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PREDMLUVA

Tato kniha je urcena lidem, ktefi zjistili, jak tézké je zlepsit se v Sachu. Vice studuiji,
ale soucasné prichazeji na to, Ze toho musi nastudovat jesté mnohem vic.

Prochéazeji webové stranky a blogy, listuji knihami a sleduji videa. U kazdé otazky,
na niz najdou odpovéd, se vSak vynoti fada dalSich otazek, které zlistanou nezod-
povézené. Pokusil jsem se v této knize na nejcastéji kladené dotazy odpovédét.
Nejprve vsak nékolik rad.

Nesnazte se toho najednou zvladnout pfilis mnoho. Tucet otazek najednou miize
byt obtizné vstiebat. Sachové myslenky vyzaduji urity ¢as, nez je piijmete za své.

Mate-li zrovna volnou chvili, mizete tuto knihu otevrit na jakékoliv strance. Zlep-
Sovat se budete po malych krlccich. Doprejte si tyto malé kricky.

Pro mnoho otéazek a odpovédi nebudete potrebovat Sachovnici a figury ani po-
citac. | v pripadé otazek doprovazenych diagramem a analyzou tahl muze byt
pfinosné precist si napred text a vratit se k problému pozdéji, az budete mit cas
0 ném znovu popremyslet a bude vam jasnéjsi, jaky maji jednotlivé tahy vyznam.

Nakonec bych rad podékoval své zené Marcy a dalsim, ktefi mi s touto knihou
pomaéhali: konkrétné Andrasovi, Debre, Kevinovi a Lubosovi.

Andrew Soltis
New York, 2021






PRVNIi KAPITOLA

Talent

1. Potrebuiji pro sachy prirozeny talent?

Ne — a existuji i urcité pochybnosti, ze néjaky Sachovy talent viibec existuje.

Vyskytla se fada pokus( jej najit, vysledky jsou vSak neprikazné. Nejznaméjsi testy
$achovych schopnosti zfejmé proved| cesky védec Pavel Cerny, ktery ve své vlasti
zkoumal mladé hrace.

%V % 7
2 2

s Cesta jezdce na b1

Nejprve pozadal hrace, aby zjistil, jak se dostat jezdcem na pole b1 nejmensim
poctem tahd. To bylo pomérné snadné.

Poté chtél, aby dostali jezdce z b1 na c1. Test pokracoval tim, ze hraci méli prejit
na d1, pak na el a tak dale, az na h1.

Kdyz byli hotovi s prvni fadou, mél jezdec dojit na a2, pak b2, c2 a na vSechna pole
druhé rfady. Nasledovala pole treti fady a tak dale, dokud se jezdec nedostal az na
h8. Hraci to méli vidy provést co nejrychleji.

Vv

ctyrl cerné pesce.
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/ / / / Cesta jezdce na h8
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Jezdec mél provést stejny Ukol, aniz by sebral néjakého pésce nebo se dostal na
pole, kde byl jej mohl néjaky pésec sebrat.

Zkusengjsi hraci mohou tento druhy ukol vyresit za méné nez deset minut.

2. Znamena to tedy, Ze jsem talentovany, kdyz to zvladnu rychle?

Nejen to. Je to sporné.

Jeden ze zkoumanych hracd, Lubos Kavalek, provedI druhy tkol za méné nez Ctyri
minuty. Pozdéji se z n&j stal velmistr, sdm véak oznacil Cerného pokus za ,hloupy
test”.

Jasnéjsi se vSak zda byt jina véc: kdyz tento test provedete podruhé a dosadhnete
lepSiho vysledku nez poprvé, mate talent sachy studovat.

Potvrzuje to davné presvédceni Sachovych trenér(i: nejlepsim kritériem schopnosti
je, jak dokazete vstrebat to, co studujete, a pak to pouzit.

Lothar Schmid, velmistr a mistr svéta v korespondencnim Sachu, fekl: ,M{zete fici,
ze mate talent, pokud pochopite, co je slabé pole a co skutecné znamena vyvin.
Pokud mlady hrac tyto véci pochopi rychle, pak ma talent.”

