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Predmluva k ruskému vydani

Jestlize slySim jméno knihy Zdravy rozum v Sachu, vyvstavaji piede mnou
davno zaslé Casy. Kdyz z mého pera vzesla tato kniha, bylo mi 26 let a zil jsem
Vv Anglii. Tato kniha byla odvaznym protestem proti tehdejSimu stylu hry, ktery
aspiroval na jeji hluboké pochopeni, ale ve skuteCnosti byl umély, strojeny a
nabubiely.

Zdravy rozum... mozna to neni nahoda, ze tato kniha vys$la pravé v Anglii.
Zdravy rozum je géniem Angliana. To ukazuje literatura, politika a filosofie.
Géniem Némce je vira a mystika, ale ne vira ve smyslu naboZenstvi, tu nemyslim,
nybrz je to vira v silu ducha a v moc moralnich principt, v silu, kterou nenapadné a
tajemné upletly déjiny. Ale zabyvat se dokazovanim mnou uvedenych pozic by
daleko ptekradovalo ramec této knihy. Stadi jen Fici, Ze tento rozpor existuje a
obzvlasteé patmy se stava v Sachu. Kniha Zdravy rozum v Sachu, ktera vysla pted 29
lety, méla poukazat na to, ze dobry a zdravy Sachovy styl v sob& obsahuje
predpoklad pro spojeni zdravého lidského rozumu s inspiraci. Zdravy rozum se
obraci k realité a inspirace se obraci do hlubin poznani. Realita se v $achu odhaluje
analyzou, kterd kriticky zvazuje pozici, pronika do jeji hloubi a nakonec podava
jasny dikaz. Tato pozice je remiza, v té stoji bily Iépe, tato koncovka je vyhrana,
tato obét’ neni spravna — takové skutecnosti usmérmuji zdravy rozum. Z jejich
vnitiniho zpracovani vznika zdravé chapani pozice. Ale inspirace usiluje o to, aby
se obesla s jen malym poctem fakti. Chce zdravému rozumu protifecit a chce
prorazit pomoci tahl, které se jevi jako nemozné. Inspirace chce nevidanymi
strategickymi jemnostmi popfit zdravy rozum a dokonce se mu vysmat. Inspirace
nehleda obecna pravidla, ale dil¢i vyjimky a hleda je vzdy a vSude.

Sachovy mistr, ktery sedi za Sachovnici a bojuje se soupefem, potiebuje zdravy
rozum. Ten je v jeho pokrmu chlebem. Ale potiebuje také inspiraci, ktera mu dava
kiidla. Ta je vinem a kofenim jeho jidla. A jak je nemozné zit jen diky vinu a
kofeni, tak neni mozné, aby Sachista tvofil jen diky inspiraci. Ale naopak pfi
pritomnosti zdravého rozumu se muze Sachista, ktery nema dar inspirace, jakztakz
obejit 1 bez ni. Ale pfesto jesté pred 29 roky byl styl mistri v podstaté jen
inspirovany styl.

Kniha se ujala. Je snad nejrozsitenéjsi ze vSech Sachovych knih, jak to ukazuje
celda fada neautorizovanych ruskych a americkych vydani. Jeji tvrzeni se stala
spoleénym majetkem mnoha mistri a amatérd. A to plati zejména o fadé
Sachovych mistrii pocatku 20. stoleti. Ti ucinili styl doporuceny v mé knize svym
stylem a zpopularizovali jej.

Mezitim Ameri¢ané rozvinuli Sachovou hru v upIn€ jiném smeéru. Pillsbury,
Marshall a Capablanca vyrostli z metody, jejiz kofeny se nalézaji v ptidé a duchu
Ameriky. Smysl této metody je nasledujici: stavét se ke vSem otdzkam bez
predsudki, zkusmo je prozkoumat a nakonec hledat feSeni, které odpovida
potfebam timto zplsobem nalezenym. ZkuSenost v Sachu znamend hru za
Sachovnici, analyzu postaveni, ktera pfi hfe vznikla, a kritiku téchto analyz.



Nahromadéni takovych experimentalnich udaju, jejich kontrola a systematizace
s umyslem je vyjasnit a indukce, kterd ma spojit zkuSenosti mnohych, je zbrani
americkych mistra.

Srovnejte s timto stylem styl Dr. Tarrasche nebo Cigorina a pocitite rozpor.
Tarraschovo tvrzeni, ze v kazdé pozici musi existovat jeden nejlepsi tah, by bylo
pro empirika americké skoly zcela nepochopitelné. Ale Tarrasch se chce zaobirat
teorii a pro teoretika ma jeho tvrzeni smysl. Naopak empirik usiluje jen o
praktickou vyhru a pro takovy cil je Tarraschiiv princip nespravny a pouze na
obtiz. Cigorin zase v hloubi duse véfil, Ze genialni Sachista miize délat zazraky.
Ovsem stiizlivy empirik bude véfit v silu figur a ne v magické schopnosti hrace.
Ukolem zdravého rozumu je zabranit kazdému piehanéni a hledat zlatou stiedni
cestu. A empirismus pfivedeny do extrému je $patny, protoze vyZzaduje pfilis
mnoho prace a stresu. Mistr empirik musi neustale trénovat a to nikdo nemize
vydrzet dlouho, protoze ¢lovék neni stroj, a ma mnoho jinych zajmi a sklond, které
nemohou byt potlaceny.

Soucasni mladi evropsti mistfi, mam na mysli Aljechina, Bogoljubova, Rétiho,
dr. Tartakowera, ale i n¢které star$i jako jsou Rubinstein, Bernstein, Spielmann,
Vidmar a Teichmann, vystupuji proti empirismu. A to zejména Réti, hlasatel
Novych ideji. Ti vSichni buduji na teoretickych principech. U Rétiho se tato
tendence stava slabosti, protoze jim zdiraznované logické zavéry jsou zalozeny na
povrchnich vysledcich praktické zkuSenosti. Dokonce Griinfeld, ktery je
z evropskych mistrti nejvice naklonén empirismu, je skryté teoretikem, protoze
pevné veéfi v nékteré tahy a varianty. Evropanim je tézké pfiznat svrchovany
vyznam zkuSenosti.

Hodi se tedy nové vydani mé staré knihy do soucdasnosti? Myslim, Ze ano,
protoZze evropsky styl je v nebezpeci, ze podlehne piehanéni.

Ovsem neslo mi jen o doslovny pteklad. Odevzdal jsem daii duchu jazyka, ale
zachoval jsem smysl knihy a roz§itil jsem rozsah svého zkoumani. Tak se objevila
tato mala knizka. Myslim si, Ze ¢tenafi piinese uzitek.

Tirov, 27. Cervenece 1924
Emanuel Lasker



Predmluva k 1. vydani

Tato kniha obsahuje soubor dvandacti pfednasek, které¢ jsem mél v Londyné na
jafe roku 1895. D4 se povazovat za pokus prozkoumat vSechny faze Sachové partie
za pomoci obecnych zasad. Tyto zasady vychéazeji z mého pohledu na povahu
Sachi jako boje mezi dvéma intelekty a jsou zaloZeny na jednoduchych faktech.
Jejich praktické pouziti je ilustrovano pfisluSnymi postavenimi z partii, ktera se
Vv $achové praxi snadno objevi. Mym cilem bylo zredukovat v§echna riizna pravidla
na co nejmensi mozny pocet, ktery by byl slucitelny se srozumitelnosti vykladu.
Dale bude vidét, Ze vSechna tato pravidla se vzdalené podobaji, a proto by nebylo
piili§ obtizné redukovat jejich pocet jest€¢ vice. A ve skuteCnosti mohou byt
nakonec spojeny do jediného vidciho principu, ktery tvofi podstatu nejen teorie
Sachu, ale obecné¢ jakéhokoliv druhu boje.

