PSYCHOLOGIE V SACHU

1 Uvod do problematiky $achové psychologie

1.1 Co jsou viastné sachy?

Je zajimavé, ze neexistuje presna a vSeobecné uznavana definice pojmu ,Sachy" (oprostime-li se od Cisté
materialistického pojeti, Ze Sachy jsou 64 poli a 32 figurek). Jsou Sachy hrou nebo sportem? Jsou uménim nebo
védou? Michail Tal' napsal, Ze $achy jsou uménim, protoZe si pry jinak nelze vysvétlit jejich pritazlivost. Nékdo
jiny vSak zase bude tvrdit, Ze Sachy jsou pouze body v tabulce vysledkd. Péknym bonmotem se Sachy pokusil
vystihnout Gotthold Ephraim Lessing?, kdyz napsal, ze ,$achy jsou pFili$ vazné na hru a pfili$ hravé na vaznou
véc". Kdo ma ale Uplnou pravdu? Odvrhnéme nyni subjektivitu, ktera Cini Sachy tim, ¢im je kdo chce mit, a vy-
slovme moudrost nékdejsiho mistra svéta Emanuela Laskera®, ktery Fekl, Ze achy jsou boj. Neni to ani defini-
ce, ani pokus zaradit Sachy do nékteré oblasti lidské ¢innosti, Lasker pouze timto vyrokem vystihl charakter Sa-
chd, jejich podstatu, pFicinu pritaZlivosti, ale i podminku a podminénost jejich existence. Tezi, Ze Sachy jsou
boj, Ize jen tézko napadnou, a navic velmi dobfe vyhovuje naplni i charakteru této eseje. Proto se ji budeme
drzet.

1.2 Role chyby v sachu

Pfipustime-li tedy, Ze Sachy jsou boj, naskytd se dalSi otazka: v Cem je rozdil mezi hracskou silou jednotli-
vych Sachistl? Ve znalosti teorie? Ve zkuSenosti? V dovednosti? V nadani? V chapani zakonitosti partie? Cim to
je, Ze stfetnuti dvou vykonnostné pfiblizné vyrovnanych soupefl vyhrava tu jeden, tu druhy? Jak méze dobry
Sachista prohrat s hra¢em o jednu, dvé nebo i vice tfid slabSim? Sachisté — pocinaje nejslabSim amatérem
v achové kavarné a konde Garri Kasparovem® — maiji totiZ jednu spolecnou vlastnost: délaji chyby. Velmistr
Savielly Tartakower® (zndmy pro svij nekonvenéni ptistup k Sachfim, kterému &asto nechybéla nadsazka) ika-
val, ze Sachova partie je pohadka o tisici a jedné chybé. Tvrdil, Ze na chybach jsou Sachy pfimo postaveny. Na
tomto tvrzeni nepochybné néco je, protoze vyhry nelze docilit, kdyZ soupef neudéla chybu. Prijméme tedy chy-
bu jako nejvyssi princip celé Sachové psychologie.

1.3 Obsah sachové psychologie

V prvnim odstavci bylo ujasnéno, jak budeme k Sachlim pfistupovat, ve druhém bylo potom kratce poho-
voreno o fenoménu chyby. Nyni jiz mame dostatek prostfedkd, abychom nastinili, co vSechno vlastné do Sa-
chové psychologie spada.

Nejprve je potfeba podotknout, ze Sachova psychologie je jakasi patricijska disciplina, protoze se daleko
zietelnéji projevuje v partiich silngjSich hrach (plati zde Umérnost, Ze ¢im jsou protihraci silnéjsi, tim vice potom
miZe zalezet na psychologickych cinitelich). To Ize dobfe vysvétlit prostfednictvim chyby. JelikoZ se slabsi hraci
Casto dopoustéji chyb ,z vlastni vile", neni potfeba je k chybam nutit, a naopak, ¢im je protihrac silngjsi, tim
méneé déla chyb a proto je nesnadnéji porazitelny (tato skutecnost vedla i ty nejpovolanéjsi poCatkem 20. stole-
ti k mylnému zavéru, Ze Sachy spéji k tzv. remizové smrti).

