Rozvoj pozicni prevahy

SEMINARNI PRACE NA SKOLENI TRENERU IlI. TRIDY V SACHU
ZIDEK DANIEL
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Uvod

Casto se setkdvam u svych sv&fencd na individualnim tréninku, Ze znaji zahajeni,
zvladnou ho spravné odtahat, a nasledné za¢nou délat menSi i vétSi chyby ve stfedni hre.
Takové chyby ¢asto vznikaji z nepochopitelnych tah(, které nemaiji zadny smysl. Vzdy se
jich ptam, pro¢ takové tahy hraji a velmi ¢astou odpovédi je: ,,Nevim, co jiného mam tady
hrat.“ VétSinou tedy hraji reaktivné, misto toho, aby hrali proaktivné.

Proto se snazim je vést k tomu, Ze kdyz nevi, co maji hrat, méli by rozvijet poziéni
pfevahu. Méli by kontrolovat centrum, utocit na slabiny soupefe, dale zlepSovat své
figurky nebo se snazit zhorsit souperovy figurky. Tato trenérska prace je vhodna pro hrace
s elem 1500.



1. Co to je poziCni pfevaha?

Rozvoj pozi¢ni prevahy v Sachu znamené postupné budovani vyhodné pozice na
Sachovnici, kterda mlze zahrnovat leps$i umisténi figur, kontrolu ddlezitych poli a omezeni
pohybu soupefovych figur. Zatimco taktika je zaméfena na konkrétni kombinac¢ni hrozby
(napfiklad mat nebo zisk materialu), pozi¢ni hra vyzaduje dlouhodobégjsi planovani a
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2. Jak rozvijet pozicni prevahu?

2.1. Kontrola centralnich poli

Sachové centrum se sklada z &tyf poli na Sachovnici (e4, d4, e5, d5), které jsou pro
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tohoto jadra (napt. c4, c5, f4, f5). Kontrola téchto poli pfinasi hraci nékolik vyhod, které
mu mohou pomoci ziskat pozi¢ni pfevahu.

Malé centrum Velké centrum

2.1.1. Takticka vyhoda

Mit kontrolu nad centralnimi poli ¢asto otevira taktické moZzZnosti, jako jsou
pfechodné obéti, kombinace a utoky. Centrum slouzi jako vychozi bod pro mnoho
utocnych pland a umoznuje hraci vytvaret tlak na soupere.




V této pozici ma bily jasnou prevahu v centru, kterou vyuzije hned tahem 1. e5
Cerny se tak dostava do t&7ké situace, nejlepsi mozné pokraovani je vyménit pésce na
e5 1... dxeb5 2. dxeb Jg4 aby zamezil utoku bilého na cerného krale, bohuzel po 3. Sxh7+
Kxh7 4. Jg5+ Kg8 5. Dxg4 ziskal bily péSce na h7 a zaroven rozbil obranu ¢erného krale.

2.1.2. Moznost prechodu do vyhodné koncovky

Hrac, ktery mav centru silnou péScovou strukturu, ¢asto prenese tuto vyhodu i do
koncovky. PéSci v centru jsou obvykle bliz k postupu a proméné, coz je v koncovce velka
vyhoda. Soucasné centralizované figury, jako jsou kralové, maji vétsi vliv na pribéh hry v
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Bily ma zde jasnou pfevahu v centru diky volnému pésSci na e5. Vyhra za bilého bude tady
velmi jednoducha 1. Kg5 Kf7 2. h4 a5 3. h5 b6 4. Kh6 b5 5. Kxh7 a4 6. e6+ Kxe6 7. Kg7
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2.2. Slabiny v souperove pozici

Slabiny mohou vznikat z nevyhodné péScové struktury, Spatné postavenych figur
nebo ztraty kontroly nad kli¢ovymi poli. Hra¢, ktery dokaze spravné rozeznat slabiny v
soupefové pozici, mizZe na né Utocit a postupné zlepSovat svou pozici.

2.2.1. Slaba péscova struktura

Slabiny v péScové struktufe jsou jednim z nejcastéjSich typ( slabin. Mohou
zahrnovat izolované pésce nebo zdvojené pésce. P€Sci nemohou ustoupit, a jakmile jsou
slabi, je obtiZzné je chranit.

Priklady slabé péScové struktury:

e lzolovany pésec: Izolovany péSec je péSec, ktery nema 2adné sousedni péSce,
ktefi by ho mohli chranit. Je to cil itokd, protoZe soupef na néj mlze soustiedit své
figury.

e Zdvojeni pésci: Zdvojeni pésci vznikaji pfi vyméné figur a byvaji slabi, protoze
nemohou snadno podporovat jeden druhého a jejich pohyb mize byt omezeny.