Tento princip je zde dostatecné nastinén, ale ve svém pojeti je tak obecny a za
vSech konkrétnich podminek tak obtizné vyjadfitelny, Ze jsem si ho neodvazil
zformulovat. Doufam ale, ze v dal§i mé praci, pro niZ tato mize jen pfipravit cestu,
budu moci ilustrovat vyznam tohoto principu a jeho schopnost ukazovat fakta
Vjejich skuteCném vzajemném vztahu. Na tuto svou budouci praci jsem také
odlozil prozkoumani nékterych otazek, které vyzaduji velmi piesné rozliSovani,
jako jsou napfiklad otazky, které se tykaji manévrovani krale a vymény pésct a
figur.

V této knize je relativné malo partii a pozic z partii, ale jsou vybrany velmi
peclivé. Proto bych radil ¢tenafi, aby knihu nejen Cetl, ale také se pokusil ji
prostudovat a vénoval tomu jistou praci. Myslim si, Ze pravidla, k nimz v této
knize dochazim, jsou dostatecné odiivodnéna. Ale to by nemélo oklamat Ctenare,
ktery chce vidét vyznam téchto pravidel v jasnéjsim svétle a bude k dukazim
pristupovat precizné a pfimétené skepticky.

Co se tyka analytickych poznamek k partiim a zahajenim, snazil jsem se byt
Vv tomto ohledu stru¢ny. Proto jsou analytické detaily fidké, ale domnivam se, Ze
zcela spolehlivé. Metodu uvedeni vSech moznych ¢i pravdépodobnych variant jsem
zavrhl a misto toho uvadim analyzu, ktera se zaméfuje na dvé dulezité okolnosti:
1) na hlavni varianty a 2) na obecné zasady. Zpusob a styl vykladu je typicky pro
prednasejiciho. Vzhledem k tomu, Ze citim, Ze jsem nebyl schopen byt tak
dokonaly, jak bych si to pidl, musim poprosit ctenafe o shovivavost.

Emanuel Lasker



1. lekce

Obvykle byva zvykem zaCinat definicemi, ale jsem presvédcen, ze vSichni
V podstaté dobte znate historii, pravidla i charakteristické rysy Sachové hry, a proto
mi dovolite piejit takiikajic ,.k jadru véci“. Sachy byly prezentovany, & lépe
fe¢eno chybné prezentovany, jen jako hra, tedy jako néco, co nemtize dobfe slouzit
vaznému ucelu, ale bylo vytvofeno jen pro zabavu ve volném case. Pokud by Sachy
byly jenom hrou, nikdy by nepfezily vS§echny tézké zkousky, jimz byly vystaveny
béhem dlouhé doby své existence. Nekteti zapaleni nadSenci oslavovali Sachy jako
védu a uméni. Ano, Sachy jsou jedno i druhé, ale zda se, Ze jejich hlavnim
charakteristickym rysem je to, z cehoz ma lidsky intelekt nejvétsi potéseni, a to je
boj. Nicméné se nejedna o boj, ktery drazdi nervy drsnych povah, kde se proléva
krev a kde rdny zanechévaji na télech bojujicich viditelné stopy, ale je to boj,
vnémz zcela vladne védecky, umélecky a Cist¢ duSevni prvek. Z tohoto thlu
pohledu je Sachova partic harmonickym celkem, jehoZz nacrt se vam pokusim
nastinit v této sérii prednasek.

K Sachové hie patii Sachovnice rozdélena na 64 stejnych ¢tverct a dva tabory
vojsk (péSci a figury). To znamend, Ze mame velkou vyhodu oproti vojevidci,
ktery veli armadé, protoze vime, kde najit nepfitele, a zname silu, kterou ma
k dispozici. A mame pfijemnou jistotu, Ze alespon ve vztahu k velikosti armady
jsme se soupefem vyrovnani. Nicmén¢ i pres to bude nas prvni krok zcela stejny
jako prvni krok vrchniho velitele arméady. Pfedev§im musime mobilizovat své sily,
aby byly pfipraveny k akci, a je tieba se pokusit ovladnout dilezité cesty a body,
které jesté nikdo neobsadil. Jak uvidime déle, tyto akce obecné nevyzaduji vice nez
Sest tahti. Pokud to neudélame, vyuzije na$ soupet vyhodu, kterou jsme mu
poskytli, zaito¢i na n&jaky nas zivotn¢ dulezity bod diive, nez budeme moci
shromazdit své sily, a bitva skon¢i.

Dovolte mi nyni pro ilustraci mych tezi obratit pozornost k nékolika kratkym
znamym partiim, na nichZ jsou jasné€ vidét chyby a trest, ktery za né pfichazi.

1.e4e52.3f3d63.Sc4 h6

S vyjimkou posledniho tahu, hral ¢erny dosud velmi dobfte. Otevfel si linie pro
stielce a nyni mél vyvést svého damského jezdce na c6. Misto toho se boji
n&jakého pred¢asného ttoku a bez jakékoliv potieby déla tah, ktery nezvysuje silu
zadné z jeho figur.

4.Jc3 Sg4

To je chyba. Nejdiive je tieba vyvijet jezdce, a teprve pak stielce.

5. Ixeb5 Sxd1 6. Sxf7+ Ke7 7. Jd5#

A zde je dalsi variace na stejnou skladbu:
1.e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. Ixe5 Jcb



Cerny zjevn& véii v princip rychlého vyvinu figur, a aby ziskal ¢as, dokonce
pohrdé branim bilého pésce e4.
4. Jxc6 dxc6 5. d3 Scb 6. Sgb

To je chyba. Bily se musel branit proti hrozbé Jf6-g4 tahem 6. Se2. Nyni dojde
ke katastrofe.

6... Jxed 7. Sxd8 Sxf2+ 8. Ke2 Sg4#

A jina varianta:
1.e4 e5 2. f4 exf4

Bily obétuje pésce s tmyslem urychleni vyvinu. Nyni se ale nebudeme zabyvat
otazkou, zda je to odivodnéné nebo ne.

3. Sc4 Dh4+ 4, Kf1 d5

To je vynikajici tah. Cerny také obétuje p&ice, aby si tak usnadnil vyvin figur.

5. Sxd5 g5 6. Jf3 Dh5 7. h4

To je dobry tah, diky némuz vstupuje do hry véz bilého. Nicméné, utok na
¢erné péice je nyni jen zdanlivy, protoze jak bily jezdec, tak 1 véZzovy péSec jsou ve
vazbé.

7...h6

Cerny musel vyvinout n&jakou figuru, v tomto piipadé stielce f8 na g7. Toto
opomenuti ho bude stat partii.
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8. Sxf7+ Dxf7

Nejde 8... Kxf7 kvuli 9. Je5+.

