Sachovnice. Spravidla sa to nepodari vobec, alebo len raz ¢i dvakrat. Na poslednom
riadku je Casto i nepriatel'sky kral’ a nepriatel'ské figtiry, ktoré chcu zastavit' zmenu z pesSiaka na damu. Aj preto je ddlezZité vyuZivat' svoju
ve7u na krytie pesiaka. Cez posobenie na rovnakom stipci, alebo prave obsadenim posledného riadku.

Okrem damy sa mozZe peSiak premenit’ aj na int figiru. Dobre si premysli, i je prave dama to najlepsSie, co mozeS mat. Vo vacSine
pripadov ano. KaZdopadne, Casto je dobry napad spojit’ vytvorenie novej figliry so Sachom, vd'aka ktorému bude musiet’ stiperov kral
alebo utekat’, alebo nieco predkladat’. Nova figtira sa tak méZe néasledne presuniit’ na ¢o najlepsie policko, pripadne vytvorit’ vidlicku ¢i
vazbu. Preco by ale niekto mohol chciet’ int figuru? Niekedy preto, aby nenastala patova situdcia. Inokedy preto, Ze na konkrétne,
kIicové policko, sa da dostat’ len jazdec. A niekedy i preto, Ze ide o mat prvym t'ahom a je jedno, ¢i ho da ddama alebo in4 figura.

15. Koncovky

Byt majstrom na koncovky rozhodne nie je I'ahké, dokonca niekedy nie je I'ahké ani prejst do koncovky zo strednej hry. Tu sa hodi
vediet' niekol'ko jednoduchych veci. Cim viac pesiakov, tym lepsie. A hlavne je doleZité mat’ ich dobre usporiadanych. Nepriatel'sky kral
je teraz nielen terc, ale aj figura, ktorda moze ist' akykol'vek smerom. Je preto potrebné ho blokovat, stavat’ kralov do opozicie, aby
nepriatel'sky kral' nemohol prejst. Koncovky su aj o snahe zmenit' peSiaka na ddmu. Kto ziska ddmu na skoro prazdnej Sachovnici, ten
vacsinou vyhrava hru.

Vo vicsine pripadov sa neda vyhrat’, ak ostava len jeden pesiak na bo¢nych stipcoch. A pretoZe je néaro¢né takéhoto pesiaka presadit, je

menej nebezpecny ako ti, ktort su viac v strede Sachovnice.

16. Vynutenie zlého t'ahu (Zugzwang)

Zugzwang je nieco, ¢o je skutocne neprijemné z pohl'adu jedného z hracov. Tento pojem sa Casto pouZiva v koncovke, kde ostava len
niekol'’ko maélo figur. Ide o to, Ze ak moZe jeden z hracov lepSie narabat’ s tempom ako druhy, mozZe mat’ vel'kd vyhodu. Ak napriklad biely
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hrac jednoduchym posunutim strelca na opacnom konci Sachovnice spdsobi, Ze nemusi pohybovat’ kralom, ktory je na dobrom poli, ma
vyhraté. Niekedy hra¢ musi urobit’ jeden zo zlych t'ahov a opustit’ doleZité pole ¢i figtiru len preto, Ze nema Ziadne iné aktivne figury,
ktoré by mohli urobit’ viac-menej zbytocny tah. Aj preto je niekedy potrebné zablokovat’ peSiaka na opacnej strane, aby bol hra¢ niiteny
hybat’ kralom, aj ked by radsej pohol ¢imkol'vek inym.

Zugzwang ale nemusi by len v zavere partie. Niekedy je to aj ovela skor, ked figura, ako veza, musi len utekat’ do vzdialeného
bezpecia, pretoZe inak ju hrac straca. Zaroven nemoze hybat figirami, ktoré potrebuje aktivne vyuzivat'.

17. Poznaj, kedy sa chces a kedy nechces dostat’ do patu

Naucit’ sa zmatovat' stipera pomocou veZi, ddmy a samozrejme kral'a je doleZité. V koncovkach sa Casto stdva, Ze hrac, ktory prehrava,
ma len vel'mi mélo materidlu. Ak sa jeho ostatné figury, Casto posledni peSiaci, nemézu pohnit,, pokusaji sa znemoznit tahy svojho kral'a.
Dostat’ sa do pozicie, kde nemo6zZe urobit’ t'ah. Je to Gc¢inna taktika, pretoZe pat je remiza. Preto je vZdy dobré pri matovani pozorne
sledovat, kam vSade mozZe ist’ nepriatel'sky kral.

