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Uvod:

Sach je nejen hra, ale také nastroj pro rozvoj logického mysleni, trpélivosti a schopnosti
predvidat. Kazda partie je malou bitvou, kde hraci soupefi nejen o materialni pfevahu,
ale i o kontrolu nad dualezitymi poli, ¢as, aktivitu figur a hlavné a pfedevsim o mat a
vitézstvi.

Zakladnim stavebnim kamenem Sachové hry jsou taktické motivy — kratké kombinace,
rozpoznavat elementarni motivy jako vidlicka, vazba nebo dvojity uder. Pro mirné
pokrocilé hrace je dalSim krokem pochopit slozitéjsi utocné vzory, které vznikaji pfi
souhfe vice figur.

ovos

Jednim z nejplsobivéjsich a zaroven nejpfistupnéjsSich motivl je obét stielce na h7
(popfipadé h2). Tento motiv je didakticky velmi cenny, protoze uc¢i hra¢e kombinovat
znalosti taktiky, utoku na krale i spravného propoctu. Proto jsem si toto téma zvolil jako
pfedmét své zavérecné prace pro hrace mirné pokrogilé.

,»Poznavaci znameni*:

Na roSovaného krale (viz diagram) se zautocCi prvné stfelcem, obéti na h7. Po vzeti
nasleduje Jg5 (+) s dal§im vypadem damy na h5 (pfi ustupu zpét na g8/h8)




Cela varianta by tedy byla:

1. Sxh7+!! Kxh7 (po 1....Kh8 stale Jg5 s hrozbou Dh5. A po g6 nasleduje h5 s drtivym
utokem)

2. Jg5+Kg8 (2. Kh8 Dh5+ s dalSim matem na h7)

3. Dhb5 V8 (Po Sxgh vezmu samoziejmeé péScem a matova sit je damou a vézi
Uspésné spletena)

4. Dh7+Kf8

5. Dh8#

Kral se vydava na ,,prochazku*:

Co kdyz se ale kral pajde projit na g6? (Kh6 Jxf7+ se ziskem damy...)
Nyni je to pomérné jednoduché. Staci zahrat

3. h5+ Kh6 (Kf5 Df3#)

4. Jxf7++ S nasledujicim ziskem damy.

(Je zde i silngjsi ovsem ponékud komplikovanéjsi varianta:
Dd3+ f5 exf6+ Kxf6 h5 Je5 dxe5+ Kxe5 Dg3+ Vf4 Dxf4#)



Bez utocného zabijaka na h4?

Varianty se témer nelisi.

1.
2.

o &

© O NO

Sxh7+ Kxh7

Jg5+ Kg6 Nechte zaky zjistit spravné pokracovani po Kg8. (Dh5 Vf8 a nyni
velice dUllezity mezitah Dxf7+! Kh8 a nyni uz jen ¢tyf-tahovy mat: Dh5+ Kg8
Dh7+ Kf8 Dh8+ Ke7 Dxg7#)

h4!! Vh8 Samoziejme jdou i jiné tahy typu Dd3+ popfipadé Dg4, ovsem po f5
¢erny ,,drzi“. Nyni hrozi h5 s fatalnimi nasledky odtah( koném. Jedina obrana
je vha8!

Dd3+f5

exf6 Kxf6 nyni je véZ odehnana a staci se kochat jak se smycka stahuje kolem
krku ¢erného krale

Df3+ Ke7 (Kg6 Df7+ Kh6 Je6+ 1-0)

Df7+ Kdé

Sf4+! eb

dxe5 ... Nyni po Kc7 Je6+ se ziskem damy. Po 9....Jdxe5 Je4+ dxe4 Vfd1+ opét
se ziskem damy a po 9. Jcxe5 opét Je4+ s matovym Utokem (mUzete nechat
zaky dopocitat jednotlivé varianty po Kc6/7 popfipadé dxe4)

Nutno rici, ze po kralovskych vychazkach je kazda

pozice zcela individualni a je ji tedy naprosto

nezbytné radné propocitat! Neexistuje zadny

V4

vzorec Ci jista varianta tahu, které by vzdy vedly do

vitézného konce.



Na co si dat pozor!

Cerny se v nékterych pfipadech mGze velmi efektivné branit pokrytim pole h7 po kterém
by byla obét naprosto neopravnéna a proto i velice rychle prohravajici pro ztratu figury:

Napf. Jezdcem

Popfipadé stfelcem




Ukazka z velmistrovské praxe:

Robert James Fischer vs Kermit Pransky

Simultanka -1964 (Boston, USA)

1.e4 €6
2.d4d5
3.Jc3Sh4
4.e5c5

5.a3 Sxc3+ Na Sachovnici se nachazi jisté véem zkusenym i méné zkusenym hra¢lim
znama varianta francouzské obrany, tzv. Winawer. V poslednich letech velice popularni
(pro svou nevyzpytatelnost) na vSech urovnich, od klubovych hra¢d az po velmistry
svétové urovné. Dva takovy hraci se potkali v jedné simultalni partii v Bostonu 1964. Na
strané klubového hrace sedi Kermit Pransky a na strané druhé hra¢, ¢asto oznacovan za
nejlepsSiho hrace vSech dob, americky velmistr, a pozdéjsi mistr svéta a blazen, Robert
James Fischer.