9. Je5 Dg7 10. Dh5+ Ke7 11. Jg6+ Kd8 12. Jxh8 Dxh8 13. hxg5

Nyni mé bily véz a dva péSce s lepsi pozici proti dvéma lehkym figuram,
zatimco vSechny ¢erné figury jsou dosud nevyvinuty a ¢erny kral je v nebezpedi.
Proto by byl mezi pfiblizné stejné silnymi hraci vysledek partie jiz rozhodnut ve
prospéch bilého.



Nyni mi dovolte piejit k tahtim, které se ¢asto vyskytuji v tzv. zavienych hrach.

1.e4e6 2.d4 d5 3. Jc3 Jf6 4. Sg5 Se7

Cerny mél nejdiive vyménit péice a az pak vyvinout stielce na e7. Tak by
dosahl nedobytného postaveni.

5. Sxf6 Sxf6 6. Jf3 0-0

Nebylo nutné, aby Cerny rosoval tak brzo. Jeho prvni starosti mélo byt vyvinuti
damského ktidla. Napt. 6... dxe4 7. Jxe4 Jd7 8. Sd3 b6 9. 0-0 Sb7 by bylo, pokud
ne nejlepSim, pak v kazdém ptipadé€ zcela bezpeénym zpuisobem vyvinu.

7.5d3 b6 8.e5 Se79. h4

Bily se dusledné snazi vést utok proti kralovskému kiidlu ¢erného.

Figury ¢erného na dédmském kiidle maji pro aktuadlni misto boje tak maly
vyznam, ze jeho postaveni je jiz vazné ohrozeno.

9...Sb7

Jedinym relativné bezpecnym tahem by bylo 9... Sa6.
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10. Sxh7+ Kxh7 11. Jg5+ Kg6

Pokud by ¢erny misto toho hral 11... Kg8, nasledovalo by 12. Dh5 Sxg5 13.
hxg5 6 14. g6 a matu nejde zabranit.

12. Je2 Sxg5 13. hxg5 5
Po 13... Dxg5 by piislo 14. Jf4+ Kf5 15. Dd3+ Kg4 16. Dh3+ Kxf4 17. Df3#.

14. gxf6 Kf7 15. Jf4 Vh8

Tim se ¢erny brani tahu Vh1-h7. Ale tato obrana je fiktivni a kruty nepfitel mu
neda ani na okamzik pokoj.

16. Dg4! Vxhl+ 17. Kd2 gxfé

Co muze Cerny délat? Po 17... Vh7 by nasledovalo 18. Dxe6+ Kf8 19. Jg6#.

18. Dg6+ Ke7 19. Dg7+ Ke8 20. D98+ Ke7 21. Dxe6+ Kf8

N

nasledovat kone¢ny uder.
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22.Vxhl Kg7 23. Vh7+ Kxh7 24. Df7+ Kh8 25. Jg6#

Pokud se znovu kriticky podivame na téch né¢kolik variant, které jsme vyse
vidéli, méli bychom si v§imnout jedné dilezité skute¢nosti. Jedna se o fakt, ze
porazend strana ma pfevaznou ¢ast své armady v takovych pozicich, kde se viibec
neucastni feSeni rozhodujicich problémi. Tato armada by mohla se stejnym
uspéchem stat nekde uplné jinde nez na Sachovnici. Domnivam se, ze podle mych
praktickych zkuSenosti a podle objasnénych faktii mohu formulovat pravidla
ohledné vyvinu figur takto:

1. Na zaatku hry (v zahajeni) netahejte jinymi péSci nez kralovskym a
damskym.

2. Na zacatku partie (v zahajeni) netahejte dvakrat stejnou figurou, ale okamzité
jipostavte na spravné misto.

[Ve své praxi jsem vzdy zjist'oval, ze nejsilnéj$i pozici pro jezdce je teti fada —
f3, c3, 16, 6 — kde plisobi skvéle. Pro kralovského stielce je jeho nejlepsi pozice
na jeho puvodni diagonale (f1-a6 a f8-a3), a pokud by mu nehrozila vyména, pak
nacédach.]

3. Vyvijejte jezdce pted vyvinem stielcl, a to zejména pokud jde o damského
stielce.

4. Nesvazujte kralovského jezdce soupefe (tahy Scl-g5 a Sc8-g4) diive, nez
jeho kral roSoval.

Pokud jde o pravidlo ¢. 1, zjistite, Ze je nékdy, a to zejména ve hie damského
pésce, lepsi tdhnout o dveé pole péscem ,,c* dfive, nez ho zablokujete damskym
jezdcem. OvSem to je jedina vyjimka, kdy je opravnéné porusit vySe uvedena
pravidla. Takze vidite, Ze podle jiz vyloZzeného vyZaduje celd mobilizace $est tahti:
dva na vyvin pésci, dva na jezdce a dva na stielce. Nicméné miiZze se vam stat, ze
na zacatku partie (béhem zahdjeni) budete nuceni ztratit né&jaky ¢as na vyménu
pé&sct nebo figur, nebo bude tieba hrat jeden nebo dva obranné tahy, ale skute¢na
prace, ktera se tyka mobilizace, muze byt dokoncena za pouhych Sest tahti tomu
vénovanych.

Dodatek

Pokud budeme sami hrat, proti témto pravidlim, mizeme soupete donutit, aby
proti nim hral i on. Je ovSem otazkou, zda je mozné si takovy luxus dovolit a zda
nas to i pfes nejlepsi hru nepfivede do Spatné pozice. V kralovském gambitu po
tazich 1. e4 €5 bily hraje 2. f4, ¢imZ se od tchto pravidel odchyluje. Cerny ale
muze bez ohledu na to pokracovat systematicky ve vyvinu tahem 2... dS 3. exd5.
Je pravda, ze v tomto pfipadé musi tahem 3... e4 hrat péScem (také proti
pravidlim), ale za to se mu podafi chopit se iniciativy.

I v damském gambitu po 1. d4 d5 2. ¢4 e6 3. Jc3 Jf6 hrava bily ¢asto jesté pred
roSadou Scl1-g5, aby tohoto stielce neuzaviel tahem e2-e3. Bily pak tahem e2-e3
zaujme velmi silné postaveni, ale vyhodu u néj nevidime a naopak ¢ernému se pii
spravné hie podafi béhem nékolika tahtt doséhnout plného vyrovnani hry.



V posledni dobé¢ se stalo modnim tzv. ,,fianchettovani® strelcu, tj. jejich vyvin
na g2, g7, b2, b7. Je mozné, Ze nebude snadné hrat proti takovému systému, ale i
zde nam mohou poslouzit vySe uvedena pravidla. Jako piiklad uvedu nasledujici
posloupnost tahti: 1. Jf3 d5 2. ¢4 ¢6 (to je obrana i itok) 3. b3 Jf6 4. Sb2 Sf5 5. g3
€6 6. Sg2 Jbd7 7. 0-0 Sd6 8. d3 €5 a ¢erny stoji dobie. Vzhledem k tomu, Ze hral
C7-c6, urcil tim jezdci k vyvinu pole d7, a proto pfednostné vyvinul stfelce na f5
jesté pred vyvinem jezdce. A tak je mozné pro objasnéni piidat k pravidlam
nasledujici vysvétleni: Nejdulezitéjsi pole v zahajeni jsou centralni pole e4, e5, d4,
d5 a nejslabsimi jsou f2, c¢2, f7 a ¢7. Kdo na téchto polich dosahne pfevahu, stoji
Vv zahajeni Iépe. VSe ostatni je véci stiedni hry a koncovky, které by obecné mély
byt logickym diisledkem zahajeni.