3. Co zazracné sachové déti? Ty se urcité rodi s talentem.

Jeden madarsky psycholog nevéril, ze existuje prirozeny Sachovy talent, a uvédo-
mil si, Ze existuje zpUsob, jak to dokazat: udélat ze svych déti zazracné déti.

Po prostudovani zivotopist stovek velkych mysliteld dosel k zavéru, ze to nebyli
rozeni géniové, ale Ze v mladi intenzivné studovali urcity konkrétni obor.

Tento psycholog, Laszl6 Polgér, se rozhodl vyzkouset to se svymi tfemi malymi
dcerami. Staly se nejzndméjsimi zazra¢nymi holcickami v historii Sachu.

A mimochodem, pojem ,zazrané Sachové dité" je zastaraly.

Je jasné, Ze kdyz se stal Bobby Fischer ve svych patnacti letech velmistrem, bylo to
néco mimoradného. Od té doby, co se to pred vice nez tfemi generacemi povedlo

Fischerovi, ale ziskalo velmistrovsky titul vice nez Ctyficet hracd v jesté mladsim
véku. ,Zazracné Sachové dité” uz neni nic vyjimecného.

4. Musite byt chytfi, abyste hrali dobie Sachy?

Existuji velmi dobfi hraci, jejichz IQ je normalni. A najdou se velmi chytfi lidé, ktefi
hraji Sachy hrozné. Billa Gatese zmatil Magnus Carlsen za 12 vtefin.



Gates - Carlsen
Londyn 2014

1.e4 2c6 2.2f3 d5 3.2d3 26 4.exd5 Wxd5 5.9¢3 Wh5 6.0-0 £g4 7.h3?
2 e5?! 8.hxg4 2fxgd

%&

// /ﬂ% Bily na tahu
3 ZZSQ:/ o
./ /,4 /ﬁ/ﬁ/

Sachovy mistr svéta blufuje a hrozi miliardafi matem: 9... xf3+ a 10... & h2.

Gates zde mohl vyhrat tahem 9.& e1!, partie vSak skoncila tahy 9.% xe52? ¥h2
mat.

Néktefi velci hraci projevovali skvélé schopnosti davno predtim, nez se naucili hrat
Sachy. Budouci mistr svéta Michail Tal dokazal jiz v péti letech nasobit trojmistna
Cisla, mnoho dalSich mistr( ale v détstvi zadné zvlastni nadani neprojevovalo.

5. Jaké rysy osobnosti z nékoho udélaji dobrého sSachistu?

Mistfi Casto fikaji, Ze je to schopnost se soustiedit a pracovat, a také silna vile.

Kdyz zacnete hrat v turnajich, jsou cenné dalsi dvé vlastnosti — sebedivéra
a poctivost.

Existuje vSak jedna vlastnost, ktera je nezbytna, abyste mohli zacit.

6. Co to je?

Zvidavost.

Extrémni priklad se objevil na zacatku televizniho seridlu Ddmsky gambit. Nékte-
rym divaklm pfipadlo divné, ze hlavni hrdinka Beth Harmonova je natolik posedla
Sachem, Ze nemUze spat. Misto toho si na stropé svého pokoje predstavovala
Sachové figurky.

Zminény madarsky psycholog Laszl6 Polgar vzpoming, jak jednou v noci nasel
svou dceru Sofii (Zséfii) v koupelné s rozsvicenym svétlem a Sachovnici v kliné.
Jedna pozice ji tak pfitahovala, Ze ji zvidavost nedala spat.
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,Sofie, nech uz ty figury byt,” rekl.
LAle tati, ony nenechaji byt mé!"” odpovédéla.

Abyste hrali dobfe, nemusite mit v sobé az takovou zvidavost, ktera vas nenecha
spat. Potfebujete vSak byt natolik zvidavi, abyste se stale ucili.

7. Jak se slucuje sebedvéra s poctivosti?

Sebeduvéru potrebujete, abyste prekonali pochybnosti, kdyz volite urcity tah. Po-
ctivi potrebujete byt sami k sobé, abyste poznali své Sachové slabiny, kdyz délate
Spatné tahy. Pak je mlzZete opravit.

8. Nezminil jste pamét. Je toho v sachu hodné, co si musite pamatovat?

Ano, a je to velmi dllezZité — kdyz doufate, Ze se stanete mistrem svéta. Kdyz se
vSak chcete stat jen dobrym hracem, pamét neni zase tak dulezita.

