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Predmluva

Tato kniha nechce bytcabnici, vSemu pamému jsem se snazil
vyhnout. Neni také systematicka, ale obsahuje jiigaailanky, z
nichz by kazdy mohl stat samostatAle ve svém celku mohou byt,
jak doufam, vhodné pro uvedetiend&e do myslenkového pochodu
nejmladsi generace.

V poslednich Sachovych turnajich —<¢pmje Mannheimem 1914
— dosahlictyfi mistii nejvétSich uspcha.

Byli to Aljechin, Bogoljubov, Breyer a autor tétaiky.

Jsem dalek toho hodnotit &8i vysledky jako pesné nititko. Ale
v kazdém pipact miZeme z d&chto vysledk usoudit, Ze nové
myslenky, jimiz se nechame vést v naSefivpdci, obsahuji §akou
pravdu.

A piece jsou tyto nové mysSlenkyiginou, Ze je snad i dnes nase
hra povaZzovana za vyuwtkovanou, za barokni, Ze byli kritikoveé,
ktefi se domnivali, Ze bychom dosahli feskepsSich vysledi,
kdybychom se ckiti jen wit hrat ,,zdraw”. Nepochopili, Ze pravto,
co se jim zdalo nezdrave, jegdomym p@atkem nové Sachové
techniky, ktera fedstavuje velky dil tajemstvi naSich vyslédk

V poslednich letech jsem se v novinovytéincich¢astji pokusil
srozumitel® vyloZit néco o chto novych myslenkach. Zde jsem jen
sebral tyto starSi pracegao znenil, mnohé pipojil a vSechno
planovig uspdadal.

Prvni dil obsahuje charakteristiky starSich niistr

O tch jsem ®co (kap. 7, 8, 10, 11, 12 a 13) jiz v letech 1917-
1919 v hrubych rysech napsal. #efal jsem tyto ¥ci do knihy,
protoZe znalost starSich tgwhi hry je nezbytna, abychom
porozungli novému zgsobu.

Druhy dil obsahuje nové ulohy, které se naskytayislfnimu
Sachistovi, a pokus o jejich blizsi vyklad.
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Prvni dil — STARSI MISTRI



1. Nesmrtelna partie

Anderssen — Kieseritzky, Londyn 1851

1. e2-e4 e7-eb

2. f2-f4 ebxf4

3. Sfl-c4 Dd8-h4+
4, Kel-fl b7-b5

Protigambit, jemuz nelze tip opravreéni, nebd cerny tim ziskava
moznost postavit damskéhdedte na dobré pole b7.

5. Sc4xb5  Jg8-f6

Zde mame skoro dojem, Z&erny zapomé#é na zamdr svého
posledniho tahu. Jakdiprava pro Jf6 nebyl tah b%gze nutny.

6. Jgl-f3  Dh4-h6

Dama zde stoji velmi Spatna nadto je vystavena Utk na
diagonale stlce Scl. Mnohem lepSi bylo Dh5.

7. d2-d3 Jf6-h5

Nyni vidime @&el tahu 6. ... Dh6Cerny hrozi ziskat kvalitu tahem
Jg3+. A jen pro tuto jedinou hrozbu, kterdaiza mit Uspch, jen
pokud ji bily gehlédne, stavi Kieseritzky ddmu a jezdce na tak
nevhodna pole. Tak Spatby dnes nehral ani jeden kavarenskyhra
Ale to byl styl tehdejSi doby.

8. Jf3-h4 Dh6-g5
9. Jh4-f5 c7-c6

Na jedné strahse nestalo nic, takerny dla opst tah na druhém
kiidle.

10. g2-g4! Jh5-f6
11. Vh1l-g1  c6xb5
12. h2-h4 Dg5-g6
13. h4-h5 Dg6-g5
14. DdI-f3 Ji6-g8
15. SclIxf4 Dg5-6



Moderni hré by jiz pravadpodobré m¢l dost toho, aby vystavoval
svou damu stale néftelskym atokm, a hral by Dd8... Ale tehdy
byla rozhodujici skutmost, Ze z f6 hrozilo brani na b2.

16. Jbl-c3

A nyni el ¢erny jiz nejvySStas zajistit své postaveni tahem Sb7.
Ale on mohl opt ucglat utasny tah a tu jiz neexistuji Zzadné uvahy.

16 ... Sf8-c5

| nejslabsi hr& by dnes byl tak chytry, aby netahtedtem na c5,
ale dive by se peswdcil, zda bily nenize odpo¥dét d3-d4 se
ziskem tempa. A skute¢ by zde 17. d4! s nasledujicim 18. Jd5
vyhralo v rekolika tazich. Misto toho hral Anderssen ihned

17. Jc3-d57?

neba’ ani on nemohl fekrctit hranice své doby. Ale i tam, kde
hraje Spat#, nas nuti jeho fantazie k obdivu.

