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Mym fanouskidm, ktefi mé po celou dobu podporovali.
Roding, ktera mé seznamila s touto krasnou hrou.
A v neposledni radé patfi mudj dik Lucy,
ktera mi zmeénila zivot.
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PREDMLUVA DAVIDA NAVARY

Lakavé pozvani do kouzelného svéta Sachu

Sachy jsou stard a krésna hra. Za pomérné jed-
noduchymi pravidly se skryva témér nevycer-
patelné bohatstvi ideji, pficemz je mozné ne-
ustale objevovat néco nového a tésit se z toho.
Sachy mohou byt i uménim. Existuji $achové
ulohy a studie, priklady s vysokou estetickou
hodnotou. A také krasné partie, které si lidé
pripominaji jesté po staletich. Nec¢ekané obé-
tovani materidlu nékdy vede k vitézstvi ducha
nad hmotou a od nepaméti vyvolava nadse-
ni i obdiv. Jinym zpUsobem muze byt krasny
disledné provedeny dlouhodoby plan, a jesté
jinak treba vtipny napad, ktery unikne prvni-
mu pohledu a najdeme ho az po dikladnéjsim
hledani a ponoreni se do pozice.

Sachy jsou souc¢asné i sportem, v némz
soutézime s druhymi a snazime se vyhrat,
vzdyt mat je cilem Sachové partie. Nazev
knihy odrazi pravé tento aspekt. Abychom
byli Uspésni, potfebujeme Sachy studovat,
ucit se z vlastnich i cizich chyb a ze srozu-
mitelné komentovanych mistrovskych par-
tii. Také potrebujeme hrat, rozvijet schop-
nost soustredéni a pokud mozno rozumné
naklddat s ¢asem, ktery mame k dispozici.
UcCime se planovat i premyslet o tom, co
chystd soupet/ka a jak tomu pripadné za-
mezit. UCime se co nejpresnéji posuzovat,
které z nasich napadl jsou dobré a které

ne. Mnoho z téchto dovednosti, jez pro-
cvicujeme a rozvijime za Sachovnici, pak
muazeme uplatnit i jinde v zivoté: pti studiu,
v zaméstnani i pfi jinych ¢innostech, které
volbu mezi rznymi moznostmi. Neni naho-
dou, ze mnoho uspésnych lidi v mladi hralo
Sachy, néktefi z nich si je dodnes uchovali
jako konicek.

Prinos kralovské hry zde ovSsem nekonci.
Asi nejdUlezitéjsi je, Ze za Sachovnici se mo-
hou za rovnych podminek utkavat déti, se-
niofi i pracujici, muzi i zeny, bohati i chudi,
intelektudlové s hospodskymi Stamgasty, lidé
se zdravotnim postizenim se sportovci, ale
také lidé z rdznych zemi. Dnes se ¢asto mluvi
0 uzaviradni se do ,;socidlnich bublin®, ale nad
Sedesati ¢tyfmi poli se mohou setkdvat lidé
napfi¢ témito skupinami. Sachy mohou spojo-
vat i napfi¢ celymi kulturami. Na soutézich as-
to vznikaji pratelstvi na cely Zivot, ¢asta jsou
i Sachovd manzelstvi. A sama kralovska hra
je také pro mnohé laskou na cely zivot. Videél
jsem mnoho seniort, kterak se za $achovnici
radostné stretdvali mezi sebou i s mnohem
mladsimi soupefi a souperkami. Za Sachovnici
a mezi prateli zapominali na své zdravotni ne-
duhy, zertovali, byli stastni a ¢asto vitézili nad
soupefi i nad stereotypy o stafri.



Sachy jsou pomérné dostupné. Sice ne-
jsou tak snadno pochopitelné jako treba fot-
bal, ale jakmile se naucite pravidla, oteviou se
vam nové obzory. A az vyjdete o néco vyse,
uvidite pred sebou dalsi vyhledy. Vrcholovy
Sach je naroc¢ny sport, ale na rekreacni Urovni
¢lovéku staci Sachovnice, figury a (pripadné)
soupef/ka, nepotrebuje si nakupovat vybave-
ni za desitky tisic korun. V dnesni dobé ma-
zeme hrat i na internetu, ¢imz se Sachy staly
jesté dostupnéjsSimi. Staci mit pocita¢ nebo
telefon s pripojenim k internetu a muzete
hrat s lidmi z celého svéta, aniz byste kvUli
tomu museli daleko cestovat. Sice odpadaiji
vyhody osobniho setkani, ale m{zete si snad-
no a rychle zahrat se soupefi a souperkami
z nékolika kontinentl, studovat $achové lek-
ce nebo se podivat na pravé probihajici partie
téch nejlepsich.

