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1. UVOD — PROPOCET VARIANT.

Cilem této prace je struéné shrnout tradi¢ni 1.1. Vyznam propo¢tu variant.
zékladni metody vycviku propoctu variant a
nastinit alternativni moznosti prace v tomto  Propocet variant je vyznamna Sachova schopnost,

sméru. ktera se uplatiiuje ve vSech ¢astech Sachové

partie. Schopnost ptesného propoctu je uzitecna
Vsechny alternativni metody tréninku propoctu  pro hru v zahajeni, zcela zasadni pro taktické
variant uvedené v této praci jsou oveérené v rdmeci  operace ve stiedni hie, ma dilezity podpirny
moji trenérské praxe. vyznam pro strategii stfedni hry, je velmi
podstatnd v mnoha koncovkach.

Spousta témat v této praci je nastinéna jen velmi
struné a ponechéava prostor pro rozsahlejsi  Propocet variant si mizeme definovat predevsim

zpracovani a doplnéni vétSiho mnozstvi prikladu. jako nalézani a systematizaci nasich i
soupetovych pultahti. Tedy schopnost vybirat si
Cvicenti a ptiklady pouzité v této praci jsou v dané pozici mozna dal$i mozna pokracovani,

uréeny pro hrace cca 1700-2100, ale rizné  nalézat na n¢ naslednd protipokra¢ovani soupefte,
poznatky a drobnosti z ni jsou aplikovatelnéi1  pokracovat dalSimi moznostmi svého pultahu, a
pro vykonnost mimo tento ramec. tak dale tak daleko, jak pozice vyzaduje a nase
dovednosti v oblasti propoctu dovoluji.
Za spoluvytvoreni této prace dékuji vSem svym
mimulym i1 soucasnym svéfenciim. Ti jsou nejen Nedilnou soucasti propoctu variant je schopnost

cilem, ale zaroven i spolutviirci vétSiny hodnotit pozice, které¢ z propocitanych fetézct
obsazenych principt a cviceni. pultaht vznikaji.
Pro vice zajimavych informaci doporucuji A k propoctu variant patii 1 schopnost orientovat
napiiklad tyto knihy. se ve vysledné siti paltahi a zhodnocenych
konec¢nych pozic. A tedy i schopnost na zaklad¢
Mark Dvoreckij: propoctu stanovit spravné pokra¢ovani.

School of Chess Excellence 2 — Tactical play,
Propocet variant je nejkonkrétnéj$im projevem
Alexander Kotov: Sachového mysleni.
Think Like a Grandmaster,
Je velmi dualezité¢ umét vysledky konkrétnich
Richard Biolek a Josef Obsivac: propoctil spojit se znalostmi obecnych principti a
kapitola o propoctu variant zasad a Sachistovym citem.
z taborové piirucky Cartak 1999,
Ale kazdopadné¢ je nejen moji zkuSenosti, ze
a dalsi. kdykoliv mam dojem, Ze zahraji dobrou partii,
kdykoliv mam dobry pocit ze své hry, kdykoliv
ve své hfe citim naznaky kvality — vzdy je to
g postavené na spousté propoctu, na tom, ze jsem
X P4 @33 toho v partii hodné vidél a propogital.
8 %3 Nejen pro mé je intenzita a kvalita propoctu
ﬂ: %? @ béhem partie jednim z hlavnich indikatort kvality
hry. A v ramci tréninku patii propocet

\7‘ . 5{ Z k nejvyznamnéjSim oblastem.
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1.2. Misto propoctu variant

mezi ostatnimi Sachovymi dovednostmi.

Pro tréninkové ucely jsem si rozdélil Sachové
dovednosti do ne¢kolika oblasti. Jednotlivé oblasti
pak mtizeme cilen¢ pilovat a tim se posouvat
doptedu v Sachu jako celku.

Za zékladnich pét Sachovych dovednosti povazuji
zahdjeni, taktiku, strategii, koncovky a techniku.

Zahajeni — znalosti a dovednosti zaloZené na
schopnosti hrat dobie zahajovaci ¢ast Sachové
partie. Mizeme rozdé¢lit na teoretické znalosti
zahdjeni a na znalost zdsad Sachovych zahgjeni a
schopnost hrat podle nich.

Taktika — schopnost realizovat dil¢i cile pomoci
vice ¢i méné forzirovanych posloupnosti tahi.
MuZzeme ji rozdélit na taktické citéni (citit, Ze
v pozici taktika je), taktické vidéni (vidét, co

v pozici je) a propocet variant (konkrétni
provedenti).

Strategie — schopnost vnimat dlouhodobé
zvlastnosti pozice, na jejich zaklad¢ stanovit plan
dal$iho postupu a pomoci riznych prostiedki
svlyj plan realizovat.

Koncovky — znalosti a dovednosti spoc¢ivajici
ve schopnosti hrat dobte kone¢nou fazi sachové
partie. Mizeme rozdé¢lit na teoretické znalosti
konkrétnich koncovek a na znalosti zésad
koncovek a schopnost hrat podle nich.

Technika — Schopnost realizovat dil¢i cile a
plany pomoci riiznych prostredkt. Dvé
nejvyrazng€jsi vétve techniky jsou realizace vlastni
materidlni nebo pozicni pfevahy a neutralizace
materialni nebo pozi¢ni pfevahy soupete.

Kromé téchto péti ¢asti miZzeme rozliSovat,
sledovat a cilen¢ pracovat i na dalSich oblastech,
jakymi jsou napt. analytické schopnosti, piehled

v historii Sachu, herni projev vcetné spotieby
Casu, fyzicka 1 psychicka ptiprava.

Celkovy Sachovy projev Sachisty je pak dan
znalostmi a dovednostmi ve vSech téchto
jednotlivych oblastech a zejména pak
ve schopnosti konzistentné je spojit dohromady.

Pt tréninku pouzivam nasledujici
rozdéleni Sachovych dovednosti:

1. ZAHAJENI

- schopnost hréat podle zasad zahajeni

- znalosti teorie
- cit pro rozehravani partii

2. TAKTIKA
- takticke citéni
- taktické vidéni
- propocet variant (vice viz bod 8)

3. STRATEGIE
- znalost typovych pozic a plant
- schopnost hodnotit pozici
a stanovit plan hry (vice viz bod 7)
- pozicni cit

4. KONCOVKY

- schopnost hrat podle zasad koncovek

- znalosti teoretickych koncovek
- cit pro koncovky

5. TECHNIKA HRY
- realizace materialni/pozi¢ni vyhody

- neutralizace materidlni/pozi¢ni nevyhody

6. ANALYTICKE SCHOPNOSTI
- analyzy vlastnich partii
- obecné analytické schopnosti

7. PLAN HRY
(pfesahuje ramec strategie)

8. PROPOCET VARIANT
(ptesahuje ramec taktiky)

9. HISTORIE SACHU
- historie Sachu a jeho vyvoje

vvvvvv

10. HERNI PROJEV
- mnoho dil¢ich ¢innosti a dovednosti

11. OSTATNI
- neSachové hry
- fyzicka ptiprava



1.3. Sachista preferujici taktiku a propo&et.

Taktika a propocet variant zaujimaji mezi
uvedenymi dovednostmi velmi vyznamné misto.

Mezi urovni dovednosti v jednotlivych oblastech
Sachu by méla byt rovnovaha, v praxi vétSinou
Sachista doplati na své nejslabsi misto. Ptesto
ruzni Sachisté mohou subjektivné preferovat
rtizné oblasti — né¢kdo si zakladé na znalostech
teorie zahajeni, nékdo preferuje hru postavenou
na citu a zdravych zasadach, dalsi stavi na taktice,
at’ uz v kavarenské nebo strojové podobé, jiny ma
oblibu v koncovkéch.

Plati, ze preference a zalibeni v rtiznych oblastech

1 hodnoceni tirovné dovednosti v jednotlivych
oblastech je velmi subjektivni. Jednim z ukola
Sachového trenéra je objektivné, piipadné
pragmaticky s ohledem na potieby praktické hry,
u svych svéfenct sledovat a pilovat troven

dovednosti v jednotlivych oblastech Sachu s cilem

optimalizace celkového herniho projevu.

Moje osobni preference, jak uz jsem psal —
subjektivni, je prave v taktice a propoctu,
spole¢né s koncovkami.

Vysoka troven taktiky a propoctu Sachistovi
umoziuje zasadit soupefi silny a ptesny uder,
¢asto rozhodujici celou partii. Zaroven pomaha
branit pied uderem obdrzenym. Bystra taktika a
dobry propocet navic ¢asto pomahaji ,,vylhat se*
z problémt vzniklych neznalosti zahajeni nebo
strategickou chybou.

Vysoka turoven koncovkovych dovednosti
Sachistovi zase dodava sebejistotu pii realizaci
ptevahy v lepsi koncovce, ptipadné i dobré Sance
na obranu v horsich koncovkach. Sachista se
béhem partie citi [épe a méné pod tlakem, kdyz
vi, Ze to nejlepsi ho teprve €eka v koncovce.

wevr

v

povahou je bystry taktik. Naopak nejsmutné;jsi je
udél Sachisti, ktefi si zakladaji na teorii zah4jeni,
pfipadné na velmi hlubokych strategickych
zamerech, ale tapou v taktice. Takové Sachisty
pak ceka spousta ,,nestastnych* zklamani.

V pozici na néasledujicim diagramu hral bilymi
v té dobé jiz exmistr svéta Tal. Cernymi hrajici
Benis se proti ,,carod¢ji z Rigy* pustil
do nedostatecné provéiené kombinace
a byl kruté vytrestan.

Diagram 01. Tal-Benis, 1969.
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Cerny zahrél 1...Vxc3??. Patrné &ekal, ze diky
slabosti bilého na prvni fad¢ dostane soupeie
do velkych potizi a pfinejmensim ziska pésce.
Misto toho ale pfislo 2.Vd8+ Sf8 3.Sf4! a erny
se muze vzdat. Po 3...Vxc2 dostane 4.Sh6 Db1+
5.Kh2 s dal§im 6.Vxf8 mat, a po 3...Da5 piijde

4.Vxf8+ Kxf8 5.Dxc3 bilému zbyde figura navic.

Je velmi smutné, kdyz sluSn€ rozehrana partie
skonc¢i takto.

Na zakladé¢ analyz vlastnich partii i sledovanim
partii svych svéfenctl jsem dospél k zavéru, ze
nejcastejSimi pfi¢inami pordzek byvaji praveé
takticka prehlédnuti a nepiesnosti v propoctu.
Partie se nejcastéji prohravaji prave tim, ze
Sachista néco nevidél, opomenul, prehlédnul.

Dutkladnym tréninkem taktického postfedu a

propoctu je mozné mnozstvi takovych neptesnosti

minimalizovat.

DalSim podstatnym aspektem taktiky je jeji
vyznam pro mladé¢ Sachisty, ktefi zpocatku
poznavaji Sachovou hru predevsim taktickymi
prostfedky. A dalSim plusovym bodem pro
propocet je jeho prolinani se v§emi dalSimi
oblastmi Sachu a vS§emi fazemi Sachové partie.



1.4. Systematicky trénink propoctu.

Stejné jako trénink ostatnich Sachovych Vykon — Piedevsim v propoctu variant je dilezité
dovednosti, 1 trénink propoctu vyzaduje vysokou byt velmi vykonny, spocitat mnoho variant,
miru systemati¢nosti, soustavnosti a mnoho pokracovani. Intenzivnim a hlavné
pravidelnosti. pravidelnym a soustfedénym Sachovym i
neSachovym cvicenim lze ,,pfemysleci vykon*
zvySovat pfinejmensim stejné efektivné, jako

Bez pravidelného tréninku neni mozné své
fyzickou aktivitou vykonnost fyzickou.

schopnosti propoctu vyrazné posilovat. Na rozdil
od zah4jeni, strategie nebo koncovek, kde

muzeme narazove obsdhnout znaéné mnoztvi  Vytrvalest — Vykon nestaci kratkodobé, ale je

cennych informaci, které si pak s mirnym potieba intenzivné pfemyslet cely sviyj tah (a
prabéznym opakovanim muizeme dlouhodobé mnohdy i na soupetliv ¢as), celou partii, cely
vybavovat a znalosti obnovovat, aktualizovat a turnaj, celou sezonu. Podavat dlouhodobé¢ solidni

dil¢im zpisobem vylepSovat, v tréninku propo¢tu  vykon vyzaduje zna¢nou miru vytrvalosti.
je nezbytna pravidelnost. Vytrvalost je diilezita nejen pro vykon v samotné
partii, ale i pro zvladani tréninkovych davek ve
Na niz§i Grovni staci relativné mensi davky feSeni vSech oblastech Sachovych dovednosti.
diagram® a mohou byt i ve vétsich ¢asovych
rozestupech. Mirn€ pokrocili hra¢i mohou fesit
tteba dvakrat tydné a staci to k postupnému
zlepSovani. S rostouci urovni je potteba
tréninkové davky i frekvenci zvySovat.

