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I

Sachy jsou ilustrovanou piiruckou o zdkladech $achové hry a o $achové

terminologii. Tento pravodce je sestaven takovym zptsobem, aby

v ném nasel zalibeni ten, kdo sice nikdy pfedtim o zakoupeni $achové
knihy neuvazoval, ale kdo pfitom Sachy rdd hraje. Obsahuje vse, co
potiebujete zndt k tomu, abyste hrali a vyhrili.

O Sachich bylo napsino vice knih nez

o kterékoli jiné hfe. Leckdo se tedy muze
pravem divit, k ¢emu je tfeba knihy dalsi.
Témét viechny Sachové knihy jsou oviem
vysoce odborné a jsou vénovdny pouze
véznym zdjemciim o tuto hru. Pfevdznd
vétdina $achistil takovych knih sotva
vyuzije.

Dokonce i knihy urdené za¢dte¢nikiim
pouzivaji $achovou notici ¢asto jiz od
prvnich stran a od ¢tendfe pak ndsledné
ocekévaji plynulé étent textu. Tento
piistup sice usnadnuje préci autorovi,
oviem novicka ¢&i pouze pfilezitostného

hri¢e mize ptimo odradit. Také Sachy
pouzivaji do ur¢ité miry notici, ale
rozhodné se o ni neopiraji.

Pojeti této knihy je orientovdno
mnohem vice vizudlné. Zdsady a pojmy
jsou zobrazeny ndzorné, grafiky je vyuzito
k upozornéni ¢tendfe na klicové prvky
koncepce hry. Pokud jste v ¢etbé dosli az
sem, precetli jste pravé vice textu, nez
objevite na kterékoli jiné strnce této
knihy.

Vétsina z nds se udi hrét $achy od
nékoho jiného, obvykle od rodice ¢i
jiného ptibuzného. Zpravidla o nich




ptedpokldddme, Ze védi, o cem
mluvi, ovSem nemusi tomu tak byt.
Cel4 tada $achisttt md pozitek ze hry,
kterd se sice $achtim podobd, ovsem
s jistymi zvldStnostmi, jez z ni

nedini vice nez jen jakysi mistn{

oucasné ji i ndzorné zobrazuje. Protoze
kniha pracuje jiz od za¢dtku s ndro¢nou
odbornou terminologii, za¢dte¢nikim
doporucuji, aby slovni¢ek co nejvice
vyuzivali.

Muzete ddmé fikat krélovna

folklor. a jezdce muZete nazyvat koném, aniz
Oddil , Za¢indme® poskytuje zédkladni byste ztratili potéSeni ze hry, avSak
znalosti o tom, jak se figury pohybujiaco v nékterych kruzich tak na sebe muzete
ptedstavuje $ach a mat. Nastifiuje zvl&$tni  upozornit nechténym zptisobem. Sachovd
pravidla, jez nelze uplatiiovat vSeobecné. hra m4 dlouhou historii a specifickou
Pochopitelné je mozné tésit se ze hry bez kulturu, jiz se vyplati ctit.
znalosti vSech pravidel — jinak by nebylo Sachy jsou mezindrodni hra, coz muze
tolika vikendovych hri¢a golfu! —, vyvolat zmatek v otdzce ndzvoslovnych
domnivdm se vsak, Ze pozitek ze hry miize  konvenci. V oddile ,,Druhy zahdjeni” jsou
byt jesté zvysen, jestlize hrajeme sprévné. jednotlivd Sachovd zahdjen{ sefazena podle
ndzvl pouzivanych ve Spojenych stdtech.
Co je obsaZeno v nazvu? Sachovi Meéjte na paméti, Ze zahdjen{ oznacené ve
terminologie je pouZivdna a zneuzivdna Spojenych stdtech pojmem Ruy Lopezova
Castéji nez samotnd pravidla. Jde hra je v Evropé zndmé pod ndzvem
o tajemné téma, jez pfivadi do rozpakt Spanélskd hra a ze podobnych
i vyslouzilé hrdce. Jednou jsem béhem nesrovnalosti je celd fada.
ptestdvky mezi dvéma koly
kazdoro¢né konaného turnaje V knize Piestoze kniha
US Open odpocival u bazénu. nabiz{ seznam fady zahdjeni,
Dal jsem se do fedi s jednim jejich vyéet zdaleka neni
z Glastnikil turnaje. Piznal jsem vycerpdvajici. Ani zndmou
mu, Ze se tézko branim proti 1. e4.  encyklopedii Moderni sachovd
Nedélejte si zddné starosti, pokud ~ zahdjeni od velmistra Nicka de
netusite, co se pod tim skryvd. Firmiana nelze povazovat za
Okamzit¢ mi doporudil hrét kompletni. Existuje prost¢
kralovskou indickou obranu, coz je  pfili§ mnoho variant, jez nelze
sice hezké, ale krlovskd indickd obranase  zahrnout do jediného svazku,
hraje proti 1. d4 a ne proti 1. e4. pficemz kazdorotné se objevuji
Kdyz se muze v terminologii splést varianty nové.
dlouholety $achovy veterdn, miize se to Jednu ze $achovych zdhad
stdt komukoli. Do knihy je za¢lenén predstavuje skute¢nost, Ze se na
slovni¢ek, aby mél ¢tendf v nékeerych $achovnici ¢asto objevuji urcité
pojmech od za¢dtku jasno, ovSem ze pfedem nastavené obrazce,
zkuSenosti vim, Ze lidé na cest¢ za piestoze hra miize
pochopenim potfebuji ¢asto vice v kterémkoli okamziku
nez jen pouhé vymezen{ pojmd. zdsadné zménit smér.
Tato kniha nejen vysvétluje Oddil ,,Matové obrazce“