17. Df6éxb2
18. Sf4-d6 Db2xal+
19. Kfl-e2 Schxgl??

Cerny zjevié véti, ze hra vybijeci Sach a Ze kazdou stojici bilou
figuru musi brat. Jinak jefpce zcela, nepochopitelné, Ze v této
nedobré situaci odvadi jgSsvého delce, aby bral bezpaou Wz
Vgl. Je velmi sporné, zda by byl mohl bily vyhréati®. ... Dd2!




20. e4-e5!

Nyni nemize cerny kryt bod g7 a musi odrazet hrozici
dvoutahovy mat.

20. ... Jb8-a6?

Jest jedna chybaCigorin v3ak dokézal, Z&erné postaveni se jiz
neda udrzet.

21. Jfbxg7+ Ke8-d8
22. Df3-f6+  Jg8xf6
23. Sd6-e7 mat

Nesmrtelna partie ifps jejicetné chyby. Neljeji chyby jsou
chyby pochazejici od ducha doby, ale jeji nesmétkhdsa spiva v
nesmrtelnych mysSlenkach Anderssenova ducha.



2. FrantiSek Gutmayer

Prosim velké mistry minulosti za prominuti, Ze tltpitolu jim
vénovaneého dilu nadepisu@utmayer. Samozejmé ho nepovazuji za
jednoho z nich. Ale je to on, kdo se v besgtoych a mnohgtnych
knihach vydava za autorizovaného apostola stargistii. A kdyby
to Slo podle jeho #ani, stl&il by rad Sachy na Urovieminulych
desetileti.

Nyni se n& vazni Sachovii@atelé zeptaji, ptopokladam za nutné
zabyvat se timto muzem v samostatné kapitole. Sktijgokladam
osobnost Gutmayerovu za néglig vyznamnou, ale jak také dokazuje
velky odstavec jeho knihy, je jeho nazor nadzoretkhéhe mnozstvi
vSech &ch, kdo Sachuibec nerozurji. Opakuje se to v literata, v
hudle a v kazdém ugmi: velké publikum neriZe pochopit nove,
neobvyklé, ale ma trochu pochopeni pro stak@asto viéné nebo
slySené.

Ale tito lidé si jsou zpravidla ddb wdomi svych nedostataych
odbornych znalosti a ponechavaji si Usudek pro.sebe

V Sachu je tomu jinak. Zde mnozi, kdo sévd neprojevovali,
nalezli v Gutmayerovi &dce, ktery se neostycha vyvolavat svou
poSetilost do sita a vyhlaSovat ji za nejvysSi moudrost. A to je
duvod, pr@ vénuji samostatnou kapitolu Gutmayerovi, muzi, ktery
se musel v amatérskych turnajich spokojit se skyonimmisty a
piesto se ostituje lamat lil nad velkymi mistry. Neni sice Zadnou
osobnosti, ale pro mne jeeplstavitelem druhu tuctového Sachisty,
jakého potkame vSude, ktery horuje pro Morphyhgizk@g mrtev, a
piedhazuje mu suchou hru, kdyZ Zije, ktery jegwédcen, Ze migi
snad hraji Iépe nez on, ale on ma kéggmyslenky.

Tento Gutmayer, jemuZz se snad v padesatych letedilo
pochopit Steinitze, je nyni tak daleko, Ze Morphyromumi alesp®d
casténe. A veéii, co je pro B novym zjevenim, je asi nové pro
kazdého druhého, a tento jediny paprsek, ktery ikraio jeho
ducha, zpracovavarac knih.

Ze v3ak jedt Gplnd nerozumi ani svému Morphymu, uvidime
pozcEji.



3. Kombinaéni a pozini hra

Laik véii, Ze revaha Sachového mistra $p@ v tom, Ze dovede
dopedu propeitat 3 az 4 a¢kdy i 10 az 20 tal Takovi Sachovi
zajemci jsou vzdy velmi udiveni, kdyZ jim na otazkeolik tahi
obycejn¢ promyslim dopedu, podle pravdy odpovidam, Ze
pravidelr® nejednou jen jeden.