Pamét’ — Pamét je dileZita pro mnoho oblasti
Sachovych dovednosti. Napadne nas naptiklad
studium zahajeni, pamatovani tahti, variant, plant
a postupti. Obdobné je ziejmé 1 velké uplatnéni
v koncovkach, pfredev§im u pamatovani
Je vhodné mit vytvorenou databazi tematicky  teoretickych koncovek a postupti. Mozna o néco
rozdélenych diagramii. Z této databaze je dobré méné zjevny, ale stejné vyznamny je 1 vliv paméti
mit jednoduchou cestu k vystupu, at’ uZ chceme na schopnosti ve strategii a dalSich oblastech. A

vystup tematicky spjaty, anebo pestry. uplné stejné 1 v propoctu, ptinejmensim pro
V radmci jedné tréninkové sady ¢i v rdmci jednoho pamatovani spocitanych variant a pozic.
tréninku je n€kdy vhodné vyuZiti 1 rizné
obtiznych diagram. Predstavivost — Pfi propoctu je potfeba
predstavovat si pohyby figurek po Sachovnici,

Tak jako je propocet variant vyraznou oporou  zmény jejich postaveni, mizeni figurek, apod.

pro ostatni oblasti Sachu, sdm propocet také

potiebuje své opory, na kterych bude pevné stat. Systemati¢nost a kompletnost — Pii veskerych

Sachovych aktivitaich pomaha mit pravidelny a

Kromé pravidelného tréninku konkrétnich pevny systém, ktery zefektiviiuje vykon i pamét’.

propoctovych dovednosti je velmi uzitecné cilené
se zamétovat na Sachistovy vlastnosti a obecné Presnost — Bez pfesnosti se rodi chyby. Plati, ze

schopnosti, které jsou pro propocet diilezité.  pfesnost by ve vetsiné Sachovych 1 neSachovych
Soustredéni — Nejen pii vlastni partii, ale i

v samotném tréninku je dilezité vytvaret zdravé Objektivita — Jelikoz maji Sachy blizko k védg,

navyky udrzeni pozornosti. Schopnost soustiedit pokud nechceme soupete valcovat pouze zivelng,
se je jednou z nejvyznamnéjsich opor Sachové ale i promyslené;jsi kvalitou, je v mnoha situacich

vykonnosti a zaroven jednim z né&jvétSich ptinosti nutné byt objektivni. Objektivné hodnotit pozice,

Sachové hry do Zivota. S rostouci Sachovou silou objektivné si stanovovat cile a plany i volit tahy.
rostou 1 naroky na soustfedéni. Pfichdzeji stale

to se bez koncentrace neobejde. Je mozné vyuZzit uzitené cilené sledovat a procvicovat, mimojiné
mnoho cviceni na posilovani soustfedéni. 1 prostfednictvim rliznych podplrnych
neSachovych her.



1.5. Zpusob zapisu variant
a vvznam psané formy.

Nejen pro zapis feSeni ukold, cviceni ¢i analyz,
ale i pro hlubsi porozuméni a lepsi zvladnuti
propoctu je velmi uzite¢né stanovit vhodnou

formu zapisu propocitanych variant a tuto formu

pravidelné vyuZzivat. Psani a sepisovani ¢ehokoli, Tento systém zapisu variant se mi pii mé
véetné variant propoctu, ma velmi dilezitou tréninkové praxi velmi osvédcil. Je vyvinuty
ulohu pro pamét’, systematicnost, strukturovanost za pomérn¢ dlouhou dobu a je pravdépodobné, ze
a hlubsi pochopeni. v budoucnu jesté¢ dozna drobnych uprav.

Aby byl zapis dostatecné prehledny a prakticky,
je dobré mu dat univerzalni formu. Nize ukazuji
stejné feSeni pomoci takoveé formy zapisu.

Vhodnou formu zapisu variant miizeme stanovit Spravna forma zapisu je velmi dulezita
ruzné. Pro me byly pfi stanovovani této formy pro spravné zachyceni stromu variant a
rozhodujicimi kritérii jednoduchost, ptehlednost, pro posilovani uzite¢né strukturovanosti mysleni
presnost a jednoznacnd strukturovanost zapisu. pii pocitani variant. Navic plati, Ze co jsme
schopni napsat, dokaZeme pak 1épe pochopit a
Podivejme se nyni na nasledujici znamou 1épe si 1 zapamatovat. Proto je vhodné nejen
Kubbelovu studii. S velmi omezenym materidlem  pfi feSeni diagrami, ale 1 pfi studiu zah4jent,
ma bily ukol vyhrat a musi byt naprosto presny. koncovek 1 pfi analytické praci hodné psat.
A to nejlépe, 1 v dneSnim pocitacové dobé,

Diagram 02. Kubbel, studie 1939. klasicky na papir.

VZOROVY ZAPIS VARIANT:

§
©
AW
D
\\\\\\\\

1.J18+ Ke8 2.Je6 Vg8 3.Jc7+ Kf7 4.VI1+ Kg7
5.Je6+ Kh6 6.Vh1 mat.
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- 1..Kc8 2.Vcl+ Kb8 3.Jd7+ Ka7 4.Val mat
- 2..Kd8 3.Je6+ Kd7 4.Jxg7a bily vyhraje

- 1...Kc7 2.Je6+ Kc6 3.Jxg7 a bily vyhraje

.
g h

Bily na tahu Vyhraje. -2...V{73.Vd8 mat

Pozice je vyrazné ulehdena forzirovanosti 2..KI7 3.Jxg7 a bily vyhraje
vznikajicich variant (viz ¢ast 2.4.). Diky tomu je
strom Variant (viz éést 2.2) snéze dopoéitateln;’/ a

A4

- 2...Vh7 3.Vd8+ Kf7 4.Jg5+ Kg7 5.Jxh7 a bily
vyhraje

z tahti kandidati (viz ¢ast 2.3.).

Prehledny, systematicky a prakticky zapis je
velmi dileZity v mnoha oblastech Sachové prace.
Doporucuji jeho formu pevné ukotvit a disledné

dodrZovat.

Cilem k vyhfte je pokracovani 1.Jf8+! Ke8 (nebo
1...Kc8 2.Vcl+ Kb8 3.Jd7+ Ka7 4.Val mat,
anebo vidlicky po 1...Kc7) 2.Je6 Vg8 (na 2...V{7
3.Vd8 mat, na 2...Kf7 3.Jxg7 ana 2...Vh7 by
nasledovalo 3.Vd8+ Kf7 4.Jg5+ Kg7 5.Jxh7)
3.Jc7+ Kf7 4.VI1+ Kg7 5.Je6+ Kh6 6.Vh1 mat.
Kombinace matovych obrazct s vidlickami
bezpeéné a jasné rozhodla, 1-0.



2. TRADICNI METODY A POSTUPY
VYCVIKU PROPOCTU VARIANT.

Na tomto misté chci shrnout nékteré tradi¢ni a 2.1. Trénink taktického postiehu.
obecné€ uznavané postupy propoctu a jeho
vycviku. Takticky postieh je schopnost vnimat a odhalovat
pritomnost taktickych obratl v pozici a vyuzivat
Tato Cast prace je predev$im shrnutim nééeho tyto obraty ve svlj prospéch. Dobry takticky
diive vytvofeného a fungujiciho a nema byt postieh zaroven hrac¢i umoziuje ve svych
tézistém této prace (to se naléza ve tieti a ¢tvrté  pozicich vytvaret ptiznivé taktické situace a
¢asti). Pfesto je dillezitd pro kompletnost a zaroven predchazet vzniku taktickych situaci,
celistvost celé prace. které jsou pro nas neptiznivé.
V této ¢asti do znacné miry ¢erpam z riznych Rizn¢ velké taktické obraty jsou v Sachu

knih a publikaci, doporu¢enych uz v ivodu  pfitomné ve vSech fazich partie, proto je takticky

(Dvoretskij, Kotov, Biolek). Bezesporu je postieh zakladem hry. Jeho postupné pilovani je
mnohem vice vhodné literatury a je vhodné tuto veledulezité a tvoii t€ziste tréninkové prace
literaturu vhodné kombinovat a dopliiovat. zejména u velmi mirn€ pokroc€ilych hracu.

Podle moji tréninkové filozofie hraje v kazdé fazi
Sachistova vyvoje prim jiné oblast dovednosti —
pro uplné zacatecniky je to zvladani a dikladné (a
zabavné!) procvicovani pohyblivosti jednotlivych
figur, u velmi mirn€ pokrocilych to je
nejzakladngjsi taktika a matovani, u mirné
matovani a zdsady zah4jeni. Se zvySovanim
pokrocilosti se zvySuje komplexnost studovanych
znalosti.

Soucasti tréninku taktického postfehu je 1 nutnost
fixace zakladnich obrazct, a to jak matovacich,
tak 1 jinych, naptiklad spojenych se ziskem
materialu. Vhodné je i spojeni se znalosti motivil,
ideji a témat kombinaci (viz ¢ast 4.12.).

Cim pestiejsi, zabavngjsi a hlubsi mozaiku
Sachového studia se nam podafi vytvofit, navic
s ohledem na individualitu svéfenct, tim 1épe.

Razné dovednosti se vzajemné¢ dopliuji a

obohacuji, kvalita je mezi rliznymi schopnostmi
Castecné ,,pfenosna‘. Je dobré i takticky postieh
uz od trovné zacatec¢nikl staveét od pevnych a
pestrych zakladi, pocinaje zvladanim
pohyblivosti figur, pfes zdkladni obraty a poucky,
az pres pokrocilé zasady a pravidla. Zpravidla ale
bude trénink taktického postiehu postaven
pfedevsim na feSeni diagram.

Pti tréninku taktiky a taktického postiehu je
uzitecné si uvédomit, Ze stejny diagram ma s
riznym zaddnim znac¢né rozdilnou obtiznost.



Timto zpisobem muzeme stejny diagram zadavat Pro lepsi ilustraci totéZ u dalsi pozice.
hraciim na riizné trovni. Pro ukdzani riznych
zadani ke stejnému diagramu se podivejme Diagram 04. Sikora-Cefranov, 1963.

na nasledujici pozici. a b c de f g h

Diagram 03. Dadian-NN, 1894. 8 % %// %Eé /;/ 18
a b c d e f g h 7%/*/%}.%/i 2, 7
(A 4w AN |  EaE o
d"' ¥y I ¥y ¥ s\ & A HWs
////// > » e 7 7 = )
GQ/@ //%/ %} 6 4//// g /%%/4
7Y A 3 3 %@» B
& sl 2|88 Ke
/, // ///// 4 ) % % //////
3%0/%8 1%&%%/%1
WAL man| T e T
1 A // z / z @ 1 Bily na tahu.
Muzeme dét rizna zadani:
Bily na tahu.
- ,,Bily na tahu. Ohodnot’te pozici
Obtiznost feseni se bude ménit podle toho, a dolozte variantami.*
jaké zadani k ptikladu ptipojime: - ,,Bily na tahu vyhraje.*
- ,,Bily na tahu da vynuceny mat.*
- ,,Bily na tahu. Ohodnot’te pozici - ,,Doporucite bilému tah 1.Dxf7+7*
a dolozte variantami.* - ,,Bily na tahu da vynuceny mat.
- ,,Bily na tahu vyhraje.* Népovéeda: 1.Dxf7+!*
- ,,Bily na tahu da vynuceny ¢tyitahovy mat.*
- ,,Bily na tahu d4 vynuceny ¢tyftahovy mat s Spole¢né s dal§imi ndpovédami neni problém
vyuzitim dvojtého Sachu.* svétence dovést k feseni 1.Dxf7+! Kxf7 2.Vf1+
- ,,Bily na tahu d4 vynuceny c¢tyitahovy mat s Ke8 (nebo 2..Ke7 3.Vg7+ Ke8 4.Sg6 mat)
vyuzitim dvojtého Sachu. napovéda: 1.Jc7+. 3.Vg8+ Ke7 (po 3...Sf8 ptijde 4. Vgxf8+ Ke7

5.V1f7 mat) 4.Vg7+ Ke8 5.Sg6 mat.
Forzirované feseni 1.J¢7+! Jxc7 (1...Kf8 2.Dd8

mat) 2.Dd8+! Kxd8 3.Sg5+ Ke8 4.Vd8 mat pak Tato metoda je velmi uZite¢na pii praci

Sachista vyrazné snadnéji nalezne se $tédiejSim se skupinkou, ve které se nam sejdou rizné
zadanim. pokrocili Sachisté, mezi kterymi je rozdil tieba

ttidy nebo dvou. Urcité je lepsi vytvaret skupinky
Takto tedy miizeme tentyz diagram zadavat rizné tak, aby k podobnym situacim nedochazelo, ale
silnym Sachistim — pficemz vyuzivame riznych  kdyZz uz to jinak nejde, musime si i s takovou

napovéd, indicii, navadéni ke spravnému feseni, situaci védét rady. V takové chvili mizeme
mizeme upravovat ¢asovy limit, se siln¢jsSimi ~ napfiklad pii feSeni diagramti slabSim hra¢tim
svétenci fesit naslepo apod. tajn¢ predavat ndpovédy a tim jejich vykonnostni

ztratu kompenzovat. Stejné tak je dobrou
Timto principem miZzeme svéience postupné  metodou vyuZzivat silngjsi hrace ve skupiné jako
,,Vytahovat“ na vyss$i uroven — od snaiéich pomocné trenéry pro dil¢i zalezitosti.
pak méné napoved, zadné ndpovédy a znovu  V tréninku je mnoho moznosti vytvaiet a zvladat
zvyseni obtiznosti. A tak potfad dokola. rizné Sachové i vyukové situace.