Vyse uvedené tivahy ponechavaji otevienou otazku, jak odchylky od pravidel
trestat. Rozebrat zde tento problém vycerpavajicim zplisobem by bylo
z metodického hlediska nespravné. Nékolik rad bylo uvedeno vyse a to by mélo
zatim stacit. Metodicky rozbor tohoto problému bude nasledovat v kapitolach
vénovanych strategii itoku a obrany.
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7. a8. lekce

Az dosud jsme se zabyvali zkoumanim prvni ¢asti Sachové partie, tzv.
zahajenim, které obvykle trvd do dvanactého tahu. Jak jsme vidéli, je ukolem
vyvinu zapojeni figur do ¢innosti a jejich postaveni na vyhodna pole, abychom je
meéli v piipadé potieby po ruce. Proces, ktery nuti figury v Sachu délat néco
uziteéného (at’ to spoiva v &emkoli), obdrzel zvlastni jméno — utok. Utok je
proces, jehoz prostrednictvim odstranujeme prekadzky. Tak je tomu v kazdém boji:
V bitve, v Sermu, v boxu... Tato definice bude vzdy odpovidat.

Prostiedek, ktery pouzivame k odstranéni piekazek, je bojova energie, sila. At
se jedna o silu mece, silu dikazd, silu v moralnim smyslu nebo jesté o né&jaky jiny
druh sily, v kazdém ptipad¢ to bude vzdy energie a velka energie. V Sachu, ktery je
symbolem boje, to bude sila figur a logika planu.

Abychom pochopili potfeby tutoku v Sachové hfe, srovndme ji s jinym
zptisobem boje, ktery je pro nas pochopitelngjsi.

O valce jsme Casto a mnoho cetli, popisy bitev jsme probirali ve $kole, sami
jsme bojovali, prali se, hadali se a pak vyjednavali o smiru atd. Také u nas existuje
Ciste intuitivni znalost boje o preziti.

Ze vsech téchto prvkd Steinitz vybudoval nadhernou teorii — teorii, kterd neni
zalozena na zkuSenostech, ale naopak fidi naSe zkuSenosti, a kterd si praveé proto
zaslouzi oznaleni ,teorie”, coz je oznaCeni Casto zcela neopodstatnéné pro
oby¢ejné nahromadéni variant.

Jiz prosté minéni, ze ,,nevynalozena sila neexistuje* mélo rozhodujici vliv na
teorii zahajeni a mozna slouzilo jako jeji hlavni zdroj.

Pfi zvazovani povahy utoku usmérni nase myslenky opét velmi jednoduché
uvahy, které se budeme snazit vyjasnit na prikladu valky.

Ve vélce se usiluji dvé armady navzijem vytlacit, zniCit zivou silu nepfitele
nebo mu nahnat strach a donutit jej k atéku.

Ptedpokladejme, Ze sily val¢icich armad jsou stejné, jako je tomu v Sachu. Jsou
sirovny co do poCtu, maji stejné zbrané atd.

Pfi manévrech se postaveni obou stran méni a objevuji se slabiny. V mistech,
kde nékdo ziskd vyhodu, musi samoziejm¢ dojit k utoku, protoze jinak by tato
vyhoda zlistala skryt4 a nikdy by se nerealizovala.

Ale jak to¢it? Se silnou podporou celé armady nebo s malym oddilem? Po
dlouhé nebo kratké piipravé? Rychle nebo pomalu? To vSe zavisi na konkrétnich
okolnostech. Pokud bude utok korunovany tuspéchem slibovat okamzité vitézstvi,
pak je vhodné na néj vynalozit co nejvétsi usili. Na silnou pozici nepfitele budeme
utocit pomaleji, nez na jiz oslabenou. Proto udélame dobfte, pokud se pfed bojovou
zte¢i pokusime snizit silu nepratelského odporu. V kazdém boji, a netyka se to jen
Sachu, bude taktika bojovnika stejnd: predpokladem tutoku je materialni nebo
moralni pfevaha a jeho cilem bude odstranit z cesty pfekazky a tak dosdhnout
vitézstvi, které nas v Sachu pfiblizi k matu soupefova krale a v zivoté nas piivede
na jistou vzdalenost k nasemu ideélu.
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Obéti, které pfinasime ve jménu Gtoku, musi odpovidat oekavanému vysledku.
A zpuisob vedeni Utoku je predurcen silnymi a slabymi strankami v postaveni
soupete. Kdo se nedrzi téchto zasad, hraje bez planu, jako dité, nebo je jeho zplisob
mysleni nezdravy.

Nechei tim tvrdit, Ze neexistence planu bude vzdy potrestana. Ne! Nastésti svét
jesté neztratil humor. Dost Casto vyhrava ten, kdo udé€la chybu. Osud je shovivavy.
Nicméné dokonce i ve hfe nejslabsich hract vidime, ze utok slabsi strany na
siln&j$i je mnohem Castéji odrazen, nez kdyz je to opacné. Vidime také, ze Gitoénik
témeér vzdy instinktivné smétuje své sily proti slabinam soupete, prosté, ze ve své
podstaté se tento zékon ve Vétéiné pfipadﬁ ukazuje jako nevyvratitelny Mezi
témef bez vyjimky k prohfe partie.

A co neomylni, dokonali mistfi? Jsem si jisty, ze takovi nikdy existovat
nebudou, protoZe nejenZe ,,.chybovat je lidské®“, ale ,nechybovat“ by bylo
nadlidské. Pouze tam, kde je mozna chyba, existuje také zivot.

Nyni se obratme k Sachu. Jaké jsou tam slabiny? Co o nich plati?

Kral je natolik dﬁleiité figura, ze mat soupefova kréle znamené za V§ech
vlastniho krale. Cim méné p&sci brani utoku neptatelskych figur a p&sci na kréle,
¢im méné pésct a figur brani pole v blizkosti krale, ¢im vice je omezena
pohyblivost krale, tim slabsi je jeho postaveni. Kral na okraji $achovnice mtize byt
bez pomoci svych pésct a figur zmatovan velmi malym poctem nepratelskych sil.

S tim se kazdy zacatecnik seznamuje v témért prvni lekei.

Zde je n€kolik prikladi:

Paulsen — Morphy, New York 1857

bcd fgh

Cerny zniéi silu soupefovy Obrany V jiz oslabené pozici nasledujici obéti:
17... Dx13!!

To je efektni, neocekavany a krasny tah.

18. gxf3 Vg6+ 19. Kh1 Sh3
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Mobilita bilého krale je nyni rovna nule.

Cerny hrozi 20... Sg2+ s dal§im 21... Sxf3#. 20. Vgl bilého nezachrani,
protoze po vymeéné veézi da ¢erna véz e8 bilému krali mat. Nepomaha ani 20. Dd3,
protoze éerny odpovi 20... f5a po 21. Dc4+ piijde 21... Kf8.

20.Vd1 Sg2+ 21. Kgl Sxf3+ 22. Kf1 Sg2+

Zde mohl Cerny partii okamzit¢ rozhodnout pomoci 22... Vg2 s dvoji hrozbou:
23... Vxf2+ a Vxh2.