Bude treba, abyste si pamatovali nékolik tahtl v zahéajeni, nékteré obecné principy
pro stfedni hru a nékolik zakladni pozic v koncovkach.

V minulosti viak bylo nékolik velkych hracd, ktefi méli Spatnou pamét. Richard
Réti, jeden z nejvétsich Sachovych mysliteld 20. stoleti, byl notoricky zapométlivy
a pravidelné nékde nechaval svou aktovku.

Vishy Anand, jeden z mistr( svéta v 21. stoleti, fekl, Ze mu pamét pomahala na
pocatku Sachové kariéry, protoze ji vyuzival k tomu, aby uspél u skolnich testq,
aniz by se pfilis pfipravoval doma. Usetfilo mu to cas, ktery mohl vénovat Sachu.

9. Mze pomoci Cisté mechanické uceni?

Mistfi fikaji, Ze ne. Presto vSak travi pred partii celé hodiny u¢enim se desitek tahd
v zahéjeni zpaméti.

Pomaha mechanické uceni urcitych Sachovych material(l. MUzete se naudit nékteré
zakladni pozice v koncovkach — stejné jako jste se naucili nasobilku.

Jsou vsak urcité hranice toho, co jste schopni udrzet v paméti.

Existuji mladi hraci, ktefi se zpaméti naucili desitky taktickych obrat(i. Dokazali
vyfesit pozice typu ,bily tAhne a vyhraje”.

Presto vsak pozici pIné neporozuméli. Kdyz jim byla predlozena stejna pozice
s otocenou Sachovnici, nebyli schopni vyhru najit.



...'./%/ // /
%7 %7
2

Ve o

Y % Bily tdhne a vyhraje

Na diagramu je zavér jedné z nejznaméjsich partii v historii, kterou sehrala bily-
mi americkd hvézda Paul Morphy. Obvykle se v3ak uvadi s bilymi figurami dole
a ¢ernymi nahore.

Hrac, ktery ji je schopen vyfesit v plvodni formé a nikoliv v této podobé, ztratil
ucenim se nazpamét spoustu casu. (Morphy partii zakondil tahy 16. 2 b8+! 2 xb8
17.2d8 mat))

10. Jak dlouho potrva, nez se stanu dobrym hracem?

Budete-li se vazné vénovat Sachu dva mésice a studovat vzdy, kdykoliv na to bu-
dete mit prostor, dokazete porazit soupere, ktery viibec nestuduje.

11. Jak dlouho potrva, nez se stanu velmi dobrym hracem?

Stat se velmi dobrym hracem trva cela Iéta. Stejné jako byt schopen mluvit plynné
mandarinskou cinstinou, zahrat ChopinQv klavirni koncert nebo uplatnit néjakou
jinou obtiznou dovednost.

Uvadim velmi hruby odhad: obvykle trva hraci sedm nebo osm let, nez dosahne
zhruba 90 procent svého Sachového potencialu.

Magnus Carlsen se naucil tahat figurami ve véku péti let. Hru zacal studovat, az
kdyz mél pred sebou urcity cil — porazit svou starsi sestru. Kdyz se vsak zacal hre
vazné vénovat, dosahl sily velmistra béhem osmi let.

12. Ceho mohu dosahnout, kdyz za¢nu s $achem pozdéji?

Sachy je nejsnazsi studovat, kdyz jste mlady, vase mysl je tvarna a mate spoustu
volného casu, ktery mUizete travit u Sachovnice.

Psycholog Anders Ericsson pfi vysvétlovani své teorie, ze lidé mohou zvladnout
urcity pfedmét po minimalné 10 000 hodinéch ,dobrovolné praxe”, zminil sestry
Polgarovy. Neni pravdépodobné, ze byste méli pozdéji v Zivoté k dispozici tolik
hodin a mohli jste tak ucinné studovat.
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Presto se zacalo mnoho skvélych hracl (a jesté vice téch, ktefi se stali ,jen” dobry-
mi hraci) zabyvat Sachem pozdéji nez sestry Polgarovy. Akiba Rubinstein nevédél
az do svych ¢trnacti let ani to, jak figury tdhnou, Leonid Stejn se stal mistrem a ve
svych Ctyriadvaceti letech, presto oba nakonec patfili k uchazec¢im o titul mistra
svéta.

