101 Sachovych poucek

1. Rychle rozvijej vSechny figury

Hlavnim cilem pfi zahéjeni je vyvinout figury a
dosahnout rosady tak rychle, jak je to jen mozZné.
Zahajeni je dokonceno, kdyz maji jeden nebo oba
hraci spojeny véze na své 1 (bily) nebo 8 (Cerny)
fad¢. Hrac, ktery jako prvni dokonci vyvin, ziska
iniciativu.

2. Rozvijej jezdce pred stielci

Zatimco sttelci miizou obsadit nékolik poli ze
svého ptivodniho umisténi, pokud jim nepiekazeji
zadni pésci, jezdci skacou pouze o dve pole a trva
jim déle, nez dosdhnou centra boje, protoze jsou
to figury s mensi pohyblivosti.

Pokus se umistit své figury na nejlep$i moznou
pozici prvnim tahem. Je to ztrata Casu hrat stejnou
figurou vice nez jednou béhem zahgjenti, a to t€ mize
stat iniciativu ve hfe.
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edélej zbytecné tahy péSci v zahajeni

Obrané tahy péSci by mély byt omezeny béhem
zahgjeni. Obecné plati, ze tah péScem je
vhodny, pokud si klade za cil otevieni diagonaly
damé nebo sttelctim ¢i obsazeni stfedu.




5. Nedavej Sach, kdyZ lze jej snadno branit

Sach, ktery lze snadno branit je zbyte¢ny. Vétsinu
Sachll v zah4jeni Ize snadno branit, upfednostiiuj
vyvin figur.

6. Neotvirej pozici, pokud jsi opozdén ve
vyvinu

Oteviena pozice uptednostiuje hrace s vice
figurami ve hie. Proto pouze hrag, ktery ma
naskok ve vyvinu, by mély pozici otevfit.

7. Umisti damu za své péSce béhem zahajeni

Vzhledem k tomu, Ze ddma je velmi silna figura, je
velmi nachylné k neustalym tGtokim soupete. Proto
je vhodné umistit ji za péSce, nejlépe na druhé

Obecné plati, Ze je to Spatnd vymena dobie
umisténé figury za Spatn¢ umisténou figuru. Kdyz
vymeéni§ vyvinutou figuru za nevyvinutou, bude
Cas, ktery jsi investovali do vyvinu zbyte¢ny. To
sam¢ plati, pokud vymeénis figuru, ktera udé¢lala
vice tahtil za figuru soupete, kterou tahl pouze
jednou.




9. Udélej rosadu tak rychle, jak je to jen mozné
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Kralova bezpecnost je jednou z nejdilezitéjSich
véci, o kterou se stard$ v pritbéhu zahéjeni a stredni
hry. Kral ve stfedu bude vzdy velmi zranitelny vici
utokiim, a to zejména v otevienych pozicich.
Rosada je prostiedek, jak umistit krale pohodIné¢ za
peSce a umoznit vyvin jedné z tvych vézi. Potom
mohou véZe rychle obsadit oteviené nebo
polooteviené sloupce.

10. Mala rosada je bezpec¢néjsi nez velka rosada

Malé rosada umisti krale mimo centrum do
bezpeci, kde je chranén pésci. Malou rosadu lze
udé¢lat diive nez velkou ro$adu, protoze musi byt
ptesunuty jen dvé figury. Na druhou stranu ro$ady
na opacné strany mizou byt velmi zajimavou
ptilezitosti vytvofit ttocné moznosti.

12. Ziskej prostor

Pokud tviij soupeft ptilis dlouho otali s roSadou, snaz
se udrzet nepratelského krale ve stfedu Sachovnice.
Jednim z nejcastéjSich zpiisobu, jak toho docilit, je
utocit na pole vedle krale (obvykle F1 nebo F8, pro
malou ro$adu). VEtsinou stoji za to obétovat péSce

s cilem udrZzet kréle ve sttedu Sachovnice.

Hrac, ktery ziska vEtsi prostor, ziska vice moznosti
manévrovat s figury a moznost pienaset hrozby

z jednoho kfidla na druhé. Na druhou stranu hrac,
ktery je ve stisnéné pozici, ma méné manévrovaciho
prostoru a nasledky mohou byt fatalni, pokud
nejsou figury potfebné k obran¢ krale.