O Sachu jsem uz napsal vice nez dost, je
Cas predstavit autora. Levy Rozman je ame-
ricky mezinarodni mistr. Stejné jako mnoho
dalSich, také on se vedle samotné hry vénu-
je i trénovani druhych. Jako jeden z mala ale
dokazal vyuzit vSech moznosti, které nabizi
rozvoj Sachu na internetu. Stal se mimoradné
popularnim streamerem a autorem Sacho-
vych videi, v nichz zadbavnou formou vysvét-
luje taje Sachu. Jeho kandl GothamChess ma
vice nez $est miliont odbératel(!

Shodou okolnosti jsem se s Levym Roz-
manem poprveé utkal na soutézi hodinu poté,
co jsem souhlasil s napsanim predmluvy. Jed-
nalo se o internetovy turnaj Titled Tuesday
na serveru Chess.com. Partii jsem po boji vy-
hral, ale nebylo to vibec jednoduché. Pfitom
Levy Rozman jakozto streamer své partie na-
zivo komentuje pro divaky.

Levy Rozman je nejen silny hrac. Sou-
casné dokaze déni na Sachovnici vysveétlo-
vat poucné i zadbavné, diky ¢emuz se mu

dari oslovovat Siroké publikum. Uz jako
medialni celebrita v roce 2023 napsal pfri-
rucku, kterou mate pred sebou. V ni sro-
zumitelné, nazorné a prakticky vysvétluje
zaklady Sachu, pricemz postupné prechazi
si zalezet i na grafické podobé publikace.
Kniha obsahuje dost diagram@. Diky nim
se i zacatecnici mohou snadno zorientovat
v pribéhu partii. Autor vyuzivd modernich
technologii, kdyz mnoha témata rozebird
podrobnéji a nadzornéji na elektronické Sa-
chovnici v kapitolach, které se daji otevrit
pomoci QR kédUl. Diky této vymozenosti
uvidite pohyb figur na Sachovnici, aniz bys-
te museli hledat Sachovou soupravu a pre-
hravat si tahy z knihy podle zapisu.

Autor srozumitelné pfriblizuje nejdule-
Zitéjsi témata, na nichz mlzete déle stavét.
Zacina vysvétlovanim pohybu figur, zapisu
tahl a dalsimi pravidly. Vysvétluje pojmy
jako Sach a mat, zaklady hry pri zahdjeni,
uplatnéni prevahy v jednoduchych koncov-
kdch i matova vedeni ve stfedni hre, rlizné
druhy remizy i napadeni figur a moznosti,
jak mu ¢&elit. Nasledné prechazi k zdkladnim
strategickym pojm0m, jez rovnéz ilustru-
je na nazornych prikladech. Pokracuje po-
drobnéjsimi pasazemi o zahajenich a kon-
covkach, taktice i strategii. V zavéru najdete
,slovnicek”, ktery stru¢né a prehledné vy-
svétluje zakladni Sachové pojmy.

Tato publikace se v réamci zanru stala
bestsellerem a byla vyhlasena jako kniha roku
2023 v rdmci ankety serveru Chess.com. My-
slim, ze hlas lidu tady ma svou vahu. Jednim
z hlavnich Ukold podobnych ptiruc¢ek je oslo-
vit ¢tenare a ¢tenarky, coz se Rozmanovi dafi.
VéFim, Zze i vas kniha zaujme, umozni vam
vstoupit do kouzelného svéta $achu a pomu-
ze lépe se v ném zorientovat.

Stastnou cestul!



UvoD

Dobry den a vitejte! Jmenuji se Levy.
Jsem mezinarodni mistr a byvaly poloprofe-
sionalni hrac, ktery dnes predevsim vyucuje
Sachy on-line. Nez se ponofime do podrob-
nych rad, jak v Sachu vyhravat, rad bych
vam poskytl nékolik informaci o sobé, této
knize a zakladech této neuvéritelné hry.

Sachy jsou fascinujici hra, ale knihy
o nich vas mulzou trochu vydésit. Za léta,
po kterd plsobim jako $achovy instruktor, se
mé nespocet lidi ptalo: ,Jakou prvni Sacho-
vou knihu si koupit?“ Pravdou je, ze nikdo
nema jednoznacnou odpovéd! Podle mych
zkusenosti se Sachové publikace pro zaca-
te¢niky a mirné pokrocilé znac¢né lisi délkou
i hloubkou podavanych informaci. Obvykle
vyzaduji mit po ruce fyzickou Sachovnici,
aby bylo mozné sledovat jednotlivé pokyny.
Hledani komplexniho, moderniho privodce
Sachovou hrou se tak stalo mou inspiraci pro
dilo, jez pravé drzite v rukou. Kladl jsem si
za cil napsat osvézujici, ozvlastnujici pojeti
této nadcasové a krasné komplikované hry.

