Uéastnik $koleni trenért: Vladimir Plesnik

Nazev tématu prace

ZUGZWANG

Elo cilové skupiny: 1100 az 1500




CiL LEKCE ()

V této tréninkové lekci se zaméfime na Zugzwang [¢teme cugcvang]. Vysvétlime si, co Zugzwang
znamena a ukaZeme si ho na praktickych ptikladech. Diky této lekci pochopite, jak Zugzwang
funguje a jak ho pouiit ve vasi Sachové hre. Vyresite si také fadu Sachovych diagramQ, abyste si
osvojili pouziti Zugzwangu a uméli ho vyuzit ve vasich partiich.

Po ukonceni této tréninkové lekce budete umét odpovédét na nasledujici otazky:
Jaka je definice Zugzwangu?
Jak se slovo ,,zugzwang” spravné vyslovuje a odkud pochazi?
Jak vypada Zugzwang na Sachovnici v koncovce a jak ve stfedni hie?
Které partii se fikd Nesmrtelna zugzwangova partie?

Jak mohu Zugzwang vyuzit v praktické hre?

Definice Zugzwangu

Sachista jako general %

Sachistu si mdzieme predstavit jako generdla, ktery ma na zacatku partie pfipravenou svou
armadu. Ta se sklada z 8 péscl, 1 krale, 1 damy, 2 vézi, 2 strelcd a 2 jezdcd.

#4 Jak dopadne bitva — vitézstvi nebo porazka — zalezZi na schopnostech tohoto generdla. Tedy na
vas!

Kazdy Sachista se uci, jak svou armadu vést:

» jak utociti branit,

» jak stavét lécky a jak se naopak vyhnout tém soupefovym,

* ajak vyuZivat znalosti zahdjeni, taktiky, strategie i koncovek.
| mald znalost navic mdze rozhodnout partii!

Kouzlo jménem Zugzwang

Ted se nauc¢ime jeden mocny Sachovy nastroj — Zugzwang [pfipominam, Ze cteme cugcvang). Zni
to mozZna slozité, ale uvidite, Ze je to hodné zabavné.

Pfedstavte si situaci: soupef je na tahu... ale kazdy tah, ktery udéla, mu jen uskodi. (= Kdyby se
mohl tahu vzdat - sv(j tah preskodit - bylo by to pro néj lepsi.

= Ale v Sachu tah preskocit nejde. A to je presné Zugzwang — nevyhoda z tahu. V Sachu jsou
prosté pozice, kdy byt na tahu je prokleti! Témto pozicim se fika Zugzwang.



Pojd'me si osvojit kouzlo jménem Zugzwang ©

Zugzwang je Sachovy nastroj (koncept nebo trik), ktery se objevuje v mnoha partiich. Existuje
nékolik zplsobd, jak ho vysvétlit. Podivejme se na nékteré z nich:

[ Definice Zugzwangu
¢ 1. Zugzwang je pojem pochazejici z némdciny. Znamena situaci, kdy je hrac na tahu a kazdy tah
mu zhorsi postaveni. Kdyby nemusel tdhnout, bylo by to pro néj lepsi — ale pravidla Sachu fikaji

jasné: tdhnout musis! Hrac tedy musi v takové pozici udélat tah, ktery ho dostane do horsi pozice
nebo dokonce do Uplné prohrané pozice.

¢ 2. Zugzwang je nuceny Spatny tah. Je to pozice, kdy hra¢ musi udélat tah, i kdyz vSechny tahy,
které ma k dispozici, jsou Spatné. Rad by tah vynechal, ale to v Sachu neni dovoleno.

¢ 3. Zugzwang je nevyhoda tahu nebo vynuceny tah. Znamena to, Ze byt na tahu je pro hrace
v dané situaci prosté nevyhodné.

¢ 4. Zugzwang je nevyhoda z tahu. Zugzwang oznacuje situaci, kdy hra¢ ma sice jesté tahy
k dispozici, ale kazdy z téchto tah( ho dostane do horSiho postaveni, nez je jeho postaveni
soucasné. Je v nevyhodé pravé proto, Ze je na tahu.

Shrnuti: Zugzwang = situace, kdy by hrac radéji netahl viibec, ale protoze musi, sdm sobé zhorsi
pozici.

? Otazka pro vas

Ktera z definic se vam libi nejvic?

Jak se slovo ,,zugzwang” spravné vyslovuje a odkud
pochazi?
() Odkud se vzalo slovo Zugzwang?

Slovo ,,Zugzwang” pochazi z némdiny a doslova znamend ,,vynuceny tah” (Zug = tah, Zwang =
povinnost / donuceni).