13. Postupuj pésci s cilem dobyt prostor

Cilem postupujicich pésaki je omezit postaveni
soupete. Je tieba toto pravidlo peclivé zvazit,
protoZe postoupli pésci jsou obtizné chranény.
Krome¢ toho, kazdy postouply pésec vytvari
oslabené pole, ktera mohou byt obsazeny
nepratelskymi figurami.

14.
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ostouply péSec je obtizné chranén

Slaby péSec je ten, ktery neni podporovan dal$imi
pesci, coz znamena, Ze musi byt branén figurou,
kdyz je pod utokem. Tyto figury ztrati vétSinou
svou uc¢innost, protoze musi pfevzit obrannou roli,
zatimco nepratelské figury ziskaji aktivni roli.

15. Umisti své péSce v centru

Malé centrum Sachovnice se sklada z poli E4, ES,
D4 a D5. Rozsifena centrum zahrnuje pole, které
tvoti ctverec C3, C6, F3 a F6. Pésci jsou nejlepsi
jednotky k obsazeni centra, protoZe jiné figury,
mohou byt neptatelskymi p€Sci napadany.

16. Udrzuj své figurky co nejbliZe centra

V centru figura ovlada vice poli nez kdekoliv jinde
na Sachovnici. Jezdec v centru mize skocit na

8 rtiznych poli, zatimco jen na 2 pole, pokud stoji
v rohu. Kontrola centra je dlezitd, protoze
umoziuje figuram, aby se rychle pfesunuly z jedné
strany Sachovnice na druhou. Pokud se tvoje figury
pohybuyji rychleji nez soupetovi, budes mit vetsi
Sanci na Uspesny utok.




17. Pfi vyméné péScii, ber smérem do stiedu

Pfi brani se doporuéuj e brét smérem do stfedu

vvvvvv

18. ZajiSténé centrum pred utokem

Uspé&$né ttoky na kifdlech jsou zavislé predev§im
na ovladani centra. Proto vytvof silné a stabilni
centrum pred zahdjenim jakéhokoliv postranniho
utoku.

19. Pé&Sci jsou zakladem strategie

Pé&Scova struktura je zdkladem pro kazdou pozici,
protoze zlepSuje nebo sniZzuje ucinnost figur. Aby se
dosahlo dobré péscové formace, je tieba se vyhnout
vSem typt slabych péicii: izolovany, dvojpésec,
opozdény a visaci.

20. PéScova slabina je vécna

Zatimco figury se mohou pfemist'ovat (doptedu 1
dozadu), aby se staly vice aktivni, jakykoliv
nedostatek ve struktuie pésci je dlouhodobd a
trvala slabost. Proto, pokud ma tviij soupeft slabé
péSce, nemusis spéchat s jejich napadanim.




21. Vyhni se dvojpésci

Dvojpésec jsou dva pésaci stejné barvy na stejném
sloupci. Maji mensi pohyblivost nez ty bézné a jsou
nachylné;jsi k ttoklim, obzvlasté kdyz jsou
izolovani. Nicméng¢, ne vzdy predstavuji nevyhodu.
Ptevaha na otevieném nebo polootevieném sloupci,
nebo dokonce kontrola centra, miize byt ¢asto

dostate¢na kompenzace.

22. Vyhni se izolovanym péSciim

Izolovani pésci jsou ti, ktetfi nesousedi s zadnym
peSakem stejné barvy na obou sousednich sloupcich.
Z tohoto diivodu nemohou byt chranény vlastnimi
pesci, kdyz jsou napadeni musi byt chranény figurou.
Hlavnim nedostatkem izolovaného péséka je pole
pfimo pted nim. Toto pole je slabinou, protoze muze
byt snadno obsazeno neptatelskou figurou. I1zolovani
pesci jsou jesté zranitelnéjsi, pokud jsou umistény na

polootevienych sloupcich, protoze se stavaji snadnym cilem pro nepratelské

veze.

23. Vyhni se opoZdénym péSciim

Opozdény pésec je blize k zdkladné proti péSclim na
sousednich sloupcich a je zabranéno jeho dalSimu
postupu, protoze pole ptimo pied nim je pod
kontrolou neptatelského pésce. Opozdény pesec
obvykle narusuje spolupraci mezi vlastnimi
figurami a slabé pole pred nim muze byt snadno
obsazeno nepiatelskou figurou.