13. Muze byt pozdéjsi start u Sachu pfinosny?

Ano, existuje mensi pravdépodobnost vyhoreni.

Jsou mladici, ktefi se naucili hrat v Sesti letech a o Ctyfi roky pozdéji sklizeli ceny
ve skolnich soutézich. Nikdy se vSak nedostali dal, nez kam dospéli v deseti letech,
a o par let pozdéji Sachu zanechali.

Pozdéjsi start vdm mize také umoznit udrzet si déle Sachové nadseni.

,Cim dfive za¢nete, tim rychleji ztratite z&jem nebo ambice,” Fekl Lajos Portisch. Ten
dostal prvni Sachovou soupravu ve dvanacti letech, o Sest let pozdéji hral prebor
své zemé a vice nez dalSich tficet let se pak drzel ve svétové Spicce.

14. Ma dobry hrac néjaké jiné dobré vlastnosti, které nejsou tak ziejmé?

Ano, schopnost prenést se pres porazku. Nez se stanete dobrym hracem, utrpite
stovky porazek. Nesmite se jimi nechat odradit.

Sunil Weeramantry byl jiz zkusenym Sachovym trenérem, kdyz naucil hrat i své dva
syny. Vzpomin4, jak jeho mladsi syn, budouci hvézda Hikaru Nakamura, reagoval
po nasledujici partii.

Becerra - Nakamura

Sachova liga USA 2009

1.e4 c5 2.3 916 3.e5 Ad5 4.9 ¢3 €6 5. xd5 exd5 6.d4 ) c6 7.dxc5 & xc5
8.Wxd5 d6 9. & c4 &e7? 10. & g5! 6 11.0-0-0!

Nyni je to velmi Spatné 11...fxg5 12.exd6, stejné jako 11...Axe5 12. 2 xe5 dxe5
13.2 b5+.

Hra pokracovala 11...dxe5 12. E he1.

Cerny na tahu




Takhle vypada velky naskok ve vyvinu. Diky nému vznikly nasledujici hrozby:
13.2xe5! @xe5 14.Exe5! ®xe5 15.%d8 mat.

Cerny vidél, ze po 12...fxg5 13. 2 xe5! prohraje. Lepéi nebude ani 12... £ e6 13. i xe6
Wxeb 14. & xe6 fxg5 15.Hxe5. Rozhodl se partii vzdat.

.Myslite, Ze ho to rozhodilo?” vzpomind Weeramantry. ,Jenom se smal a rekl, ze
se to uz nestane.”

Ne z kazdé své partie se néco naucite. Nejvétsi vyznam maji asi takové partie, po
kterych si feknete ,uz se to nestane”. Poznatky z téchto partii jsou jednim z prvk(
skutecného Sachového talentu.

15
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DRUHA KAPITOLA

Material

15. Co je to ,material” a pro¢ mu tak fikame?

Oznacuji se tak figury a pésci. Slovo jsme pravdépodobné prevzali z francouzského
matériel, coz znamena mimo jiné vojenskou vyzbroj a vystroj.

Podobné jako u fady jinych technickych pojm{ se jedna o trochu neobratny pre-
klad, pouziva se vsak v takovém méfitku, Ze ho uz neni mozné zménit.

16. Kdy ma materialni vyhoda nejvétsi vyznam?

V koncovce. Tam mize k vyhre stacit jediny péSec navic.

V zahéjeni je to vak jen maly, potencialni faktor. V dalSim prdbéhu partie vyznam
materialni vyhody postupné roste.

17. V kazdé prirucce pro zacatecniky jsem vidél tabulku s ¢iselnymi hodnotami
figur. Je to dilezité?

Velmi dlleZité — kdyz jste zacatecnik.

Snéaze to pochopite, pokud o ni budete uvazovat jako o tabulce vymeénnych hod-
not. Je to jednoduchy zpUsob jak zjistit, predstavuje-li vyména jedné figury za
druhou vyhodnou, nevyhodnou nebo vyvazenou transakci.

Tabulka obvykle uvadi, ze ddma ma hodnotu deseti bod(, véz péti, jezdec nebo
strelec tfi a péSec jednoho bodu.

