89 rad pro milovniky $achové hry od pana Cermika

Cilem tohoto navodu je, aby kazdy po precteni dokazal s dimou navic porazit i Fritze:-)

Vyvin figur

V zah4jeni je vhodné nejprve tahat koném a péSci tak, aby to umoznilo rychly vyvin stfelce a udélani malé rosady,
ktera je obvykle pevnéjsi nez velka rosada. Se znalosti teorie se 1ze poustét do boje o péScovy stied a odlozit vyvin
figur a ro$adu. Bez znalosti teorie je nejlepsi udélat cernymi bezpecny domecek pro krale a tahem d6 se branit proti
napadeni jezdce péScem e4-e5. Napft. diagram vlevo 1. e4 d6 2. d4 Jf6 3. Jc3 g6 4. f4 Sg7 5. J£3 0-0

Nebo diagram vpravo 1. d4 Jf6 2. c4 g6 3. Jc3 Sg7 4. e4 d6 5. J13 0-0

V obou diagramech Pircovy ¢i kralovské indické obrany ziskal bily cenny péScovy stied, ale cerny ma lehky
naskok ve vyvinu a miize napadat stfedni bilé péSce napf. tahy c5 nebo e5, pripadné po velké rosade bilého zahrat c6
a pak b5. Obdobnou vystavbu jako mél ¢erny 1ze udélat i s bilymi figurami a tah navic bude vyhodou. Bily by mél
urychlené ukoncit vyvoj a po tahu Se2 zahrat malou rosadu. Pokud by bily vyvinul ddmského stielce a ddmu a udélal
velkou rosadu, z partie se stava dramaticky zavod, kdo dfive postupem péScii diive narusi soupetovu rosadu tj. na
kterou branku se bude utocit.

Nasleduji diagram vlevo zobrazuje bezpecny a rychly vyvin figur v damském gambitu
1.d4 d5 2. c4 e6 3. Nc3 Nfo 4. Bg5 ¢6 5. €3 Be7 6. Nf3 Nbd7 7. Be2 O-O 8. O-O

Ptedchozi diagram vpravo zobrazuje mozny rychly vyvin figur v sicilské hie.
1.e4 c5 2. Nf3 Nc6 3. d4 cxd4 4. Nxd4 Nf6 5. Nc3 d6 6. Bg5 e6 7. Be4 Be7
V obou diagramech by méla nasledovat urychlené 2x mal4 rosada!



Cena a sila figur a vymény figur

Bodové hodnoty figur: Dama 11, VE€Z 5, Stielec 3, Jezdec 3, péSec 1.

Pokud mame alesporii o 2 péSce nebo o figuru navic, je tieba aktivni hrou vynucovat vymény figur a péSci.
Pokud mame navic vice figur nebo dokonce damu, tak i nedobra vyména vede ke zvySeni pievahy a k vyhie.

Porovnani stielce a koné

Lehké figury tj. stielec a jezdec maji zhruba stejnou cenu, ale jejich sila se méni podle pozice. Obvykle byva za
siln€j8i povazovan stielec, ale existuje spousta vyjimek.

Do bleskovky je vyhodou jezdce snadné napadnuti vice nepratelskych figur soucasné tzv. vidlickou.

I na profesionalni trovni cca ¢tvrtina vitéznych taktickych uderti zacina prekvapivou obéti jezdce nebo jeho
postupem na strategické misto, kde ochromi obranu soupefe.

Jezdec je obvykle silngjsi neZ stielec pii obrané krale, pokud stoji vedle krale. Sachujici nepiatelské damé bere vice
poli.

Pokud jsou v koncovce pésci na obou kiidlech, je vyhodou dalekonosnost stielce. Pokud jsou péScijen na jednom
ktidle, nebo jsou zablokovani, je obvykle lepsi jezdec, ktery miize manévrovat.

Capablankovo pravidlo: V koncovce je ddma s jezdcem silnéj$i nez dama a stielec. U véze je to naopak, véz je
silngj$i se stfelcem nez s jezdcem.

Vymeéna rozdilnych figur

Pokud maji oba soupeti pevnou harmonicky vyvinutou pozici, ma dama ptiblizné€ silu dvou vézi nebo tfech lehkych
figur (1 kdyz maji jen 10 resp. 9 bodut.) Pokud jsou lehké nebo tézké figury Spatné vyvinuty, tak se ihned projevi vétsi
sila utoku damy.

Vymeéna dvou lehkych figur (6bodl) za véz a peSce (taky 6 bodl) se obvykle nevyplati, lehké figury maji obvykle
vEtsi manévrovatelnost a silu.

Vymeéna lehké figury za 3 péSce na zacatku hry je také obvykle nevyhodna.
Kam klast a neklast figury

Pé&Scem a hlavné spojenymi (volnymi) péSci je velmi vhodné postupovat dopiedu, pokud ale nehrozi jejich ztrata ¢i
vyména. Vyjimku tvoii pohyb vice rosadovych pésct, ktery siln€ oslabuje kryt krale. Dobré je ale mit jedno okénko
na unik kréle (napt. h6 nebo g6), aby po Sachu véZi na posledni fad€ nehrozil mat.

Sila péSce narista s jeho postupem. Dva spojeni volni péSci na Sesté resp. sedmé fadé maji silu véze resp. damy.
Pro zablokovani postupu pésct je nejlepsi lehka figura, jezdec popi. stielec.

V koncovce postupujici péSce nejlépe zastavi neptatelsky kral. 1zolovani, dvojiti a blokovani péSci jsou slabi.
Postupujiciho pésce ve vézové koncovce ,,tlaci” vlastni véz nejlépe zespoda napt. z 1. fady.