2.2. Strom variant. 2.3. Tahy kandidati.

Tahy a varianty, které v pozici spocitame, je PakliZe v dané pozici neni forzirované
potieba systematizovat a dat jim strukturu. K této  pokraCovani, zvazujeme, a stejné tak soupet
struktufe se pouziva strom variant. Velmi pékné zvazuje, v dané chvili o vice moznostech, mezi
je tento strom variant rozpracovan v knize kterymi se rozhoduje, vazi jejich plusy a minusy.
Alexandra Kotova Think Like a Grandmaster.
Témto moznostem fikdme tahy kandidati.
Na zac¢atku varianty — ve vychozi pozici, jsme
v kmeni a postupné se rozbihame do drobnéjSich V ramci stromu variant tyto tahy kandidati
vétvi. S pribyvajicimi tahy varianty ptibyva Sife v jednotlivych patrech stromu tvoii rozboceni
koruny stromu, roste mnozstvi variant i dalSich variant, vyrastani novych vétvi.
kone¢nych pozic, které je poteba hodnotit.
Pokud opomeneme dilezity tah kandidat, bude

Nasleduje jedna ukazka s pomérné koSatym nam chybét diilezitd varianta jim zac¢inajici,
stromem variant, ktera je ale diky své pokud se naopak budeme zabyvat kdejakou
vynucenosti pomérn¢ jednoduché a dobte hlouposti, bude nas strom variant nezvladatelné
pouzitelna i pro hrace nizsi vykonnosti. Siroky a v propoctu se ztratime, aniz bychom se

dopocitali dulezitych okamzikl. Proto je dilezité
Diagram 05. Kenlein, studie. pii stanovovani tahti kandidati neopomenout

a b ¢ d e f g h zadnou podstatnou moznost.

3 / E ////E/A/ A
////// A
é a) Y
g/%/%/////@
.
> / _
B:m "

A@E/A

Tak tomu bude i v dal§im diagramu z partie
Alexandra Aljechina.

Diagram 06. Aljechin-Supiko, 1924.
a b c d e f g h
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Bily na tahu Vyhraje.
////// 7
1.Jb5+ Kd8 2.Dd6+ Ke8 3.Dxe5+ Kf7 4.Jd6+ / // / . 2&
Kg8 5.De6+ Kh8 6.Jf7+ Kg8 7.Jh6+ Kh8 % ////// //// /////
1 1
8.Dg8+ Vxg8 9.Jf7 mat. /% A g
- 1..Kb8 2.Dd6+ Ka8 3.Jc7+ Kb8 4.Ja6+ Ka8 a
5.Db8+ Vxb8 6.Jc7 mat Bily na tahu.

- 2...Vc7 3.Dxf8+ V8 4.Dd6+ Ka8
5.J¢7+ Kb8 6.Ja6+ Ka8 7.Db8+ Vxb8 Pti hledani tahti kandidata svétenci uvadéji vice
8.Jc7 mat) moznych pokracovani (1.Vg3, 1.Vh3, 1.Jxg7,
- 3..Kd7 4.Dd6+ Ke8 5.Vel+ Kf7 6.De6 mat 1.Jg6+, atd.), ale ¢asto zapomenou na nejsilnéjsi
- 5...Vf7 6.Dxc8+ V{8 7.De6+ Kh8 8.Jf7+ Kg8  1.Dg6!! fxg6 (nebo 1...hxgb 2.Vh3 mat ¢i 1..Vg8
9.Jh6+ Kh8 10.Dg8+ Vxg8 11.Jf7 mat 2.Dxh7+! Kxh7 3.Vh3 mat) a nyni 2.Jxg6+ hxg6
- 8...Vxf7 9.De8+ V{8 10.Dx{8 mat 3.Vh3+ Dh4 4.Vxh4 mat.

Strom variant velmi tGzce souvisi se zplisobem  Hledani tahii kandidati je jednim ze zékladnich
zapisu variant (viz ¢ast 1.5.). kament kvalitniho propoctu. Pro dobrou volbu
taht kandidatii jsou velmi podstatné zkuSenosti.



2.4. Forzirované varianty se pocitaji nejlépe

Tak jako automobil na rovné dalnici, i varianta,
ve které neni prostor pro odbocky, plyne rychle,
jednoznaéné a pokud ji mame dobte spocitanou a
nic jsme neopomenuli, tak i bez piekvapeni.

Zatimco po tazich, které neforziruji pokra¢ovani
soupeie, musime pocitat spoustu moznych
odpovédi a ze stromu variant se stava kosaty
velikan, ve variantach forzirovanych je strom

variant mnohem subtilnéjsi, snaze

v

propocitatelnéjsi, jasnéjsi.

Diky jednoduchosti forzirovaného propoctu
muzeme v takovych variantdch pomérné snadno
pocitat 1 na mnoho tahi dopiedu.

Jako ptiklad ndm poslouzi nasledujici ukazka.

Diagram 07. N.N.-N.N.

z/ //%@
Z&KE%E? ii
// »
T
7 // .
////// . 4,/

/g/////
g////1

Bily na tahu.

Z

N W OO N

—_

V partii dvou nezndmych hraci vede ¢erny o dva
peSce a rad by zahrozil na a-sloupci, ale zdvojené
bilé véze na 7.radé nyni hraji prim.

V nésledujicich tazich bily spojenim Sachovani a

hrozeb matu vynucen¢ ziska vSechny ¢erné pésce:

1.Vxg7+ Kh8 (nebo 1..Kf8 2.Vxh7 Ke8 3.Vxc7
Kd8 4.Vcg7 Ke8 5.Vg8 mat) 2.Vxh7+ Kg8
3.Vdg7+ K18 4.Vxc7 Kg8 5.Vceg7+ K18 6.Vxb7
Kg8 7.Vbg7+ K18 8.Vxg3 Vxa2 9.Vh8+ Ke7
10.Vxa8 Vxa8 11.Vxc3 a svoji materialni
ptevahu bily dotdhne k vitézstvi, 1-0. Diky své
forzirovanosti se 11-titahova varianta pocita
pomérné jednoduse.

2.5. Hodnoceni konecnych pozic
jako nedilna soucast propoctu.

Kazdou vyznamnou vétev stromu je nutné mit
spravné zhodnocenou.
Podivejme se na nasledujici diagram.
Diagram 08. Kirdecof-Kann, 1918.

a b ¢ d e f h
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Cemy na tahu.

V knize, ze které jsem tento diagram uz pred lety
cerpal, bylo uvedeno pouze feSeni.
1...Dxf3!! 2.gxf3 Sh3+ 3.Kgl Ve6 4.Dc7 Vae8
(ale ne 4...Vg6+ 5.Dg3) 5.Dc3 Vgb mat.

Nejsiln€jsi obranou bilého je vSak 4.Dd4 Vg6+
5.Dg4 Vxg4+! 6.fxgd. Tah 4.Dd4 s predstavenim
damy na g4 je nutné vidét. A pozici po 6.fxg4 je
nutné ohodnotit. Ohodnoceni této pozice je nutné
pro hodnoceni celé kombinace s 1...Dxf3!

Diagram 09. Pozice po 6.fxg4.
f g

N W OO N
N W O OO N

b

Cerny na tahu stoji na vyhru.



2.6. Shrnuti obecné platnych zasad
spravného propoctu.

sestavili tento uzitecny soupis rad
(s drobnymi korekcemi pievzato
z taborové prirucky Cartak 1999):

Trenéii IM Richard Biolek a FM Josef Obsivad g

I. METODY VYBERU TAHU II. METODY A RADY V RAMCI
A PROPOCTU VARIANT: EKONOMIE CASU A SIL:
1. TAHY KANDIDATI. MOTTO:
- Vyber vechny tahy kandidaty! ,Neni ucelné propocitavat vSechny moznosti.
- Uréi si pof'adi _]e_]lCh propoétu! Je pOtfeba najit sprévné reSeni!*

- Trénuj kombinac¢ni postieh na kazdém kroku!

1. CiM ZACIT PROPOCET?

2. CO JSEM PREHLEDL? - Je jednodussi zagit
- Varianty nejsou p¥iznivé? propoctem konkrétnich variant:
Pak se vrat’ ke kandidatim, obéti, forzirované varianty apod.
projdi je svézim pohledem! - Jestli citis,
- Nechod pfili§ do hloubky variant, ze kombinace je pravdépodobné korektni,
jestli nejsou ptiznivé. Hledej zesileni dfiv! zalni provéfovat soupefovy odpovedi

od slabsich/jednodussich.
- Jestli citis,

3. PROVEROVAT SVE PROPOCTY? _ Ze kombinace by nemusela vyjit, _
- Nejlepsi napad nemusi piijit napoprvé. zacni provétovat nejsilngjsi soupefovy odpovedi.

- Projdi tahy kandidaty nejdiiv
rychlym ,,povrchnim® propoc¢tem. L,
pak se pust’ do dukladnéjsiho! 2.NOUZOVY VYCHOD.
- Vybirej si varianty se zaru¢enou remizou,
rovnou koncovkou, apod.

4. KONCI PROPOCTY JEDNOZNACNYM

ZAVEREM. ) ,
- Umozni ti to snadné&jsi orientaci ve variantéach. 3. VYLUCOVACI METODA.
- KdyZ vSechny ostatni varianty
jsou jednoduse slabé,
5. PROFILAKTICKE MYSLENI. vyberu si automaticky tu,
- Klad’ si otazku: ktera mi zistala
,,Co chce mtj soupei?* (bez hlubokého propoctu).

6. CO JE SLABINOU TAHU SOUPERE?
- Provétuj takto zvlast neCekané tahy soupete.

W

7. CO CHCI DOSAHNOUT?
- Je uzitecné formulovat kratké cile:
vymenit figuru, obsadit slabé pole,
ptedejit aktivni moZnosti soupefe apod.



3.VNE§,ACHOVA
CVICENI A METODY
VYCVIKU PROPOCTU VARIANT

Nesachova cviceni v rdmci Sachového slouzi 3.1. Blechy — predstavivost a koncentrace.
k rozvoji vlastnosti a schopnosti,vétsi ¢i mensi
meérou spojenych se Sachovou hrou. Zaroven tato Touto zékladni hrou rozvijime predevsim
cviceni a hry pfedstavuji vitané odlehceni a ptedstavivost a koncentraci. I velmi
zpesteni tréninku. nesoustfedéné déti u ni dovedou davat pozor.
Zejména v mych krouzcich pro zacateniky V zékladni verzi blech se hraje na zmensené
mohou tvofit tato cviceni velkou ¢ast tréninku. Sachovnici 3x3 pole. Pravidla jsou velmi
Déti tyto hry bavi a zaroven si jejich jednoducha. Na zacatku hry fekneme, kde se

prostfednictvim osvojuji nékteré diilezité navyky, blecha nachdzi, a potom popisujeme jeji cestu
které se jim pozdé¢ji budou hodit pii vlastni hfe, malou Sachovnici — fikame, ze jde nahoru, dold,
pti chapani riiznych nuanci, pii spravném doleva ¢i doprava. Na zavér se zeptame, kde
zachazeni s Sachovymi figurkami. blecha svoji pout’ skoncila. V zakladni verzi
blecha nesmi narazit do stény.
U pokrocilejsich Sachistl se stavaji spise
doplitkem, zpestifenim a pilovanim dilezitych Diagram 10. Zakladni blecha.
Sachovych vlastnosti. Své misto si takto nachazeji
1 u velmi silnych Sachistli a na vyS$si trovni
mohou z plivodné jednoduchych her vznikat 3 % 3

naroc¢na dusevni cviceni. % 2

Téchto her je mozné vymyslet velmi mnoho, 7
neustale je upravovat a vylepSovat, podporovat a b ¢
Jimi riizné asp?kty nejen herni, a}e ido ZlVOt?3 Ve hi'e s blechami jsme jiz vytvotili fadu odnozi,

napiiklad spolecenské. Mnoho z téchto her miZe yariant a hernich moznosti. Zajimava je napiiklad
slouzit k osmélovéni ostychavych Sachisti,

k vytvareni hlubsiho a pozitivnéjsiho vztahu
k Sachu.

a b c

N

—_
—_

zakladni verze blech naslepo bez sledovani
Sachovnice, zrcadlova blecha (kdyZ narazi do zdi,
objevi se na opacné stran¢), verze s minami,
¢ernymi dirami, teleporty atd., atd.

