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vitézstvi

Protivnik se vzdava

Partie mezi hraci, ktefi se Sachové hte teprve
uci, konci obvykle matem. Na vyssi urovni
hry se uz to ale nedéla téméF nikdy. Proc?
Protoze téméF kazda partie dospéje dfive
nebo pozdé€ji do okamziku, kdy je koneéna
porazka jednoho z hraci nevyhnutelna a kdy
dalSi hra nema smysl. Znamena to, Ze hraci
bezprostfedné hrozi jasny mat nebo Ze hrac
uz ztratil tolik materialu, Ze jiz vysledek hry
nemuze zvratit. V takové situaci mize hraé
hru vzdat - bud'to fekne ,vzdavam se", nebo
symbolicky polozi krale na Sachovnici.

Nikdy se nevzdavejte pfilis brzy, protoze se
tim zbavujete jakékoli, byt sebemensi Sance
na dalsi hru. Jakmile ale uznate, Ze mate
skute¢né beznadéjnou pozici, je lepsi se cestné
vzdat nez sedét nad Sachovnici a pasivné
hledét vstfic nevyhnutelnému konci.

Tady je typicky priklad:

Bily ma v této koncovce prevahu t¥i péscu. A jak
uz vime, mize se pésec po dosazeni posledni
fady proménit v damu. Toho bily docili velice
snadno a s pomoci nové damy jiz ¢erného snadno
umatuje. Cerny se sice miZe dret ve hie jesté

po mnoho tahu, ale zkratka to nema smysl.

Bily nemuize udélat natolik vaznou chybu, aby
ohrozila jeho Sance na vitézstvi. Nejlepsi je proto
se vzdat a soustredit se na dalSi, novou hru.



Zapamatujte si

Pokud se dostanete do beznadéjné situace, ve

které nelze realné ocekavat, Ze by soupef udé-
lal zasadni chybu, je nejlépe se vzdat.

Hrajete-li partii s Sachovymi hodinami

(at uz pomalu, nebo rychleji), davejte si také
pozor, aby vam nevyprsel €as. Jestlize na vasi
stran€ hodin spadne praporek, aniz byste
dokondili pFislusny pocet taht, automaticky
jste prohrali.
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remiza

Remiza

Hra muzZe skonéit nerozhodné - remizou
- tfemi zakladnimi zpUsoby.

Pat

Jestlize hrac¢, ktery je na tahu, neni v Sachu
a zaroven nemuZe provést Zadny platny
tah, nazyva se toto postaveni patem. Pat

je dalezitou soucasti mnoha koncovek.
Podivejme se na nékolik typickych pfikladd.

‘ Cerny je na tahu: Bily se pokou-
9‘ Si proménit péSce b na damu
4 a poté matovat. Nyni je
ale bohuzel na tahu cer-
ny, a ve hre tak nastal pat.

/; Cerny je na tahu: Bily ma sice vy-
— 9(‘) hodu materialu, ale presto opét

\ ¥ nedokaZze proménit p&ice, a vy-
‘té ° : P : ;
“ sledkem je tak pat a remiza.

Bily je na tahu: Zde cerny udé-

lal hrubou chybu! Pomoci kra-

le a damy mohl dat pohodiny
mat, ale namisto toho se mu
nestastnou nahodou ,po-

dafilo” skoncit v patu.

‘v
&

Bily je na tahu: Nékdy muze k patu
dojit, i kdyZ ma jedna ze stran
materialovou prevahu. Zde
bily stfelec nemulze tah-
nout (protoZe bily kral by
se dostal do $achu), a navic ani
nemuze tahnout samotnym kralem.

Vécny Sach
Nékdy se jednomu z hraci podafi vyvolat utok
proti druhému a Sachovat, ale nema jiz dostatec-
nou silu na mat. Muze ovSem vytvofit nekoneénou
sérii SachU, z nichZ soupeflv kral nema uniku.
Vysledkem je takzvany ,vécny Sach" a remiza.
Nyni si ukaZzeme pozici z partie, kterou

v roce 1989 sehrali Britové William Watson (bily)
a Julian Hodgson (¢erny) v Reykjaviku.

Bily se pokousi o utok, aviak nedafri
se mu a nyni se dostava
do problém.

Zahraje ale:
1 Vxg6+ fxg6
2 Dxg6+ Kh8



Zapamatujte si

Pat znamena, Ze hra¢ nema zadny platny tah
a zaroven neni v Sachu.

Nékdy muizZe jeden z hract davat soupefi neko-
necnou sérii Sachl. V takovém pfipadé hra
kon¢i remizou z dlvodu tzv. vé¢ného Sachu.

Hra¢ mlze také v kterékoli fazi hry ,nabid-
nout” remizu. Jestlize soupef s remizou
souhlasi, kon¢i hra remizou po dohodé.