Hledaly se proto cesty, jak by se dal soupef privést ke Spatnému zplsobu premysleni nad pozici,
k nespravnym hodnocenim vlastnich ¢i protihracovych Sanci a potazmo tedy k chybnému tahu. A pravé sachova
psychologie ma popsat komplex metod, prostiedkl nebo okolnosti, které sice nesouviseji pfimo s objektivni Sa-
chovou logikou, ale presto ovliviuji zplisob premysleni hrace a potazmo i vysledek partie. Budeme-li chtit Sa-
chovou psychologii popsat z hlediska praxe, potom mlzeme fici, Ze ma popsat moZnosti, jak pfimét soupere

k chybé.

1.4 Relativni sila tahu

Po nékolika Uvodnich odstavcich, kde byly nastinény zakladni teoretické problémy Sachové psychologie, se
nyni dostavame k Sachlim jako takovym. Velice zajimava je otazka, jaky tah pfi partii hledat. Zni velice banalné

! Michail Tal (1936-92): mistr svéta 1960—-61, v mladi genialni dité, Sachovy romantik prosluly svou nepfekonatelnou fanta-
zii a intuitivnimi obétmi (stal se idolem mnoha uto€nych hracu), v pokrocilém véku skvély Sachovy publicista
’G.E. Lessing (1729-81): némecky osvicensky dramatik, kritik a literarni teoretik, tviirce méstanského dramatu
3 Emanuel Lasker (1868—1941): mistr svéta 1894—1921, mimo jiné filosof a matematik, pfitel Alberta Einsteina, zakladatel
psychologie v Sachu, vdeobecné uznavana osobnost Sachového nebe (na rozdil od mnoha jinych velkych jmen)
* Garri Kasparov (*1963): mistr svéta od 1985 (oficialni konec jeho kralovani neni jednoznacny), nejlepsi hra€ vSech dob,
puvodnim jménem Gari Vajnstejn, po otcové smrti pfijal matéino jméno a do kfestniho si pfidal jedno ,r“, aby jeho celé jmé-
no meélo 13 pismen (jeho $tastné &islo, narozen 13.4., 13. kolo je postrachem jeho soupef, letos si do Prahy naplanoval
?ﬁ’let na 13.10. apod.), jinak snad neni v pfipadé Kasparova mnoha dalSich komentara

Savielly Tartakower (1887—1956): ,hypermodernista“, dlouhou dobu patfil k pfednim svétovym velmistrim, skvély Sachovy
glosator, komentator a popularizator, nikdy se vazné nepfiblizil titulu mistra svéta



a feklo by se, ze na ni Ize jisté velmi snadno odpovédét. Ale prekvapivé se podobné jako u otdzky, co jsou
vlastné Sachy zac, dostavame s odpovédi do nesnazi. U vymezeni pojmu Sachl je odpovéd’ viastné celkem ne-
zajimava, protoze i kdybychom Sachy definovaly jako fialovou jestérku, nic to na principu hry samotné nezmé-
ni. OvSem tvrzeni, Ze nejspravnéjsi je hrat paty nejlepsi tah, ktery jsem schopen najit, je uz hodné zasadni.

Historicky vzato, nejdfive se Sachisté snazili hrat co nejutocnéjsi tahy, a to za kazdou cenu, tedy bez ohle-
du na strategickou povahu pozice. Toto obdobi (nazyvané jako romantické) bylo vystfidano klasickym®, které
jasné ukazalo nedostatky pozi¢né nepodlozenych Gtocnych tahd. V této éfe se pod velmi silnym vlivem Siegber-
ta Tarrasche’ hledal vZdy objektivné nejsiln&jsi tah (na této Grovni se dnes vyskytuji stroje) a zdalo se, ze zde
jiz vyvoj musi skoncit. Co mdze byt silnéjsi tah neZ nejsilnéjsi tah? Odpovéd’ ,nic" byla dlouhd Iéta povaZzovana
za naprosto samoziejmou, a to az do chvile, kdy se objevil Lasker. On nejenze nejsiingjsi tahy nehral, ale do-
konce se jim zamérné vyhybal. Jeho motto bylo prosté: délal tahy, které byly nejneprijemnéjsi jeho souperdim.
Tento pfistup ve své dobé vzbudil velky rozruch, Tarrasch nebyl s to docenit jeho genialitu a veskeré Laskerovy
Uspéchy pfipisoval jen a jen Stésti (coz byl samoziejmé velky omyl). A prestoze ne kazdému velmistrovi bylo po
chuti pfistoupit na tento velmi narocny zplisob boje, da se Fict, Ze nejslavnéjsi jména svétového Sachu, jako
napt. Alechin®, Tal, Fischer® nebo Kasparov, voli (volili) tahy piesné podle kritéria zavedeného Laskerem. Z&vé-
rem tedy je, Ze sila tahu je relativni. Slovo relativni zde miizeme chapat v jeho pravém smyslu, tudiz ve smyslu
»vztahujici se k néemu". V jedné pozici existuje nejsilng€jsi tah vztahuijici se k pozici samotné, mize zde ale
existovat také Uplné jiny nejsilnéjsi tah vztahujici se k FrantiSku Novakovi, ktery ma na poslednich 20 tahd 5
minut, a rovnéz Uplné jiny tah vztahujici se k partii s pocitaem. Ve vSech tfech pripadech mize byt za nej-
spravnéjsi povazovan jiny tah a to je vskutku Uzasné. Pravé jsme probrali jeden ze stézejnich pilitd moderni Sa-
chové psychologie.

