Typické chyby v zahajeni

(Groven hracu: 1000-1300)

Seminarni prace na Skoleni trenérua 3. tfidy

Matéj Kovar
16.8.2025



Uvod

Mladi Sachisté Casto znaji tahy nékterych zahajeni zpaméti, ale nerozumi tomu, pro¢
se tyto tahy hraji.

Jakmile soupeF uhne z ,2ucebnicové* varianty, c":asto zacnou délat zbyteéné chyby —

v o gwvas

Vv s

naucit je jednoducha ,zlata pravidla®, ktera jim pomohou zacit partii spravné.

Cil lekce

Cilem lekce je ukazat détem nejCastéjSi chyby, které se objevuji v zahajeni, a naucit
je, jak se jim vyhnout. Chci, aby pochopily, pro¢ je dulezité vyvijet figury, ovladat stfed
a udélat v€as rosadu. VSechno si ukazeme na jednoduchych pfikladech a kratkych
partiich, aby bylo hned vidét, co se stane, kdyz hra¢ udéla chybu. Na zavér si déti
zahraji kratké partie, kde si tato pravidla vyzkousi v praxi.

Rozcvicka — ,,Diagramovy sprint!“
Sachova rozcvicka spoji pohyb, pamét a presnost.

Déti v tymech béhaji k vytisténému diagramu, u kterého maji figurky pro svou
Sachovnici u stolu (vzdalenost, poCet déti v tymu, a po€et povolenych pfenesenych
figur na jednu trasu se pfizpusobi aktualni situaci). Kazdy tym posklada jednu pozici,
se kterou budeme pozdéji pracovat.




Teorie — 5 typickych chyb v zahajeni

Po rozcviCce si na nasténné Sachovnici ukazeme pét nejCastéjSich chyb, které se v
zahajeni objevuji. U kazdé chyby si vysvétlime, pro€ je Spatna, co se tim soupefi
umoznuje, a zaroven si ukazeme, jak to udélat spravné.

1.

Prilis ¢asné vytazeni damy

Dama je nejsilngjsi figurou, ale pravé proto by méla do hry pfichazet az
pozdéji. Kdyz ji hra€ vyvede hned na zacatku, soupef ji snadno napada a
ziskava pfi tom tempa na svuj vyvin. Typicky pfiklad je tah 2. Dh5 nebo 2. Df3
— vypada hrozivé, ale soupef jen vyviji figury a zaroven uto€i na damu.
Spravny postup je nejprve vyvijet lehké figury a damu zapojit az v pozdéjsi
fazi.

. Opakované tahy stejnou figurou

Dal$i ¢astou chybou je, Ze hrac si ,oblibi“ jednu figuru a taha s ni pofad
dokola. Tim ale ztraci €as, zatimco soupef vyviji vSechny sveé sily. V zahajeni
je dulezité, aby se do hry dostaly vSechny figury — jezdci, stfelci a poté roSada.
Kazdy zbyteCny tah jednou figurou navic znamena ztratu tempa a oslabeni.

Opozdéna rosada

Kral uprostfed Sachovnice je snadny cil. Pokud hra¢ dlouho neudéla rosadu,
riskuje, Ze se stfed otevie a soupef zalto&i pfimo na jeho krale. Castym
pfikladem je, Ze hra¢ vyvine figury, ale roSadu odklada, protoze ,jesté neni
potfeba“. Spravna praxe je provést roSadu co nejdfive, ¢asto mezi 6.—10.
tahem, aby byl kral v bezpeci a véze se propojily.

Ignorovani stredu

Néktefi hraci maji tendenci hrat pésSci po krajich (a4, h4, nékdy i krajnimi
figurami), misto aby bojovali o stfedni pole (d4, e4, d5, e€5). Vysledek je, ze
jejich figury maji malo prostoru a soupef muze ovladnout celou Sachovnici.
Zasadou je stavét péSce i figury tak, aby ovladali pravé stfed — tim se oteviraji
cesty pro utok i obranu.

Zbytec¢né oslabeni péscu pred kralem

Dalsi chybou je posouvani péscl pred kralem (f, g nebo h-pésci) uz v
zahajeni. Vypada to neSkodné, ale takové tahy vytvafi slabiny, které soupef
muze rychle vyuzit k utoku. Typické je napfiklad 1. g4 nebo 1. f4 u
nezkuSenych hracl. Spravné je péSce pred kralem nechat na misté a mit
bezpecnou rosadu.



Prace ve skupiné — ,,Najdi chybu!“

Na Sachovnicich mame postavené pozice ze zaCatku partie, které jsme poskladali
bé&hem rozcvicky. Na téchto pozicich je schvalné udélana vzdy typicka chyba, kterou
jsme si ukazali. Déti maji za ukol najit a pojmenovat tuto chybu, kratce si fekneme,
proc€ je to Spatné a Ze dnes si ukazeme, jak se tyto chyby mizou velice rychle
potrestat.