V Sachu se zacalo bé&Zné pouZivat uz v 19. stoleti, ale samotny princip je mnohem starsi. V ranych
Sachovych knihdach se setkate s popisy jako:

= ,nevyhodny tah”,

,tah z donuceni”,
= nebo dokonce ,,muset hrat znamenad prohrat”.

Jak se to spravné vyslovuje?
Spravna vyslovnost je:

e cugcvang nebo
e tsuktsvang

X Nejcastéjsi chyba: hraci vyslovuji pismeno Z jako ,,2, a to je $patné.
Pamatujte: vyslovuje se jako ,,C*“ nebo ,, TS“.

Historie slova Zugzwang

Prvni dolozené pouZiti vyrazu ,,Zugzwang” najdeme v némeckych Sachovych ¢asopisech kolem let
1850-1860.

Do angli¢tiny se toto slovo prevzalo beze zmény — jednoduse proto, Ze zadny dobry ekvivalent
neexistoval. V anglické terminologii se zacalo vic pouzivat az ve 20. stoleti a rychle si ziskalo
popularitu, zejména diky slavnym partiim mistrd jako Capablanca, Nimcovi¢ nebo Fischer, kde se
Zugzwangy objevovaly predevsim v koncovkach.

@ Proc pravé némecky vyraz?

V 18. a 19. stoleti byli némecti sachisté a autofi (napf. Adolf Anderssen, Siegbert Tarrasch, Aron
Nimcovic) velmi vlivni.

= psali u¢ebnice,
= vydavali Sachové Casopisy,

= rozvijeli teorii, kterd se Cetla po celé Evropé.

Mnoho jejich pojm0 se tak dostalo i do jinych jazyk( beze zmény — protoZe byly stru¢né, jasné a
tézko prelozitelné. Pfesné to je pfipad i naseho slova Zugzwang.

A ted uz se pojdme podivat, jak takovy Zugzwang vypada pfimo na $achovnici! %



Jak vypada Zugzwang na Sachovnici

»a Jak vypada Zugzwang na $achovnici?

Nejcastéji se Zugzwang objevuje v koncovkach — tedy v okamziku, kdy na Sachovnici zbyva uz jen
par figur.
= V téchto situacich i jediny Spatny tah mlZe rozhodnout celou partii.

Ve stfedni hfe je Zugzwang vzacnéjsi, ale jak uvidite tfeba na slavné ,,Nesmrtelné zugzwangové
partii“, ani tam neni nemozny.

Pojdme si nyni ukazat nékolik typickych ukazek Zugzwangu v koncovkach, kde se tento Sachovy
trik objevuje nejc¢astéji.

BNT (bily na tahu) V této jednoduché pozici je bily na tahu a je
v Zugzwangu. Podle pravidel Sachu musi udélat
tah. M3 ale k dispozici pouze jediny tah, ktery
vede k prohfe. MulZe se tedy vzdat nebo
umoznit ¢ernému proménu pésce na damu
s naslednou vyhrou.

1.Kd2 Kf2 2.Kd3 elD -+

Co by se ale stalo, kdyby neplatilo pravidlo, Ze
hrac¢ na tahu musi udélat tah?

Bily by byl velmi rad a tahu se vzdal. V takovém
pfipadé by nikdy k proméné pésce nedoslo a
partie by skoncila remizou.

A zde je dalSi jednoducha pozice, kterou kazdy
hrac sachu uz zazil. Krdl s vézi proti krali. Je to
jedna z prvnich matovych technik, kterou se
zacCinajici Sachisté uci. A tato technika zahrnuje
prdvé Zugzwang.

1.vg7 Kh2 2.Kf3 Kh1 3. Kf2 Kh2 4.Vh7#

A i zde plati, Ze kdyby se ¢erny mohl vzdat
svého tahu, tak by bily nikdy mat nedal a partie
by skoncila remizou.




BNT

Letadlovy Zugzwang

BNT

Toto je dalsi pozice, kde se setkdvame se
Zugzwangem. Materidl je vyrovnany, ale neni
to remiza. Na Sachovnici jsou cervené
oznacena dvé pole. Jsou to minova pole. Ktery
z hracl na minové pole vstoupi jako prvni, tak
prohraje partii. Podivejme se, co se stane, kdyz
bily vstoupi na minové pole jako prvni. Napf.:

1. Kd6?? Kf5 2. Kc5 Kxe5 3. Kc4 Ked 4. Kc3 e5
5.Kd2 Kf3 6.Keled 7.Kfle3 8.Kele2
9. Kd2 Kf2 10. Kd3 elD -+

Bily vSak nemusi udélat tuto hrubou chybu a
nemusi vstoupit na minové pole jako prvni.
MuZe zahrat tah Kd7 a najednou ma problém
cerny. Aby nepfrisel o pésce, musi vstoupit na
minové pole jako prvni. A to vede ke ztraté
pésce a prohre partie.