Je to uzitecné pro zacatecnika, ktery vaha, zda si mGze napfiklad dovolit vymeénit
svého strelce za jezdce. Skutecna hodnota urcité figury vSak zavisi na tom, zda tato
figura mGze pUsobit tak, jak by méla.

Strelec, ktery nemUze pUsobit jako strelec (protoze je znacné omezen v pohybu)
nedosahuje sily jezdce. Nékdy se mu posmésné fika ,velky pésec”.

18. Dama se mUze pohybovat jako véz i jako stielec. Proc je cennéjsi nez tyto
dvé figury dohromady?

To je pro zacatecnika jedna z prvnich obtiznych otazek. Pro hodnoceni materialu
existuji dva protichGidné zp(lsoby.



Prvni spociva v posouzeni schopnosti dané figury provadét ukoly samostatné.

Vétsina taktiky je zaloZzena na soucasném Utoku na dva cile. Pro provadéni takzva-
ného dvojiho uderu je ddma mnohem vhodnéjsi nez jakakoliv jina figura.

2
/}////z
2 ...

% % % % Bily na tahu vyhraje
/ / /

Bily mGze po tazich 1.2 d8+ 2.2 d3+ a 3.%xb5 ziskat véz.

Dama provedla tahy tfi rdznych figur. Prvni tah odpovidal tahu ¢ernopolného
strelce, druhy tah tahu véze a treti bélopolného strelce.

Kdyby vsak byl v pozici na diagramu na tahu cerny, nemohla by vyhrat zadna ze
stran.

19. Pro¢?

Je to kvlli druhému zplsobu hodnoceni materialu.

Pokud dvé nebo vice figur vzajemné spolupracuiji, jejich hodnota roste. Soucet je
pak vyssi nez u samostatnych casti.

Cerny muze zahrét 1... £ g5! a hrozit ... Exg2+ nebo ... £ xg2.

Bily mUze bod g2 pokryt tahem 2.g3. NemUze vsak vyhrat, protoze cerné figury
spolupracuji i v obrané, jedna kryje druhou: je to remiza.

20. Jak casto bych mél v prabéhu partie zohledriovat vyse uvedenou tabulku?

Pokud jiz nejste zacatecnik, tak velmi zfidka.

Kdyz ziskate zkusenosti, budou potencialni vymény (napfiklad damy za dvé véze)
ulozeny ve vasem védomi jako abeceda.

Tabulku jiz nebudete potrebovat, protoze jiné vymény jsou pomérné vzacné. | kdyz
sehrajete néjakych tisic partii, nebudete napfriklad pravdépodobné nikdy potrebo-
vat védét, ze hodnota véze odpovida péti péscim.

17
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21. Vim, ze krale nelze vyménit. Jakou ma vsak silu?

Vyssi, nez si vétsina hracl mysli. Jedno z tajemstvi dobrych hracl koncovek spociva
v pochopeni, Ze Utoc¢na sila krale se blizi Gtocné sile véze.

Kral a véZ jsou ,v koncovce pfirozenymi neprateli”, Fekl virtuéz koncovek Robert
Burger.

Véz mize volného pésce zastavit jen tehdy, je-li podporovan pouze lehkou figu-
rou. Je-li vSak pésec blizko krale, musi véz hrat pro jeho zastaveni presné.

... B
//////////
" w /

Z

_ .
/ / /// Cerny na tahu

7

/// //
////
7

Bily by dosahl pokroku postupem pésce, napfiklad po 1... 2 h4 2.8d4 s myslenkou
3.88d5 a 4.e5.

Tahem 1...Z e8! tomu vsak Cerny zabrani: 2.88d4 Ed8+ 3.85c4 Ee8! 4.8d5
B d8+. Soupereni krale a véze ma sva specifika a ma vyznam pouze v koncovkach.

22, Existuji néjaka ,nejlepsi” pole pro figury?

Ne pole, ale oblasti Sachovnice.

Nejdlezitéjsi pole jsou obvykle v centru Sachovnice. Protoze jezdec je figura s krat-
kym dosahem, jsou pro néj nejlepsi pole uprostied nebo pobliz stredu Sachovnice.