Témér cely svUj dospély zivot jsem se
vénoval vyuce Sachu. At uz to bylo v matef-

skych Skoldch nebo v kancelafich rlznych fi-
rem. Vzdy jsem hledal co nejefektivngjsi zpU-
sob, jak svym studentdm onéch 64 policek
demytizovat. Kdyz se v roce 2020 v prvnich
dnech pandemie covidu-19 uzavrel svét, za-
Cal jsem své studenty ucit pres Zoom, avsak
nutit Sestileté déti sedét na soukromych sa-
chovych lekcich on-line bylo bezvysledné
a mirné depresivni, takze jsem se zaméril
na YouTube. Od té doby jsem témér kazdy
den natocil néjaké Sachové video.

Néktefi z vds mé mozna na YouTube za-
znamenali a ma videa se stala vasi ulevou
v tézkych c¢asech. Jini mé mozna sledovali
v roce 2018 jako rozcuchanou trosku, kte-
rd ve Ctyri rano vysilala zivé na Twitchi. A ti
zbyli mozna nemaji o mém on-line snazeni
ani ponéti, ale prosté se chtéji naucit hrat
Sachy - vérte, ze si hluboce vazim kazdého
z vas. Mam rad pristupnou a zdbavnou for-
mu vyuky, coz vam jisté bude z nasledujicich
kapitol jasné. Na nékolika strankach se se-
znamite se zakladnimi pravidly hry, ke kte-
rym se mUzete kdykoli vratit a osvézit si je.
Pak za¢nou skutec¢né lekce.

Uzijte si to!
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Zék'ady §achu od 1 do 8 a postupuji od nejnizSiho cisla

vzestupné zdola nahoru. To znamena, zZe
Sachy jsou staré témé&F 1500 let, jejich po- kazdé pole na Sachovnici Ize identifikovat
¢atky sahaji az do Indie 6. stoleti. Od té kombinaci pismene a Cisla:

doby prosla hra nékolika zménami. Dnes
vypada sachovnice takto:

Zvyraznény ¢tverec je napfiklad ve sloup-
cifav 6. radé. Toto pole je tedy f6. (Pisme-

Sachovnice ma& 64 policek, kterd jsou no je vzdy na prvnim misté.)
usporadana na hraci desce do &tverce, nebo Nyni obsadime néktera policka. Toto je
chcete-li mizky 8 x 8. Na $achovnici se sti- vychozi pozice pro sachovou partii:

daji svétld a tmava policka. V pravém dolnim
rohu maji mit vzdy oba hraci svétlé policko, at
uz hraji na skute¢né sachovnici nebo on-line.

Hraci deska ma jasné dané znaceni. P¥i
on-line hfe bude pravdépodobné zobra-
zeno (jako na vyse uvedené tabuli), ale
u vétsiny hracich desek nebo platen tomu
tak neni. Pfedstavte si znaceni na Sachov-
nici jako jednoduchou mapu. Svislé c¢ary
Sachovnice - nazyvané sloupce - jsou po-
jmenovany pismeny abecedy od pisme-
ne a do pismene h a jsou zapsany podle
zvyklosti ¢teni zleva doprava. Vodorovné
fadky - nazyvané fady - jsou ocislovany




Bily za¢ina v 1. a 2. fadé, zatimco Cerny
v 7. a 8. fadé. Kazda strana ma na zacat-
ku na Sachovnici 16 figur, coz znamena
32 figur celkem. Takto jsou figury uspora-
dany vzdy. Jednotlivé figury si predstavi-
me za chvili, nyni je ddlezité védét, jak by
mély byt rozestaveny. Oba hraci maji fadu
pé&scl a za nimi tzv. tézké figury. Vie je sy-
metrické, véetné krall a dam, kte¥i na za-
¢atku musi stat naproti sobé - damy zaci-
naji ve sloupci d a krdlové ve sloupci e.

PFi partii se hraje na stridacku. Bily tah-
ne vzdy jako prvni. K tomu, jak zacit hrat
a jak vyhrat Sachovou partii, se dostaneme
v nasledujicich kapitolach, ale jesté pred-
tim bychom si méli predstavit figury.

