Zaklady pozi€nej hry

Partie kvalitnych hraCov sa zriedkavo konCia matom alebo ziskom velkej materidlnej prevahy.
Ovela CastejSie je na vyhru partie potrebné postupne nazhromazdit mensie vyhody a premenit’
ich na rozhodujucu vyhodu. Cielom taktickej hry tak méze byt nielen zmatovanie superovho
krala alebo zisk velkej materidlnej prevahy, ale aj dosiahnutie inej trvalejSej vyhody. Takto
mozno previest doCasnu prevahu (napr. lepSi vyvin figur) na prevahu stalu. V poziénej
(strategickej) hre sa na rozdiel od taktickej hry zameriavame na dlhodobejSie a stalejSie znaky
pozicie. Zaklady pozi¢nej hry vypracoval koncom 19.storo€ia prvy majster sveta Wilhelm
Steinitz. Hoci Sachova hra odvtedy presla dlhym burlivym vyvojom, jeho zasady platia dodnes.

Dve najdélezitejSie zasady su:

1. Zhodnotenie pozicie — znamena porovnanie postavenia oboch stran. VSimame si

predovdetkym materialnu prevahu,

lepSie vyvinuté figury, obsadenie centra,

otvorené postavenie superovho krafa, lepSiu pohyblivost figur, obsadenie
volnych stipcov a diagonal, pesiakova struktira, slabé polia v superovom tabore,

taktické motivy atd.

2. Plan hry — na zaklade spravneho hodnotenia pozicie navrhneme postup, akym by sa

partia mala uberat.
Spanielska hra vznika po tahoch

1.e4 e5 2.Jf3 Jcb6 3.Sb5
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Je to jedno z najstarSich otvoreni, vo svojej
uCebnici Sachovej hry (prvej na svete) ho
uvadza Spanielsky majster Juan Lucena uz
v 15.storodi, v 16.storodi ho hral
s uspechom Spanielsky biskup a Sachovy
majster Ruy Lopez (V niektorych knihach
volaju Spanielsku hru aj Otvorenim Ruza
Lopeza). Dnes patri k najoblubenejSim
otvoreniam a Casto sa vyskytuje aj na
najvy$Sej urovni. Hoci je jej tedria obSirne
a hilboko spracovana, stdle v nej mozno
najst vela novych moznosti. Tah 3.Sb5 nie
je len oby€ajnym vyvinom figury, ale ma aj
strategicky obsah. Napadnutie obrannej
figury Jc6 je logickym pokracovanim tahu

2.Jf3, ktorym biely napadol peSiaka e5. Hoci
pesSiak €5 nie je priamo ohrozeny, pretoze
na 4.Sxc6 dxc6 5.Jxe5 odpovie Cierny
dvojuderom  5..Dd4! aziska peSiaka
naspat, staCi pokryt peSiaka e4, napr.
tahom d3 ahrozba Sxc6 sa stane
skuto€nou. Druhy zmysel tahu Sb5 smeruje
k véazbe figury. Cierny, ak chce vyvinut
svojho Sc8, bude musiet’ potiahnut svojim d-
peSiakom a Jc6 sa dostane do véazby, ¢im
sa obmedzi jeho pohyblivost (prvok
Sachovej stratégie).

Vymenny variant Spanielskej hry

3...a6 4.Sxc6 dxc6 5.d4 (velmi dobré je aj
pokracovanie 5.0-0, naopak slabSie je
5.Jxe57?! kvoli 5...Dd4! 6.Jf3 Ded+ a biely
straca pravo rosady) exd4 6.Dxd4 Dxd4
7.Jxd4
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Na vymennom variante Spanielskej hry sa
vefmi nazorne vysvetluje jeden zo
zakladnych pojmov Sachovej stratégie —
lepSia pesSiakova Struktura. Biely ma
prevahu pesSiakov na kralovskom kridle 4:3,
zatial ¢o zdvojeny c-peSiak znacne
znehodnocuje peSiakovu prevahu Cierneho
na damskom kridle. Protihodnotou &ierneho
je dvojica strelcov proti strelcovi a jazdcovi
bieleho. V ostatnych znakoch hodnotenia je
pozicia priblizne vyrovnana. Na zaklade
tohto hodnotenia si biely stanovi svoj dalsi
plan hry: vymenit &o najviac figur,
predovSetkym jedného z dvojice Ciernych
strelcov. Ak sa v8etko podari vznikne
nasledujuca pesiakova koncovka.
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Tato peSiakova koncovka je podla analyzy
5.majstra sveta Maxa Euweho pre bieleho
vyhrata. Biely ma moznost vytvorit si
volného peSiaka na kralovskom kridle,
Ciernemu na damskom kridle sa to nepodari
kvoli dvojpeSiakovi na c-stipci. 1.Ke2
Centralizacia krala je prvoradou ulohou.
1..Ke7 2.Ke3 Ke6 3.f4 c5 Obe strany
rozvijaju aktivitu na kridle, na ktorom maju
prevahu peSiakov. 4.c4 Délezity tah,
ktorého Uulohou je zablokovat cierneho
dvojpeSiaka. Biely si na damskom kridle
vytvara peSiakovu formaciu a4-b3-c4.
4..c6 5.a4 b5 6.b3 Prirodzene, biely
neberie na b5. To by rozdvojilo Cierneho
dvojpesSiaka. Kvoli vzdialenému volnému
pesSiakovi Cierneho na damskom kridle by
biely bojoval o remizu. 6...f6 vymena na c4
alebo a4 by situaciu Cierneho nezlepsila.
7.a5 b4 8.g4 g5 Cierny sa poki$a pomocou
vymeny f-peSiakov zablokovat' pristup do
svojho tabora. 9.e5! To je spravna metdda
vyuzitia peSiakovej prevahy. Skutocne, po

9.fxg5 fxgb5 by uZ biely nemohol vyhrat,
pretoZze sa kraflom nedostane sa cez polia
d4 a f4. 9...gxf4+ Po 9...fxe5 10.fxg5 biely
zvitazi vdaka vzdialenym volnym peSiakom
na kralovskom kridle. 10.Kxf4 fxe5+ 11.Ke4
Vznikla nova peSiakova Struktura. Biely si
vytvori  pomocou g a h-peSiakov
vzdialeného volného pesiaka, ktorym odlaka
Gierneho krala od peSiakov damskeho
kridla. Tak dobyje peSiaka e5 a dalSich
Giernych peSiakov. 11..h6 12.h4 Kf6
13.g5+! NajrychlejSia cesta k vitazstvu.
ZvySok je vecou jednoduchej techniky.
13...hxg5 14.hxg5+ Kxg5 15.Kxe5 Cierny
kral potrebuje teraz viac ¢asu, aby doSiel na
damske kridlo. 15..Kg4 16.Kd6 Kf4
17.Kxc6 Ke4 18.Kxc5 Kd3 19.Kxb4 Kd40®
20.Ka3! Biely obchadza poslednu pascu.
Chybou bolo pred€asné 20.c5? Kd5! a
Cierny sa este drzi. 20...Kc5 21.Ka4 Kd4
22 Kb4® Vdaka trojuholnikovému
manévru biely ziskal postavenie po
19.tahu, len na tahu je Cierny, ¢o je v tomto
pripade nevyhodné. Musi pustit bieleho
krala z véazenia. Takuto nevyhodu tahu
volame zugzwang. 22...Ke5 23.Kc5 a biely
vyhra. 1-0
Doméca t’JIoha
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