6.bxc3 Je7

7.h4 0-07?! h4 je méne hrany tah, ovSem velice logicky. Plan bilého je jasny: utok na
kralovském kfidle. Z péSce se pozdéji stane zmifiovany zabijak a posledni hfebicek do
rakve ¢erného, ale mUze slouZzit napt. i k aktivizaci véze pres h3 napft. na g3 popfipadé i
jinam po tfeti fadé. Ro$ada za &erného je velice sporna. Rekl bych, Ze je to z praktického
hlediska $patny tah. Cerny dobrovolné Zene svého krale na kralovské kiidlo pod og&ividné
kola utoku. Jiz ted proti Bobbymu nema v podstaté Sanci. Branit se bude jiz tézky ukol.
Lepsi byl néjaky obyCejny vyvin typu Jc6 a s roSadou jeSté poseckat...

8.Jf3 cxd4
9.cxd4 Dc7

10.Sd3 Jbc67? Bily nikam nespécha a pripravuje do utoku jednu figurku po druhé a
pfichystava se na finalni uder, jako by se kat chystal stit zloCince. Tah ¢erného jiz
okamzité prohrava. Lepsi bylo zabranit vypadu jezdce na g5 napf. tahem f6, ale i tak
pozice neni pro cerného zadny med. Viditelné mu chybi souhra figur a jeho pozice bude
po vzeti na f6 plna slabin.



12.)Jg5+ Kg6?! Otazka pro svéfence: Jak bude bily pokracovat v itoku? Neni to zas tak
jednoduché. Dh5 je asi jasné ovSem po Vd8 musi bily dokazat nutnou davku propoctl a
realizace prevahy. Dxf7+ Kh8 Dh5+ Kg8 Dh7+ Kf8 Dh8+ Jg8 a nyni zapojime zbylé figury.
Cerny hrozi nepfijemnym Jxd4 coz nepiimo kryje Sd2, kdy po vzeti nasleduje $ach na b4
s katastrofalnimi nasledky. Cerny krom toho nemé co hrat a v dalsim tahu bily zapoji v&?
pomoci Vh3 s pfesunem na f3 a rozhodujicim Utokem bilého. (MUzZete tuto pozici zkusit
nechat svéfence dohrat a nasledné to skupinové fadné proanalyzovat.)

13.a4!? Jxe5 Neni znamo pro¢ Fischer nezahral h5+ s nasledujicim Kh6 (Kf5 nadherny
mat péScem g4#) Jxe6+ se ziskem damy. Za tento tah mizeme v8ak Bobbymu podékovat
nebot ndm az dokonale ukazuje, jak je pozice ¢erného zoufala a kolik ¢asu bily na utok
ma. Samoziejmé takto v Utoku zbytecné ztracet tempa se vyrazné nedoporucuje!!

14.h5+ Kf5 Co mUzes$ udélat minuly tah, mazes udélat i ted, aneb pozdé, ale prece

v podani mistra véech mistrd.. Cerny se vydava na prochazku jeho smrti ovéem uz mu
nebylo pomoci. Tak se alespon pojdme podivat na popravu ¢erného krale, kde roli kata
zaujme bily jezdec na kraji Sachovnice.

15.g4+ Kf6

16.Jh7#




A takto to hraji mistfi! MiZeme se jen ucit,
abychom to jednou zvladli alespon z poloviny jako
oni.

Zavérem:

Vyznam motivu pro trénink a rozvoj hrace
Studium obéti stielce na h7 neni jen o nauceni se konkrétni varianty. Pro hra¢e ma tento
motiv hlubSi pfinos:

e vede je ktomu, aby hodnotili pomér uto¢nikt a obrancii,

e UucCije chapat oslabeni kralovského postaveni,

e rozviji schopnost pocitat varianty nékolik tah( dopfedu,

e azaroven je vede k uvédomeéni, ze ne kazda obét funguje automaticky.

Pfi vyuce mirné pokrocilych hract je tento motivideadlnim ,,mostem* mezi zakladni

posuzovat jejich opravnénost. To je dovednost, ktera se jim bude hoditi v jinych fazich
partie — napfiklad pfi rozhodovani o pfechodu do koncovky nebo pfi vymeéné figur.

Domnivam se, zZe zafazeni obéti na h7 do vyuky pfispiva nejen k lepSi takticko-
strategické pripravenosti hracd, ale i k jejich vétsimu nadseni pro hru. Vzdyt pravé
kombinace a obéti jsou tim, co déla Sach pro mnoho lidi tak atraktivni.

V Brneé dne 30.8.2025

Vaclav Buchta