Toto je ddama. Ma hod-
notu 9 bodl, coz z ni
¢ini  nejcennéjsi figuru
ze vSech (nepocitame-li
krale). Stoji za zminku,
ze ,bodova“ hodno-
ta jednotlivych figur je

hypotetickd a ma pouze vyjadrovat jejich
hodnotu ve vztahu k ostatnim figuram. Kaz-
dy hra¢ ma na zacatku partie pouze jednu
damu. Dama se muaze pohybovat nahoru,
dold, vlevo, vpravo a po diagonéle - a maze
se pohybovat o tolik poli, o kolik chce, po-
kud ji na jednotlivych polickdch nepreka-
zeji jiné figury (které tfeba nemlze se-
brat). Ddma se nesmi pohybovat pres jiné
figury, véetné figur stejné barvy, ani pres
né preskakovat. Na prazdné Sachovnici se
dama mdze posunout na kterékoli pole po-
dél fad, sloupctli nebo diagonal. Zadna jina
figura se nemuize pohybovat tolika rGzny-
mi sméry a dojit tak daleko.

ZAKLADY SACHU 15

Véz je vasi druhou nej-
cennéjsi figurou (opét s vy-
jimkou krdle) a ma hodno-
tu 5 bodl. Hru zacinate se
dvéma vézemi. Véz se mlze
pohybovat nahoru, dold,

doleva a doprava, a to o tolik poli, o kolik

chce, pokud ji v tom nebrani jiné figury.
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Stfelec ma hodnotu 3 bodu.

Kazdy hra¢ zacina se dvéma

strelci, jednim na svétlém

a druhym na tmavém poli.

Stfelec se muze pohnout

o libovolny pocet poli (opét

za predpokladu, Zze mu v pohybu nebrani

jiné figury), ale pouze po diagonéale. To

znamena, ze vas bily strelec se bude vzdy

pohybovat na svétlych polich Sachovnice

a vas Cerny strelec pouze na tmavych po-
lickach.

Jezdec (kan) ma také
hodnotu 3 bodl a kaz-
dy hra¢ zac¢ind se dvéma
jezdci. Jezdec se pohybuje
nejunikatnéjsim zplsobem
ze vSech figur a je jedinecny
také tim, ze jako jedina figu-

ra na $achovnici mdze preskakovat ostat-
ni figury - vlastni i souperovy. Jezdec se
pohybuje ve tvaru pismene L, tedy nahoru,
dold nebo do stran. Jeho pohyb je nasle-

dujici: skoé&i vzdy pres pole a pak o jed-
no pole do strany. Tento diagram ukazuje
véechna pole, na kterd mUze jezdec skodit
uprostred prazdné sachovnice.

Protoze jezdec mUze preskakovat figury,
je jedinou figurou v zadni fadé, kterd mize
na zacatku partie okamzité prejit do hry.
Ostatni figury potfebuji volnou cestu, kte-
ré se odviji od pohybu péscu.




Pé&Sec ma hodnotu 1 bodu
a kazdy hrac jich ma na zacat-
ku k dispozici osm. S pésci se
poji pét pravidel, kterd je treba
znat.
Pésci se mohou pohybovat vzdy o jedno
pole vpred.

ZAKLADY SACHU 17

V kapitoldch vénovanych zahajeni (stra-
ny 36-61) se budeme zabyvat rdznymi si-
tuacemi, kdy se mizeme rozhodnout pés-
cem postoupit o jedno, nebo dvé pole. Pri
druhém a kazdém dalsSim tahu uz se pésec
muUze posunout vpred pouze o jedno hraci
pole.

PFfi svém prvnim tahu - a pouze tehdy -
ma vsSak kazdy pésec moznost postoupit
vpred i o dvé pole.

Kdyz vSak péscem utocite a chystate
se sebrat soupefi figuru - coz je situace,
kdy se pésSec presune na pole obsazené
protihrdcovou figurou, a tim ji odstrani ze
hry -, péSec se mUze pfesunout po dia-
gonale. NemUze se presunout diagonalné
na prazdné pole; stejné tak nemdize sebrat
figuru spoluhrace vertikdlné (pohybem
dopredu). Zatim dobré?
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Dalsim velmi zajimavym pravidlem u pés-
cl je, ze kdyz se dostanou na vzdalenégjsi
stranu Sachovnice (pro bilého je to 8. fada,
pro ¢erného 1. fada), hrac je vymeéni za téz-
kou figuru. To znamena, ze pésec se sta-
ne bud jezdcem, stfelcem, vézi, nebo da-
mou - hrac si vybere dle vlastniho uvazeni.
Ve vétsiné pripadd se rozhodnete vymeénit
péSce za damu, protoze je to nejsilngj-
Si figura, ale existuji vzacné situace, kdy
zvolite jinou variantu. Teoreticky byste
mohli pochodovat se vSemi osmi pésci
po Sachovnici, vyménit je za ddmu a mit
jich celkem devét.