18. Poznaj hru za obidvoch hracov

Aktuélne je Coraz beznejSie, Ze bezny hrac hrava proti pocitacu len za jednu farbu. Mo6zZe tak robit’ skutocne dobré tahy napriklad za
bieleho a poznat, ¢o proti tomu méZe hrat’ Cierny. Problémom je, Ze ak niekto hrava len za jednu farbu, mimo pocitaca hra raz za biele a
raz za Cierne figtry. Pri hrani za Cierne figtiry je v nevyhode. NajlepSia mozna priprava je tak alebo striedat” strany, alebo po dlhSom hrani
za bielych vyskdSat’ viac partii za Cierneho. Na zaciatku partie je biely vacSinou ten, kto vytvara hrozby, priCom Cierny na ne reaguje a
moZe zo zaCiatku na jednotlivé hrozby reagovat’ odliSnymi sposobmi. Preto st v Sachu po pér tahoch miliény moznych kombin4cii.

19. Nau¢ sa rychlo zanalyzovat' poziciu

Najdolezitejsi bod? Mozno &no. Sachovy velmajster, ale i
klasicky, Sikovnejsi Sachista, si dokaze urobit’ zdkladny prehl'ad o
pozicii. Vyhodnocuje sa pocet figur a rozdiel v nich (napriklad to,
Ze biely ma o strelca viac, ale chybaji mu dvaja peSiaci), aktualne
hrozby (napriklad vel'mi pravdepodobna vidlicka na damu a krél'a),
Cas (ak sa vyuZivaji Sachové hodiny) a podobne. Tu je vzorova
pozicia a nazory jednotlivych hracov na poziciu, v ktorej je biely na
rade.

Pocitac: +1,57 (vyhoda priblizne 1 a pol bodu ¢ peSiaka pre
bieleho), navrhovany tah je strelec na Al a po tahu Cierneho, ¢o
bude pravdepodobne kral na D7, presunut’ strelca na F7. Po chvili
meni pocita¢ prepocet a odporuca strelec C3 ako prvy tah a meni
hodnotenie na +2,00 pre bieleho.

Chat GPT: Na zdiklade analyzy pozicie, biely ma lepSie
postavenie, aj ked’ ¢ierny ma na A2 potencidlneho peSiaka, ktory
moZe byt premeneny na ddmu. DéleZité faktory pri hodnoteni tejto

pozicie:

* Materialna vyhoda: Biely ma dvoch aktivnych
strelcov, ¢o mu dava vyhodu v otvorenom priestore, zatial
Co Cierny ma jazdca a peSiakov, ktoré si menej flexibilné.

+ Slabost’ ¢iernych pesiakov: Cierny mé dvojitych pesiakov na C6 a F6, ¢o st slabé body. Biely moze titocit na tieto slabiny.
Celkovo ma biely miernu vyhodu kvoli aktivnym strelcom, lepSej peSiakovej Struktire a aktivnemu kralovi.

* Kralova aktivita: Kral bieleho je v strede Sachovnice a aktivny, ¢o mu umozZiuje podporit’ peSiakovy postup a branit’ pred
pripadnym premenenim cierneho peSiaka.

* Aktivni strelci: Strelec na D4 kontroluje dolezité diagondly a tieZ brani premenu peSiaka na A2. Strelec na G6 je tieZ aktivny,
utoci na pesiaka na E7 a vytvara tlak na Ciernu poziciu.

+ Biely mdze tlacit' pesiakov dopredu, najma tych na kralovskom kridle (G4-H4), a pokiisit' sa vytvorit' prelom. Cierny musi
byt opatrny s postupom peSiaka na A1, pretoZe biely ma dostatocnt kontrolu na zabrzdenie tohto planu.