24, Zabran vytvareni dér (slabych poli)

Pokazdé, kdyz tahne$ péScem vpied, pole vedle n¢j
se stava dirou (slabym polem). Dira je pole, které
nemuze byt chranéno pésaky.

Jeho hlavni nevyhodou je, ze jej mohou snadno
obsadit soupetovi figurky a tim zvysit svoji
ucinnost. Tyto figury nejdou snadno vyhnat ze
svych pozic, protoZze nemohou byt napadeny pésci.




25. Vyhni se péScovym ostroviim

Pé&scova skupina oddé€lena od ostatnich jednim nebo
vice sloupci se nazyva ostrov. Kazdy ostrov vytvari
samostatny problém, ktery musi byt chrdnén jinymi
figurami. Proto ¢im vice ostrovll hra¢ ma, tim

vlivy na péScovou strukturu pti kazdé vyméné figur.
V koncovce miize byt mensi pocet ostrovi
povazovan za vyznamnou vyhodu.

26. Premyslej peclivé pred postupem visaciho péSce

Visaci pésci jsou dva sousedni pésci stejné barvy,
ktefi nemaji kamarady na sousednich sloupcich.
Pokud jsou umistény na stejné fad¢, mohou ovladat
mnoho poli pted nimi, coz je vyhoda. Ale na druhé
stran¢, nemohou byt branény jinymi pésci. Postup
jednoho z nich ma za nasledek vytvoteni
opozdéného péSce a diry, kterou mlize soupet
obsadit.

27. Vyvijej tlak na opozdéného péSce soupere

Obvykle nejlepsi zplisob, jak hrat proti opozdénému
pé&sci, je vyvijet tlak na néj, aby ho soupet musel
svymi figury branit a potom vést utok na jiném

misté Sachovnice.

28. Donut’ svého soupere k postupu visacimi
pésci

Ugelem boje s visacimi p&ici je dostat p&sce pod
tlak a donutit jednoho péSce postoupit, coz ma za
nasledek vznik diry (slabiny), kterou muizes obsadit.




29. Pokud je to mozné, vytvorit volného pésce

Volny pésec je ten, ktery nema nepiatelské pésaky
v cesté do své promény. Volny péSec je povazovan
za velmi nebezpecnou zbrai, protoZze miize
dosahnout rozhodujici vyhody, a proto musi byt co
3 nejvice podporovan.

30. Vzdy blokuj souperova volného péSce

Volny péSec se muze stat velmi silnou zbrani, a to
zejména pokud je dobfe chranén soupefovyma
figurami. Proto musi byt zabranéno v jeho dalSim
postupu. Blokuj péSce a zabraii v jeho dalSim
postupu, umisti figuru pted pésSce. Jezdci a stielci
jsou povazovany za nejlepsi figury pro blokadu.

Diky své schopnosti skakat ptes vSechny jednotky,
je jezdec povaZovan za nejlepsi figuru k
zablokovani volného pésce, protoze jeho rozsah
neni naruSen samotnym péScem. Stielec je druha

Pé&Scova prevaha je, kdyz hra¢ ma vice péSci na
jedné strang, nez soupet. napiiklad, 2 proti 1, 3 proti
2, atd. ... V mnoha ptipadech vede péScova pievaha
k prostorové vyhodé, ale nejdilezitési je, Ze tato
pfevaha vZdy produkuje volného pésce, jestlize
pesci jsou spravng postaveny (bez slabin).




33. Minoritni utok

Kdykoliv ma soupet péScovou pievahu na jedné
stran¢, druhd strana muize provést minoritni ttok.
Tento utok se sklada z postupujicich péscii, které se
snazi vymenit, tak ze soupeti zbude pouze jeden
1zolovany pésak nebo nepostouply volny pesec.