Nekteré z téchto her, napt. blechy, vyvijime a
vylepSujeme uz nékolik let a proces jejich vyvoj
stale pokracuje. Pouziti téchto her a cviceni
v ramci Sachovych tréninkl velmi doporucuji.

Ke cviceni propoctu je velmi vhodna naptiklad
varianta se dvéma blechami na Sachovnici 4x4.

Diagram 11. Dvé blechy.
a b ¢ d

4

%7
3@///@
o 7

7.

a b

N WA
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Na zacatku hry umistime obé dvé blechy. Potom
fikdme, jak se blechy pohybuyji, pficemz jeden
povel je pro prvni blechu, druhy pro druhou a tak
stale dokola. Ukolem hraéti miize byt ozvat se,
jakmile jedna blecha ,,sezere* druhou.




3.2. Mezisoudéty s pésci
— koncentrace a vykon.

Tato hra rozviji pfedev§im koncentraci a zvySuje
vykon, zejména v matematickém smyslu.

V zékladni verzi ndhodn¢ rozmistime na prvni
4 tfady Sachovnice 16 pésct (bez rozdilu bilych 1
¢ernych). Kazdy péSec ma takovou hodnotu,
na které fadé se nachazi. Ukolem hrace je
po sloupcich postupné scitat jednotlivé hodnoty a

nahlas, spravné a rychle hlasit mezisoucty.

Diagram 12. Mezisou¢ty s pésci.

g h

”g/x

Wy
f s

nN w b

%%?/i/é/ /////
r%i7x/’&/1
a g h

S hlasenim mezisoucti se zac¢ina na al, takze
na tomto diagramu hra¢ hlasi 1, 3, 7, 9, 12, atd.
Pro nésledujici hru pozménime rozloZeni pésct.

Stejné jako u blech, i v této hie jsme uz vyvinuli
dimysIngj$i herni varianty. Muze se hrat na vétsi
Casti Sachovnice, s vice figurkami neZ jen s pésci,
hrat mizeme ve dvojicich ¢i ve skupince, kdy se
jednotlivi Gcastnici stfidaji pii hlaSeni prabézného
mezisouétu. Casto hrajeme tuto hru na &as,
pfi¢emz presnost je vic neZ rychlost.

vvvvvv

pficemz _]e_]lch hodnota se tvoii tak jako u pescu,
ale jeste krat hodnota dané figury (stielec, jezdec
3,ve€z 5, dama 9).

Diagram 13. Mezisouéty s vice figurami.

a b h
4l f A4
D /Z% / P é
sld & %ﬁ% @-/é 3
2|eN / / 3 ‘ B
1/1@//84%1

Takze na tomto diagramu bude hrac¢ hlésit
mezisoucty 6, 9, 10, 22, 23, 41, 44, a tak déle,
az skon¢i na ¢isle 99 na poli h4.

3.3. Sherlock Holmes
— vykon, piesnost a systemati¢nost.

Touto hrou rozvijime vykonnost a pfesnost
mysleni a co je velmi dilezité, také
systemati¢nost, tolik potiebnou 1 k propoctu.

Ptedchidci této hry jsou jednoducha cviceni
pohyblisvosti jezdce urena predevsim
pro zacatecniky. V téchto jednodussich hrach je
ukolem napftiklad fikat, na kolik riznych poli
muzZe vstoupit jezdec z dané¢ho pole na prazdné
Sachovnici, na kolik poli mtize z daného pole

s danymi pfekazkami, za kolik tahti dokaze sebrat

soupefova pésci na uréeném poli, piipadné i vice
peScii rozmisténych po Sachovnici.

Tak jako ptedchozi hry, i vSechna tato cviceni
maji znaéné mnozstvi riznych hernich obmén a
variant a v ramci tréninka se velmi osvédcuji.

Jedna z nejvyznamnéjSich z téchto her je
Sherlock Holmes. Hraje se na celé Sachovnici,
na kterou nahodile rozmistime 8 bilych pésct,
kteti funguji jako piekazky — nas jezdec na né

nesmi vstoupit.

Diagram 14. Sherlock Holmes.

e h

9

s//%/% :
7/ ////// N K |
6/%//6
s/g,%/é/ ////// :
i ////s
g g P
1{%/4/,41

Najdéte na Sachovnici vSechna takova pole,
ze kterych miize bily jezdec jednim tahem
vstoupit na 8 prazdnych poli.

Rozumné je fesit systematicky — naptiklad od c6
ve sméru ¢teni az po f3 v rdmci velkého centra.

Reseni: 4 pole — c6, 16, €5, f4.

Resenim miize byt podet poli. Hru opakujeme.



3.4. Kolik brani, kolik §achu, kolik matu — 3.5. Pamét’ ivodni a konecné pozice —

systemati¢nost a kompletnost. kompletnost a pamét’.
Touto hrou navazujeme na trénink tolik dilezit¢é Tohle cviceni kompletnosti a paméti by uz bylo
systemati¢nosti, naznaceny i Sherlockem mozné fadit mezi cviceni Sachova. V rliznych
Holmesem. Navic ptfidavame dal$i vlastnost obméndach ale dokaze udé€lat radost 1 neSachistim,
vyznamnou pro spravny propocet — kompletnost, ptipadné Sachistim-zacatecnikliim.
tedy neptehlizeni. Hra¢ musi byt v této hie
naprosto systematicky a pfesny, na nic nesmi Zakladnim principem tohoto cvicenti je, ze
zapomenout, nic nesmi prehlédnout. po vyfeSeni diagramu odlozime figurky
ze Sachovnice a zpaméti postavime bud’ Givodni,
Pravidla hry ,,kolik brani* — na Sachovnici anebo tieba konecnou pozici diagramu.
rozestavime figury tak, aby mezi bilymi a
¢ernymi figurami bylo mnoho ,,konflikta*, V ramci tréninku propoctu toto cviceni slouzi
tedy vzajemnych brani. Takto vytvofené pozice ke zvySeni schopnosti piedstavit si pozici
mohou byt znaéné nerealné. vznikajici za n€kolik tahil ve varianté. Je mozné
v urcité frekvenci pii feSeni diagraml, po kazdém
Diagram 15. ,,Kolik brani. naptiklad tfetim diagramu nechat svéfence

nadiktovat kone¢nou pozici, anebo po piehrani
spravného feSeni postavit naprosto spravné
uvodni pozici. A to pékné systematicky v potadi
nejdiive bilé figury, od nejsilné;si figury, nejdiive
podle sloupcti, pak podle tad.
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S touto pozici je pak mozno déle pracovat,
viz ¢ast 4.10.
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Diagram 16. ReSeni + pamétové cviteni.
Culkov-Gaverman, 1947.
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podle pravidel bily zahrat?.
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Nyni mame za kol najit a spocitat v§echna brani,
ktera ma urceny hrac k dispozici. Kdyz spocitaime
spravné, mizeme piejit na rozsifujici tkoly.
Naptiklad si miizeme stanovit pevny systém,

v jakém potadi budeme jednotliva brani pocitat, a
nyni se miiZzeme ptat na otazky typu ,,kolikaté ] E.Z ////// - @ ////// // E
brani je Dxf4?, anebo ,které brani je v pofadi = = =
jako ¢trnéacté?* apod. a b c d e
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Vyfeste diagrarn.
Dbame na naprostou piesnost a kompletnost. Zapamatujte si vychozi pozici na Sachovnici,
pak vyprazdnéte Sachovnici a znovu ji postavte.
Podobnym stylem mohou fungovat i cviceni
,»kolik Sachii* a ,,kolik matii*. Tato dvé cviCeni Pro uplnost feSeni diagramu: 1.Sh6 Ve8 2.Sxf7+

jsou velmi vyznamna hlavné v tréninku Kxf7 3.Db3 mat.
zacatecnikl, kde slouzi nejen k rozvoji
systemati¢nosti a kompletnosti, ale rovnéz Podobné je mozné stavét jen sekvence figurek,

k fixaci Sachovych a matovych obrazct. narocnost ptizplisobime urovni hraci.



3.6. Pocetni cvi¢eni zaloZena 3.7. NeSachové hry pro dva hrace

na pohyblivosti figur. zaloZené na propoctu.
Vlastnostmii rozvijenymi timto cvi¢enim jsou Tato hra je kromé prostfedku k rozvijeni
pfedevsim pfedstavivost, vykon, logika a rizné  dtilezitych Sachovych schopnosti i zajimavou
aspekty propoctu. soutézi pro dva.
Zakladni varianta hry je velmi jednoduchda —  Hra se hraje na celé Sachovnici. zdkladni pozice

v zékladnim postaveni ozna¢ime jednoho bilého této hry je tvofena bilym jezdcem na b1, Cernym
jezdce a n€kolik ¢ernych figur a feSime, za kolik na g8 a 16ti znaCkami (mohou byt bombony, nebo
tahi je jezdec nejrychleji schopny Cerné figurky s Sachovymi zdroji bili a ¢erni p&Sci), vzdy dvé
sebrat. Podobna cviceni jsou velmi vdécna na kazdém sloupci i fad¢.
pfedevsim u zacinajicich Sachistu.
Hraci se pak stiidaji. Hodi kostkou a maji tolik
Zajimavéjsi ukol vznikne, kdyz si neddme za ukol taht jezdcem, jaké Cislo hodi. Nez ud€laji svij

sebrat néjaké konkrétni figury soupefe, ale tah, musi nahlésit na jakém poli skon¢i. Kdo
nasbirat ur¢itou hodnotu (pocitdme ddmu za 9, posbira vice péscu, vitézi.
ve€z za 5, stielec a jezdec za 3). Pak miizeme fesit
ukoly podobné témto: Diagram 18. Hra s jezdci, péSci a kostkou.

b ¢ d e f g h

a
2 %M/

- kolik tahl potfebujeme k nasbirani 14ti bod?

8 8
- nejvice kolik bodli dokdZeme nasbirat za 7 tahti? 7 % 7/% ?é/é * % 7
e
Cviceni miizeme jakkoli obménovat a 6 //ééé // / / 6
komplikovat. 5 / %/ / 5
7 //////
Diagram 17. Pocetni cviceni s jezdcem. 4 // * / > /% ////// 4
g h 3/ / W / // 3
82@2@@% ////// Els i % aa F
42412244 | /1/ 4 |
//////////////////////// 2
| & & B i
/ Y / . Hrajte hru ve dVOJlCl.
sV » 0,
4 / / // / 4 Faktor ndhody, pfitomny v této hie, miizeme brat
3 7 / 3 i jako vyhodu. Diky nému muze vyhrat kazdy
// % // nad kazdym a to je hlavné u déti dobte. Taky vi,
2 é /é/ /é/ é /g/ é /é 2 7e piisté muze mit smilu na nizké hody kostkou
////// TR i L, & B e on a mél by se naucit chovat ¢estné jako vitéz, i
1 z/f@‘g’ ‘% % ‘g’ /?@ ﬁ' 1 jako porazeny. Dobré a uzitecna zabava.
Vytvarejte a feSte rizné ukoly. Pouzitelné jsou i nizs§i verze této hry. Jejimi

ptedchiidci bylo totéz, jen bez urovani, kde
Jedna ze zajimavych obmén je, Ze kdykoliv po dokonceni svého tahu skoncim. A jesté pred
vezmeme né¢jakou figurku, mizeme si ji pfi¢ist, tim byla prostd hra se dvéma jezdci bez hazeni
odecist, nebo ji vyndsobit ¢i ji vyd¢Elit nas kostkou, ve které se hraci stridali po jednom tahu.
soucasny bodovy stav. Timto zptisobem feSime  Tyto hry byly vhodné hlavné pro zacatecniky.
podobné ukoly, jaké byly naznacené vyse.
Vyse naznacené hry jsou jen malou ukazkou
Na kolik tahii timto stylem napiiklad dokéazete toho, co vse lze s Sachovymi figurkami a
nasbirat 99 bodu? na Sachovnici vytvaret.