A bonusové pravidlo pro tahy pésct se
nazyva en passant (neboli brani mimocho-
dem), coz je nejpodivnéjsi pravidlo v Sa-
chu. Pokud se podivate na vyse uvedenou
pozici, bily pésec je za polovinou sachovni-
ce a Cerny pésec na d7 je ve vychozi pozici.
To znamena3, ze hrac s ¢ernymi figurami se
muze rozhodnout posunout svého pésce
o dvé pole dopredu, napriklad takto:




Cerny pésec postoupil o dvé pole vpred
a nyni rovnobézné sousedi s bilym pésScem
(ktery je na e5). V této situaci ma bily moz-
nost k provedeni tahu en passant a mUze
¢erného pésce sebrat, prestoze Cerny pé-
Sec stal v sousedstvi bilého, nikoli diago-
nalné od néj.

Toto je vlastné v Sachu jedind situace,
kdy utocici figura skonci na jiném poli nez
figura, kterou sebrala.

V podstaté berete souperova pésce
na poli, na které by se posunul, kdyby se
pfi svém prvnim tahu posunul pouze o jed-
no pole, ne o dvé.

Jak uz jsem rekl, je to nejpodivnéjsi tah
v S8achu a muze chvili trvat, nez se v ném
zorientujete. Nastavd pouze tehdy, kdyz
pésSec pri svém prvnim tahu poskoci o dvé
pole doprfedu a pfistane v sousedstvi sou-
perova pésce. Hra¢ pak ma na vybér, zda
provede en passant (neni to povinné, coz
plati pro kazdé brani). Pokud vSak neprove-
dete en passant v tahu bezprostfedné poté,
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co se soupeflv pésec posune o dvé pole

a pristane vedle vaseho pésce, o moznost

brani timto zpUsobem prichédzite, protoze

pozdéji uz en passant provést nemulzete.

En passant mohou provést pouze pésci
a plati pouze pro dobyvani jinych péscu.

Nakonec se podivejme

na krale. Stejné jako ma

hra¢ na zac¢atku hry k dis-

pozici jen jednu damu,

ma jen jednoho krale. Kral

— je jedinecny v tom, ze ho

protihra¢i nikdy nemuUze-

te sebrat. Jeho hodnota je v podstaté bud

nula, nebo nekonec¢no, zalezi na uhlu po-

hledu. Krél je v této kralovské hfe nejdd-

lezit&jsi figurou. Sachova partie je vyhrana

nebo prohrand v zavislosti na Sachmatu,

coz je situace, kdy mu souper da svymi fi-

gurami Sach ¢i mat a krdl nema kam bez-

pecné odejit. Podrobnéji se tim budeme

zabyvat v nasledujicich kapitolach. Kral se

vzdy mUze pohnout pouze o jedno pole,

a to libovolnym smérem.
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Krdle sami nem(zeme dostat do ne-
bezpedli - je nepfipustné, aby se presunul
na pole, které by umoznilo jeho napadeni
nepratelskou figurou. Jednalo by se o tah
proti pravidldm. Jakakoli jina figura se mUze
presunout i na pole, kde ji mohou sebrat
protivnikovy figury, krdl nikoli. Ani Zzadna sa-
chova on-line platforma vdm nedovoli pre-
sunout svého krdle na napadené pole - ne ze
byste kvdli tomu prohréli, $achova pravidla
takovy postup zkratka zapovidaji.

Existuje také bonusové pravidlo tykajici
se krald, zndmé jako rosada. Na této 3Sa-
chovnici vidime vychozi pole pro bilého
kradle a véze. RoSada je moznost dostat
svého krale do bezpecnéjsi pozice tim, ze
ho posunete o dvé pole smérem k jedné
z Vvezi, pricemz véz preskoc¢i na druhou
stranu krdle. Aby byla rosada povolena,
musi byt splnéno nékolik kritérii.

Zaprvé kral nebo véz, ke které chcete
provést rosadu, se do té doby nesmi po-
hnout - musi jit o jejich prvni tah v partii.

Daéle také nemUzete provést rosadu, pri kte-
ré by kral musel preskocit napadené pole.
A mezi kralem a vézi nesmi stat zadna figura.

Bud muzete provést malou rosadu
(tj. na krdlovském kridle), po niz se vas
krdl a véz ocitnou ve vysSe uvedené pozici.
Nebo velkou rosadu (tj. na strané damy),
ktera vypada nasledovné:




V pozdéjsich kapitolach se budeme po-
drobnéji zabyvat tim, kdy je dobré rosadu
provést, ale v zdsadé jde o to, abyste své-
ho krdle presunuli na bezpecnéjsi misto
v rohu Sachovnice a zaroven prenesli véz
do stfedu, kde je zpravidla ucinnéjsi. Jedna
se o jediny tah v $achu, pti kterém mUzete
tahnout dvéma figurami soucasné.