2 Chyba v sachu

V odstavci 1.2 (Role chyby v Sachu) bylo vysvétleno vysadni postaveni chyby a v odstavci 1.3 (Obsah Sa-
chové psychologie) bylo naznaceno, Ze hlavnim cilem psychologického vedeni partie by méla byt soupefova
chyba. Ackoliv pojem chyba sklofiujeme ve vSech moznych padech, nevime zatim zcela pfesn€, co se pod nim
skryva. Pokusime se tedy popsat, jaké druhy chyb se v Sachach vyskytuji a jaké jsou jejich nejCastéjsi priciny.

2.1 Druhy chyb

2.1.1 Prstova chyba

Jedna se o analogicky pfipad, jako kdyby Einstein napsal, ze 3x3 je 6, nebo kdyby legendarni Pelé prekopl
ze dvou metrl prazdnou branu. I tém nejlepsich Sachistlm se stava, ze ¢as od Casu (zpravidla jen parkrat za
Zivot) udélaji primitivni chybu. Neni to Spatnym propoctem tah(, ale zpravidla napf. provedenim néjakého tahu
(ktery hrac vibec nechtél zahrat) v zamysleni, nebo uz ma hrac v hlavé jinou pozici, nez ktera stoji na Sachov-
nici atd. atd. Prstova chyba je tedy vlastné vysledek selhani lidského aparatu. Pricinou je predevsim nedostatek
soustredéni.

2.1.2 Chyba v diisledku chybného premysileni
Sem patfi vSechny chyby udélané védomé (na rozdil od prstovych chyb, které jsou délany bezdécné a vice

rv.

méné omylem) a v poméru k prstovym chybam tvoii 99,9% vsech chyb. O jejich pfi¢inach kratce pohovofime
v nasleduijicich odstavcich.

VIVE

2.2 Priciny chyb
2.2.1 Prirozené chyby

Velké mnozstvi chyb je v Sachu zplisobeno prosté tim, Ze uroven kazdého Sachisty je néjakym zplsobem
omezena a nékdy prosté neni mozné se se vSemi problémy v pozici zdarné vyporadat. Tyto chyby jsou ovsem
podminény Cisté Sachové (a nikoliv psychologicky), proto se jim dale nebudeme vénovat.

® Pouzivani pojmu ,klasické obdobi“ je relativni, napf. ve 20. letech 20. stoleti nazyvali toto obdobi jako pseudoklasické
ovS§em sami svlj smér oznacovali jako hypermoderni, coz s ubihajicim ¢asem jaksi ztratilo na vystiznosti).

Siegbert Tarrasch (1862—1934): povolanim prakticky lékaf, Sigmund Freud klasického Sachového sméru, jeho dogmatické
Eouéky jsou i po 100 letech zakladem (a pouze zékladem) vyuky mladych Sachistd, nikdy nebyl mistrem svéta

Alexandr Alechin (1892-1946): mistr svéta 1927-35 a od 1937 do smrti, jedna z viibec nejvétSich Sachovych osobnosti
historie, hra¢ s obrovskou fantazii, jako prvni smisil perfektni Sachovou hru s psychologickym vedenim boje
° Robert James Fischer (*1943): mistr svéta 1972-75, jedna z nejzahadnéjsich postav Sachové historie, v mladi Sachu
podfFidil uplné vSe, po zisku titulu mistra svéta se stahl z vefejného zivota, v sou€asnosti je pravdépodobné dusevné chory
(je neslavné prosluly svymi antisemitistickymi nazory)