4. SA,CHOVA
CVICENI A METODY
VYCVIKU PROPOCTU VARIANT

Nejen v nesachovych hrach, ale i v Sachovych 4.1. Mapovani pozice
postupech je mozné neustale hledat volny prostor a potencidlnich mozZnosti figur.

pro oziveni a obohaceni standartnich metod
vycviku propoctu. Vyuzivani a osvézovani metod Budouci kombinace, stejné jako vSe dalsi, co si
o dalsi postupy a pristupy miize byt nejen prochazime v propoctu, je ve svych zarodcich
zabavné, ale rovnéz velmi G¢inné. »schované® uz ve vychozi pozici. Odhaleni a
dobré porozuméni ryst obsazenych v pozici (a
Velmi dilezité je v ramci tréninkli predavat n¢kdy i v dosavadnim pribéhu boje) nds navadi
svéfencim konkrétné zacilené rady fixovat na spravné pokracovani.
konkrétni praktické zasady, uzite¢né
pro pochopeni Sachu i pro zvladani konkrétnich K tomu slouzi metoda ,,mapovani pozice®.
situaci. Tréninkové metody by mély byt zacilené
na konkrétni dovednosti. Na kazdy trénink by m¢l Diagram 19. Vorobil-Marek, 1961.
trenér piijit s konkrétnimi zdmery, nejen jaky
obsah bude mit dany trénink, ale pfedevs§im co by
trenér chtél, aby si jeho svétenci z tréninku
odnesli, kam se posunuli.

a b ¢ d e f

>

N

Ne
N
A\
De-
bo
Lo

N
N

A
A
L
|]%Mo

N WA~ OO0 N
N
N N =
NN
S\x
N\
N
N WA~ OO0 OO0 N

De-
A\
S\

\

\

\
N

Jednou z nejcennéjsich véci, které si svétenci
z tréninku mohou odnést, jsou neustale
zdaraziované zasady a principy.

Tyto Sachové metody a hry vedou k hlubsimu g% Z //Z 7 0 8
chapani principt a jejich lepsi fixaci. Protoje | Wy s ey
’ poxlf)aiujipza ujiigeéné ap doporucuji J ///é/ é %@%é /
a b ¢ d e f g h
Bily na tahu.

Na této pozici si ukdZzeme mapovani pozice
v praxi: Bily ma pét atocnych figur — ddmu, dvé
véze, stielce a jezdce. Dama touzi po polich g6 a
h7, jedna véz po 7, druha po g7, strelec
podporuje h6, jezdec ohryzava f7 a g6. Spojenim
téchto figurovych prani se snadno dobereme
~ kvitézné varianté 1.Vxg7+! Kxg7 (1...Kh8 2.Dh7
W mat) 2.Vxf7+! Vxf7 (2...Kg8 3.Dh7 mat) 3.Dg6+
Kh8 (3...Kf8 4.Dxf7 mat) 4.Jxf7 mat.

Kromé taktickych operaci mapovani moznosti
v prubehu celé partie a zvysuje efektivitu vyuziti
@ casu (hodné se to ukazuje v bleskovkach).

Je dtlezité zautomatizovat si ndvyk mapovani
figur, pak uz ho Sachista mize vyuzivat, aniz by
o tom ve vétSin¢ piipadi musel premyslet.



4.2. Poradi tahu ve varianté. 4.3. Teorie ¢ernych ovci.

Pomoci zmapovani pozice velmi Casto zjistime Ve varianté jsou forzirovanéjsi tahy cennéjsi, nez
tahy, které pak v kombinaci budou, a to pomérné neforzirované, protoze na forzirované ma soupet

snadno. Dulezité je potom potadi taht, v jakém
tyto tahy ve varianté sefadime.

Velmi Casto se stava, ze nevychdzi jedno potadi
tahi a je potfeba najit jiné, obménené, které
vychézet bude a pfinese nam tspéch.

Podivejme se na tento ilustracni ptiklad.

Diagram 20. Béljavskij-Michaléiﬁn, 1977.
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V této pozici se bilému v jeho uto¢nych operacich
nabizeji tfi pfipravené nastroje zkazy — dama ho,
hledajici své moznosti hlavné ptes pole h8, hS5,
ptipadné g7 ¢i 16, véz f1, mifici na f6 a péSec €6,
ktery kryje d7 a {7 a té€si se na matovy obrazec,
ktery by rad vytvofil spole¢né s ddmou.

Takto zmapovana pozice je uz polovinou cesty
ke spravnému feseni. Konkrétnim propoctem
najdeme spravné pokra¢ovani 1.Dh5+! Kf8
(po 1...Kd8 2.Dh8+ je hned konec, kral na {8 ale
znemoziuje piedstavit stfelce) 2.Dh8+ Vg8
3.Vxf6+! Sxf6 (nebo 3...Ke8 4.Dxg8+ s matem)
4.Dxf6+ Ke8 5.Df7+ Kd8 6.Dd7 mat.

Nékdy se ndm miize stat, ze se nam zda byt
poradi n€které sekvence tahli ve varianté

minimalni variabilitu své reakce. Zkratka néco

musi a kdyZ soupet musi, tak my miiZzeme byt

v klidu a bez obav, ze varianta odboci z cesty,
kterou jsme si pfipravili. Proto se snazime ,,Setfit*

si forzirované tahy tahy az na konec varianty.

Casto mame pozici, ve které se chystame uginit
nekolik vyraznych krokl a nechceme byt v jejich
vykonévani ruSeni — idealn¢ chceme, aby §lo
viechno forzirovang. Casto se ale stavé, ze mira
vynucenosti nékterych tahl je mensi, nez
u jinych. Tahy s nejmensi vynucenosti soupefovy
odpovédi oznacujeme jako ,,Cerné ovce®.

Teorie ,,Cernych ovci® fikd, Ze téchto
neforzirovanych, ptipadné jen ¢astecné
forzirovanych taht, se zbavujeme, tedy hrajeme
je, zpravidla jako prvni.

Ve varianté hrajeme dfive tah, na ktery neni
forzirovana odpoveéd

Diagram 21. N.N.-Mason, 1948.
d
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Cerny na tahu.

Cerny chce oteviit h-sloupec, uvolnit damé 8.fadu
pro ptresun na h8 a ve spolupraci s péScem g3 dat
na h2 mat. V tomto ptipad¢ je Cernou ovci tah
stielcem na b3, vse ostatni klape vynucené. Proto

nedulezité, lhostejné, zkratka ze ,je to jedno* a zahrajeme 1...Sb5! 2.axb5 Jhg3+! 3.Jxg3 Jxg3+
varianta vyjde tak i tak. Je potfeba davat si dobry 4.hxg3 hxg3+ 5.Kgl Vh1+! 6.Kxh1 Vh8+ 7.Kgl
pozor na piiStup ,,je to jedno®, a to nejen u poradi Sc5+! 8.Jxc5 (nebo 8.V2 Vhi+! 9.Kxhl Dh8+
ve varianté, ale i pii vybéru ze dvou tahi, které se 10.Kgl Dh2+ 11.Kf1 Dhl mat) 8...Vh1+!
tvari jako rovnocenné. 9.Kxh1 Dh8+ 10.Kg1 Dh2 mat.



4.4. Metoda vvbéru nejagresivnéjSich 4.5. Metody kontroly materialni situace.
a nejforzirovanéjSich pokracovani.

Materidl je jednou z nejvyznamnéjsich hodnot
Uz v Casti 2.4. jsme si popsali ztejmy fakt, ze v pozici. V priibéhu partie si nejenze davame
forzirované varianty bez mnozstvi odbocek  pozor, abychom material zbyte¢né neztréaceli, ale
vytvareji subtilngjsi variantovy strom a pocitaji se v pozici na Sachovnici i ve variantach skrytych

snaze. Nyni tuto vyhodu forzirovanych variant pouze v propoctu neustale hlidame, jak se
doplnime o metodu vybéru nejagresivnéjsich materidlni situace vyviji a méni.

pokracovanti, kterd s ni velmi Gizce souviseji.
Pokud kombinace, kterou poc¢itame, nevede
Uz jsme si fekli, Ze neforzirované rozvétvené vynucen¢ do matu a ma urcité odbocky,
varianty jsou narocné, protoze musime pocitat ve kterych se musime spokojit pouze
s vice moznymi odpovéd'mi soupefe, zatimco s materidlnimi zisky, musime si materidlni stav
forzirované plynou piimocare. K forzirovanym na Sachovnici dobie kontrolovat. V pozicich se

pokracovanim Casto vedou agresivni tahy —  totiZ miZe objevovat riziko, Ze se soupete spasi
nejcastéji Sachovani soupetfova krale, hrozby protiobéti ve chvili, kdy jsme uzZ mnoho obétovali
matu a rizné obéti. a jsme ve vyrazné materialni nevyhodé¢.
Diagram 22. Ahues-N.N., 1934. Znaéné€ zapletenou situaci ukazuje tento diagram.
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Naptiklad v pozicich podobnych této vedu své Cerny na tahu.

svétence k tomu, aby prvni pokra¢ovani, které

po stru¢ném zmapovani pozice pocitali, bylo Svym svérenclim doporucuji, aby v podobnych
1.Dxh7+! Bud’ rychle najdou feseni, anebo rychle pozicich pfepocitavali materialni stav po kazdém

zjisti, Ze jsou na Spatné ceste. V tomto piipadé¢ tahu, takZe v tivodni pozici si jako ¢erni feknou
objevi brzké vitézstvi 1.Dxh7+! Kxh7 (na 1...Kf7 , mém jezdce navic* a dale budou aktualizovat
je uspokojivé 2.Vg3, na 1...Kf8 zase 2.Dh8+ Ke7 pti kazdé dil¢i zméné. Takze po 1...Dg3!! 2.Dxg3

3.Dxg7+ Sf7 4.Jg6+ Ke8 5.Vh7 Vd7 6.Vh8+) »mam jezdce proti damé* Je2+ 3.Kh1 Jxg3+
2.Jg6+ Kg8 3.Vh8+ Kf7 4.V{8+! Dxf8 5.d6 mat. , mam jezdce navic* 4.Kgl Jxfl ,mam véz a

jezdce navic” 5.gxh3 ,,mam jezdce navic“ Jd2 a

U agresivnéjsich pokracovani rychleji zjistime, cerny s jezdcem navic zvitézi, 0-1.

jestli vychazeji, nebo ne, proto je pocitame jako

prvni. Takto bud’ rychle najdeme spravné feseni, Zejména ve vypjatych pozicich s mnoha
anebo vylou¢ime nefungujici kandidatni tah.  potencialnimi vyménami, s mnoha moznostmi,
V piipadé€ prvnim zbyva vSe zkompilovat a s moznosti protiobéti a v pozicich

ovérit, ve druhém piipad€ zaéneme hledat jiné, s nerovnomérnym materialem je neustald kontrola
mén¢ drastické pokraovani. nad materidlnim stavem nezbytna.



4.6. Pozor na protihru
a skryté obrany soupere.

Tak jako chceme v partii uspét my, chce uspéti  Stejné jako si musime neustale hlidat soupefovu
soupef. Pfed mnoha lety mi v hlavé uvizla slova protihru, a to pfedevs§im vici nasi nejzranitelné;jsi

velmistra Igora Stohla, Ze ,,soupef neni ovce®™.  figufe — krali, musime si pfi provadeéni zdanliveé
Souper neprodé svou kiizi lacino, bude se branit vyhravajicich kombinaci davat pozor i na skryté
jak to jen pujde a bude se snazit vyuzit vSech moznosti obrany.

moznosti, které mu pozici nabizi.
N¢ékdy jsou tyto obrany v pozici doslova
Zejména pii pocitani kombinaci si musime ddvat  schované a Casto se dokonce stava, Ze jsou i
pozor na protihru soupete. Figura, ktera ¢asto v knihach opomenuté a publikované diagramy a
,»hraje se soupetem®, je kral. Soupefova krale 1ze kombinace ve skute¢nosti nevychazeji. Proto je

Casto pouzit jako odrazovy miistek pro nase vhodné tréninkové ptiklady z knih provéfovat,
figurky a k dalS$im hrozbam. Stejné tak miize napfiiklad i s po¢itacem.
soupef vyuzivat predevs§im naseho krale
k vytvoteni nebezpecné protihry. Nasledujici pozice je pievzata z vynikajici
Chenkinovy knihy Posledni Sach a pfimo svym
Jak bylo naznaceno v ¢asti 4.5., Casto je zadanim se pté, jestli v pozici ¢erny nema skrytou
pii poc€itani soupetovy protihry dilezité sledovat  obranu proti situaci, kterou mu v pfedchozim
materialni situaci na Sachovnici, jejiz znalost nam prabéhu piipravil bily.
odhali, jak velkou materidlni obét’ ¢i protiobét’ si
soupef mlZe ve snaze odrazit nase hrozby Diagram 25. Sili¢-Rochlin, 1929.

dovolit. Cim mens$i je naSe materidlni pfevaha,

f s . v a b ¢ d e f g h
tim vétsi je potencial soupete k materialnim
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7 % 75 Partie pokracovala 1.V{8+ Kh7 2.Se4+.
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Cerny na tahu. Po 1.Vf8+ Kh7 2.Se4+? Nasledovalo ohromné
2...DfS!! a po 3.Vx{5 (nebo 3.Sxc6 Dh3 mat)
V pozici tohoto diagramu zahral ¢erny velmi 3...Vxh4 mat. Bily tvrdé doplatil na piekryti
neopatrné 1...c6??, misto aby forzirované ziskal 4.rady. Pfitom stacilo 2.Vxc8 Sxf3+ 3.Kh2 Vg2+
rozhodujici vyhodu tahy 1...Dxh2+! 2.Dxh2 4.Kh3 a bily by byl v potadku.
Vxh2+ 3.Kxh2 c6+ 4.Kg2 (nebo 4.Ve5 Jxe5
5.Sh3+ Jd7+) 4...cxd5. Nasledovalo 2.Vh5! DxhS Vrazedny tah 2.Df5!! byl v pozici velmi dobte
(nebo 2...Sxh2 3.Vxh6 Vxh6 4.Dc2) 3.Dxc6+! schovany a je pravdépodobné, Ze tuto moznost
bxc6 (nebo 3...Sc7 4.Dxc7 mat) 4.Sxa6 mat. Dbily v pfedchozim pribéhu viibec nezaregistroval.
Necekand protihra rozhodla. 1-0. Podobnymi zveddky se Casto obraceji celé partie.

protiobétem, které pro nas dopadnou $patné. 8 » %7/! %7 %//}@ 8
N | ah  E |
iagram 24. Horwitz-Popert, 1844. 2 7/ v R
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4.7. Princip ..hrozba — Krvti“.