$achovou terminologii, ale vdm pomuize odhalit ty
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nejbéznéjsi. Jakmile se je naudite
rozezndvat, muzete byt az ptekvapeni, jak
Casto se tato schémata budou
vyskytovat ve vasich vlastnich
partifch.
Také taktické motivy patii mezi
opakujici se $achové obrazce.
Takticky motiv zndmy pod
oznadenim vazba se naptiklad
objevuje téméf v kazdé partii. Klicem
k poznéni tohoto motivu je opakovéni.

Zésadn{ vyznam md v $achové hie
rovnéz zplsob uspofdddn{ pésct. Také zde
hraje vyznamnou roli schopnost rozeznat
dany obrazec. Oddil ,,Pésci® se zabyvd
nékolika piiklady nejéastéji se
vyskytujicich uspotddéni, které vim
pomohou fidit vasi hru.

Posledni ¢4st knihy je vénovéna
zdvéretné etapé Sachové partie neboli
koncovce. Snizeni poctu figur neznamend
vzdy zjednodusen{ hry! Tato &4st hry je az
zéludné spletitd a je obtizné ji zvlddnout.
Pochopeni koncovek viak piedstavuje
nemalou ¢st znalosti celé $achové hry.
Dokonce prvni tahy v zahdjeni mohou
mit nésledky, jez se dostanou ke slovu az
v koncovce.

Do tohoto ptepracovaného vyddni,
keeré redigoval Al Lawrence, byly na
konec kazdé kapitoly zafazeny ,,Ovétujici
otdzky“, na nichz si miizete pfezkouset
védomosti ziskané na pfedchdzejicich
strandch a pfipravit se na techniky, které
se budete u¢it. Je zde také ¢ldnek ,Jak
zvitézit v $achové partii k rychlému
pouziti, diky némuz dosdhnete okamzi-
tého zlepeni, a kapitola ,,Propojovani
poznatkt pomoci analyzy hry®, v nichz
budete provedeni vyznamnymi $achovymi
partiemi a sezndmeni s tahy v partiich
nejvlivnéjsich hréca.

Tuto knihu nenf tfeba &ist
postupné, nebot jednotlivé kapitoly
jsou na sob¢ navzdjem nezdvislé.

V pfipadg¢, ze se s Sachovou hrou
teprve seznamujete, pak si
rozhodné nechte dostatek

¢asu na prostudovani kapitoly
,»Zatindme®, v opa¢ném pfipadé
tuto kapitolu pfeskocte a vyberte si téma,
které v4s zajimd. Uréité véak pamatujte na
to, na co nékeefi profesiondlni hraci ¢asto
zapominaji: $achy byly stvofeny pro
zibavu! Dobte se bavte.