2.2.2 O tahdal

Na otazku, jak daleko obvykle pocita, odpovédél Reshewsky®’: ,Politdm vzdy o jeden tah dal ne? soupet."
V této lisacké odpovedi se skryva tajemstvi Gspéchu mnoha hracd — jsou schopni zapletku propocitat o tah dal
a tim odhalit skutecnosti, které mlzou souperovi zlstat skryty. Nechame-li stranou objektivni skutecnost, Ze
neni v silach nékterych hracl dopocitat se az do klicové pozice (viz 2.2.1 Pfirozené chyby), nejcastéji pocitame
nedostatecné daleko kvdli vlastni lenosti, podcenéni soupefovych moznosti nebo kvili pfekotné snaze uzuz rea-
lizovat své plany.

2.2.3 Utkvéla predstava

Mnohokrat jsme svédky aZ docela neuvefitelnych prehlédnuti, ktera jsou zavinéna utkvélou predstavou
z minulosti o0 soucasnosti. Castokrat dojde ke zméné pozice, ktera se nam nezda dllezita. Prosté zapomeneme
zkontrolovat, co vSechno se pravé provedenym tahem zménilo.

2.2.4 Samozrejmé tahy

Vzpomenme znamy vyrok Tartakowera: ,Stfez se samozrejmych taht!™ Pojmy ,moderni Sachy" a ,automa-
tické tahy" se staly vzajemné nespratelenymi. Ackoliv ma mnoho hracl snahu samoziejmé tahy hrat (jejich na-
rocnost je prakticky nulova, navic jsou velmi snadnym ,.zhodnocenim™ stovek hodin stravenych nad studiem Sa-
chi), dobry hrac je pouze ten, ktery peclivé zvazuje vSechny individudini rysy kazdé pozice. Nebezpeci samo-
ziejmych tahl (tedy tah(, které zpravidla v podobnych pozicich funguji) se skryva v jemnostech kazdé kon-
krétni pozice, proto se mlze snadno stat, Ze jak na potvoru narazime na vyjimku z pravidla a draze se nam to
nevyplati. Pri¢inou hrani automatickych tahd je opét predevsim lenost myslet.

2.2.5 Zvyk

Zvyk patfi mezi dalsi stereotypy naseho mysleni. Je zvykem, ze napadena figura ustoupi. Zda se nam béz-
né, ze ve stiedni hie stava bily kral po rosadé na g1 a Cerny na g8, vzdyt' je to dobrym zvykem! A pravé zvyk
v sobé skryva podobné Uskali jako automaticky tah, totiZz podcenéni individuality pozice. Obvykle je proti zvyko-
vému syndromu dobrym Iékem snaha zapamatovat si zvlastnosti pozice a tyto zvlastnosti si potom béhem par-
tie Casto pripominat (jak bylo feCeno, toto je Iék, a tedy odstrariuje projevy syndromu, nikoliv jeho pficiny; sa-
moziejmé je prakticky nemozné se zvyk{ zbavit).

2.2.6 Povrchnost

Povrchnost je prirozend lidska vlastnost. Vichni jsme ji dostali do vinku, at' chceme nebo ne. Clovék ani
neni stavény na to, aby pochopil vSechno kolem sebe, a tak zakonité musi byt v nékterych oblastech povrchni.
Podobné je tomu v Sachach. S povrchnosti se setkame u vétsiny Sachistl a pravé jakasi neochota jesté vice po-
trapit mozek a snazit se proniknout co nejblize jadru problému potem vede k mnoha chybam. Ddlezité je, ze
chyby z povrchnosti byvaji vétsSinou skrytéjsi a proto méné Casto trestané (protoze pro vyvraceni se musi jit
rovnéz pod povrch, zvendi je vSechno OK). Mozna praveé toto vede mnoho Sachistlli k opravdu ekonomickému
pristupu — ,snadno, rychle a Spatné", ale pro¢ ne, kdyz mé nikdo nepotrestd? Povrchnost Ize prekonat jen sil-
nou vdli.