34. Nedélej zbyte¢né vymény

Obecna pravidla pro vymény figur jsou:
o KdyZ tvlij soupef ma iniciativu
o Kdyz jsi ve stisnéné pozici
« Aby se oslabila péScova struktura soupete
o KdyZ jsi v materialni vyhod¢
« Aby bylo mozné vyménit nasi pasivni figuru
za aktivni figuru tvého soupete

35. Hodnota figur se liSi v zavislosti na své pozici

Hodnota figur je v zdsad¢ v souladu s poctem poli,
které ovlada, protoze ¢im vice poli ovlada, tim vice
ohrozuje soupete. Dobfe umisténd figura ma
mnohem vy$$i hodnotu nez stejné nepratelska
figura, ktera zaujima Spatnou pozici. Obecné¢ plati,
Ze dobfe umisténa figura ma nasledujici vlastnosti:
je chranéna, mé velkou pohyblivost, neni snadno
napadnutelnd, spolupracuje s ostatnimi figury a Gito¢i na nepratelské figury nebo
pé&sce.

36. Kdykoliv je to mozné, umisti véZ na 7. nebo 8.
radu (za ¢erné 1. a 2. radu)

V¢éz na 7. fad€ je vyhodou, a to nejen proto, Ze
predstavuje nebezpeci pro nepratelské pesce, ale
také proto, Zze omezuje soupetova krale a vytvari
rizné moznosti vazeb.




37. Zdvojeni vézi na 7. radé (za €erné na 2. rad¢)

Dvé véze okupujici 7. fadu je mimotradné
nebezpec€na zbran, protoze nepfitel je odsouzen

k uplné pasivité. Enormni tlak na pozici soupeie

a moznosti malych taktickych motivi, téméf vzdy
vede tato vyhoda k vitézstvi.

38. Ne vzdy by se mél péSec proménit v damu

V amatérskych hrach se automaticky péSec méni za
damu, je to divod pro mnohé pasti a 1écky. Pecliveé
uvaz, ktera figura je nejvhodnéjsi pro danou pozici.

39. Udrzuj své jezdce v blizkosti centra

Jezdci, vice nez jakékoliv jina figura, musi byt

v blizkosti stiedu Sachovnice. Za prvé, protoze
jezdci ovladaji 8 poli v centru, zatimco na kraji
ovladaji jen 4. Za druhé, protoze jezdci potiebuji
4 tahy, aby pteskocili Sachovnici z jedné strany na
druhou, zatimco z centra to trva pouze 2 tahy

k jedné stran¢.

V zahdjeni jsou véze posledni figury, které vstupu;ji
do hry, jsou u¢inné na otevienych nebo
polootevienych sloupcich. Obvykle idealni pole pro
umisténi vézi jsou el, d1 acl (e8, d8 a c8 pro
cerné), protoze z téchto poli mohou vyvijet tlak na
stted a zaroven branit posledni fadu. Véz miize také
Gginngé branit 2. (7. Cerného) fadu a stéle jestd
plsobit agresivné na sloupci.




41. Udrzuj své strelce aktivni

Aktivita stfelce zavisi predevsim na umisténi
vlastnich péscti. Strelec, ktery neni blokovan
vlastnimi péSci je dobry stielec a ten, ktery je
omezen svymi peSci je Spatny stielec.

Kdyz mé tviij soupet pouze jednoho stielce, mél bys
umistit své pésce na pole odpovidajici barve pole
obsazené neptatelskym stielcem. Nicméné pokud
mas pouze jednoho stielce, pak by barva poli tvych
pescii neméla odpovidat polim tvého stielce, at’ ma
tvlj soupet pouze jednoho stielce nebo ne.

Stielci pottebuji dlouhé thlopfticky, aby byly co
nejefektivngj$i, a proto ¢im méné je péScl na
Sachovnici, tim u¢innéjsi jsou. V otevienych
pozicich, pokud neptekazi pésci, sttelci mizou
napadat soupefovu malou rosadu a chrénit své
vlastni damské kiidlo najednou. Na druhé stran¢,
jezdec mize manévrovat jen na jedné strané

Sachovnice vzhledem k jeho omezené pohyblivosti.

44. Jezdec je cennéjSi nez stielec
v uzavienych pozicich

Vzhledem k jejich schopnosti skdkat ptes jiné
jednotky, dosahuji jezdci lepSich vysledkl nez
stielci v zablokovanych pozicich.




45. Jezdci potiebuji opérny bod (pole)

Opérny bod, obvykle na 5. a 6. fad¢, ktery je pod
ochranou pé&Sce a neni predmétem Utoku
neptatelského pésce. Kdyz jezdec zaujme takovy
operny bod, vytvaii velky tlak na pozici soupete,
a to také podporuje boc¢ni utoky.