Nejen v Sachu funguje spousta véci na principu Kb8 10.Vxa6) 6.Kd5 Kxa5 (véz je sebrana, kral
,hodnoceni — zdmér — provedeni®“ a s nim ale zemfte) 7.KcS b4 8.axb4 mat.
souvisejicim principu ,,hrozba — kryti*“. Pokud
hodnotime svijj stav jako tnavu, pojmeme zamér  Hrozby soupete, at’ uz ito¢né nebo obranné,

jit spat, zalehneme do postele a spime. Nebo nam paradoxné€ pomahaji nachazet spravna

kdyz se blizi terminy splatek v bance, jsme pokracovani, jsou pro nas indiciemi, které

pod hrozbou sankci ze strany banky motivovani musime respektovat, a pokud je vezmeme
splatku vcas zaplatit. KdyZ potiebujeme na védomi a spravnym zpusobem zohlednime,

na zachod, jsme pod jinou nepiijemnou hrozbou dovedou nas ke spravnému feseni situace.

motivovani jit na WC vykonat potiebu. Takto
bychom naznacené principy zdmér-provedeni a

hrozba-kryti mohli aplikovat na mnoho situaci 4.8. Souvislost mezi planem v pozici
z bézného Zivota.. a hleddnim tahi ve varianté.
V Sachu to funguje obdobné&. Na zakladé Plan hry je soubor budoucich zdmérii postaveny

hodnoceni souc¢asného postaveni nasachovnice na zhodnoceni soucasného stavu. V partii se
naplanujeme dal$i zamé&r a chceme ho provést. A snazime realizovat své plany a soucasné branit
stejné tak, pokud mé soupet nepiijemny zameér soupefovym. Kdo to dokéaze Iépe, vitézi.
(od prozaického napadeni nasi figury az po
slozité strategické operace), chceme jeho zdméru  Znalost planu nam umoziuje 1épe sestavovat
v ramci moznosti odporovat, zabranit mu. prioritni varianty propoctu, 1épe nachazet tahy
kandidaty a pracovat s nimi.
Hrozby mohou byt obranné i uto¢né. Soupet ndm
muze hrozit mat, ale miize také hrozit pokryt mat. Podivejme se na nasledujici diagram, na kterém
V prvnim piipad¢€ se snazime ,,zabranit matu®, ve bily diisledné realizuje plan utoku po h-sloupci,

>

c d

]
—

druhém ,,zabranit zabranéni matu®. Pracujme zatimco planem ¢erného je vSemi zplisoby
s hrozbami a vyuZivejme je v na§ prospéch. zabranit matu. Bily nakonec prorazi.
Diagram 26. Kakovin, studie 1940. Diagram 27. N.N.-N.N.
a b c¢c d e f g h e h
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Bil}'/ na tahu vyhraje. Bil}'/ na tahu.

1.Vd8 (jedna napadena figura utiké a souc¢asné 1.Sxg7!! Dxc3+! (nebo 1..Kxg7 2.Dh6+ s

napada soupetovu) Sa5 2.Vd5! kryjeme jezdce matem, 1...bxc3+ 2.Kbl cxd2 3.Sxf6 Dd8 4.Vh8
protihrozbou stielci) bxa4 (s intenci uvéznit ndAm mat) 2.Kb1 Dxd2 (2...Kxg7 3.Dh6+ s matem)

véz) 3.VxaS bS5 4.Kc3 Kb7 5.Kd4 Kb6 (nebo 3.Sxf6! Dxd1+! 4.Vxd1 Kf8 5.Vh1 Sh3! 6.Vxh3
5...Ka7 6.Kd5 Kb6 7.Kd6 Kb7 8.Kc5 Ka7 9.Kc6 Ke8 7.Vh7! Va7 9.Se6! a bily vyhraje.



4.9. Vyuziti studii
a pozic koncovkového typu.

Nyni si totéZ ukazme na dvou znadmych studiich:
Tak jako v ptedchozich dvou €astech o principech
zamér-provedeni a hrozba-kryti a v souvislosti Diagram 29. Sindler, studie 1969.
planu v pozici a hledani tahti ve varianté, 1
v koncovkach (a zvlasté v koncovkach!) Ize
aplikovat stejn€ netprosnou dialektiku, kterd nam
umozni snaze se propocitavat variantami i
na mnoho tahli doptedu.

Predem si mizeme fict, ze mezi taktikou a
koncovkami je velka spojitost prave skrze
propocet. V obou dvou je mnoho propoctu,
na kterém zavisi usp&snost operaci. Uspéch

v taktice, studiich 1 koncovkach je determinovéan

mirou piesnosti a preciznosti propoctu i // / //
samotného provedeni. O // / (%)
e h

abc

N W R OO N ®
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Prave proto jsou studiové a koncovkoveé pozice

idedlnim vyukovym materidl na trénink propoctu. Bily na tahu Vyhraje.

1.Kg2! (s planem piiblizovat se soucasné ke
¢tverci Cerného a-pésce 1 k vlastnim péSctim) a5
(ani 1..Kxh5 2.Kf3 a5 3.Ke4 Kg5 4.g4 a4 5.Kd4
Kxg4 6.16, ani 1...Kxf5 2.Kf3 Kg5 3.g4 a5 4.Ke4
a4 5.Kd4 Kxg4 6.h6 nepomahd) 2.Kf3 a4 3.h6!
xh6 (nebo 3...gxh6 4.7, anebo 3...a3 4.hxg7 a2
5.g8-D) 4.Kg4 a3 5.Kh4 a2 6.g4 al-D 7.g5 mat.

Navic je v nich vétsi Sance nalézt piesné,
vycerpavajici feSeni, ba dokonce po nas piesné a
vycerpavajici feSeni Casto vyzaduji. Predevs§im
ve studiich je tato absolutni ptfesnost zvykem. A
tato nutnost nas nuti hrat pfesné a precizni Sachy. K

Diagram 28.

(¢}

—
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>

Diagram 30. Grigorjev, studie 1925.
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Bily na tahu vyhraje.
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Jak tato pozice dopadne, kdyZ je na tahu bily,
a jak, kdyz je na tahu ¢erny?
Dolozte své nazory variantami.

1.a3! h5 2.Kg3 h4+ 3.Kh3! (aby v zavéru nebyl
pat) Kxa3 4.c5 a4 5.¢6 Kb2 6.¢7 a3 7.c8-D a2
8.Db7+ Kel 9.Dc6+ Kb2 10.Db5+ Kc2 11.Dc4+
Kb2 12.Db4+ Kc2 13.Da3 Kb1 14.Db3+ Kal
15.Kg4 h3 16.Dc2 h2 17.Dcl mat.

Bily na tahu: 1.Kc3 Kf6 2.Kb4 Kg5 3.Kb5 Kf4
4.Kc6 Kxe4 5.Kxd6 Kf4 6.Kc5 e4 7.d6 e3 8.d7
€2 9.d8-D el-D a remiza.

Cerny na tahu: 1...Kf6 2.Kc3 Kg5 3.Kb4 Kf4
4.Kb5 Kxed4 5.Kc6 Kf5 6.Kxd6 e4 atd., remiza.



4.10. Pocty tahu v zahdjeni a v kombinaci Se vzorovou pozici ze zahdjeni lze lehce

a diktovani pozic. zabrouzdat 1 do vod neSachovych cvi¢eni pomoci
zabavného cvi€eni s pocitanim materialu a
Podstatou této metody je pii tréninku si propocet geometrii Sachovnice.

mifné stizit tim, Ze povinné budeme pocitat tahy
kombinace, ptipadné je spocCitdme po vyfeSeni. Napftiklad v pozici naseho diagramu po 21.Je4 si
muzeme pokladat otdzky typu jaky je ,,soucet
Po vyfteseni diagramu tedy nasleduji otazky typu hodnot figur na d-sloupci a f-sloupci®, mizeme

»Kolikadtym tahem davate mat v hlavni varianté?,  zapojit i vice sloupct, dal$i pocetni operace
,,CO jste hrali ve svém Sestém tahu?* apod. (soucin,..). Timto cvi¢enim lze pracovat i
Podobné mohou fungovat i tkoly typu na urovni porozumeéni zadani, ktera je uzitecna
,hadiktujte kone¢nou pozici, nebo ,,nadiktujte nejen v Sachu, ale 1 v bézném Zzivote.
pozici po patem tahu bilého* (diktat pozic podle
predem piesn¢ daného systému). Totéz lze pouZit 1 s pozicemi, které¢ pouZzijeme
v ramci tréninku taktiky (napf. Napoleontlv uték
Ugelem tohoto cviceni je predeviim ziskat z Moskvy do Patize v Casti 5.2.).

maximalni kontrolu nad vlastnim propoctem.

Stejny princip miiZzeme pouZit pii studiu zahajeni 4.11. Pomocné techniky v propoctu.
a zaroven tak upevilovat znalosti teorie a
nejvyznamnéjsich tabii. Pomiicky je vhodné v propoctu pouzivat pouze

jako podptirny néstroj.
Vezmeme si naptiklad jednu z variant Najdorfa:
Mezi takové nastroje mizeme pocitat napiiklad
l.e4 ¢5 2.Jf3 d6 3.d4 cxd4 4.Jxd4 Jf6 5.Jc3 a6 odd€lené pocitani tahil obou stran (v koncovce je
6.Sg5 e6 7.f4 Se7 8.D13 Dc7 9.0-0-0 Jbd7 10.g4 pro ovéfeni mozné, v kombinaci ne).
b5 11.Sxf6 Jxf6 12.g5 Jd7 13.15 Jc5 14.16 gxfo
15.gxt6 S8 16.Vgl Sd7 17.Vg7 Sxg7 18.fxg7 Vhodnéj§imi pomtckami jsou schematické

Vg8 19.e5 0-0-0 20.exd6 Db6 21.Je4 mysleni, vyuziti riznych analogii (hlavné
v zahgjenich, ptipadné 1 v koncovkach),
Diagram 31. Pozice ze zahajeni. v zahdjeni orientacni pocitani vyvinovych temp,

pocitani volnych temp a piedevsim je v propoctu
uzite¢né stavet na znalosti konkrétnich pozic
(v koncovkach), ¢i zésad a poucek.

a b ¢ d e f g h

Ptedevsim v tréninku je vhodné pouzivat spiSe
zatopkovské beéhani v tézkych botech a s cihlou
na zadech, nez vytvareni ulehcovacich pomicek.

Twtw

Pomiicky v propoctu zaloZzené na schematickém
mysleni, analogiich, pocitani vyvinovych temp,

N W R O N ®
- eE
N
\
A\
N
N W A OO N ®

7 4/ % % / . , . . Ve, w7
1 /// ///// /@ E'/y// 7 7 Zae 1 znalosti l}(lor(ljcolvliozyclvl’pomf aI}JIO((ii., jsou }lzlltecne
/% e 0 o ~a vhodné pedevsim pfi ohodnocovani
a b ¢c d e f g h zavérecnych pozic ve varianté, viz ¢ast 2.4.

Reste riizné ikoly spojené s touto pozici. y . . . ,
Y 59l P Obecné plati, Ze pomicky v propoctu se hodi

spiSe jako ovétovaci prvek pii tempove vypjaté
situaci na Sachovnici, ve které hraje vyznamnou
roli ,,kdo diiv*. Hlavnim nastrojem propoctu by
meélo byt klasické vnimani tahd obou stran dle
stromu variant.

Nyni si miizeme pokladat otazky typu ,,co byl
12.tah bilého?*, anebo davat ukoly typu
»hadiktujte pozici po 16.tahu cerného®. Timto
zpisobem procvi¢ujeme pamét i propocet a
zaroven si fixujeme variantu a tabii ze zahgjeni.