2.2.7 Ztrata pocitu nebezpeci

Podle prislovi Kdo do nebe hledi a po zemi chodl, snadno se uhodi'se Casto stane, ze ve zcela jasné (vétsi-
nou vyhrané) pozici hra€ dospéje k nazoru, Ze uZ je pozice tak snadnd, Ze se nemlze zmylit. To pak Casto vede
k velmi kuriéznim (a pro potrestaného hrace krutym) situacim, kterym je mozno vyhnout se pouze cilevédo-
mym udrzenim pozornosti az do samotného zavéru partie.

2.2.8 Zavrat’'z uspéchu

Ta se Casto dostavi pti docileni vyhrané pozice se siln€jSim hraéem. Naucit se s ni bojovat je (napf. oproti
predchozim) velice obtizné z nékolika dlvod(. Tak zaprvé, byt vyhrany se silnéjSim hracem je jev velmi zfidka-
vy a proto chybi prostor pro ,trénink" boje se zavrati. Zadruhé, k jejimu prekonani uz obvykle nestadi vlle, ale
je nutno vlastni psychice vnutit velkou disciplinu a odolnost. Hraci jsou dvojiho druhu, jedni maji nervy jak ze
Zeleza a ani vyhrana pozice s kdovijakou hvézdou v nich nevyvolava zavratné emoce, naopak druzi jsou velmi
labilni a prakticky nem{zou takovou partii dotahnout do zdarného konce, protoze nikdy neunesou tihu situace.
Byly uvedenu dva extrémy, mezi néz Ize vSechny Sachisty zafadit. S&m mam s podobnou situaci zkuSenosti,
napf. na jednom turnaji v roce 2000 jsem se poprvé v Zivoté stfetnul s velmistrem (GM Marek Vokac) a osud
tomu chtél, ze jsem byl po 40 tazich vyhrany. Sachovnice byla obsypana znamymi i neznamymi, hodné lidi mi
pri kratké prochazce predem gratulovalo k fantastickému vitézstvi a zde se dostavil pravé onen zavratny pocit.

1 samuel Reshewsky (*1911): puvodné Polak, pozdeéji reprezentant USA, zazracné dité s fenomenalni paméti, uz jako
mladicky se tésil velké slavé, mnohonasobny Ucastnik zapasl kandidatli mistrovstvi svéta, ne vSak vice



Po navratu k Sachovnici jsem nebyl schopen kloudného premysleni, ztratil jsem hodné nejen ze svého Casu, ale
i ze své vyhody, a partie nakonec skoncila remizou.

2.2.9 Myslenkova bariéra

Jakym zplsobem vysvétli némy zakaznik v obchodé, Ze si chce koupit kladivo? Ano, spravné, tluce pésti do
stolu jako kladivem. A jak da najevo slepy, Ze by potfeboval nlzky? Bude stfihat ukazovackem a prostrednic-
kem ve vzduchu jako nlizkami. Takto zareaguje 90% dotazanych, i kdyZ si slepy midze o nlizky prosté Fict. Re-
akce nebude chybna proto, Ze by dotazani nevédéli, ze slepy umi mluvit, ale logicka vazba na prvni vétu je
priméje ke Spatné odpovédi. Prvni vétou se v mozku vytvori jakdsi doCasna bariéra, kterou mnoho lidi neumi
prekonat. Podobné je tomu i v Sachach. Néjakou situaci mame momentalné spojenou s néjakou jinou, ale tato
vazba nam mlze zamlzovat mozek a branit nam ve stfidmém usudku.

2.2.10Precenovani nebo podceriovani soupere

Asi kazdy Sachista ma né&jakého soupere, proti kterému se prosté nedafi, nedafi a jesté jednou nedafi.
K partii potom onen zdeptany chudacek nastupuje s téZkou hlavou, Ze dnes to zas bude bida s nouzi. Dokonaly
priklad precenovani soupere. Ackoliv je souper stejné silny (a statisticky by tedy mél jednou vyhrat a jednou
prohrat), psychicka bariéra nam neumozni hrat v dobré formé.

Castéjsi pripad je vSak podcerfiovani soupere. Dochazi k nému velmi Casto (prakticky vzdy, kdyZ je soupef
ohodnocen jako slabsi), mnohdy podvédomé a takovyto preziravy pristup vede k velké demotivaci a tim i
k horsi hre. Prvnim krokem pfi odstranéni této vady je védomy pfistup k soupefovi jako k rovnocennému part-
nerovi, presto, jak jiz bylo Feceno, velkym problémem miZe byt dostat podcenovani ze svého podvédomi.