Vim, zZe je to na zacatek az pfilis pravidel.
Pokud se Sachy zacinate, mUzete z toho byt
frustrovani nebo zmateni. Nebudte! Timto
procesem si projde kazdy. Slibuji, ze dal uz
to bude jen lepSsi a rychle si osvojite, jak se
jednotlivé figury pohybuji i kdy se jednotli-
va pravidla a specidlni tahy uplatnuji.

Posledni véc, kterou je tfeba pozname-
nat o kralich, je, ze kdyz je jeden z nich na-
paden, znamena to Sach. V tomto prikladé
Cerny strelec ,vidi“ bilého krale a dava mu
Sach. A pokud jste v Sachu, musite provést
tah, abyste se z néj dostali. Nesmite pro-
vést jakykoli jiny tah, ktery vaseho krale ze
Sachu nedostane. Sach je tireba resit oka-
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mzité - pozdéji se budeme podrobnéji za-
byvat zplsoby, jak z n&j vyvaznout.

Dalsimi dvéma situacemi, v nichz figuruje
kral, jsou Sachmat (nebo jen mat) a pat (re-
miza) - obéma se budeme podrobnéji vé-
novat v nasledujicich kapitolach. Sachmat
je napadeni krale takovym zpUsobem, ze
nemuze uniknout, coz znamena, ze souper
vyhrava partii. Pat je situace, kdy kral neni
v Sachu, ale hra¢ nema zadné mozné tahy,
které by mohl provést, aniz by se Sachu
sam vystavil. Jinymi slovy hra¢ nemuze
tahnout. Pat tedy znamend, ze oba sou-
peri uhrali rovhomeérny vysledek. Ja vim,
ja vim - je toho hodné. Ale slibuiji, ze je to
jednodussi nez golf nebo baseball. A taky
je to vétsi zabava!

Tolik k figurdm a pravidldm. Neoceka-
vam, ze si budete pamatovat vsechno.
Nebojte se - budeme se vSim zabyvat po-
drobnéji, jakmile zacneme s uUlohami, kde
si procvicite Sachmatové pozice v diagra-
mech. A az vas nauc¢im vyhrat Sachovou
partii.
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Sachovy zapis

Sachovy zapis (nebo $achova notace) de-
finuje, jak se zaznamenavaji a popisuji tahy
v Sachové partii. Pro hrani Sachd je nepo-
tfebujete znat, ale je dobré si je uvédomit,
kdyz se budete snazit o lepsi pochopeni
hry. Mluvili jsme o tom, Ze kazdé pole ma
své souradnice - ty tvofi jednu ¢ast zapisu
kazdého tahu. Druhou &asti je figura, kterd
se na daném poli¢ku pohybuje. V nasledu-
jici tabulce je uvedeno, jak je kazda figura
v Sachové notaci popsana:

Pésec U péscl se popisuje
pouze pole, na které
se presunuli, napt. ,e6“
znamena, Ze se pésec
presunul na pole

e6. Pokud se pésec
zachyti na néjakém
poli, uvede se, odkud
prisel: ,,exd5".

Strelec S
Jezdec J
véz \"
Dama D
Kral K

Podivejme se na priklad, abyste vidéli,
jak Sachovy zapis funguje v praxi:

Bily posunul svého pésce d o dvé pole
na d4. V sachové notaci by to bylo ,1. d4“.
Cislice ,1“ naznacuje, Ze jde o prvni tah,
a ,,d4“ ndm bez uvedeni figury Fika, Zze jde
o tah péscem.

Kdyz Cerny odpovi posunutim pésce d
o dvé pole, zapis prvniho tahu se doplni
na,l. d4 d5“.



Reknéme, Ze bily svym druhym tahem
vyjede se svym stfelcem a Cerny presune
svého jezdce na c6. Zapis pro druhy tah by
byl ,2. Sf4 Jc6“. Zde ,S“ popisuje strelce
a ,J" jezdce.

Zapis pak pokracuje stejnym zpUso-
bem pro kazdy dalsi tah hry. Pro Sachy
je typické, zZe je treba mit na paméti né-
kolik vzajemnych souvislosti. Kdyz jedna
figura sebere jinou, pfiddme mezi figuru
a souradnici policka pismeno ,x“. Pokud
napriklad bild ddma sebere C¢ernou figuru
na poli d2, napiSeme ,,Dxd2“.

Pokud je tah Sachem soupefovu krali,
priddvame na konec zdapisu symbol ,+“
Jestlize naptiklad nase véz tdhne na h8
a ohrozuje souperova krale, zapis bude
,Vh8+“, Podobné je tomu i v pripadé, ze
se jednd o mat. Predstavte si, ze stejny tah
neni Sachem, ale rovnou matem - ten by
byl zapsan jako ,Vh8#*“.