S malem matematiky bychom lehce dlidjak je nemozné a z
druhé strany obeé¢ni nelelné chtit pedvidat pesny sled tahn
UvaZzujme o postaveni, vémZ neexistuji ostré hrozby, o¢iné
pokojné pozici. Potom jsme jist patitali skromr, jestlize
piedpokladame, Ze kazda strana ma po kazdéngoné tii mozneé
tahy, které musime vzit v Gvahu, chcemetlbec pditat dogedu.
Kdybych chél nyni propditat vSechny varianty, & bych, kdyz
bych chél propaitat ve vSech variantach jeden plny tah — tj. jeden
tah ode mne a jeden od protivnika — k Uvaze jia2r= 9 fiznych
variant. Ri dvou pinych tazich by byl get moZnosti jiz 3 na 4 = 81,
takZe jejich propd&itani je mozné nejvySe v korespondaim Sachu.
Kdybychom chili propceitat 3 tahy bilého &erného, byl by piet
variant 3 na 6 = 729, coz uz nelze prakticky praves

A i kdybychom si dali tu namahu, jaka by za to bgldmna?
Propaitavani variant by &o smysl jen, pokud bychom na konci
ch&li v danych postavenich uwt které pokréovani je
nejvyhodrgjSi. Ale v klidném postaveni narbeme pedpokladat, ze
po fech gFedem propéitanych tazich se jiz vysledek stane
zietelnym. A podle nazoru laik kteri si mysli, Ze v Sachu jsou
v8echno jen kombinace, bychom museliifat jeS¢ déle a je jasné, s
jakou nad vSechny lidské vygty jdouci rychlosti by ndistal paet
variant po gkolika malo tazich.

Kdyz to tedy neni kombinace, jak se Sachista rombqato uéity
tah? Kazdy Sachista — nejslabsi i nefgdh — ma — ¥dome di
podwdome — jisté obecné zasady, jimiz se nechava vésvqibé
tahu. Slaby hr& bude mit asi primitivni zasady, podle nichZ bude
chtit zajistit své kameny, kameny protivnikovy ndganebo brat,
nebo podle jednoho starého kavarenského pravidie mit radost,
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kdyz mize fici protivnikovi: ,Sach®. Jestu nejwtSich misté pred
Morphym se da konstatovat, Ze vzdyati defensivni nebo agresivni
tahy. Morphy byl prvni, kdo hral podle pravidlaegkt se pozii
stalo obecnym majetkem Sachigtazdym tahem vyvijet své figury.

Priklad: Normdlni postaveni Evansova gambitu zisk&gmo
tazich:

e2-e4 e7-e5
Jgl-f3 Jb8-c6
Sfl-c4 Sf8-c5
b2-b4 Schxb4
c2-c3 Sb4-a5
d2-d4 ebxd4
0-0 d7-d6
c3xd4 Sa5-b6

ONOORWNE

E.E% zgn

Postaveni po 8. ... Sa5-b6

Pred Morphym zde byl nejuzivggim pokr&ovanim 9. d5,
ziejmy ut@ny tah, ktery by dnedni htrajist¢ nedlal, protoZze
zastavuje $elce Sc4 a vzdava se ovladani pole e5. Dale salbr@y
Sb2 s hrozbou 10. d5 s dvojim Utokem a Kode. h3, coz jeiste
defensivni tah.

Teprve diky pikladu Morphyho se stal ¢ébnym jednoduchy
vyvinovy tah 9. Jc3, ktery se nam zda tiegzersjSim.
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Takovy zpisob hry Sachu, uéhoZz nepropéitavame jednotlivé
tahy, nybrz se dame veést obecnymi principy, nazg/aozréni hrou.

Kombinovat nfizeme v Sachu jen tam, kde je¢pb predem
propcitatelnych moznosti omezen, tj. kdyz vlastni tahytin
protivnika ke zcela konkrétnim protitah. To se mZe stat, kdyz
muj tah obsahuje jistou hrozbu, kterouide protivnik zneskodnit jen
jednim nebo v kazdémiipad jen zcela malym padem tali, nebo
kdyZz menim protivnikovi kdmen a dale kdyz davam Sach. wias
kombinace tedy vZzdy obsahuje protivnikovy vynucesigy. Jen v
takovych gipadech je mozné pitat velmi daleko, 20 i vice téah
protoZe pdet miznych variant éstava pece jen velmi skromny.

Vidime tedy, Ze pozhi a kombin&ni hra nejdou proti s@b ale
vzajemré se dophuji. Zahdjeni djaké partie se bude hrat poat,
ale k rozhodnuti dojde zpravidla komhin&a. Tak je teba rozunit
Laskero¥ vété: ,,Pozieni hra je pipravou pro hru kombirgai.”
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4. Otewenda hra — Paul Morphy

Morphyho zasadni postup na poli Sachové technjky, poznani
poskni principa, které byly pozdji obecré uznany, se da shrnout do
dvou \&t:

Prvni princip, ktery jiz znameiika, Ze mame podle moznosti
kazdym tahem usilovat o vyvin. Druhy princip je péni, Ze lepsi
v zajmu lépe vyvinutého ht& hru otevit, v zajmu Spath
vyvinutého hrée drzet hru co nejdéle zanou. Posvadz Morphy —
prvni, kdo od p&atku partie ésledré kazdym tahem vyvijel figury —
byl zpravidla Iépe vyvinut nez jeho protivnik, sihta® dosahnout co
nejotevensjSi hry, otevit si linie pro ¥Ze a sgtelce, z ¢ehoz
Gutmayer, a jak vsichni ti ostatni papouskové Mghahjmenuiji,
odvodil chybné pravidlo, Ze vZdy mame snazit titexSechny linie.