James EapE




Jak pouzivat tuto knihu

Sachové pojmy jsou v této knize zobrazeny ndzorné. Zékladni metody jsou vysvétleny
nize. Kapitola ,,Za¢indme® na strané 10 vdim napovi vice o jednotlivych pouzivanych
symbolech a také o $achové notaci.

Sachovnice

Cervend Sipka Pfimé & nepfimé napadeni
soupefovy figury nebo vice figur.

Zdvojeny obraz Zndzoriuje ptechod figury
z jednoho pole na druhé.

Cervené seskupeni Vztahuje se k vice nez jedné
figufe.

Zvjraznéni Upoutdvd pozornost na jedno &i vice
popisovanych poli. Jakmile je tfeba pole odlisit od
poli vysrafovanych cervené, pouZivd se ke
zvyraznéni Zluté barvy. Zvyraznéni miize
zndzornovat také soubor polf kontrolovanych
urditou figurou.

& nebo K: Kral

£ nebo S: Stielec

W nebo D:

Dédma

B nebo V:

Sachova notace

x Naznacuje branf figury.
+ Sach

# Mat

0-0 Kritk4 rosida
— na kralovském kiidle

0-0-0 Dlouh4 ro$ida
— na ddmském kiidle

... Naznacuje skute¢nost,
ze nésledujici tah je
proveden ¢ernym.

e.p. En passant — z franc.
tzv. bran{ mimocho-

dem, pozn. piekl.

N nebo J: Jezdec

Véz Jakmile pfed tahem

nenf uveden zddny
symbol, jde o tah
pésce.

o8



kapitola 1: TACINAME

Hrét $achy se dokdze naucit kazdy sim trpélivym
studiem pravidel hry. Dfive nez za¢nete hrd, si
pozorné prectéte ndsledujici kapitolu, abyste zdolali
Sachové zdklady.

Sachovnice

Piestoze $achovnice muize vypadat pusté, jakmile se na nf nenachdzeji 74dné figury,
je pfimo nabita informacemi. Je rozdélena do sloupcty, fad a diagondl. Kazdé pole
m4 své jedine¢né oznaceni, jez je vymezeno sloupcem a fadou. Soufadnice jsou
vyznaceny po okraji diagramu.

Rady jsou vyznageny
v rozmezi 1-8.

VSimnéte si, Ze pole h1

je vidy bilé. Takto je treba
Sachovnici poloZit.

Ve filmech se na tuto
podrobnost ¢asto zapomina.

oznaceno jako d5,
jelikoz lezi v paté
fadé sloupce d.

loupce jsou vyzna-
teny v rozmezi a-h.




Diagonaly Tuké diagondly jsou
vyzna¢nou souédsti $achovnice, prestoze
k oznaceni poli se vyuzivd pouze sloupct
a fad. Kdyby neexistovaly diagondly,
stielci by se ani nemohli pohybovat!

Diagondly se vyznaéuiji od
nejnizsi fady po nejuyssi.
Tato diagonala se oznatuje
jako a1-8.

Toto je jedna z nejkratSich diagondl, oznatuje se
jako g1-h2. Mezi nejduleZitéjSi patfi obvykle ty
diagonaly, které protinaji centrum. Jednak proto,
Ze jsou nejdelSi, a kromé toho takeé proto, Ze se
v centru $achovnice odehrava béhem partie
nejvice déni.
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Figury

Razné figury majf riznou hodnotu. Naucit se a¢inné koordinovat jejich tahy
je jednou z nejzédkladnéjsich dloh $achové hry. V této knize pouzivime pro
identifikaci figur pismena i symboly.

Kral Krél se sice pohybuje velmi pomalu, zato je

vsak nejcennéjsi figurou. Jakmile ztratite krale, Kral miize vstoupit

prohrévite partii. Kral se miZe pohybovat na kterékoli

\ kterémkoli sméru vidy jen o jedno pole @ viz téz z vyznadengch poli.

Sach a mat na strané 18 a rosdda na strané 33. Jakmile by vstoupil
na pole e5, byl by tah
zapsan jako Ke5.

K oznaceni krale se
pouZiva pismeno
K nebo .

Cerny kral je na zattku
partie postaven na e8.