KdyzZ dojedete péScem na osmou fadu
a proménite ho na nékterou z tézkych fi-
gur, pridate mezi tah a figuru, na kterou
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pésec postoupil, symbol ,=“. Predstavte
si napriklad, ze mame pésce na poli g7.
KdyzZ jej pfesuneme na pole g8, mizeme
ho vymeénit za strelce, jezdce, véz nebo
damu. Pokud si vybereme damu (coz
je nejcastéjsi volba vzhledem k tomu,
7e ddma je nejlepsi figura), napiseme
,98=D". Pripadné by to bylo ,98=S" pro
strelce, ,,98=J" pro jezdce nebo ,g8=V*“
pro véz.

Malad rosada se zapisuje jako O-0O, velka
ro$ada jako O-O-O.

Se Sachovym zapisem souvisi jesté jedno
pravidlo. Podivejte se na nasledujici pozici:

V této pozici chce bily presunout své-
ho jezdce z f4 na pole e6. Na toto pole se
vS§ak mohou presunout oba bili jezdci (dru-
hy momentalné stoji na d4), takze zapis
,Je6" nefunguje. Proto bychom misto toho
zapsali ,Jfe6” s dodatkem ,f“, ktery ozna-
Cuje, ze tento tah provedl jezdec z pole
f (a nikoli jezdec z pole d). K podobnym
situacim dochazi zejména u jezdcl a vézi,
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protoze tyto figury mohou nékdy smé-
Ffovat na stejné pole. Proto je tfeba uvést
dalsi podrobnosti. Jezdci nebo véze se
dale mohou nachdazet také ve stejné radé
a smérovat na identicky sloupec - v tako-
vém pfipadé si vypomuizeme c&islem pole
(napf. ,,J2d3", kde ,2“ za ,J“ znamenaji, ze
tah provadi jezdec z druhé rady).

Bodovani

Sachovou partii Ize vyhrat, prohradt nebo
zremizovat. Nyni se zaméfrime na to, jak
se v Sachu dosahuje rlznych vysledkd.
V turnajovém Sachu vitézstvi obvyk-
le vede k zisku 1 bodu, zatimco remiza
znamena, ze oba hradi ziskaji 0,5 bodu.
Prohra = O bod0. Od roku 2022 se na né-
kterych turnajich zkouma moznd zména
v podobé zisku 3 bodd za vyhru a po 1bodu
za remizu, aby bylo vitézstvi |épe ohodno-
ceno. Na nejvyssi Urovni se velmistfi ¢as-
to spokoji s remizou zpUsobem, ktery se
u jinych sportd témér nevidi, coz mlze
byt pro fanousky frustrujici.

Vyhra, remiza nebo prohra maji vliv také
na vase celkové hodnoceni. Sachovy rating
se nazyva Elo a je pojmenovan po svém
tvlrci, madarsko-americkém profesoro-
vi fyziky Arpadu Elovi. Vyjadfuje uroven
vasSich dovednosti ve srovnani s ostatnimi
hraci. Elo ziskavate, kdyz hrajete na oficial-
nich (schvalenych) Sachovych turnajich
nebo na kterychkoli vyznamnych Sacho-
vych webovych strankdach (ne pri prilezi-

a to jak on-line, tak u Sachovnice, je 100.
Nejvyssiho ,,Sachovnicového” Ela v historii
dosahl Magnus Carlsen v roce 2014 s ratin-
gem 2882. On-line rating technicky nema
zadny strop, ale zda se, ze 3300-3400 je
maximem.

Elo se lisi v zdvislosti na tom, na které
webové strance hrajete, a také na tom,
ve které zemi hrajete schvalené turnaje.
povazovany statistiky FIDE - Mezinarodni
Sachové federace.

Cviceni v Ssachu

V této knize se dozvite spoustu tipd, trikd
a uzite¢nych napadd, ale bez velkého tré-
ninku se v Sachu nikdy nezlepsite. To plati
pro zahajeni, taktiku, Sachmaty a vSe mezi
tim. Ale jak vlastné Sachy cvicit? Ekosys-
tém Sachového uceni ma nékolik slozek, se
kterymi byste se méli seznamit.

Hrani her

Nejdllezitéjsim zplsobem tréninku je
prosté hrat Sachové partie, a to od zacat-
ku do konce, at uz on-line nebo off-line.
Ve vétsSiné on-line partii je nastaven cas,
ktery se odecitd, kdyz mate provést tah.
Napriklad v bleskovém Sachu ma kazdy
hra¢ pét minut na celou partii. V klasické
partii mdze mit kazdy hra¢ az tfi hodiny
¢asu. Bez ohledu na &as je kazdopadné
hrani velkého poctu partii nejlepsim zpl-
sobem, jak rozvijet to, co jste se naucili.