4.12. Teorie kombinace a rozdéleni kombinaci
podle pana Hory.

Stale si vzpominam a rad vypravim i svym
svéfenclim o tom, jak ndm pan Hora povidal
o teorii kombinace a rozdéleni kombinaci.

Vzdy mluvil o definici kombinace podle
Botvinnika: ,,Kombinace je vynuceny manévr
s obé&ti.

I o definici podle Savina: ,,Kombinace je
forzirovana série taht, kde aktivni strana provadi
materidlni obéti k ziskani pozi¢ni vyhody.*

Kombinace pak pan Hora délil podle motivii
(zvléstnosti pozice, které umoziuji kombinaci
provést), témat (konecny obraz, cil kombinace) a
ideji (metody a cesty od motiviim k tématiim).

Aplikujme si nyni motiv, ideu a t¢éma kombinace
na jednu znamou kombinaci.

Diagram 32. Adams-Torre, 1921.

a b ¢ d e f g h
gL
/ 2217
| AT
N, . & s
2188 B A AR

a C e g

Bily na tahu.

Hlavnim motivem je v této pozici slabost ¢erného
na 8.fad¢, ktera by mohla vést k tématu mat
na 8.fadé. Dals$imi motivy jsou napéti v ohnisku
boje na e8, a nekrytd dama d7. Partie pokracovala
v duchu ideje odvleceni 1.Dg4! Db5 2.Dc4! Dd7
3.Dc7! Db5 4.a4! (s ideou zavleCeni na 4.fadu,

Zakladni prehled rozdéleni kombinaci
— podle motiv1, ideji a témat kombinaci:

MOTIVY KOMBINACI:

- kréal zadrZeny v centru, slabé pole v okoli krale,
uzavirani matové sité
- nechranéné a Spatné chranéné rosadové
postaveni, oslabené rosadové postaveni, opacné
rosady, volny sloupec na rosddové postaveni
- slaba 8.rada, slaba 7.rada
- naruSend souhra figur, Spatn¢ postavena figura,
nechranéna figura, vazba
- a dalsi

IDEJE KOMBINACI:

- zavleCeni, odvleceni
- odstranéni branici figury
- uvolnéni, otevieni nebo prekryti linie,
uvolnéni nebo ucpani pole
- odtah
- a dalsi

TEMATA KOMBINACI:

- rizné matové obrazce
- specialni matové obrazce (mat na 8.fade¢,
duSeny mat, epoletovy mat atd.)
- dvoji uder, chyceni figury, vazba, odtah
- proména péSce
- a dalsi

Tak jako trénink taktického postiehu (€ast 2.1.), 1
osvojeni zékladnich motivi, ideji a témat

kombinaci Sachistovi vyrazné ulehcuje jeho ulohu

pii hledani spravného feseni, spravného
pokracovani. A nezapominejme ani na to, Ze
stejn¢ jako nam taktické dovednosti pomahaji

zasadit ranu soupeti, pomahaji ndm i predchazet a

zabranit obdrzené ran¢ od soupete.

Znalost a procvi¢ovani motivi, ideji a témat

aby mohla ddmu napadnout v&z, neslo rovnou  mhinaci nam pak pomtiZe i v propoctu variant.

4.Dxb7? kvuli 4...Dxe2! s dal§im 5...Vcl+a
matem) Dxa4 5.Ve4 DbS (5...Vxe4 6.Dxc8+ De8
7.Dxe8+ Dxe8 8.Vxe8 mat) 6.Dxb7 Dxb7
7.Vxe8+ Vxe8 8.Vxe8 mat. Zaveér této partie
nabidl n€kolik péknych variaci na ideu odvleceni.

Pro mé je toto téma navic spojené s vybornym
trenérem panem Vratislavem Horou.



4.13. Ukazovani a odstranovani
chyb v propoctu.

Ve vSech oblastech Sachovych dovednostech,

a samoziejme 1 v taktice a propoctu, je potieba
odhalovat chyby. Je potfeba na n€ upozoriovat a
systematicky pracovat na jejich odstranéni. Tento

meta-Sachovy proces sledovani a korekci
uvazovani svétencil, ktery obnasi ,,objeveni
chyby — upozornéni na chybu — odstranéni
chyby*®, je podstatou prace Sachového trenéra.

Sachovy trenér se takto stava kombinaci mezi
I¢kafem, 1é¢icim neduhy hry svého svétence, a
programatorem, programujicim svého svéfence

ke schopnosti univerzalné a spravné fesit
vznikajici situace.

Na chybdch je potfeba pracovat systematicky a
pravidelné, sméfovat jistym smérem. Pribézné
svéfenclim déavat jasné a dobie mifené rady.
Zaroven je potieba doplnovat objektivni kritiku
vhodnymi pochvalami, coz je také subjektivni a
kazdy svéfenec potiebuje v jiné mife a jinym
zpiisobem. Dilezité je, aby v tréninku byli
svétenci spokojeni a trénovali radi. Ale tak jako
tak je potfeba na eliminaci chyb pracovat.

Naptiklad v pozicich podobné této:

Diagram 33. Sved¢&ikov-Estrin, 1977.
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Bily na tahu.
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Pokud ma nés svéfenec v pozicim jako je tato
tendence zahrat 1.Jf6+? a po 1...exf6 2.gxf6

Dxf2+ 3.Kxf2 (nebo 3.Kh1 Dxf6) 3...Jg4+ 4. Kgl

Jxh6 0-1, se nestaci divit, je potfeba pracovat
na vnimani obrannych moznosti soupete.

Anebo na nasledujicim diagramu:

Diagram 34. Alexandrov-Zajcev, 1974.
a b ¢ d e f g
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Bily na tahu.
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Pokud se hrac rychle neza¢ne vénovat agresivni
forzirované varianté 1.Dxc7+!, je potieba
zapracovat na hledani na nejagresivnéjsich
pokracovani.

A pokud se ztrati v odboc¢kéach vznikajiciho
stromu variant, je potfeba vice zapracovat
na dlouhych, ¢astecné forzirovanych variantach.

V posouvani v tomto sméru ndm mohou dil¢im
zpiisobem, nejen jako osvézeni, ale i jako cesta
ke ZV}'Iéeni V}'/konu pomoci rizné neSachové hry.

vvvvvv

A samoziejmé doporucuji 1 vyuziti pozic
studiového a koncovkového typu a dalSich metod
a technik, kterych jsem se dotknul v pribéhu
ctvrté Casti.

Pro uplnost feSeni ptedchoziho diagramu:
1.Dxc7+! Kxc7 2.Jb5+ Kb8 3.Vd8+ Vxd8
4.5f4+ Ka8 (nebo 4...Vd6 5.Sxd6+ Ka8 6.Jc7+
Kb8 7.Je8+ Ka8 8.Vc8 mat) 5.J¢7+ Kb8 6.Jxa6+
Ka8 7.J¢7+ Kb8 8.Jd5+ Ka8 (8...Vd6 9.Sxd6+
Ka8 10.Jb6+ axb6 11.Val mat) 9.Jb6+ axb6
10.Val mat.

Velmi péknd kombinace.
A zaroven velmi pékné cviceni propoctu
a vytvareni celistvého stromu variant.



5. ZAVER — ZDOKONALOVANI
PROPOCTU VARIANT
JAKO CELOZIVOTNI UKOL.

Sachy nejsou jenom hrou. Sachy v mnoha
ohledech a analogiich prostupuji cely Zivot a

5.1. Propocet a dril. Dril. A zase dril.

skryvaji vlastni filozofii, byt filozofii oklesténou Pokud Sachista nechce Sachovou radost Cerpat jen

na 64-ti polich.

V Zivote se ¢lovek uci neustale. Prochézi si
riznymi stadii, poznava nové véci, méni se a
vyviji. V kazdé Zivotni fazi si proziva své,
prochazi si svoji cestu. A stejné tak je tomu i
v Sachu. U¢i se a vyviji. A v kazdé zivotni,
Sachové etapé by si mél projit svoji cestu.

V pribéhu Zivota se méni i postoje, vztahy a
ptistupy k Sachu. Casto se podobny vyvoj déje

z tupého placani figurkami, je potfeba na sob¢
pracovat. Ochota pracovat na sob¢ je podle mé

nejvyssi formou talentu. Pokud je svéfenec

odhodlany byt dobry a bavi ho intenzivni trénink,
az dril, je na dobr¢ ceste. Pak uvidi vysledky své

prace a s radosti ptijme jesté vice drilu.

Dril je nutny zéklad, na kterém stoji kvalita hry.
Nejlepsi je vytvofit takovy dril, ktery by svéfenci
zaroven brali jako zédbavu. Uzitenym doplnénim

tréninku je napiiklad posildni domécich ukolii

ve vinéch, které mohou byt u riznych svéfencii emailem, rizné Sachové i neSachové hry, karticky

znacn¢ odli$né a ptichazet v riznych frekvencich.
V nékterych obdobich je svéfenec silné
motivovany, Sachiim se vénuje a kazdy tah
intenzivn€ proziva, v jinych obdobich zaziva
utlum, nékdy az nechut’ ke studiu a hrani Sachd.
Trenér by m¢él tento vyvoj soustavné sledovat a
promyslené a zdravé sledovat.

Prioritou je spokojenost svétence, a to od samych
Sachovych pocatkl, ptes prvni vyraznéjsi krucky,
vrcholnd Sachova obdobi, az do pokrocilejsiho
Sachového veku. Plati, ze pokud Sachy davaji
radost, sili vztah k nim, a z tohoto plyne i
tréninkové nasazeni, chut’ do hry a také
vykonnost. Ale primérni je radost a spokojenost
Sachisty, ktera je ptredpokladem Sachti jako
celozivotniho zdroje radosti.

s diagramy, Gtrzky a zajimavosti z historie i
soucasnosti Sachu apod. Nejlepsi ale je, kdyz
svétence bavi feSeni diagramt a dalsi trénink.

Diagram 35. Niderman-Luks, 1895.

a b c¢c d e f g h
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Bilynatahu.

Naptiklad v tomto diagramu se mohou bavit
hledanim velmi pékného feseni 1.S¢8! Vxc8
2.Va8+! Kxa8 3.Dxc8+ Vb8 4.Dc6+ Vb7
5.Da4+ Kb8 6.De8+ Dd8 7.Dxd8 mat.

Plati, ze zakladem kazdého uméni je dobie
zvladnuté femeslo. A tak i pfedpokladem
pro vytvareni krasnych partii s ohnivymi

kombinacemi je zvladnuti zakladnich

,remeslnych® Sachovych dovednosti. A k tomu je

potieba predevsim mnoho tréninku.



5.2. Propocet a fantazie.

Je maximaln¢€ uzitecné a smysluplné vést
svétence k estetickému vnimani krasy Sachu a

rozvijeni Sachové fantazie. A zaroven dopliiovat,

ze tyto krasy jsou postavené na praci. P€knou
ukazkou jsou naptiklad nasledujici tfi studie.

Diagram 36. Karanceyv, studie 1967.

a b e f g h
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Bily na tahu vyhraje.
(7

1.Jg6+! fxg6 2.Sf6+! Dxf6 3.Kd5+ Kg5 (nebo
3...5f4 4. Vxf4+ Dxf4 5.exf4 Kg4 6.Ke4) 4.h4+
K15 5.g4+! hxg4 6.V{4+! Sxf4 7.e4 mat.

Diagram 37. Blaty, studie 1922.
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B11y na tahu Vyhraje.
1.Kxel Dal 2.h3! (aby vychazela tempa) Da2
3.h4 Dal 4.h5 Da2 5.h6 Dal 6.h7 Da2 7.h8-J!
(jeding jezdec mati) Dal 8.Jf7 Da2 9.Jd6 Dal
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10.Je4 Da2 11.Jxc5 Dal 12.Je4 Da2 13.Jd6 Dal

14.Jxc4 Da2 15.JaS Dal 16.Jxb3 mat 1-0

Diagram 38. Petrov, studie.
»Napoleoniiv uték z Moskvy do Paiize.«
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Bily na tahu zmati ¢erného krale na poh h8.

V této studii je neobvyklé zadani dat cernému
krali mat na poli h8. Pozice totiz symbolizuje
Napoleona (¢erného krale), na zac¢atku studie
v Moskvé (b1), ruské jezdectvo a pafiz (pole h8),
kde bude nakonec Napoleon porazen, navic
s pfi¢inénim samotného ruského cara.

1.Jd2++ Ka2 2.Jec3+ Ka3 3.Jcb1+ Kb4 4.Ja2+
KbS5 5.J¢3+ (nebo 5.Ja3+) Kaé 6.Jb4+ (mozno
6.Da8 mat, ale odporuje zaddni — matit ¢erné¢ho
krale na h8) Ka7 7.Jb5+ Kb8 8.Ja6+ Kc8
9.Ja7+ Kd7 10.Jb8+ Ke7 11.Jc8+ Kf8 12.Jd7+
Kg8 13.Je7+ Kh8 14.Kg2 mat (nebo 14.Kg3
mat). Velmi pékna ukazka moznosti Sachové hry

a soucasn¢ pozice velmi obsazna i z tréninkového
hlediska.