1. Kd7 Kf5 2. Kd6 Ke4 3. Kxeb6 +-

Tuto pozici v koncovce si mliZzeme, pro lepsi
zapamatovani, nazvat "Letadlovy Zugzwang".

A kde je to letadlo?

Bily pésec je pilot a ¢ervené oznacend pole
ukazuji kridla. Takze letadlo tvoti pole s letcem
a tfi pole na kazdou ze stran. UzZ si to letadlo
dokazes predstavit?

A jaké je pravidlo Letadlového Zugzwangu pro
tuto pozici, kde jsou dva pésci, ktefi se
vzajemné blokuji a dva kralové? Pravidlo fika,
Ze pokud bily kral dokaze vstoupit na kridlo
letadla, tak vyhraje partii.

Bily je na tahu a mUiZe vstoupit na kfidlo letadla
tahem Kg6. To by mu podle Letadlového
Zugzwangu mélo zajistit vyhru v partii. Partie
muZe pokraCovat naptiklad takto:

1. Kgb Ke8 2. Kf6 Kd7 3. Kf7 Kd8 4. Keb Kc7
5. Ke7 Kc8 6. Kxd6 +-

Nebo tfeba takto:

1. Kgb Kf8 2. Kf6 Ke8 3. Keb Kd8 4. Kxd6 +-

Jak vidite, ¢erny se opakované dostava do
Zugzwangu a bily se postupné pfriblizuje
k ¢ernému pésci, az ho nakonec sezere.



~4 Dal3i priklady Zugzwangu

Na této pozici si ukazeme Zugzwang na kratké
diagonale. Cerny by rad vzal bilému pésce
stfelcem a tim by vznikla remizova pozice kréle
se stielcem proti krali.

Na prvni pohled to vypada, Ze ¢erny na tom
neni $patné, protoZze kryje pole b7 stfelcem,
takZe pésec nemuze jit do damy. Ale bily by si
mél vSimnout toho, co je pro Zungzwang
typické, tedy toho, Ze cerny ma k dispozici
velmi malo tahd. Jakmile si to bily uvédomi,
mUZe zahrat velmi chytry tah Bg4.

Po tomto tahu je pozice ¢erného beznadéjnd a
je vZugzwangu. Ma tedy kdispozici jen
»Spatné” tahy, tedy tahy, po kterych je jeho
pozice horsi, vtomto pripadé prohrana.

Partie by mohla pokracovat napfiklad takto:
1. Sg4 Sd3 2. b7 Se4 3. b8D +-

Nebo

1. Sg4 Kb5 2.Se2 Kc5 3. Sxab +-

Koncovka véZie proti stfelci je obvykle
teoretickd remiza. Pokud ale stfelec s kralem
neskonci ve Spatném rohu, tedy v rohu stejné
barvy, na jaké pUsobi strelec.

Na této pozici je Cerny presné v této situaci.
Poslednim tahem byl &erny nucen zahrat
stfelcem na f8, aby zabranil matu. Nyni bily
pouzije Zugzwang, aby dal mat druhym tahem.

1. Vc8 Kh8 2. Vxf8#



BNT KdyZz mate pocit, Ze soupef nema k dispozici
moc dobrych tahu, tak visi ve vzduchu moznost
vyuzit Zugzwang.

V takovém pfipadé k nalezeni feSeni pomdha
zodpovézeni jednoduché otdzky: Jaké dobré
tahy ma soupef k dispozici?

Na diagramu je situace, kdy cerny nema
k dispozici zadny dobry tah krdlem, protoze
musi hlidat postup pésce na a5, ktery jinak
pGjde do damy. Cerny stfelec nema také zadny
dobry tah, protoze kamkoliv se pohne, tak
hrozi vidlicka na stfelce a krdle nebo vzeti
stfelce péscem f2. Pro bilého je tedy vyhodné
nemeénit tuto Zugzwangovou situaci a zahrat
tah kralem.

1. Khl

Po tomto tahu uz ¢ernému nezbyva, neZ pfijit
o stfelce nebo umoznit bilému dojit si pro
ddmu péscem na sloupci A.

Partie mGzZe pokracovat napfiklad takto:

1. ..Kxd4 2.a6Sf8 3.a7Sc5 4.a8D +-

= Jak jsme si pravé ukdzali, Zugzwang se nejcastéji vyskytuje v koncovce.