Jezdec nepatfi na okraj Sachovnice ale na stfed, kde ovlada az 8 poli. Vyjimka je pti obrané krale, kde i jezdec na
krajni fad¢ obvykle u€inné brani nékolik poli kolem krale.

Strelec je silny, pokud vlastni péSci jsou na polich opa¢né barvy. Slaby sticlec je omezovan v pohybu vlastnimi
pesci stojicimi na polich barvy stielce. Velmi silny v obran¢ i utoku je stfelec z rosSddového domecku, nebot’ miize
ovladat i celou hlavni diagonalu. Takze neptatelského stielce na diagonale se snazime zablokovat jeho vlastnim
péScem. Pokud to nejde, tak ho alespont omezime svym péScem, nejlépe zase krytym péScem.

Dvojice sttelcii je v oteviené pozici silnéjsi nez stielec a jezdec. Dvojice stielcti v oteviené pozici ¢asto natolik
omezuje nepratelské véze, ze obét kvality (tj. véz za lehkou figuru) je nejlepsi moznost. S dvojici stielcii se snazime
menit péSce a oteviit pozici.

V¢éze maji byt co nejdiive spojené a vzajemné kryté (po v€asné rosade a vyvinu vSech lehkych figur).

Véze se snazi ovladat volné sloupce a proniknout k soupeti na predposleni fadu.

Spojené véze na predposledni fad€ jsou velmi silnou zbrani, mohou ¢asto vynutit Sachovanim remis nebo i dat mat.
I samotna véz patii Casto na predposledni sloupec, kde v koncovce omezuje pohyb neptatelského krale.



Taktické obraty: vazba figury pred krialem (damou), odtazny Sach, duSeny mat koném

Vazba figury je zakladni taktickou zbrani predevsim stielce (a méné Casto véze). Nepratelska figura, ktera chrani
vlastniho krale a je ve vazbé, se nesmi hnout a je tak doCasné vyfazena z moznosti tahat.

Vlastni vazbu si nenechavame vnutit a pokud to lze, snazime se po Sachu spiSe ustoupit kralem nez predstavit figuru,
ktera tim bude ve vazbé. Pokud uz k vazbé dojde, snazime se ji co nejdiive ukoncit napt. Gstupem kréle, napadnutim
figury, ktera utoci vazbou anebo zdvojenim piedstavenych figur.

V nésledujicim diagramu vlevo je na tahu Cerny, ale nemuze brat sttelcem damu , protoze by dostal mat vézi.
Resenim je vynutit si tahem Dxg2 postup bilého krale na pole g2. Potom lze jiz beztrestn& brat stielcem bilou damu,

protoze bila véz na d5 je ve vazbé - chrani svého krale pied stielcem na c6 a proto se nesmi hnout a nemuze dat mat
VxdS.
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Na piedchozim diagramu vpravo si bily po Dc7+ Ke8 Dc8+ Ke7 vynuti vazbu na ¢ernou damu a pak beztrestné
zahraje Vxd5 a Cerny péSec e6 nemize bez ztraty damy odpoveédét exds.

Klasickym obratem je dusSeny mat jezdcem s obéti damy — viz nasledujici diagram vlevo..
Cerny hraje Dh4+ Kel Jf2+ Kel Jd3+ Kd1 Del+ Vxel Jf2 mat.
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Smirtici zbrani je také odtazny Sach. Na ptfedchozim diagramu vpravo ma ¢erny jedinou dobrou moznost, jak zabranit
nasledkiim odtazného Sachu (hrozi napf. Jxh8). Napadnutim bilé damy tahem Se2 cerny vyhraje (po 3 pfijde Jxg3).
Odtazny Sach je vhodné vyreSit predem predéasnym ustupem krale, diive nez k Sachu dojde. Zde ale ¢erny
ustup kralem nem4, takZe musi napadnout damu chystajici odtazny Sach.



V nasledujicim diagramu vlevo bily nejprve obétuje stielce Sxf7+ a po Vxf7 vnuti vazbu na véz Ve8+ V18 a pak
odlaka do vazby damu Db3+ Df7. Nyni uZ nehrozi mat Dgl a bily vyZene ¢ernou ddmu z vazby tahem péSec e6.
Cerna dama musi ustoupit a poodkryt ¢erného krale a bily by dalsim tahem pé&3ce udélal odtazny $ach damou a pak si
postavil ddmu (se Sachem). Pokud ¢ernéd dama se pokusi zablokovat postup péSce tahem De7, tak tahem Vd7 bude
vyhnéana a odtaznym $achem péSce e7 bily konecné vyhraje — postavi si se Sachem damu.
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Na predchozim diagramu vpravo si ¢erny na tahu vynuti odtazny Sach tahem Dd3+ Kxd3 a po Sxc6+ ziska jeste
zadarmo damu. Pokud bily kral nevezme damu na d3 ale ustoupi Kel, tak ¢erny tahem Dxb1 ziska véz a vyhraje.
Naopak kdyby byl na tahu bily, snadno by vyhral Sxd7+ Vxd7 a Vb8 mat.

Na nésledujicim diagramu vlevo je ukazka vidli€ky koném na krale a ddmu. Nejprve si ¢erny tahy Vd1+ Kg2 Vgl+
Kxgl vynuti vstup krale na pole gl (nebo h2) a pak tahem Jf3+ ziskava damu.
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Na predchozim diagramu vpravo bily na tahu vyuZije toho, Ze Cerny péSec g7 je ve vazbé, takze péSec ho je
nechranény. Tahem Dg6 sice obétuje véz na d1 a pretrpi pak n€kolik Sacht, ale mat tahem Dxh6 nemize ¢erny nijak
odvratit.