Izolovany pésec Zdvojeni pésci
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Jak vyuzit slabou péScovou strukturu:

1. Utodit na slabé pésce pomoci vézi, stfelct nebo jezdch.

2. Zamezit soupefi, aby se snadno zbavil slabého péSce, napfiklad vyménou nebo
postupem vpred.

3. V koncovce vyuzit slabé pésce soupefre k ziskani materialni vyhody.

2.2.2. Slaba pole

Slabé pole je pole, které neni chranéno pésci a mlze byt obsazeno figurami
soupefe, zejména jezdci nebo stielci. Pokud protivnik nemuze slabé pole efektivné branit,
mUzZe se stat dalezitym faktorem pozi¢ni prevahy.

Jak vyuZit slaba pole:
1. Umistit na slabé pole figuru, ktera je tézko vyhnatelna (napfiklad jezdce). Tato
figura mGzZe kontrolovat velkou ¢ést Sachovnice.

2. Slabé pole je ¢asto vhodnym mistem pro zahajeni itoku nebo budovani pozi¢ni
pfevahy. Nutit soupefe k vytvoreni dalSich slabin pfi snaze o obranu slabého pole.

Pokud by ¢erny hral aktivné, jeho kral by dostal mat: 1. Vfc1 Vg2+ 2. Kf1 Vxh2 3. Vxc6
Vh1+ 4. Ke2 Vxa1 5. Vc7+ Kd8 6. Vd7 #



2.3. Mobilita figur

Mobilni figury jsou schopny efektivné plsobit na velkém prostoru, aktivné se
podilet na obrané i utoku a rychle reagovat na zmeény v pozici. Hrac, ktery ma lepsi
mobilitu svych figur, mé vétsi kontrolu nad Sachovnici a mUzZe snadnéji prevzit iniciativu.

2.3.1. Umisténi figur na aktivni pozice

Figury by mély byt umistény na takova pole, kde maji co nejvétsi vliv na hru.
Aktivni figury mohou snadno ohrozovat souperovy slabiny, vytvaret tlak na kliCova pole
nebo branit soupefi v rozvoji jeho planu.

Priklady aktivniho umisténi figur:
e Jezdciv centru: Jezdec umistény na centralnim poli (napft. e4, d4, €5 nebo d5)

ovlada az osm poli a ma vétsSi mobilitu nez jezdec na okraji Sachovnice, kde ma
pouze omezené moznosti pohybu.

e Stielci na otevienych diagonalach: Stfelci, ktefi jsou umisténi na dlouhych
diagonalach (napft. b2-g7 nebo f3-¢8), mohou plisobit na soupefovu péscovou
strukturu a vytvaret tlak na klicova pole.

e Veéze na otevienych sloupcich: Véze jsou nejefektivnéjsi na otevienych nebo
polootevienych sloupcich, kde mohou napadat soupefovy pésce a figurky, a kde
jejich aktivita neni blokovana vlastnimi pésci.

Tato pozice muze slouZit jako pfiklad dobfe postavenych figur bilého. | kdyZ ma bily v této
pozici péSce méné, jeho figurky jsou mnohem aktivné;jsi a diky tomu hraje bily na vyhru.

2.3.2. Soustredéni figur na klicovych bodech

Figury by mély byt soustfedény tam, kde mohou vytvaret tlak na klicové body v
soupefové pozici. Klicové body mohou byt slabé péSce, slaba pole nebo centrum
Sachovnice.



Priklady koncentrace na klicovych bodech:
¢ Napadeni slabych pésct: Pokud soupef ma izolovaného pésce, figury se mohou
soustiedit na jeho oslabeni a vytvofit tlak.

e Utok na oslabeného krale: Pokud soupet oslabil svou kralovskou pozici (napf.
Spatnou péScovou strukturu pred kralem), mobilni figury mohou rychle pfesunout
svou pozornost na utok proti krali.

Bily zadrzi péSce kontrolou pole d4. Pfipravuje se na utok na péSce ¢erného. 1. Vd2 Vd7
2.Vad1 Vfd8 3. h3 Bily si udélal okno a v dal$im pribéhu se vrhne na obléhaniizolovaného
pésce. 3... h6 4. Jeb! Jezdec ¢erného je silna figura, ktera podporuje péSce. Bily jej
vynucené vymeéni a cernému zlstane Spatny stielec.