46. Obvykle v koncovce s mobilnimi péSci je
stielec cennéjsi nez jezdec

V boji stielce proti jezdci, by se strana se stielcem
m¢éla snazit udrzet své péSce mobilni, zatimco druhy
tabor by mél paralyzovat tyto neptatelské pésce,
nejlépe na polich stejné barvy jako je pole obsazené
stielcem.

47. Dva strelci jsou obvykle silnéjsi nez stielec a
jezdec a neZ dva jezdci

Stielec ma dlouhy dosah a jeho hlavni nevyhodou je
moznost ovladat pouze pole stejné barvy. Z tohoto
divodu dva sttelci se navzajem dokonale dopliuyji.
Dva rozehrani stelci jsou lepsi, nez stielec a jezdec,
protoze jezdci trva piili§ dlouho dosazeni aktivniho
pole, vzhledem k jeho omezené pohyblivosti. Dalsi vyhodou dvojice stielctl je,
ze v kazdém okamziku miizes vymeénit jednoho z nich za neptatelského jezdce,
ale pro soupefe je velmi obtiZzné vymeénit jezdce za neptatelského stielce.

48. Jak bojovat proti strelci a jezdci (se dvéma stielci)
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Pokud vlastnis par stielct a tvilj soupet stielce a H ! ﬂ ﬂ

jezdce, omez nepratelskeho stielce, tim Ze své pésce . . .
postavis na pole barvy po kterych chodi soupeitiv . .

stfelec a sniz silu neptatelského jezdce tak, Ze mu . . g .

zabrani§ obsadit opérné body v centru Sachovnice. s A 1
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49. Jak bojovat proti dvojici stirelcii

Pokud tviij soupet vlastni dvojici stielct, omez
jejich €innost blokovanymi péScovymi fetézci
a obsad’ opérné body svym jezdcem.

50. UdrZzuj své péSce na polich, které jsou odliSné
od téch tvého strelce

Pokud vlastnis jen jednoho sttelce, snaz se umistit
své p&Sce na polich opaéné barvy, nez po kterych

chodi tviy stielec.

51. Strelci by méli byt umisténi v predni ¢asti
péScovych retézci

Stielcova plisobnost je velmi oslabena, pokud je
omezen vlastnimi pésci, proto se vzdy snaz umistit
ho do ¢ela p&Scového tetézce, kdyz jsou na polich
stejné barvy, jak chodi strelec.

Kdyz bojujes proti dvojici stelctll, snaz se vymeénit
jednoho z nich, protoZe tim snizi§ dominanci tvého
soupete na polich ovladanych timto stielcem.




53. Méj oci na polich ovladanych souperovym
stirelcem

Pokud tvlyj soupet vlastni dva stfelce a ty jednoho
(oba mate bélopolného stielce, viz. ptiklad), soupet
ma kontrolu nad barvou druhych polich (Cerné pole,
v tomto ptikladu). To znamen4, Ze budeS muset
peclivé hlidat tyto pole 1 péSce, protoZe ¢ernopolny
sttelec na n€ mize Utocit a tvilj stielec je nemize

branit, protoze ho nemas.

54. Stirelec miZe dominovat nad jezdcem

Vzhledem ke svému SirSimu dosahu, stfelec mize
zcela ovladat jezdce, ktery je umistén na okraji
Sachovnice. V koncovkach to mize byt smrtelné,
protoZe pole ovladana stfelcem jsou ve skutenosti
jedinymi poli, kam muiZe jezdec hrat.

o 4

U kazdého tahu vaseho soupefte je nutné se zastavit
a zeptat se sami sebe na nasledujici otazky:

« Jak m¢ tento tah ohrozuje?
o Jaké jsou zaméry mého soupete?
« Co bych udélal na misté svého protivnika?

56. Posud’ zmény vyplyvajici ze souperova tahu

Kazdym tahem se mliZze vyrazné zménit situaci na
Sachovnici. Z tohoto divodu je doporuceno polozit
si nasledujici otazky po kazdém tahu soupefe:

« Na co novy tah utoci a co brani?

« Pro€ byla obrana nebo utok stazen?

« Které thlopticky, sloupce a fady byly

preruseny?

« Kter¢ uhlopticky, sloupce a fady byly otevieny?

« Ktera soupetova figura mize obsadit pole vedle péSce, ktery ucinil krok?