Bily kral je na zaéatku
partie postaven na e1.




v
VEZ V& je silnd figura, vy$i hodnotu mé u? jen ddma. Mie se
pohybovat po neobsazenych polich po délce celé fady ¢i sloupce
& viz 1% roidda na strané 33.

Tato vé se miize Tato véZ se miie o N
pohybovat po celém pohybovat po celé Vez se nemuze o
d-sloupci. délce Eturté Fady. pohybovat diagonalng.

PrestoZe kral se miize
zpole e5 na pole d4
presunout jedinym
tahem, véZ potfebuje

k takovému piechodu
tahy dva. MiiZete
napfiklad zahrat

@ eda@ es.
Pismeno V oznatuje pfi
zapisu tahii véz,
pfipadné Ize pouZit
symbol X .

R
e\

Véze jsou na zatatku
partie postaveny
v rozich Sachovnice.




s IACINAME/FIGURY

St¥elec Sticlec neni tak silnou figurou jako vé&Z. Pokud je
umistén ve stfedu $achovnice, ovlddd priblizné tolik prostoru jako
véz, svou silu viak ztrdci, jakmile se posune smérem dal od centra.
Jeho ptisobent je omezeno pouze na diagondly, stielec se
nepohybuje horizontdlné ¢&i vertikdlné. Kromé toho nesmi béhem
hry opustit barvu pole, na némz stoji na za¢dtku partie.

Pole a8 ma jinou barvu
ne pole d4, které je
timto stfelcem
obsazeno. Proto se na
pole a8 tento stielec
nikdy nedostane.
Pismeno S oznaduje pfi
zapisu tahy stielce,

v tisténé podobé se
pouZiva symbol & .

Takto jsou strelci
rozestaveni na potatku
partie.

Tento stfelec se miize
pohyhovat kdekoli po
diagondle g1-a7.

Tento stfelec se miize
pohyhovat kdekoli po
diagonale a1-h8.




Dama Déma je nejsilngjsi figurou na Sachovnici, spojuje
tahy véZe a stielce. MiiZe se pohybovat po neomezeném poctu
neobsazenych poli, a to vertikdlné, horizontdlné i diagondlné.
Déma je pfili§ cennd figura na to, abychom se ji béhem partie
snadno vzdali. Pfi napaden je tfeba ji chrdnit. Pokud ztratite
ddmu, neprohrdvdte partii, aviak vase bojeschopnost je tak
znaéné oslabena.

I tato ddma se miiZe
pohybovat jako véZ po
celé délce d-sloupce
a Givrté Fady.

K oznaceni damy se

Tato dama se miize tak
jako strelec pohyhovat
po celé délce diagonal
g1-a7 a a1-h8.

pouZiva pismeno D. Tah
damy na pole ai by byl
zapsan jako

@@ Da1 a wytistén

jako @ a1,

Sachovnice

Cernd dama stoji na
pocatku partie na poli d8.

Bild dama stoji na
poéatku partie na poli d1.
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Jezdec Nejobtizngsi je vysvédlit tah jezdce. Lze pousit
pravidlo jedna—dvé, coz znamend, ze posune-li se jezdec o jedno
pole smérem horizontdlnim, potiebuje se k dokondeni svého
tahu posunout jest¢ o dvé pole smérem vertikdlnim. Stejné tak
plati, ze posune-li se jezdec o jedno pole smérem vertikdlnim,
potiebuje se k dokonceni svého tahu posunout jesté o dvé pole
smérem horizontdlnim. Pokud je cilové pole neobsazeno, muze
na né jezdec vstoupit. Jezdec je jedinou figurou, kterd je pfi
svém tahu schopna pieskoit figury jiné.

U jezdce je duleZitd také barva pole. Pohybuje se mezi
riznobarevnymi poli. Jakmile stoji na poli bilé barvy, miize se
posunout pouze na pole ¢erné barvy a obrdcené.

= i
B
\

4
\\\\l
g B

Tento jezdec stoji na
terném poli d4 a miize
vstoupit jen na nékteré
z vyznacenych poli bilé
barvy. Jednim

z moZnych tahii je

@ 2)\e6. K zapisu tahi
jezdce pouZivame
pismeno J.

Takto jsou jezdci
rozestaveni na poéatku
partie.