= Vidy byste si méli davat pozor na situace, kdy vas soupef nema dostatek tahti — v takovém
pfipadé se mohou objevit Sachové taktiky zahrnujici Zugzwang.

A v takové situaci vdm pomlze polozit si otazku: ,Jaké dobré tahy ma soupef k dispozici?“

Nesmrtelna zugzwangova partie

Nékteré Sachové partie se staly opravdovymi klenoty a vesly do historie jako nesmrtelné.
Jednou z nich je i Nesmrtelna zugzwangova partie, ktera se odehrala roku 1923 v Kodani.

Na jedné strané sedél Friedrich Samisch, na druhé legendarni Aron Nimcovi¢ — a pravé jejich
souboj se navidy zapsal do Sachovych déjin.

[ Pojdme se podivat na kli¢ovou pozici této slavné partie.



Na diagramu vidite partii po 25. tahu. Cerny
zahrdl tah h6 a bily se vzdal.

Ve svych vlastnich pozndmkach Nimcovic¢ o
tahu 25...h6 poznamenal toto:

,25. Vcel h6!! Brilantni tah, ktery ohlasuje
Zugzwang. Bily uZz nema Zadny tah. Pokud
zahraje napf. Kh2 nebo g4, pak V5f3. “ - Aron
Nimcovic

Bily nemad zadny dobry tah. Je to Cisty poziéni
Zugzwang — a ne v koncovce, ale v plné
stredni hie!

= Nimcovi¢ (Cerny) nevyhral Utokem, obéti ani kombinaci, ale Cistym strategickym privedenim
bilého do absolutni paralyzy, do Zugzwangu. To se mu povedlo ve stfedni hie, kde se Zugzwang, i
v dnesni dobé, vyskytuje pomérné vzacné.

V roce 1923 byl Zugzwang mimo koncovku povaZzovan za témér teoreticky nemozny. Po této partii
zacCala byt brana strategicka paralyza soupere jako jeden z vrcholll pozi¢niho Sachu. &

Nimcovi¢ nebyl v této partii povazovan za favorita. Ale Friedrich Sdmisch nakonec partii prohral,
protoze nemél zadny dobry tah — kazdy dalsi tah by jeho pozici jen zhorsil. | kdyz Sdmisch partii
prohrdl, nezmizel ze Sachovych dé&jin. Mnozi ho poznali pravé skrze tuto slavnou partii, coz
paradoxné zvysilo jeho véhlas.

(] Aron Nimcovic tuto svou pozici pozdéji okomentoval i ve své knize ,M(j systém* témito slovy:

,V této pozici nema bily co hrat. Je to nejkrasnéjsi moment partie — doslova jsem ho pfinutil, aby
se zhroutil pod vlastni vahou.”

Naucte se pouzit Zugzwang v partii

Diagramy na procviceni

Jedno pfislovi fika, Ze ,Praxe je nejlepsi ucitel!”. A jiné zase, Ze ,Nikdo se nenauci plavat
z knizky.”“.

-~ TakZe nyni je €as na to, abyste si zkusili vyuZit znalosti o Zugzwangu pfi feseni diagramd.

[ Vezméte si tfeba list Cistého papiru a zakryjte si pravy sloupec, ve kterém najdete feSeni
diagram. Zkuste si kazdy diagram vyresit sami a teprve poté si prectéte text v pravém sloupci, kde
zjistite, zda je vasSe feseni spravné.

A nezapomeirite si obcas polozit otdzku: ,,Jaké dobré tahy ma souper vlastné k dispozici?“.



Diagram 1 - BNT

Za¢indme opravdu jednoduse. To, Ze bily
vyhraje, je jasné. Nejrychleji jde dat mat
druhym tahem. Bily udéld vyckavaci tah vézi na
sloupci C. Tedy napfiklad:

1. Vc6 Ka8 2.Vc8 #

1. Kbl

Timto tahem bily eliminuje hrozbu tahu c2. A
zaroven Cerny kral se nemUze pohnout, aniz by
umoznil postup h pésce do damy.

Partie m(iZze pokracovat napf.:

1. .. Kg5 2.h7 +-

1. Ve4 +-

Tento tah vystavuje ¢erného do Zugzwangu.
Cerny prijde o stFelce.



Diagram 4 - BNT

1. Je7

A cCerny je v Zugzwangu. Bud' obétuje stfelce
nebo dostane mat.

Napf.: 1...5g8 2.)g6 #

1. Jd4

Timto tahem bily hrozi cernému dvéma
potencidlnimi maty. A Cerny stfelec si akorat
mUzZe vybrat, ktery z mat{ nastane.