« Kde je mozné figury umistit Iépe, nez nyni?




57. Udrzuj zadni pozici chranénou

Ujisti se, ze kral je schopny Utéku z posledni fady,
pred pfesunem tvé véze z posledni fady. Je vzdy
moudré otevfit malou inikovou cestu pro kréle.

58. Nedopust’, aby tvé figury byly pretizeny

Pretizené figury provadi vice nezZ jednu funkci
ve stejnou dobu. Obvykle je to figura, ktera brani
dvé nebo vice figur. Pietizené figury jsou
diivodem vzniku taktickych operaci vedoucich
ke ztraté materialu.

59. Nedélej automatické vymény figur

Je doporuceno, abys zvazil moznost mezi tahti pred
jasnymi tahy. Mezi tahy jsou mocné zbran¢, protoze
piekvapi soupefte, a kromé toho jsou dilezitou
slozkou taktiky.

Kazdy tah péScem vytvofi néjakou slabinu,
ktera se miize zdat na prvni pohled
nepodstatnad, ale to mize byt vyuZito pozdéji
tvym soupetem.




61. Nikdy nedovol, aby kral ziistal v nebezpeci
Sachu

Neocekavané meziSachy jsou klicem taktickych
udert.

62. Vyhni se stavéni silnéjSich figur pred
slabsi figury

Figura vyssi hodnoty by nikdy neméla byt
umisténa v cest¢ slabsi figury, protoze tim bude
zrus$ena jeji ucinnost.

63. Pokud mas malo mista snaz se vyménit jednu
nebo dvé figury

Pokus se vymeénit jednu nebo dvé figury, abys ziskal
né&jaky prostor, kdyz jsi ve stisnéné pozici.

A naopak, kdyz mas prostorovou vyhodu, vyhni se
vyménam a vyuzij tuto vyhodu, rychle presun ttok
z jedné strany na druhou.

64. Eliminuj nejlepsi figuru soupere

Pokud je jedna ze soupefovych figur velmi
dobte umisténa, zkus ji vymeénit.




65. Chrarn své figury

Kazda nechranénd figura mize byt terCem
nepratelské kombinace. Idedlni je, aby vSechny
figury byly chranéné pé&sci, nebo jinymi
figurami. Hlavni nevyhodou branéni figury
figurou je to, Ze jakmile je obrance napaden,
musi piestat chranit figuru.

66. Udrzuj své figurky na polich jiné barvy,
nezZ je nepratelsky strelec

Pokud ma soupet pouze jednoho stielce, snaz se
umistit vS§echny své figurky na pole jiné barvy,
neZ chodi nepfatelsky strelec.

67. Snaz se zbavit vSech vazeb na figury

Svazana figura je zadrzovana a vzdy nachylna

k novym Utokiim. Je nemozné, aby nedoslo ke ztraté
materialu, kdyz se soupet dostane do Gtoku na tuto
figuru péScem.

68. Nikdy neuleh¢uj svému souperi praci

Nezoufej, pokud jsi pod ttokem; dokonce

1v jasné horsi pozici, vzdy existuje Sance na
pteziti. Hlavni podstata spoc¢iva v tom délat véci
obtiZzné pro soupete, umist'ovat mnoho pirekazek
v pozici, drzet co nejdéle obranu a pfimét svého
soupeie k chybé¢.




69. Pokud tviij souper utoc¢i na jedné strané,
odpovéz protittokem ve stiredu

Nejlepsi odpovéd’ na bocni ttok je protiatok
v centru, 1 kdyzZ té to stoji péSce.

70. Snaz se prredvidat souperovi hrozby

Obvykle piimé ohrozeni mize byt snadno
branéné, ale vzdalené ohroZeni na druhé
stran¢ Sachovnice ubranis pouze tehdy, pokud
jsi schopen ho ptedvidat po nekterém tahu.

V opacném piipad¢, kdy se vzdalena hrozba
stava bezprostifedni, miize nastat s jinou
piimou hrozbou, které bude§ muset vénovat
SVou pozornost.

71. Vymén souperova fianchettovaného strelce
pred kralem

Po vyméné vzniknou oslabend pole v blizkosti
krale, které mazes vyuzit k toku.