2.2.11Prehnana vira v souperovy schopnosti

Pfi souboji s vyrazné siln€jSim hracem hraje velkou roli autorita soupefe. Mame snahu véfit, Ze vSe, co dé-
l& onen skvély a hrozné silny hra¢ na druhé strané Sachovnice, je bezchybné a bylo by neuctivé se snazit tako-
vou dokonalost vyvratit. Slabsi hrac si pfi soupefové chybé Casto fika: ,Hm, mné se zda, Ze je to chyba, ale on
je silnéjsi, on vidi vic, urCité ma na mé néco prichystano, tak se to radéji nebudu pokouset vyvratit." Tento pri-
stup je samoziejmé chybny a i za cenu rizika je potreba provérovat ideje soupere, jakkoli se zda nepravdépo-
dobné, Ze by se dopustil chyby.

2.2.12Hra na krasu

Hra na krasu je véci snad jesté pritaZlivéjSi nez lecktera jina radost Zivota lidského. Velice Casto se po
dobre sehrané partii dostaneme do situace, kdy mdzeme zakondit partii néjakym suchym ziskem materialu (ne-
bo né¢im podobné pfizemnim), nebo se mlzeme vydat na dobrodruznou stezku s vidinou elegantniho konce a
mnoha ovaci nadSenych pfihlizejicich (mimochodem, v téchto dvou moznostech Ize dobre vycitit rozdil mezi Sa-
chama jako védou a jako uménim). Mladicka nerozvaznost vétsinou veli vstoupit na cestu s ocekavanou slavou
na jejim konci, coz pravée Casto vede ke katastrofam. Snaha zakondit partii elegantné je jakousi Sirénou, které
je radno se zdaleka vyhnout.

2.2.13 Nedostatek casu

Velice Casto je chyba zplisobena tim, Ze na vyfeseni vSech problém{ uz nemame dostatek Casu. Ale proto-
Ze je Casova tiseri mnohem komplexnéjsi problém, nez aby na ni bylo nahlizeno jen jako na p¥icinu chyby, bude
o ni pojednano pozdéji a v jiné souvislosti (viz 4.6 Casova tisen).

Probrali jsme teoreticky vyznam chyby v Sachu, ale také jeji konkrétni podoby a priciny, proto nyni tuto
problematiku s Cistym svédomim opustime. Ve zbytku tohoto textu se budeme vénovat okolnostem, které
ovliviuji Sachovou partii.

3 Neékteré objektivni faktory ovliviujici partii

Malad poznamka na Uvod: pojem ,,objektivni faktory" je zde pouzit ve vyznamu ,takové faktory, které partii
ovliviuji bez ohledu na vdli jednoho nebo druhého hrace". Jedna se tedy o hracem neovlivnitelné (nebo ale-
spon kratkodobé neovlivnitelné) skutecnosti, jako napf. jestli je Clovéku Spatné od zaludku nebo jestli ma Spat-
nou pamét’ apod.

3.1 Stésti? Smiila? Nahoda?
Existuje vibec v Sachach Stésti a smila? Nejsou snad Sachy prisné logickou zaleZitosti, kde zaleZi jen a jen

na objektivnich okolnostech? Jifi Vesely (autor [1]) zastava nazor, ze Stésti ani smla v S$achu neexistuji. Argu-
mentuje tim, Ze obéma protihraclim jsou od samého pocatku znama pravidla a Ze oba od zacatku védi, Ze par-



tie koné¢i az matem (nebo vzdanim se nebo prekrocenim casu), a proto ze nelze brat vazné vzlyky typu ,,...uz
jsem byl Uplné vyhrany, ale pak jsem nastavil ddmu...to byla ale smdila...". A Stésti? Da se snad mluvit o Stésti,
kdyZ toho jeden vidi vic nez druhy?

PIné souhlasim s ¢asti o smdle. Vskutku, kdyZ jsem prohral, udélal jsem chybu. A jakapak je smdla udélat
chybu? To neni smila, to je hloupost. Ovsem velmi bych oponoval v otazce Stésti. Nezpochybnitelnou skutec-
nosti je, Ze se mnohdy podafi vyhrat i pfi Uplné Spatném vykonu, kdyz soupef nakonec néjak chybuje. Je snad
takovéto vitézstvi zaslouzené? Kdo miZe za to, ze se soupef dopustil chyby? Jen on sam a proto se da mluvit o
velkém stésti, ze mél souper slabou chvilku.