2.3.3. Koordinace figur

Mobilita figur je efektivni pouze tehdy, pokud jsou figury dobfe koordinovany.
Kazda figura ma svij specificky zplsob pohybu a plsobeni, takZe jejich spole¢na prace
by méla smérfovat ke spolecnému cili. Napfiklad véZe a stfelci mohou koordinované
plsobit na slabiny v soupefové pozici, zatimco jezdci mohou obsazovat kliGova pole a
blokovat souperovy figury.

Priklady dobré koordinace figur:
e Koordinace vézi na sedmé rfadé: Véze, které se dostanou na soupefovu sedmou
fadu, mohou vytvaret silny tlak na jeho péSce a zaroven omezeni mobility
souperovych figur.

¢ Koordinace jezdce a stielce: Jezdec m{iZze obsazovat slabé pole, zatimco stielec
podporuje utok z dalky a zaroven omezuje pohyb souperovych figur.



2.4. Omezeni pohybu soupefovych figur

Pokud soupefovy figury nemaji dostatek prostoru k pohybu nebo jsou umistény na
pasivnich pozicich, jejich vliv na hru klesa, coz dava hraci vice pfilezitosti k realizaci svych
pland. Tento pfistup mazZe vést k omezeni soupefovy obrany a pfinutit ho do nevyhodnych
vymeén nebo chyb.

2.4.1. Uzavreni souperovych figur v pasivnich pozicich

Jednim z hlavnich cill je donutit souperovy figury k tomu, aby byly umistény na
pasivnich nebo neaktivnich polich, kde nemohou efektivné plsobit. Figury na pasivnich
pozicich maji omezeny dosah a ¢asto jsou méné ucinné v obrané nebo utoku.

Priklady:

e Jezdci na okraji Sachovnice: Jezdec umistény na okraji Sachovnice (napf. na a6
nebo h6) ma omezeny dosah a ¢asto nema moznost efektivné se pfesouvat na
aktivnéjsi pole. Takovy jezdec je prakticky vyfazen z aktivni hry, coz soupefi
omezuje moznosti.

e Strelec blokovany vlastnimi pésci: Stfelci mohou byt omezovani vlastnimi pésci,
pokud jejich diagonaly nejsou oteviené. Napfriklad stfelec na c8 za blokovanymi
péscina d7 a e6 je pasivni a nemUZe se zapojit do Utoku ani obrany.
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Cerny ma v této pozici nejen koné na kraji $achovnice, ale také zablokovaného

stielce svym péscem. Je nam tedy jasné, Ze Cerny tady stoji hodné Spatné a bily mlze
toho vyuzit 1. Jd4 Jc5 2. b4 ¢erny se jesté mUze tady branit protihrou 2... Je5 ale po 3.
Se7 Ve8 4. Vc7 cerny uz nemuze zabranit ztraté strelce na a5

2.4.2. Blokada klicovych poli

Blokovani klicovych poli v soupefové pozici mlZe zabranit jeho figurdam v
efektivnim manévrovani. Pokud soupef nemUZe vyuzivat dllezita pole, mize byt nucen
zvolit méné aktivni nebo méné vyhodné tahy.



Priklad:

e Blokovanicentralniho pésce: Jezdec umistény na centralnim poli (napt. d4) mQze
blokovat postup soupefova centralniho pésce (napf. d5), ¢imZ omezuje soupefovu
aktivitu v centru a sou¢asné udrzuje kontrolu nad dulezitymi poli.

Jak efektivné blokovat soupefova pole:
1. Pouzivat jezdce jako blokatory: Jezdec je idedlni figura pro blokovani péscl

protoZe dokéaze stale plsobit na jina pole, i kdyzZ je staticky umistén.

2. Vyuzivat pésce k uzavieni diagonal: Pokud ma soupef aktivniho stielce, mlze
péscovy postup uzavfit jeho diagonalu a tim omezit jeho pohyblivost.
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Kan funguje jako perfektni blokator, diky cemuz nem0ze ¢erny rozehrat své figury.

Zaver

Pozi¢ni pfevaha sama o sobé nemusi okamzité pfinést materialni zisk nebo
taktické uUspéchy. Je to spiSe postupné vytvareni vyhod, které se Casto projevi az v
pozdgéjSich fazich partie. Rozvoj pozi¢ni pfevahy vyzaduje trpélivost a schopnost spravné
hodnotit jednotlivé tahy, jak z pohledu kratkodobych taktickych moznosti, tak i z hlediska
dlouhodobych strategickych cilli. Hrag, ktery dokaze efektivné budovat pozi¢ni pfevahu,
mUzZe donutit soupefe k pasivni hie, a nakonec ho pfimét k chybam, které vedou k
rozhodujicimu uspéchu
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