72. Zlepsi postaveni svych figur

Zkus postupné zlepsit postaveni svych figur, aby
mohli kontrolovat vice dalezitych poli,
spolupracovat s ostatnimi figurami a vyvijet
v¢Etsi tlak na neptatelskou pozici.




73. Omez pohyb souperovych figurek

Zkus, kdykoli je to moZné, omezit neptatelské
figury v jejich piisobeni.

74. Zadrz nepiatelskou figuru (mimo hru)

Udrzet na chvili neptatelskou figuru ze hry mtze
byt dostacujici k ziskdni rozhodujici vyhody.

Twvij soupet je nucen na hrozbu reagovat s cilem
omezit ji, ¢imZ narusujes jeho vlastni plan.

76. Vytvor nové slabiny v nepratelské
pozici

Nikdy pfii Gtoku na slabiny v pozici soupete
nebud’ spokojen, ale snaz se vytvofit nové.
Mnohokrét je prvnim krokem k boénimu
utoku na krale vytvoteni slabého pésce.

77. Soustred’ své sily na slaba mista v souperové
pozici

Jak budes vyvijet tlak na urcité misto, tvilj soupet
bude nucen pievést figury k obrané tohoto bodu.
Tim poneché dalsi oblasti na Sachovnici nechranéné
a muzou podléhat novym utokim.




78. Kumuluj drobné vyhody pred utokem

Pfed zah4ajenim Gtoku, mél bys vytvofit slaba
mista v pozici soupete a umistit co nejlépe
figury. PfedCasny itok nabizi soupeti Sanci

organizovat obranu.

79. Koncentruj co nejvice své sily, kdyz utocis

V zajmu zajisténi uspeSného utoku, je dilezité
soustiedit své sily na cil (slabinu), brani tvému
soupeii v efektivni obran¢.

80. Pri utoku otevri sloupce a uhlopricky

Je dilezité, abys otevtel sloupce a diagonaly
pomoci péScli nebo figurovych obéti, protoze po
téchto sloupcich, diagonalach mohou tvé utocici
figury vstoupit do pozice soupere.

81. Eliminuj kli¢ové figury obrany soupere

Identifikuj nejdiilezitéjsi figuru obrany, kdyz
utocis a pokus se ji eliminovat.




82. Vyhni se vyménam pri Gtoku

Pro vyménu musi byt velmi dobry ditvod, jinak
se nedoporucuje ménit figury pii utoku, protoze
se obrana stava jednodussi. Zvlasté vymeéna
damy obvykle oslabuje utok.

83. Plan hypotetické vymény

Odmysli si stejné figury ze Sachovnice a posud’
novou pozici. Ovéf, zda nova situace je horsi
nebo lepsi nez ta predchozi, toto je velmi
uzite¢na technika pro vyhodnoceni, zda vyména
téchto figur je uzitecna Ci nikoliv.

84. Rychle presun sviij utok z jedné strany na
druhou

Vétsinou je nutné vytvoftit alespon dvé slabiny v
nepiatelské pozici, abychom partii vyhrali.
Stiidani utokl na tyto slabiny je velmi mocna
zbran a to zejména, kdyz vas soupet ma
nedostatek prostoru, protoze neptatelskeé figury
budou pretizeny branénim obou slabin sou¢asng¢.

85. Kdykoli mas materialni vyhodu,
zjednodus pozici
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poctu kament na Sachovnici. Rozdil
o 1 jednotku v boji 4 proti 3 je mnohem
vyznamné&j$i nez v boji proti 10 na 9.




86. Po utoku, reorganizuj své figury

Obvykle po utoku figury ztraceji svou souhru.
Proto pfed zahajenim nové invaze proti tvému
soupeti, reorganizuj své sily a chran své slabiny,
tak rychle, jak je to mozné.

Princip je velmi jednoduchy: ¢im méné figur ve
hte, tim je pozice méné komplikovana a
mnohem snadnéji se dostanes k rozhodujici
vyhodg.

Poté, co vétsina figur, zejména dam byly
vyménény, kral ma rozhodujici ulohu v boji a
stava se agresivni figurou. Vzhledem k tomu, ze
kral je figura s malou pohyblivosti, je
doporuceno ho centralizovat co nejrychleji k
pozici na Sachovnici, kde je to nejvice potieba.