Stanislav Hoferek: Biely musi pocitat’ s tym, Ze mu hrozi zabranie strelca na D4. Nemo6zZe si dovolit’ stratit” ttito figtiru a zaroven musi
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vyuZivat strelca na ochranu pola A1, kde mdZe Cierny vytvorit' ddmu. Logickou cestou je kontrolovat’ pole A1 strelcom na C3 a pokusit
sa vymenit strelca za jazdca. Kombinacia dvoch Giernych jazdcov je silna, zatial' ¢o pesiak na H stipci by sa mohol zmenit' na damu.
PeSiak na H5 ale nemdZe byt' konany okamzite, pretoZe hrozi Sach jazdcom na G5 a pozicia sa vyrovnda. Biely kral’ je aktivnejsi ako
cierny.

Vo vzdialenej budticnosti zoberie peSiaka na A2 biela ddma, ¢im umozni znovuzapojenie sa strelca do hry.

Peter Hoferek: Sc3 by som iSiel. Kvoli tomu, lebo musim blokovat’ pole premeny na A1l. Neblokoval by som ho vSak tahom na A1,
lebo po Jc5 a Jb3 by bol napadnuty a nasledne by mohol byt po tahu pesiaka na A1 zobrany strelec. CiZe predpokladdm, Ze by to §lo
nasledovne: 1. Sc3 Jc5 | 2. Ke3 Jb3 | 3. h5!

Martin Janoes: Na pozicii v diagrame mame klasickd peSiakovi
koncovku. Stiboj 2 jazdcov a strelcov. A otazku: Co je lepsie?

Teodria hovori, Ze ked je pozicia otvorend alebo pri ttoku, tak
maji miernu vyhodu strelci. Pri zatvorenej pozicii a v obrane zase
jazdci. Tato konkrétna pozicia je aj otvorend aj zatvorena. Na
damskom kridle je nebezpefny Cierny peSiak na A2. Toho straZi
dlhonohy biely ciernopolny strelec. Na druhej strane je stred
Sachovnice uzatvorenejsi. Na kral'ovskom kridle ma biely vyhodu v
podobe volného H peSiaka. Na prvy pohlad vyzerd peSiak
nezastavitelny. AvSak rézne taktické varianty ako Sach €i obeta
jazdca za H peSiaka a nasledné presadenie A peSiaka, situciu
komplikujti a osud vysledku partie bude zaleZat’ na presnom poradi
tahov a spravnom pléane obidvoch stran

20. Caro-Kann - Pevnost’ ¢ierneho

Caro-Kann na obrazku je jednou z najpopularnejSich odpovedi
¢ierneho na pohyb bieleho peSiaka na E4 a patri medzi oblibené

vol'by hracov, ktori preferuji bezpecni a solidnu hru. Po ivodnych

tahoch 1. E4 C6 Cierny buduje obranu, ktord sa sustred'uje na

pevnu Struktiru a dlhodobt poziciu. Na rozdiel od agresivnejSich foriem obrany, Caro-Kann pontka ¢iernemu moznost' pomalSieho, ale
velmi pevného vyvoja figir. Caro-Kann mé jedno zaujimavé prvenstvo. Je to jediné otvorenie, ktoré dava vyhodu ciernemu, v zmysle o
nieCo vyssej Sance na vyhru. Hlavny variant:

1. E4 C6 (Cierny bojuje o stred menej aktivnym tahom peSiaka, ktorého hlavny ciel je plna podpora dalSich figur.)
2. D4 D5 (biely ziskava d’alsie miesto, uklada pesiaka vedl'a d’alsieho pesiaka. Cierny reaguje rovnakym tahom.)

3. E5 SF5 (biely zabera d'alsie miesto. Cierny moZe urobit’ pevni pesiakovii $truktiru, ale najskor pohybuje strelcom, aby tento
strelec nebol uvédzneny vlastnymi peSiakmi.

4. JF3 (biely pridava jazdca. Cierny mé viac roznych moZnosti ako zareagovat'.)

Partie s tymto otvorenim st Casto o pevnej obrane Cierneho a o tom, Ze biely ma vel'ky problém prejst’ cez tito obranu. Samozrejme aj
pocas tychto tahov je mozna uplne ind varianta, kde biely vysunie skér jazdca na strane kralovnej a po peSiakovej bitke o pole E4 sa na
dané policko prestiva biely jazdec, ktory je nasledne odhafiany bielym strelcom.
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