23. Kgl Sh3+ 24. Khl Sxf2 25. Df1

To je jedina moznost bilého.

25... Sxf1 26. Vxfl Ve2

Cerny opét piikovava péce d2 na misto.

27.Val Vh6 28. d4

Konecné...

28... Se3

Bily se vzdal.

Po 29. Sxe3 by nasledovalo 29... Vhxh2+ 30. Kgl Veg2#.

Lasker — Bauer, Amsterdam 1889

1. Jh5 Ixh5

Nyni ¢erny hrozi pomoci f7-f5 zablokovat stfelce na d3 a zabezpecit tak
postaveni svého krale. Nicméné bily ho ostrym Gtokem razné paralyzuje.

2. Sxh7+ Kxh7 3. Dxh5+ Kg8 4. Sxg7

Aby po 4... f6 mohl pokracovat 5. V{3,

4... Kxg7 5. Dg4+

Tim bily zahani ¢erného krale na okraj Sachovnice. To, Ze ¢erna véz blokuje
svému stfelci pole f8, se ukazuje jako fatalni.

5... Kh76. V{3
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A bily vzhledem k hrozbé matu ziska dostatek materialu, aby vice nez vyvazil
své obéti.

Z literatury zname mnoho piikladi takovych utoki. Je vSak tieba mit
mimofadné jemny cit, abychom ur¢ili, zda mé takovyto utok Sanci na uspéch nebo
ne. Kazdy jednotlivy prvek pozice hraje nesmirné dilezitou roli. Je tfeba brat
Vv uvahu moznosti obrannych manévrii a protititokd. To vSe je nutné se naucit
kriticky zhodnotit.

Existuji pozice, kdy neni postaveni krale oslabené, ale existuji zjevné slabiny
(slabé linie, slaba pole). Pokud v takovém pfipadé stoji na téchto liniich nebo
polich soupetovy figury, stavaji se objektem utoku. Jako pfiklad mize slouzit
libovolnéd pozice, kde jsou figury vazany damou, vézi nebo stielcem. Zde je
nekolik prikladu:

é/

8

7%///////
6 /7//
5%// %/;%&
///////
3/%7//%/%7/
2//%

i _

abcd fgh

Bily je na tahu. Diagonala f6-g7-h8 je slaba. Bily vyhraje pomoci manévru
1. h6 V7 2. hxg7+ Vxg7 3. Df6.

7//%%/f
~
C /”/z@ﬁ

b d h

Bily je na tahu. Idea tohoto manévru patii Bogoljubovovi. V této situaci je
slaba fada f8-h8. Bily vyhraje pomoci tahu 1. Se8.!

! Zde ovsem Lasker asi pozici pfili§ nedocenil a kral mél stat na hl. V uvedené pozici je
mozné 1... Sc5+!! 2. bxc5 Dxc5+ 3. Kh1 Vxe8 a Cerny vse pokryje (pozn. piekl.).
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Diagonala e5-f6-g7-h8 je slaba. Slabé je i pole h6. Bily zde vyhraje tahem
1. Jg4+.

Slabinou jsou také vSechny nepohyblivé figury, protoze se v pfipadé na né
zamefeného koncentrovaného utoku soupefe nemohou zachranit ustupem. Slabé
jsou také figury, které se sice mohou hybat, ale ztraceji ¢ast své sily v disledku
nutného plnéni néjakého ukolu. Zde je nekolik prikladu:

Je-li bily na tahu, vyhraje. Cernd dama na c6 brani na jedné strané diagonalu
a8-f3 a na druhé véZ na c8, takze po tahu 1. Sd5 nebude schopna tento dvoji tikol
splnit.

/

/ ////////////
/
-

%

Z %/

—‘l\)(ﬂ#(flm\lm

Bily je na tahu. Cerna véZ na d8 musi soucasné branit krale i ddmu, a proto je
slaba. Po 1. Ve8+ bily vyhraje.
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Z 7%

Pé&Sec na b6 kryje jezdce na a5 a péSec d6 Jezdce eS. Tim jsou oba pésci
oslabeni. Zde je velmi silné 1. c5.

Pé&Sec d6 zde neni schopen postoupit vpied, protoze v tom piipadé by o n¢j
Cerny pfisel. Je proto nepohyblivy a v disledku toho je vynikajicim objektem
utoku. Neni mozné ho kryt dalsim péScem a ke sv€ obrané véaze velmi cenné
figury. Je tedy velmi slaby. Bily ho pohodiné¢ ziska naptiklad postupem Val-a6 a
Vb1-d1 (hromadny Gtok).

i~y //z//
Pak

Pé&Sec d6 je zde nepohyblivy. Jeho ukolem je branit v pohybu bilé vézi a
soucasn¢ kryje véz na d8. Jeho slabost odhali tah 1. c5.

Pokud jde o pé&ice, Steinitz vytvofil neobycejné diilezitou teorii. Slabost figur je
ziidka dlouhodoba: kral mize opustit nebezpeéné misto, figury mohou odejit ze
slabych zon, soupetova figura, kterd vaze, muze byt sama napadena, vyhnana nebo
i vzata. Kratce — nebezpe¢né postaveni figur je zalozeno na kratkodobych
okamzicich. Ale tak tomu neni s pé&ci. Ti jsou kostrou postaveni, nemohou se
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pohybovat jinak nez dopfedu, mohou byt snadno zastaveni a zafixovani na
konkrétnim misté a tam museji bud’ zvitézit, nebo padnout. Nejpohyblivéjsi jsou
pé&sci v zakladnim postaveni. Pokud by nebylo nutné vzhledem k potiebé uvolnéni
linii pro ¢innost figur na jedné strané a moznost proménit se na 8. fadé v ddmu na
druhé pésci postupovat, bylo by nejlepsi nechat je na pivodnich polich az do
spravného okamziku.

Ale pésci tisni nejen své figury, ale i figury soupefe. Musi jit vpied do boje, aby
otevieli silné linie svym figuram, a také, aby blokovali neptatelskou armadu. Je
zfejmé, ze za stejnych ostatnich podminek bude sila obrany vétsi v pozicich,
V nichzZ je svoboda pohybu figur a péSci méné omezena. Dale bude pozice pevna,
pokud mtize byt chranéna slabsimi, ale dobfe stojicimi figurami.

Z toho vyplyva, ze pésci, ktefi se mohou pohybovat, jsou siln€jsi nez
blokovani, a p&sci, ktefi mohou byt kryti pésci, jsou siln€jsi nez ti, ktefi potiebuji
ochranu figur, tedy stielce, jezdce, véze atd. Z toho vyplyva fada hernich zakoni.
Nemohu je zde vSechny uvést, protoze to by nas zavedlo piili§ daleko. Ale uvedu
aspon nékteré:

L. Izolovany pé&sec, zejména blokovany, je slaby, protoze mize byt kryt pouze
figurami.

II. Obranna sila opozdéného pésce je jesté slabsi nez izolovaného, protoze
kromé vlastni slabosti musi navic kryt dalSiho pésce.

III. Pésci, kteii stoji v jedné fad€ a maji moznost pohybu, jsou silni.

IV. Obranna sila vedle sebe stojicich péScu je tim vétsi, ¢im je tato fada delsi,
tj. z ¢im vétsiho poctu péscu se sklada.