89. Kral musi byt aktivni v koncovce

Béhem vétSiny koncovek by mél kral aktivnéji
vstupovat do boje, zejména sledovat a blokovat
nepiatelské pésce.




90. Piedani tahu tvému souperi

Nevyhoda tahu (také nazyvané Zugzwang) je
situace, kdy jakykoliv tah jesté z horsi situaci, nez
kdyby soupet zadny tah neprovedl (diagram).
Tento zplisob boje je zvlasté dilezity v koncovce
sttelce proti jezdci. Stfelec kontroluje jednu barvu
poli, protoZe se pohybuje po diagondle, ma velkou
pohyblivost proti jezdci.

91. Mnoho vyher je zaloZeno na principu opozice

Kralové jsou v opozici, kdyZ jsou umistény na
stejné sloupci, fad¢ nebo diagonale pouze s
jednim volnym polem mezi nimi. Opozice je
druh zugzwangu, ve kterém pohyb jednoho krale
otevira cestu druhému. Vitézstvi v opozici
znamena, Ze hra¢ presune krale tak, aby byl
nepratelsky kral v zugzwangu, nuti ho udélat
dalsi tah.

92. Koncovky s riznobarevnymi strelci konc¢i obvykle remizou

Riznobarevni stfelci mohou predstavovat vyhodu
pro aktivni stranu ve stfedni hie, protozZe stielec v
obrann¢ nebude schopen neutralizovat tlak na
opacénych polich (Ghloptickach), nez se pohybuje.
Nicméné, v koncovce jeden sticlec nemtize utocit
na pole toho druhého.

93. Krajni péSci jsou velmi silni proti jezdctim

Obvykle jezdci tézce bojuji s volnymi pésci
vzhledem ke své malé pohyblivosti. Jsou-li tito
pésaci krajni, je to jesté t&z8i, protoze jezdci maji
velmi omezenou pohyblivost v blizkosti okraje
Sachovnice.




95. Vzidy umisti véZ za volného pésaka

Véze jsou aktivnéjsi za volnymi pésci,
podporuj pratelské péSce a zaito€ na
nepratelské.

96. Hra¢, ktery ma o kvalitu méné, by se mél vyhnout vyméné druhé
véze

Nejjednodussi zpasob, jak vyhrat koncovku
s kvalitou vice, je vymeéna druhé véze soupete,
proto by se ji slabsi strana méla vyhnout.

Obvykle osaméla figura (jezdec nebo stielec) ma
velmi malou Sanci proti vézi.

Aby bylo mozné vytvofit si voln€¢ho pésaka

z \\majority, postupuj prvnim péScem, ktery je na
sloupci, kde soupet nema peSce. Kdyz se soupeti
podafi umistit péSaka piimo proti
nejpokrocilejSimu pésci, vyhoda tvé majority
zmizi, protoZe postranni pé$aci nemaji podporu.




98. Centralizuj damu v koncovkach

Dama by neméla byt pfili§ centralizovana béhem
prvni ¢asti hry, po nékolika vyménach figur by
m¢éla byt centralizovand, kdykoli je to moZné. Na
centralnich polich ddma dosahuje nejvyssi
ucinnosti (téméef polovinu Sachovnice) a
zabranuje nepfatelské dame obsazovat

99. Vidy ocekavej, zZe tviij souper udéla
nejlepsi tah

Nikdy u provadéného tahu nevét, ze tvlij soupet
nenajde nejlepsi odpoveéd’ na néj. Vzdy se snaz
o tahy, které postupné zlepsuji tvoji pozici,

1 kdyZ soupef najde nejlepsi odpovédi.

100. Ne kazda slabina je Spatna

Nedostatky jsou relevantni pouze v ptipadé, ze
soupef je miize vyuzit. PéSec je slaby, pokud
muze byt zadrzen (zablokovan); pole je
nedostatecné chranéné, pokud ho soupei mize
obsadit.

Sachy neni exaktni véda a viechny tipy a
koncepty prezentované v tomto ¢lanku nemizou
byt pouzita ve 100% situaci.

Jednim z velkych rozdilii mezi velmistrem a
amatérem je poznat, kdy zakladni principy
strategie maji byt poruseny a kdy nikoliv.

Obecné doporucujeme: Vyhnéte se postupujicim
péSakim, kteti chrani vaseho krale, pokud k
tomu nemate dobry diivod!