Sachové programy

Pocitacovy program dokaze analyzovat
Sachové pozice, vyhodnotit je a doporucit
nejlepsi tahy pro obé strany. Moderni 3a-
chové programy, jako je Stockfish, maji Elo
priblizné 3700, tedy vyrazné lepsi nez to
nejvyssi lidské.

Analyza hry

Jakmile dokoncite zivou partii, je nejlepsi
ji zkontrolovat bud' se silnéjSim Sachistou,
nebo se Sachovym softwarem. PFi hre on-
-line se vasSe tahy zaznamenavaji a ukladaji
na vas ucet; na klasickych turnajich si tahy
obvykle musite zapisovat ru¢né. Prohlizeni
partii vdm pomdze spravné zahrat zahaje-
ni a identifikovat své silné a slabé stranky.
Pokud své hry analyzujete pomoci sacho-
vého programu, musite sami pfrijit na to,
pro¢ poéita¢ navrhuje ur&itd zlepseni. Clo-
vék vSak mulze vase chyby nejen odhalit,
ale také vam je vysvétlit, abyste predesli
jejich opakovani v budoucnu.

Sachovi roboti

VétsSina Sachovych webovych stranek
ma oddil, kde si mlzete zahrat partie
proti ,slabsSim*“ Sachovym udrovnim, kte-
ré simuluji treba soupere s nizsim Elem.
Nékteri hraci trénuji proti témto progra-
mam radé&ji, protoze maji strach ze zi-
vych Sachovych partii, tedy z her proti
jinym lidem. Osobné nejsem priznivcem
hrani proti Sachovym programim, proto-
Ze spravné nenapodobuji lidské Sachové
chovani a jsou naprogramovany tak, aby
se samy znicily, ¢imz vdm v podstaté za-
jisti vitézstvi.
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Hadanky

Sachové hadanky jsou specifické pozi-
ce, obvykle s jednim feSenim, které maji
za ukol procvicit vase povédomi o urcitém
konceptu. Nejzakladnéjsi typ hadanky se
anglicky nazyva ,,Checkmate In 1¢, kde mu-
site provést tah, kterym date mat a partii
okamzité vyhrajete. Cim jste v $achu silngj-
$i, tim jsou podobné hadanky delsi a sple-
titéjsi - nékdy si musite predstavit vice nez
pét tahl dopredu jak pro sebe, tak pro
soupere.

Sachové hadanky jsou k dispozici v tis-
téné i digitalni podobé. Dlouha léta exis-
tovaly Sachové seSity, které obsahovaly
tisice cviénych pozic zamérenych na takti-
ku a rlizné strategie. V dnedni dobé nabizi
kazda vyznamna Sachova webova stranka
stovky tisic Sachovych hadanek - s mnoha
rdznymi scénafi a variacemi.

Dalsi vyukové materialy

Na konci kazdé kapitoly najdete exkluziv-
ni QR koédy, které vam pomohou procvicit
si rdzné pojmy a lépe je pochopit. Jedno-
duse naskenujte QR kody pomoci svého
mobilniho zafizeni a dostanete se k sadé
hadanek nebo lekci, které jsem pro vas
vytvoril v souvislosti s tématy probirany-
mi v dané kapitole. Mohou to byt Sacho-
vé hadanky, podrobna vysvétleni zahajeni,
gambitl nebo praktické priklady urcitych
scénard koncovek.



CAST PRVNI 0-800 ELO



Vitejte v prvni casti!
Dozvite se v ni nasledujici:

prostor a dalsi

1. Jak se vlastné vyhravaji, prohravaji
a remizuji Sachové partie

2. Nejlepsi zpUsob zahajeni Sachové
partie bilymi a ¢ernymi figurami

3. Zakladni koncovky
4. Sachové kombinace ve stiedni hie

5. Vzdjemné pUsobeni Sachovych figur:
utok, obrana a rlizné taktiky

6. Zakladni Sachové strategie: slabiny,

V Sachu - zejména on-line - oznacuje
termin Elo Uroven hrac¢ovych dovednosti.
Prvni ¢ast doporucuji hra¢dm v rozmezi
Elo 0-800, stejné jako tém pokrocilej-
Sim, ktefi si obcas potrebuji zopakovat
zakladni pojmy. V nesoutéznim pojeti je

urc¢ena véem od Uplnych novackd po re-
lativné zkusené zacateclniky.

Mozna zjistite, Ze néco z toho, o ¢em se
v nasledujicich kapitolach mluvi, uz znate,
ale doufam, ze vétsina textu pro vas i tak
bude poucna a zabavna. Uzijte si to!