Napoleontv uték z Moskvy do Patize je zaroveii
ideélni ukézkou na cviceni kolik taht v
kombinaci (viz ¢ast 4.10.) a stavéni vychozich a
kone¢nych pozic (viz ¢ast 3.5.).
Doporucuji specidlné€ na této studii podobna
cviceni vyzkouset.

Nejen v Sachu je krasa velmi inspirujici. Kdyz
o stranku vyse pisu, Ze nejvétsi formou talentu je
ochota na sob¢ pracovat, musim doplnit, ze
schopnost vnimat Sachovou krasu je dalsi
vrcholnou formou vztahu k Sachu. Krasa je
povznasejici, krasa je jednim z diivoda, proc¢
Sachy hrajeme, a jednou z véci, ke které chceme
pfivést nase svéience.



5.3. Zdokonalovani propoctu variant
jako celoZzivotni vikol.

Sachové dovednosti je tieba rozvijet dlouhodobé (kral jako utoéna figura!) Jc6? (Iépe 36...Vxd6)

a pribézné, nejlépe v prib&hu celého Sachového
zivota. V riznych fazich Sachového Zivota se
miZe korigovat i dopad tréninku propoctu.

U mladého hréée je taktika a propocet jednou

.....

schopnosti, kterd vytvari zaklad pro dalsi rist.

U zralého hrace je dulezita dalsi soustavna prace,

aby se neoslaboval, naopak jako zralej$i ¢lovek i
dale piloval nedostatky a silil.

U starnouciho hréace jsou taktika a propocet
jednou ze schopnosti, které jsou ptibyvajicim
vékem ohroZeny nejvice. Pravé na poli taktiky a
propoctu miize starnouci Sachista bojovat, anebo
se vzdat, pribyvajicimu veku.

Casto na trénincich vypravim o Viktoru
Kor¢éném (narozen v roce 19313), jak uz
ve vys$§im véku v kterési analyze po partii néco
prehlédl a tak moc se na sebe roz¢ilil, Ze si
naordinoval dal$i varku diagrami denn¢ navic.
Koréného miizeme pravem povazovat
za nedostizny vzor Sachové dlouhovékosti.

Diagram 39. Koré¢noj-Suetin, 1953.
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Pozice po 29.tahu ¢erného.

Ve svych 22-ti letech hral Kor¢noj proti jinému
vynikajicimu velmistrovi Alexeji Suetinovi a
takto ho ptfemohl tichvatnym pochodem svého

kréle. 30.d3! Je3+ 31.Kf2! Jxg4+ 32.Kg3 Jxh2
33.Kxf4 hS 34.Vh1 Jg4 35.VxhS Je5 36.Kf5!

37.Sxf6 Vg7 38.Ke6 Jb4 39.Sxg7 Kxg7 40.Vg5+
Kh7 41.Jf7 Ve8+ 42.Kf6 a ¢erny se vzdal.

O 41 let pozdé&ji, v roce 1994, uz 63-lety Kor¢noj
hral neuvétitelnou partii ¢ernymi s exmistrem
svéta Karpovem. Nez postoupite dale k vyvoji

partie, zamyslete se nad ivodni pozici.

Diagram 40. Karpov-Kor¢noj, 1994.
a b c d
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Pozice po 60.tahu bil¢ho.

V této pozici Korénoj pokracoval neuvétitelnym
60...Sxf4!!, nacez se Karpov dopustil rozhodujici
chyby, kdyZ zahral misto spravného 61.18-J+! s
pravdépodobnou remizu prohravajici 61.f8-D? a
po 61...Sxe3+ 62.Kh1 Sh6 63.Df2 Sg7 64.a6 V{3
65.Del Sxab6 66.Se2 VI7 67.Dc5 ¢3 68.Dxc3
Sxe2 69.Dxe2 Df6 70.Dc1 Sh6 71.Db1 Df5
72.Kgl V7! se bily vzdal. Ohromna ukézka
zavéru naro¢né partie, kdy ani dvojice dam
nebyla exmistru svéta Karpovovi nic platna.

Mezi obéma partiemi uplynulo 41 let! A ptesto
pusobi obé dvé ukazky velmi svéze. Korcnoj i
nadale tvori dal$i podobna dila a neustale je
Sachové velmi aktivni. Je mu uz 80 let.

CeloZivotni intenzivni Sachova prace a partiova
tvorba ,,Viktora Hrozného* je obdivuhodna.
Zejména jeho dlouhoveéka vysoka uroven
v taktice a propoctu, dosazena a podlozena — jak
jinak — tvrdou praci a spoustou tréninkového
drilu, na kterém pak stoji Sachova krasa i kvalita.



6. CVICNE POZICE
NA PROPOCET VARIANT

V této ¢asti predkladam nékolik cviénych pozic a
jejich feseni. Jesté pred tim pfiddvam nékolik
svych postiehtl z feseni diagramt a tréninku
propoctu.

Vhodné je nékdy pouzivat i pozice
bez jednoznacného feSeni, predevsim
u pokrocilejsSich Sachisti. Je to proto, aby nebrali
jako automatické, ze kdyz maji pied sebou pozici,
ze v ni musi byt vyhra nebo mat. Pfipadné je
mozné namichat mezi zadané pozice i takové, kde
neni taktické feSeni, ale strategické, jemné
postupné, neforzirované postupy. Pfipadné kde
sice zdanlive taktické feSeni je, ale nevychazi.
Ptipadné takové, kde cilem neni vyhra, ale
stabilizace situace, odrazeni hrozeb, nebo tfeba
veécny Sach. Zkratka pestrosti zadanych pozic se
vice priblizit nekonecné pestrosti Sachové praxe.

Dale je vhodné namichat pii tréninku taktiky a
propoctu variant vhodny koktejl diagrami
tematicky spjatych z velmi riznych pohleda
(napf. motiv, idea a téma v ramci teorie
kombinace pana Hory, specialné odstranovani
obranct, slaba 8.fada, figurovy utok na rosadové
postaveni soupeie, utok po otevienych sloupcich,
anebo napiiklad pozor na protihru, vé¢ny Sach,
podle matovych obrazcti i podle materialu — viz
v knize Posledni $ach od Chenkina) i diagramti
vyajemné tematicky nesouvisejicich.

6.1. Cvi¢né pozice.

Nasleduje desitka cvi¢nych pozic.

Pod kazdym diagramem je napsané zadani.
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Ohodnot’te pozici a doloZte variantami.
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Ohodnotte pozici a dolozte variantami.

1. cvi¢na pozice.

Sokolskij-Kofman, 1948.
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Bily na tahu.

2. cvi€na pozice.

Aljechin-Ulsher, 1935.

Bily na tahu.
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5. evi¢na pozice.

3. cviéna pozice.

N.N.-Soldaténkov, 1928.

Bloil-Vegener, 1956.
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Cerny na tahu.
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Cerny na tahu.
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Jak ¢erny vyuZije moznosti odtahu?
Dolozte variantami.

Prorazi Gtok ¢erného?
Dolozte svlij nazor variantami.

6. cvi¢na pozice.

4. cvi¢na pozice.

Torber-Menke, 1966.

Emmerix-Moritz, 1922.
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Bily na tahu.

Ohodnotte pozici a dolozte variantami.

Ohodnotte pozici a doloZte variantami.
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Ohodnot’te pozici a doloZte variantami.
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Ohodnotte pozici a doloZte variantami.

7. eviéna pozice.

Jones-Duball, 1974.
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Cerny na tahu.

8. cvi¢na pozice.

Zakrula - Calugari, 1965.
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Bily na tahu.
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9. cvi¢na pozice.

Prokes, studie 1948.
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Bily na tahu VyhraJe.

Najdéte spravné pokracovani
a dolozte variantami.

10. cvi¢na pozice.

Lasker-Thomas, 1911.
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Bily na tahu

Ohodnotte pozici a dolozte variantami.



6.2. Reseni cvi¢nych pozic.

1. cvi¢éna pozice: Sokolskij-Kofman, 1948. 6. cvicna pozice: Torber-Menke, 1966.

1.Jf7! Kxf7 2.Vfl+ Ke8 3.Vxf8+ Kxf8 4.Sxe7+ 1.Dxg7+! Kxg7 2.Vg3+ Kh6 3.Sc1+ Kh5
Ke8 5.5xd6+ Kd7 6.De7+ Kc8 7.Dxc7 mat 1-0 4.Se2+ Kxh4 5.Sg5 mat 1-0
- 1...Vg8 2.Vl Dc4 3.Jxd6+ cxd6 4.Vxf8+ Kxf8
5.Dxe7 mat
- 2...Kg8 3.De6 mat 7. evi¢na pozice: Jones-Duball, 1974.
- 2...Dxf1+ 3.Kxf1 s rozhodujici vyhodou

1...Vel! 2.Sxel Jb2 3.Dcl Dxfl mat 0-1

- 2.Vxel Jf2+ 3.Kgl Jxdl1 a Cerny vyhraje

2. cvi¢na pozice: Aljechin-Ulsher, 1935. - 3.Sc3 Jxd1 4.Vxdl De2 5.Vcl Sxc3 6.Jxc3
Dxf3+ 7.Kgl Dxc3 s rozhodujici vyhodou
1.JeS! Dxe5 2.g6 Dxd4 3.Vh8 mat 1-0 ¢ern¢ho

- na 1.g6 Dxg6 2.Dc4+ by piislo 2...d5
- 1...dxe5 2.g6 Dxg6 3.Dc4+ V{7 4.Vh8 mat
- 1...g6 2.Vh8+ Kg7 3.V1h7 mat 8. cvi€na pozice: Zakrula - Calugari, 1965.

1.Sf4! Sxd1 2.J¢7+ Kd8 3.Jce6+ Ke8 4.Jxg7+
3. cvicna pozice: Bloil-Vegener, 1956. Kd8 5.J5e¢6+ Kc8 6.Vc7 mat 1-0
- 3..Kc8 4.Vc7 mat
1...Dg3! 2.Vfe2 Dxh2+! 3.Kxh2 hxg2+ 4.Kgl
Vhl+ 5.Kf2 g1-D+ 6.Kel Dxf1+ 7.Kd2 Dxd1

mat 0-1 9. cviéna pozice: Prokes, studie 1948.

- 2.hxg3 hxg2+ 3.Kgl Vhl+ 4.Kxg2 Vgh8 5.gxf4

ext4 6.e5 V8h2 mat Pozor na tahy, které vypadaji jako rovnocenné.
- 2.Vfd2 Dxh2+! 3.Kxh2 hxg2+ 4.Kgl Vhl+ Nikdy si nefikejte, ze je néco “jedno”!

5.Kf2 g1-D+ 6.Ke2 De3#
- 2.Vfc2 Dxh2+! 3. Kxh2 hxg2+ 4.Kgl Vhl+ 1.Vd1+! Ke7 2.Ve3+ Kb6 3.Vb1+ Vb2 4.Rb3+
5.Kf2 g1-D+ 6.Kel Dxfl+ 7.Kd2 Dxd1# Rxb3 5.Rxb3+ Ka5 6.Kxh2 1-0
- 6.Ke2 De3 mat -alene 1.Vd3+? Kc7 2.Vcl+ Kb6 3.Vb3+ Ka5
4.Val+ Va2 5.Va3+ Vxa3 6.Vxa3+ Kb4 7.Kxh2
Kxa3 a remiza
4. cvicna pozice: Emmerix-Moritz, 1922. - 3...Ka5 4.Va3 mat

1..Dxh2+! 2.Kxh2 Jg4+ 3.Kgl Jh3+ 4 Kfl Jh2

mat 0—1 10. cvi¢na pozice: Lasker-Thomas, 1911.

- 2.Kf1 Dg2 mat
1.Dxh7+!! Kxh7 2.Jxf6+ Kh6 3.Jeg4+ Kg5
4.h4+ Kf4 5.g3+ Kf3 6.Se2+ Kg2 7.Vh2+ Kgl

5. evi¢na pozice: N.N.-Soldaténkov, 1928.  8.0-0-0 mat 1-0

- 2..Kh8 3.Jg6 mat

1...Je4+ 2. Ke2 Dd2+ 3.Kf3 Dxf2+ 4. Kxe4 Dxg2+

5.Jf3 Dg6+ 6.Ke5 Df6+ 7.Kd6 De7+ 8.Ke5 d6+

9.Ke4 {5 mat 0-1
- 4. Kg4 Dxg2+ 5.Sg3 h5+ 6. Kf4 g5+ 7.Ke5 d6

mat
- 5.Kh4 h5 6.h3 g5+ 7.Sxg5 Dxg5 mat

- 5.Ke5 f6+ 6.Kd6 Dc6 mat KONEC
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