Véz a strelec jsou ,dlouhonohé” figury. Vzhledem k pfirozenému Sachovému prin-
cipu plsobi nejlépe pobliz okraji Sachovnice: ¢im je figura silnéjsi, tim vétsi hrozi
nebezpedi, Ze ji sebere slabsi figura.

V dasledku toho véze jen zfidka obsazuji stredova pole dfive nez v koncovce.

Stfelci nejlépe plsobi z pole pobliZ okraje. Znamym pfikladem je £ g2 bilého po
tazich 1.4f3 a 2.g3.



7, Z, 7, 7,

"y

",

¢ ¢ / Dobra formace

Sy
%7 %7 %7/'///; Ui
o, B2ak

N

Vsimnéte si, jak dobre jsou chranény bilé figury a pésci, které pfitom kontroluji
stfedova pole: d4 a e5 jezdcem, e3 péScem f2 a e4 a d5 stielcem po odtahu jezdce.
Zbyvé nam posoudit damu, figuru s dlouhym dosahem, a kréle, figuru s kratkym

akcnim radiem. Obé obvykle dobre stoji v centru, jsou vSak natolik cenné, Ze se
od centra drZi z bezpecnostnich dlivodd dale, dokud neprejde partie do koncovky.

23. Méni se béhem partie hodnota figur?

Podobné hodnoceni predstavuje dalsi z velmi obtiznych Ukold. Jejich vymenna
hodnota se prilis neméni, roste nebo klesa vsak jejich ttocnd sila.

Jezdec je nejsilnéjsi v zahajeni a je to jedina figura, jejiz sila klesa. Véze a strelci na-
byvaji na sile, protoze postupné z Sachovnice mizi pésci, ktefi je omezuji v pohybu.

V Sachu existuje spousta rceni, jednim z nich je: ,Budoucnost patfi tomu, kdo ma
strelce.”

24. Kdy nastane tato budoucnost?

Pocitacova analyza tisicU partii ukazala, Ze jezdec je lepsi nez strelec, pokud maji
obé strany po péti nebo vice péscich.

Je to samozrejmé zjednoduseni a ne néco, co si mate zapamatovat. Vyplati se vsak
védeét, Ze sila strelce v prlibéhu partie roste.

Totéz plati pro véz. Ta hraje v zahdjeni jen vedlejsi roli, ve stfedni hie se zapojuje
do hry a v typické koncovce prebira hlavni tlohu.

25. Co to pro mé znamena?

Nejlepsi poznatek zni: véz ma svou tabulkovou hodnotu pouze tehdy, kdyz mlze
hrét jako véz.
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Bez otevrenych sloupcl, jez mlze vyuzivat, nemusi mit véz ani silu lehké figury.
Novackové to Casto zjisti v partiich, které zacinaji napfiklad tahy 1.e4 e5 2. 23
2¢63.2¢c4 £c54.9¢3 2f6.

Mohou postupovat chybné: 5.4 g5 0-0 6. A xf7? Exf7 7. & xf7+ ©xf7.

Bily na tahu

Podle tabulky je material vyrovnany.

Bilému schazi strelec (tfi body) a jezdec (také tfi body). To je dohromady Sest bodd,
stejna hodnota jako sebrana cerna véz (pét bod(l) a pésec (jeden bod).

Véz bilého se vsak jesté néjakou dobu nebude moci zapojit do hry, zatimco cerné
lehké figury ano — napfiklad po 8.d3 d6 9.0-0 & g4!

Partie mlze brzy skoncit po 10.%e1? 9 d4! s hrozbou ... 2 xc2. Po dalsim 11. &d2
®d7 vznikne pozice na diagramu.

W
g/@z/

Diky dvéma lehkym figurdam navic mize ¢erny vyhrat: 12.b3 h6 13. £ b2? 2 f3+!
14.gxf3 & xf3 a mat po ... % g4 nebo ...&h3-g2.

26. Vim, ze silnéjsi figury dobfe sbiraji ty souperovy.
Existuje jesté néco, co délaji zvlast dobre?

Jsou skvélé pfi omezovani pohybu.

Podivejme se na pfiklad rozhodujici malé materialni vyhody. Klicem je omezeni
pUsobnosti jezdce.
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