V. Nejvétsi obrannou silu maji pésci v pocateéni pozici.

Samoziejme, ze tyto zakony se tykaji jen obrany. V piipad€ utoku je postaveni
péScti v pocatecni pozici nejméné vhodné. Ale i pfi obrané proti zkusenému
soupeti bude obtizné udrzet pésce na nejsilnéjsi pozici a bude nutné jimi postoupit.
Steinitz vSak zcela opravnéné odsoudil dobrovolny postup péSci v pasivnim
postaveni, tj. kdyz soupef uto¢i a my se musime branit.
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V této pozici jsou p&Sci a5 a d6 izolovani, péSec b7 je opozdény, pésec e4 je
opozdény ve vztahu k pésci dS, fady pésct f7, g7, h7 a 2, g2, h2 maji velkou
svobodu pohybu, a proto i vét§i obrannou silu.

Abychom pochopili smysl téchto tivah, neuskodi polozit si otazku: ,,Co se stane
s hraci, kteti se nebudou fidit Steinitzovymi principy?*“ — Odpovéd’ na to je:
,»Pokud jejich pozice neni pasivni, ale aktivni, tj. jinymi slovy — pokud to¢i, pak
se jim nestane nic.“ VysSe uvedené Steinitzovy rady musi ptisné dodrZovat jen
tehdy, pokud se rozhodnou na jednom kiidle vydrzet dlouhodobé&jsi napor soupete.
Jakékoli oslabeni obrany na napadeném kiidle usnadiiuje utocnikovi tikol, protoze
spravny a dobry tutok se vzdy zaméfuje proti nejmenSimu odporu. Kazdy
pokro¢ilej§i hra¢ si vybere zptsoby utoku a jeho nasmérovani tak, aby tam byla
sila obrany co nejslabsi.

Tento teorém se u Steinitze spojuje s dalsim. Ten oznacuje za silné pole takové,
na némz bude figura v relativnim bezpeci pied soupefovymi figurami. Figura,
kterou mtze napadnout péSec, musi téméi vzdy ustoupit. V dusledku toho se podle
Steinitze bude figura nachazet na silném poli, pokud nemutze byt napadena péScem.

Takové bude kazdé pole, které se bude nachdzet pred opozdénym nebo
izolovanym pé&cem. Pokud se bude silné pole nachazet ve stfedu Sachovnice, pak
jeho obsazeni figurou zpusobi soupefi velké problémy.

Uved'me si nékolik ptikladi: Pokud po 1. e4 bude bily nekdy hrat c2-c4, pak
¢ernému vznikne silné pole na d3. Takovéto pole (praveé d3) jsme vidéli ve vyse
uvedené partii Paulsen — Morphy. Tam Morphy obsadil toto silné pole damou, aby
blokoval pésce d2 a stielce cl. To se ukazalo jako dostateéné pro rozhodnuti partie.

V nasledujici pozici stoji ¢erny jezdec na h5 diky péSci g4 na bezpe¢ném poli a
ma k dispozici silné pole g3.

///

%
ég;g //

A

e f g h

Cerny ztrati stielce na e5, ale poté se pro ngj stane pole e5 silnym.

Pé&sci f4 a g4 se mohou pohybovat. Je pravdou, Ze jsou vystaveni Gtoku a dfive
¢i pozdéji budou muset postoupit, nebo je bude muset Cerny obé&tovat, ale ten bude
mit v zavislosti na okolnostech mezi témito dvéma eventualitami mozZnost volby.
Strelec na e5 neni az tak slaby, tj. v pfipadé, Ze bila dama odejde piili§ daleko,
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naskytne se mu moznost Se5xd4+. Napiiklad z tohoto divodu nemutze bily hrat
1. Dxg4.

Steinitz doplituje vySe uvedené ideje jesté jednou, velmi podstatnou. Ta zavadi
pojem tzv. ,,zapasnické* rovnovahy, kterou nazyva ,,balance of position®.

Jiz davno je znama rovnovaha dvou zéavazi na vaze a jiz dlouho se pouziva
pojem rovnovéhy sil ve fyzice.

Anglicky filozof Spencer ve své Sociologii a ve svych pojednanich na téma
boje o pteziti mluvil jiz o zvlaStni rovnovaze, kterd se projevuje tim, Ze pfi
udalostech nedochazi k silnym pohyblim nebo pfesunim. Ale pfesto si myslim, ze
Steinitz pfinesl néco originalniho, protoZe pouziva pojem rovnovahy, aby poskytl
Sachistovi moznost stanovit si cile, které odpovidaji pozici. Tedy cile, které jsou
dosazitelné a které stoji za pokus.

Myslenky tohoto druhu u Spencera nenajdeme.

V tomto ohledu je Spencer téméi haeckelovec. Piedstavuje si vSechny sily
v podobé fyzickych sil, které podle ideji Galilea a Newtona vytvofily svétovou
historii, ale u nichz by mluveni o zkuSenostech a pokusech bylo bezcilné a fekl
bych, ze dokonce trestuhodné.

Steinitzova teorie by byla nepochopitelna, pokud by se neopirala o rozsahlé
experimentalni zkuSenosti celé fady mistrQ.

Steinitz, ktery se mnohokrat se vsi silou svého ducha snazil o vyfeseni vaznych
problémt obtiznych partii, vyvodil pojem rovnovahy (balance of position) z vlastni
zkuSenosti. Tato zkuSenost mu fikala, ze existuji pozice, v nichZ ani jedna ze stran
nemize bez Gjmy zacit silny Gtok. A tak definuje rovnovahu postaveni tak, ze zde
zadny Gtok nemize pii spravné hie soupete pfinést vyhodu.

K vyrovnanému postaveni lze také dojit za pomoci jednoduchého zdravého
rozumu: pokud jsou oba kralové v bezpeci, pokud jsou sily vyrovnany a figury
maji stejnou svobodu ve svém pohybu, jsou stejné omezené a pokud jeden tah
nemize podstatné zménit pozici, pak je pfed nami priklad rovnovahy.

V takovémto postaveni omezi podle Steinitze mistr-praktik své ambice a
zaméii se na velmi skromné cile.

Z toho vyplyva mnoho, ale my si vybereme jen néco. Ve vyrovnané pozici
existuje jista hranice pro duvtip a inteligenci bojovnika. Narusit rovnovahu a ziskat
vyhodu neni mozné silou, ale jen za pomoci chyb soupefe. A naopak
V nevyrovnaném postaveni se da pfejit k vyrovnanému také jen za pomoci chyb.

Je ovSem pravdou, ze v Sachu jen stézi existuji absolutné¢ vyrovnané pozice.
Ani v boji o pfeziti s jeho mnohymi odbockami je nenajdeme a v tom si mizeme
byt jisti. Nicméné Steinitzovo pravidlo si uchova svou relativni platnost, a tak jeho
hodnota spociva v tom, Ze je pro bojovnika metodickym voditkem.

Jeden z dusledkt, ktery Steinitz ze svého pravidla odvodil, se vztahuje
k pocateénimu postaveni.

Pred tisici lety se lidska mysl seznamila s problémem Sachu a od té doby na
ném pracovala. Byli to stafi mistii v obdobi $panélskych Maurti, mistii obdobi
renesance v Italii a Spanélsku, logicky duch Philidora, na zagatku 19. stoleti pak
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Francouzi, Angli¢ané a Némci a pozdéji genialni Rusové a Ameri¢ané. Pofadaly se
mezinarodni turnaje a zapasy mezi nejlepSimi hraci. Objevila se cela literatura.
Lidé horlivé bojovali, pracovali v pracovnach, analyzovali, kritizovali a zase
kritizovali kritiku.