1. ..Sg62.Jb5#
nebo

1. ..Sc4 2.)Jc2 #

1. Kh8

A Cerny kral dostane mat bud tahem Je6 nebo
tahem Jg6.



Diagram 7 - BNT

Diagram 8 - BNT

1. Va7
A Cerny nema dobré tahy.
Partie mUzZe pokracovat napf.:

1. ..Vh8 2.Va8 +-

1. Vxh8 Kxh8 2. Kf7 +- a Cerny se musi vzdat
jezdce a prohraje vkoncovce krale
s péscem proti krali.

Na tah 1. Va6 ma cerny moznost zahrat 1. ...

Kg8 a bily pro vyhru musi zahrat Va8 a vydat se

vySe uvedenou cestou vzeti stfelce na h8.

1. Vb8 Ke7 2. Va8 brani tahu Sa5 a nuti
cerného kréle zpét na osmou radu.
2. ..Ke8 3.Kd6 +-

Zavéreény Zugzwang. Cerny pfijde o stelce.

1. Kd6 neni spravné feseni, protoZe cerny
mlze zahrat 1. .. Kf7 a vyhnout se
katastrofé.




Diagram 10 - BNT

Je zfejmé, ze 1. Sxd3 by vedlo do patu. Proto

2 N

1. Sc8Sa6 2.d3 Sxd3 3.Sxb7 #

™
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1. c4

Zugzwang! Pokud cerny opusti strelcem
diagonadlu a5-el, tak bily mati tahem Sb4.

1. ..b5 2.Sc7#

1. f4

Bily jezdec je ve vazbé, ale nyni se Cerny strelec
musi pohnout. CoZz umozZni tah Jf7 s matem.

Pokud 1. ... Sxg5+ tak 4. fxg5 #




Diagram 13 - BNT

Bily md k dipozici odtazny Sach, ale cernd
ddma se zda byt v bezpedi.
1. a3

Timto tahem je dama nucena opustit svij
bezpecny ukryt. A ¢erny ztrati damu. Napf.:

1. ... Dcl+ 2. Vb1l +- nebo 1. ... Dxh2 2.Vh7 +-
nebo 1....Dd2 2.Vb2 +-

Tah 1. Sc6 neni spravné feSeni pro 1. ... Dd6 a
bily musi stfelcem zpét na 2. Sh1

1. h4+-

Krasny Zugzwang. Cernd véi je chycend a
pokud se pohne ¢erny krdl, tak bily ddva mat
na posledni radé. Partie mlze pokracovat
napf.:

1. ...Ke8 2.Vc8#

1. Jd3+-

Bily hrozi tahem Jc5 s matem. A cerna kralovna
tomu sice brdni, ale ke Skodé ¢erného se prosté
chté-nechté musi pohnout z mista. Bohuzel jeji
moznosti jsou zna¢né omezené. Napf:.

1. ...DblJc5#
NepomduZe ani 1. ... Ka6 2. Sc8+ Sb7 3. Jdb4 #



&® Sachy jako vystup na vysokou horu

Ucit se Sachy je jako Splhat na vysokou horu. VyZaduje to vytrvalost, Usili i ¢as. Ale ¢im vys
stoupate, tim lepsi je vyhled!

© Kazda partie, kazdy novy motiv nebo vzorec, ktery poznate, vdm otevird krasu a hloubku
kralovské hry.

..... Zugzwang - dalsi milnik na cesté za poznanim kralovské hry
Zugzwang je dalSim milnikem na cesté k hlubSimu poznani Sachové hry. Jeho nauceni a osvojeni

rozhodné stoji za to: pomUze vam vyhrat spoustu her, zejména v koncovkach, kdy je na hraci desce
méné figurek.

= Jak ho pouiit?

Sachisté jsou vedeni k tomu, aby vytvareli hrozby — maty, Gtoky, taktické Udery. Ale nékdy je
nekratsi cesta k vitézstvi jina: prosté soupefi odebrat vSechny dobré tahy.

V takovych situacich pomUzZe zodpovédét si otazku: Jaké dobré tahy ma soupef k dispozici?

A kdyZ ho mlzete svym tahem o jakékoliv dobré tahy pripravit, pak mu zbudou jen tahy Spatné. A
to je presné Zugzwang.

Krasa a odména
Pouzit Zugzwang ve hte je nejen cesta k vyhfe, ale ¢asto také krasné a elegantni feSeni.

A pokud jste se prokousali az sem a poctivé vyresili vSechny zugzwangové diagramy — tak vas
rozhodné &ekaji vlastni ,,nesmrtelnd” zugzwangova vitézstvi! %