1. Kral na e2 ve 4. tahu.

2. Dama na h5 v 3. tahu

3. Tfitahy po sobé stejnym jezdcem.
4

. Tazeni ,h“ a ,a"“ pé€Scem, neaktivita v boji o stfed

Ukazkova partie — Paul Morphy vs. vévoda z BrunSviku a hrabé Isouard, Pafiz
1858

Morphy hraje u€ebnicové: rychly vyvin, roSada, kontrola stfedu. Soupefi hraji vedlejsi
tahy a nechavaji krale v centru.

Kratky pfibéh pred ukazkou

,ones si ukazeme jednu z nejslavnéjSich Sachovych partii. Hral ji Paul Morphy — bylo
mu teprve 21 let a byl povazovany za nejlepSiho hrace svéta. Proti nému hrali dva
Slechtici najednou a sedéli v 16Zi (to je takova vyvySena mistnost v opefe, kde si lidé
mohou pohodiné sednout a divat se na pfedstaveni). Mysleli si, Ze kdyzZ jsou dva,
budou silngjsi. Jenze Morphy je porazil béhem necelych dvaceti tahl a ukazal, jak
dalezité je spravné rozehrat partii.*




Partie zacala 1. e4 e5 2. Jf3 d6, tzv. Philidorovou obranou. Uz ve 3. tahu €erni
zahrali slabé 3... Sg4?!, misto aby bojovali o stfed. Morphy pfesné reagoval a ziskal
iniciativu.

DalSi velka chyba pfisla po 6... Jf6?, kdy se Cerni nebranili slabému poli f7. Morphy
tak mohl zahrat 7. Db3 s dvojitou hrozbou na b7 i f7. Po 9. Sg5 byli Cerni svazani a
kral zUstaval v centru.

Tah 9... b5? byl rozhodujici omyl — utok na kfidle bez dokon€eného vyvinu a bez
roSady. Morphy obétoval jezdce 10. Jxb5! cxb5 11. Sxb5+ Jbd7 12. 0O-O-0, ¢imz
otevrel stfed a privedl véz do hry.

Po pfesném pokraCovani 13. Vxd7! Vxd7 14. Vd1 uz Cerni neméli obranu. Morphy
zakondil partii brilantné: 16. Db8+!! Jxb8 17. Vd8#.

Tato slavna ,operni partie krasné ukazuje, jak dodrzovani zasad zahajeni (rychly
vyvin, kontrola stfedu, v€asna ro8ada) vede k rozhodujicimu utoku, zatimco soupef,
ktery principy porusi, je rychle potrestan.

Béhem partie mizeme déti zkouset co by zahrali v daném tahu a budou hrat jako
sam Morphy.

Reseni diagramutl z miniaturnich partii

Po ukazkové partii se v dalSim bodé podivame na nékolik diagramd z miniaturnich
partii a déti je budou samostatné resit.

Kazdy diagram ukazuje konkrétni situaci, kde jedna strana stoji velmi dobfe a druha
je v problémech. Jejich ukolem bude naleznout nejlepS$i tah (bud samostatné nebo
s trenérem), ktery maze situaci vyfesit nebo rozhodnout partii.

V pozici na diagramu se Cerna dama zatoulala
do dzungle bilych figur. Bily na tahu

zahral 1.a3 a dama se nemuze nijak
zachranit. Cerny se vzdal.




V nasi pozici Cerny kral dosel z ro§adového
pole g8 az na g2. Bily nyni zakon¢il

partii 1.Vh2+ Kg1 a 2.Kd2 mat (Slo také 2.0-0-
0 mat).

Kral, ktery nestihl udélat ro§adu a €eli utokim
soupefovych vyvinutych figur, je velmi slaby.
Zvlast kdyz jsou oteviené centralni sloupce d,
e.

V pozici na diagramu bily zakoncil partii
péknou kombinaci s obéti

damy 1.Dd8+ (zavleCeni soupefova krale na
nevyhodné pole) 1...Kxd8 2.Sg5++ Ke8 a
3.Vd8 mat.

Zavérecéné hrani

Na zavér tréninku nechame déti zahrat si partii. Pfed zaCatkem déti vyjmenuji 3
zasady zahajeni, které jiz znaji z pfedchozich trénink.

1. Boj o stred

2. Vyvin lehkych figur

3. Bezpedi krale
Pfipomeneme si, pro€ jsou tyto zasady dulezité, co se nam muze stat, kdyz tyto
zasady nedodrzime, a proto budeme pfi cvi¢né partii klast diraz na jejich dodrzeni.
Trenér muze chodit, kontrolovat a pfipadné opravovat chyby déti. Nejde nam jen o
vyhru, ale pfedevSim o pochopeni, pro¢ dany tah neni spravny a najit spolecné lepsi
tah.

Zaver

Dnesni trénink ukazal, Zze kdyz se drzime jednoduchych zasad — vyvijime figury,
bojujeme o stfed a chranime krale — partie se hraji mnohem lépe. Diky hravym
cviCenim a miniaturnim partiim déti samy vidély, co funguje a co ne.
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