Pokud by tajemstvi $achu mohlo byt odhaleno, pak by k tomu po tolikeré praci
a po takovém nescetném usili muselo jiz dojit.

Ve skutecnosti to tak neni.

Tajemstvi Sachu zistava zahadou. A z tohoto divodu dospél Steinitz k zavéru,
ze vychozi pozice je vyrovnana.

Tento zavér je empiricky, a proto neni tak pfesny jako 2+2=4. Dokonce neni
ani pfesné vyjadien, protoze v absolutni rovnovaze pocatecni pozice byt nemize
(to si myslim ja), byt jen proto, Ze na tahu je bily, coz mu dava jistou minimalni
vyhodu. Nehledé¢ na to se od doby Steinitze téméf vSichni mistfi shodli na
spravnosti jeho zavéru.

Fantastové si moznéa mysleli, ze genialita mize carovat. Pro ¢arod¢je neexistuji
zakony, a proto pro né neexistuje rovnovaha. Z tohoto uhlu pohledu by tedy byla
Steinitzova teorie od za¢atku az do konce nespravna. Ale pfesto je vira v rozum
silngjsi. A proto bychom dnes zbytetné hledali mistry, ktefi by vyvraceli
Steinitzovu teorii. Ze Steinitzova predpokladu vyplyva dusledek, ze v pocatecni
fazi hry neni spravné smeéfovat cile utoku k bezprostiednimu dosazeni matu, ale
mély by spocivat v postupném hromadéni drobnych vyhod (accumulation of small
advantages). Jak uz jsme vidéli, utok miize a musi byt. Jen na zacatku se nesmi
jednat o utok rychly. Utok bude usp&ny, pokud se rozvine pomalu, bude
opakované pferusen obrannymi manévry a nakonec, kdyz vSe vlastnim tempem a
intenzitou zesili, dosahne sily vichru, ktery smete vSe, co se mu postavi do cesty.

Ale tento tkol neni mozné split bez chyb na strané soupere.

Nicméné mylit se je lidské a je tieba predpokladat, Ze béhem vzruseni a
rozvasnéni, které doprovazeji kazdy boj, neni tézké se dopustit chyby. Svou roli
zde hraje i tinava z dlouhé a vypjaté hry, takze rovnovaha bude témét vzdy jednou
stranou naruSena.

Kdyby tomu tak nebylo, staly by se $achy mechanickou hrou a ztratily by sviij
smysl.

Pokud je rovnovaha jiz naruSena, existuje zpusob jak dosdhnout diky své
vyhod¢ realnych vysledka.

Strana, ktera stoji 1épe, za¢ne po ukonceni vyvinu utok, a tak se bude snazit
vyuzit pfevahu svého postaveni. Slabsi strana se bude v zavislosti na postaveni bud’
drzet pasivniho piistupu ke hie, tj. bude se proti utoku branit, nebo ptejde do
protiutoku.

Schulten — Morphy, New York 1857

1.e4e5 2. f4 exf4 3. Sc4 d5 4. exd5 Sd6 5. Jc3 Jf6 6. d4 0-0 7. Jge2
Timto tahem bily napada podruhé pésce 4.
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Normalni by zde bylo 7... Jh5 s hrozbou Dd8-h4 se §achem, nebo po rosadé
bez Sachu, aby Cerny blokoval péScem f4 stfelce cl. Mlady Morphy vsak vidi
moznost pomoci obéti pésce narusit soupefovu pozici (mimochodem uz oslabenou)
a chce vidét, zda je kompenzace za péSce dostatecna. Tak vznikd partie, ktera se
fidi fantazii genialniho mladika.

8. gxf3 Jh5

Jezdec zde zaujima silnou pozici a uvolituje diagonalu d8-h4 pro damu.

9.h4

To je zcela proti Steinitzovym zasadam. Nyni bude oslabeno pole g3. Spravné
bylo prosté a ptirozené 9. Se3. Naptiklad 9... Ve8 10. Dd3 nebo 9... Dh4+ 10.
Kd2. Kral by tak unikl z nebezpeéné zony se soucasnym vyvinem figur. Tah 9. h4
prinese bilému vice Skody nez uzitku.

9...Ve8 10. Jed

Tohoto jezdce nebude snadné zahnat.

10... Sg3+

Nyni je zjevna slabost pole g3.

11. Kd2 Sd6 12. Kc3

Zde nebude kral dostatecné bezpecny. Lepsi by bylo 12. c3.

12... b5

Cerny otevira linie pro utok proti bilému krali.

13. Sxb5 c6

Hrozi Dd8-a5+. Stielec na d6 za¢ina byt nebezpecny a musi byt proto vzat. To
tesi problém Cerného, jak odstranit jezdce e4.

14. Jxd6 Dxd6 15. Sa4 Sa6 16. Vel Jd7
Kral nyni stoji velmi Spatné. Katastrofa je jiz ve vzduchu.
17. b3 Jb6 18. Sxc6 Vac8
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Hrozi 19... Jxd5a 19... DxdS5 se ziskem stielce c6.
19. Kd2

Po 19. Kb2 by rozhodlo 19... Vxc6 20. dxc6 Sxe2 21. Vxe2 Vxe2 22. Dxe2
Jad+ se ziskem damy nebo matem damou na b4.

19... Vxc6 20. dxc6 Sxe2 21. Vxe2 Dxd4+ 22. Kel Dgl+ 23. Kd2 Vd8+
24. Kc3 Dc5+ 25. Kh2 Jad+

Bily se vzdal.
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10., 11. a 12. lekce

KdyzZ obé¢ strany $tastné vysly z peripetii boje, ktery probihal ve stfedni hie,
kdy v dasledku ttoki a obran klesla materidlni sila stran, a kdyz pfimé utoky na
krale ztratily jakoukoliv nadéji na Gspéch, vstupuje partie do nové etapy, ktera se
v mnoha ohledech nepodoba pfedchozim. Charakteristickym rysem této faze hry,
kterou nazyvame koncovkou, je to, ze kral, ktery byl az dosud pfimym nebo
nepfimym objektem utoku naseho soupefe, o jehoZ bezpe€nost jsme se tak peélive
starali a jehoz sila byla omezena na obranu nékolika péScli nezbytnych pro jeho
vlastni bezpecnost, se nyni v nasich rukou stava velmi mocnym nastrojem utoku.

I pésci ziskavaji zcela novy vyznam. Dosud byli jen potravou pro dela. Ve
stiedu Sachovnice postupovali, ze stran Utocili na centralni péSce soupefe a byli
obétovavani za otevieni linii a za zniceni nepfatelské pozice. P&Sce, ktefi stali blize
u krajii, jsme se snazili udrzet co mozna nejdéle na jejich ptivodnich mistech, aby
branili krale. Nyni se vSak jejich role Uplné zménila. Jejich specificka sila se
zvysila a cela hra se ted’ to¢i kolem péScti. Snahou kazdého pésce je stat se volnym.
Soupetovy figury, dokonce i sam kral, vynakladaji veskeré usili, aby zabranily
péSctim v postupu vpied. PéSctim, ktefi byli jest¢ pied chvili tak pohrdéani. Nyni
vlastni figury i vlastni kral spéchaji na pomoc napadenému pésci a snazi se krok za
krokem napomahat jeho postupu az do vysnéného cile — 8. fady.