Sachovnice




w3
PéSec P&ec je v fachu zékladni jednotkou sily. Jde sice o nejslabsi, oviem zato
hned v nékolika ohledech jedine¢nou figuru. Jako jedind figura na Sachovnici se
nemuze pohybovat zpét. Ze svého zdkladniho postaveni se miize posunout

. v 1oy Y . L . .
o jedno ¢&i dvé pole smérem doptedu, jakmile vak opusti své zdkladni postaven,

smi postoupit pouze o jedno pole dopfedu. Kromé toho
bere soupefovu figuru jinym zptsobem, nez se pohybuje.

Z4dn4 jind figura toto prévo nemd.

Pé&ec se mize posunout dopiedu, pokud pted nim nestoji
74dnd jind figura, ovéem soupetovy figury bere diagondlné.

@ Prostudujte si rovnéz pojmy en passant na strané 31

a proména péice na strané 32.

Sachovnice

Ani péSec na poli d4,
ani pésec na poli d5
se nemiize posunout.

sou rozestaveny
vechny figury na potatku

partie. V§imnéte si, Ze pole
h1 je vzdy bilé.

Jakmile je bily na tahu,

miiZe svého pésce posunout
na pole f5 anebo sebrat
terného pésce na gb.

PFi zapisu tahti pésce
vyznacujeme pouze cilové
pole pohybu pésce. Pokud by
tedy bily postoupil péScem

z pole 4 na pole 5, byl by tah
zapséan jako @f5. Brani

by bylo zaznamenéno jako
@ixg5, jelikoz symbol

x naznatuje, Ze doslo

k brani.
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Sach t
Sach neznamend totéz co mat. Mnozi za¢dte¢nici ddvaji $ach pfi kazdé piileZitosti,
ale zkusen{ hrddi védi, Ze Sach se miize nékdy vymstit. Zato mat nikdy.

Sach Sach predstavuje ttok na soupefova kréle. Jakmile

soupefova figura napadé vaseho kréle, mdte Sach. RozliSujeme tfi

mozné zpusoby, jak na $ach reagovat. Mizeme:

1. sebrat soupefovu $achujici figuru,

2. postavit mezi krale a $achujici figuru nékterou ze svych
vlastnich figur,

3. ustoupit krdlem na bezpe¢né misto.

V Sachové notaci pouzivime pro oznaceni $achu symbol +.

Cernj mé Sach,
nebot bild dama
napada ¢erného
krale.

Mat jakmile stoji v4s krél

v Sachu a vy nemdte moZnost
uniku prostfednictvim kterékoli
z vy$e zminénych metod, mdte
mat. Mat znamend konec partie.
Hrag¢, keery dostane mat,
prohrévd. V sachové notaci
pouzivime k ozna¢eni matu

moznosti &erného ustoupit symbol #.

krdlem na toto pole.

V tomto pfipadé hlida bily kral
pole {7 stejné jako pripadna
tinikové pole d7 &i e7.

Cernj nemé k dispozici Zadné
bezpecné pole - je v matu.




Remiza Remiza je koneny vysledek partie, ktery neurcuje vitéze. Partie miize
skon¢it remizou hned nékolika zptsoby, z nichz nejobvyklejsi je vzdjemnd dohoda mezi
soupefi. Mezi remizové motivy patii také pat @ viz Pat a mat na strané 20. Na turnajich
se uplatiiuji dodate¢nd pravidla, kterd vynucuji remizu bez ohledu na to, zda o ni oba
hraci stoji ¢i ne. Pokud se stejnd pozice potieti opakuje, miize byt partie prohldsena za
remizu. JestliZe je odehrdno padesdt tahd, aniz by doslo k pohybu ¢i brani pésce, muze
byt partie rovnéz prohldsena za remizu. Remizu si mizZete u rozhod¢iho vyzddat také

v piipadé, Ze vas soupef nemd dostatek materidlu k vynuceni matu — kral a jezdec
nemohou napfiiklad ddt mat samotnému krli.

Jedinou obranou Eerného je Bily hrozi matem
neustéle bilého krale Sachovat. nagr.

Bily nema moznost témto $achiim
uniknout - partie konéi remizou.
Tomuto pfipadu se fika véény Sach.
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