Uvedeme zdedkolik Morphyho charakteristickych partii.

Morphy (bez Val)- amatér

e2-e4 e7-eb
Jgl-f3 Jb8-c6
Sfl-c4 Sf8-¢c5
- b2-b4 Schxb4
c2-c3 Sb4-a5
d2-d4 ebxd4
0-0 Sa5-b6
c3xd4 d7-d6

Znameé zahajovaci postaveni. Vsinre si, jak Morphy da
podle moZnosti jen samé vyvinové tahyerny, ktery hra podle
starych princif, provadi samé utné tahy.

9. Jbl-c3 Jc6-a5
10. Sc4-d3 Sc8-g4

LepSi vyvin nabizelizjme Je7, ale tah v textu Uto
11. Scl-e3 Dd8-f6

N WNE
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Uto¢ny tah, ale ve skuteosti vyvinova chyba, protoze uvadi
damu pedcasre do hry.

12. Jc3-d5  Df6-d8
13. h2-h3  Sg4xf3
14. Dd1xf3  Jg8-f6

Nyni prichazi vyvin @#ilis pozd a Morphy vyhrava fivabnou
kombinaci.

15. Se3-g5! Sb6xd4
16. e4-e5! Sd4xe5
17. Vfl-el 0-0

18. Vel-e5 d6xe3
19. Jd5xf6+  g7xf6
20. Sg5xf6

ziskava damu i partii.

Tato partie nam dava takéilpzitost, abychom promluvili o @k
péSal tak charakteristické pro Morphyho . Morphylmotiz diky
svému vyvinovému principu veidicasto ¥Ze a Stelce, a to tive
nez jeho protivnik roSoval. Tyto figury gebuji pro svowinnost
oteené linie. Pedtasné obti péSar u Morphyho sledovaly jen cil
otevit linie a provadly se tedyisté postn¢ bez gesného proptu.
Jako piklad uvedeme dalSi partii.

Schulten — Morphy

e2-e4 e7-e5
f2-f4 d7-d5
edxd5 eb-e4
Jbl-c3 Jg8-f6
d2-d3 Sf8-b4
Scl-d2 e4-e3!

Otevira sloupec e.

7. Sd2-e3 0-0
8. Se3-d2 Sb4xc3
9. b2xc3 V{8-e8+

oahwNE
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10. Sfl-e2 Sc8-g4
11. c3-c4 c7-c6!

Provokuje k otekeni sloupce d.

12. d5xc6? Jb8xc6
13. Kel-fl

Az dosud hral Morphy po&ng, tedy podle svych obecnych
principi. Nyni nasleduje kombigai hra; fedem pesré propcitané
tahy, které vyvolavaji vynucené tahy.

13. ... Ve8xe2
14. Jglxe2 Jc6-d4
15. Dd1-bl  Sg4xe2+
16. Kifl-f2 Jf6-g4+

17. Kf2-gl
Cerny vynuti nyni mat v sedmi tazich.
17. Jd4-f3+

18. g2xf3 Dd8-d4+
19. Kgl-g2 Dd4-f2+
20. Kg2-h3  Df2xf3+
21. Kh3-h4  Jg4-h6
22. h2-h3 Jh6-f5+
23. Kh4-g5 Df3-h5 mat

Obsahemiady dalSich charakteristickych a pro vyvoj Sachove
techniky vyznamnych partii Morphyho je, Ze jeho tpmuici, ktefi
neznali princip, Ze otéeni hry gichazi vhod tomu, kdo je lépe
vyvinut, s umyslem osvobodit sefgglsouvali pi nedostateném
vyvinu péSce a tim jen otevirali n&telskym figuram vhodné cesty.

Morphy — amatér

e2-e4 e7-eb
Jg1-f3 Jd8-c6
Sfl-c4 Sf8-c5
b2-b4 Schxb4
c2-c3 Sb4-c5

aokrwnhE
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6. d2-d4 ebxd4
7. c3xd4 Sch5-b6
8. 0-0 Jc6-ab
9. Sc4-d3 d7-d5?

Chybné oteteni, které uvaluje bilé ¥Zi sloupec e a stlci cl
diagonalu a3-f8. Lépe bylo 9. ... d6.

10. e4dxd5 Dd8xd5
11. Scl-a3 Sc8-e6
12. Jb1-c3 Dd5-d7

13. d4-d5!
Morphyho charakteristicka &b péSce otevira také jeSsloupec

13. ... Sebxd5
14. Jc3xd5 Dd7xd5
15. Sd3-b5+ Dd5xb5
16. Vfl-el+

a vyhrava.
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