Koneéné péSec dosahl 7. fady. Jesté jeden tah a stane se damou.

Mozna ale padne. Bude to v8ak za takovou cenu, Ze soupefi nezlstane nic
jiného, nez se vzdat.

Ale neziidka se stava, ze sily soupefil jsou vyvazené az do posledni chvile.

Ob¢ strany zaujimaji svymi figurami a pésci co nejvyhodnéjsi pozice a nikdo
nemize nic délat, aby se nevystavil velkému riziku prohry.

A tady se Casto stava, ze figury stoji tak, ze vyhoda tahu se méni v nevyhodu.
Tah v n&kterych pozicich znamen4, e postaveni zménime k hor§imu. Clovék by
chtél viibec netahnout, ale pfisnd pravidla hry ho nuti, aby to ud¢lal. Nutnost
tahnout donuti ¢lovéka podstatné zménit postaveni, coz leckdy vede k prohfe.

Takze charakteristické rysy koncovky ur¢uji nasledujici tii aspekty: aktivni sila
krale, volny péSec a nezbytnost tahnout, kterda zméni situaci na Sachovnici, tedy
tzv. ,,zugzwang®.

Soucasné se hra méni tak podstatné, Ze se musi zménit i cely systém mysleni
hrace. Nyni uzZ nepotiebuje vymyslet velké a himotné plany, ve kterych hraje
velkou roli intuice, ale musi se vénovat pfesnému matematickému propoctu
malych nuanci pozice.

Utoky velkého kalibru jsou jiz nemistné a naopak se musime spokojit
S moznosti za pomoci dlouhotrvajiciho tlaku paralyzovat soupete tak dlouho, nez
situace pfijde k zugzwangu, pii némz bude soupet nucen k ustupu. Nicmén¢ ani po
ustupu a preskupeni jesté prilis neziskdme, protoze soupef zaujme novou pasivni
pozici, bude se za pomoci vymeén snazit o zmenseni nasi vyhody a nakonec, pokud
bude mit $tésti, dosahne patu.
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Tyto uvahy budu ilustrovat na nékolika ptikladech, abych mohl dat ¢tenafi na
svych vlastnich partiich a analyzach moznost rozebrat si koncovky a rozsifit si
jejich znalosti.

Priklady aktivni sily krale

Morphy — Salmon, Birmingham sim 1858

- N W b~ OO N

1.Ve8 V8 2. Kf2
Kral se zapojuje do boje a rozhoduje partii.

2... g5 3. Ke3 g4 4. Kd3 g5 5. Sc6 gxf4 6. gxf4 Vg8 7. Kc4 VI8 8. Kb5 Vg8
9. Ka6 V8 10. Kb7 Vg8 11. Kc8 Sh6 12. Vxg8 Kxg8 13. d8D+ Sxd8 14. Kxd8

Cerny se vzdal.

Lasker — Steinitz, USA/Kanada (m 9) 1894
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Tato pozice vznikla v jedné z mych partii v zapase se Steinitzem.

1.Vhdle5

Pokud by ¢erny hral hned 1... Kd7, mél by bily po 2. f4 dobrou hru.

2. Se3 Kd7 3. Sc5 Val 4. V1d2 Ke6 5. Sa3 g5 6. Vd5 Vb6 7. Kb4
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Nyni se kral aktivné zapojuje do hry.

7... g4

To je zacatek vynikajiciho protiatoku, ktery malem zvratil prubéh hry.
8. Ka5 Va6+ 9. Kxb5 h5

Nebo 9... Vh1 10. fxg4 Vel 11. h3 Vxe4 12. c4.

10. Vd1 Vxd1 11. Vxd1 gxf3 12. gxf3 Va8 13. Kb6 Vg8 14. Kxb7 Vg2 15. h4
Vh2 16. K¢

Po tomto manévru bude pozice ¢erného beznadé&jna.
16... Sxh4 17. Vxd6+ Kf7 18. Kd5 Sf6

Po 18... Vd2+ by nasledovalo 19. Kxe5 Sg3+ 20. f4 VVxd6 21. Sxd6 h4 22. Scb
h3 23. Sg1 a ¢tyti volni pésci proti stielei lehce vyhraji.
19. Vd7+ Kg6 20. Ke6

Aby tak bily zastavil postup cerného krale. Pokud by nyni cerny hral 20... Kg5,
nasledovalo by 21. Vf7 Sd8 22. V8 Sb6 23. Se7+ Kg6 24. Vg8+ Kh7 25. Kf7
s dalsim 26. Sf6, po ¢emz by se Cerny kral ocitl v matové siti.

20... h4 21. Vd1 h3 22. Vgl+ Vg2 23. Vxg2+ hxg2 24. Sc5
A bily vyhral béhem nékolika tahti diky svym volnym pé&§cim.

Harrwitz — Morphy, Pariz 1858

/////

c d e f
Tato pozice vznikla v jedné z Morphyho partii. Partie pokracovala:
1... a6 2. a4 axb5 3. axb5 Va8

Nyni ¢erny dosahl prvni vyhodu: obsadil otevieny sloupec, kde mu nemiize
oponovat bila véz.

4.Jd2 Va3 5. e4 fxed 6. Ixed Ixe4 7. Sxed V3 8. Sf3

Nyni samoziejmé hrozi 9. Ve8+ s dalsim 10. VbS.

8... Kf7 9. Ve4 Sc8 10. Se2 Sf5 11. VVd4 h5

V dusledku tohoto tahu se nyni f5 stdva silnym polem ¢erného.
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12. Kf2 Kf6 13. Vd2 Sc2
Slabost pole c4 je o¢ividna.
14. Kel Se4 15. Kf2 Kf5

Pravdépodobné lepsi bylo nejdiiv 15... Va3.
Cerny chece svym kralem proniknout co mozna nejdal, pficemz bude svou veézi

odtésnovat bilého krale.

16. Va2 h4

Pé&sec g3 musi kryt pésce 4, a proto je slaby.

17. gxh4

Bily nespravné ocenil situaci. Pole f4 neni v zddném ptipadé mozné odevzdat

¢ernému. Po tahu 17. Va7 by bily ziskal jistou protihru.

17... Kxf4 18. Va7 Vh3 19. Vxc7 Vh2+ 20. Kel Ke3
Nyni se bily kral dostava do matové sité. Zachrana neexistuje.

Bily na tahu vyhraje

Nejdtive postoupime péScem a4. Toho kral zadrzet nemize, proto se o to musi

postarat stielec.
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1. a5 Shé

S tumyslem hrat 2... Se3.
Pokud by nyni bily hral 2. Kd4, nasledoval by manévr Sh6-f4-h2-gl1+
Po 2. Ke4 by nasledovalo 2... Sf8.

2.95+!

Pokud nyni vezme pésce kral, piekryje stielci cestu na e3.

2... Sxg5

Nyni nema stfelec pfistup na pole e7.

3. Ke4 Sh4 4. Kf3

Bily kral ovlada pole e3 a f2, a tak paralyzuje stielce. PéSec a5 dojde do damy.
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