Dospivame tedy k trochu paradoxnimu zavéru, Ze v Sachach existuje Stésti, ale neexistuje smdla (neni po-
rusen jakysi ,zakon zachovani hmotnosti® Stésti a smdly, protoze jednou se Stésti usméje na mé, jednou udé-
ldam chybu a tim predam stésti nékomu jinému).

Na Stésti a smllu Ize pohlizet jesté z jiného pohledu. Napriklad je smbla, pokud se musim stfetnout
s hlavnim konkurentem zrovna v den, kdy mi neni dobfe, nebo pokud pfi losu soupefd dostanu se vsemi silny-
mi soupefi Cerné apod. Zde i Vesely uznava, ze takovato smdila existuje a je zcela nahodna.

3.2 Lidsky charakter

Sachové partie neni souboj bilych a Eernych figurek, ale dvou osobnosti, a proto by nyni bylo dobré se na
chvilku zastavit u nékterych ddlezitych lidskych vlastnosti, které ovliviiuji pribéh partie.

3.2.1 Talent

PrestoZe talentem nejsou obdareni vSichni, bylo by chybné se mu nevénovat. V extrémnich pfipadech md-
Ze talent stacit k dosazeni velmi vysokych Sachovych met, ale také jinak je velmi nesnadné se v Sachach bez ta-
lentu obejit. V podstaté uz jen samotné ,nadani pochopit Sachy" vyzaduije jisty druh talentu, protoZe jsou zna-

vV

nich. Talent opustime jmenovanim aspon nékolika nejznaméjsich génil ,,od prirody" vzdalené i blizsi historie:
Morphy, Capablanka, Pomar, Reshewsky a Kasparov.

3.2.2 Pamet’

Ackoliv ma hodné Sachistli sklony k zapominani nejrliznéjSich véci na nejriiznéjsich mistech (obzvlasté po-
véstny byl v tomto smyslu Réti*!, jehoZ slavnd Zluta aktovka byla vZdycky tam, kde mistr sdm uZ davno nebyl),
pamét’ je jednim z rozhoduijicich faktord ovliviujicich celkovou silu hrace. Obzvlasté zietelné toto tvrzeni vynika
pfi studiu obétnich kombinaci — zda se, Ze Sachista kombinaci ,vytvoril*, ale v podstaté si na ni jen ,vzpomnél*
(feCeno velice zjednodusené). Skoro absolutni vétSina Sachovych kombinaci je totiz uz vméstnana do standard-
nich schémat, coz je (citujme Tala) z metodického pohledu nutné, ale z pohledu lovce smutné. Skutecné,
v souCasné dobé je kladen velky d@iraz na Sachové védomosti, zatimco tvdrci stranka stale ustupuje do pozadi
(vedle prikladu s kombinacemi o tom svéd¢i také napr. fakt, ze drtiva vétSina zahajeni je dnes proanalyzovana
daleko do stfedni hry nebo nékdy az do koncovky, takze k Uspéchu mlze stacit se variantu mechanicky naucit).
Toto zni sice trochu pesimisticky, na druhou stranu i dnes se najdou hradi, ktefi se od standardizovanych
schémat s oblibou odchyluji a pfesto dosahuji znacnych Uspéchd.

S paméti Uzce souvisi jedna pro verejnost znacné popularni Sachova disciplina, kterou je simultanni pro-
dukce naslepo'. Napf. pfi hfe na 10 Sachovnicich je v paméti potfeba po 10 tazich udrzet 200 p@itahl, potom
se celd véc znacné zjednodusi, protoZe po 10. tahu uZz ma pozice vétSinou osobity charakter, a tak si staci pa-
matovat ,pouze" 10 pozic. Zajimavy je zplsob, jakym Sachista v paméti tyto pozice uchovava. Laicky nazor je
ten, Ze Sachista ma v hlavé vSech 10 pozic ,vyfocenych" a potom si tyto ,fotky" prohlizi. To je ale zcela nereal-
né, protoze by si Sachista (v nasem prikladu) musel pamatovat umisténi zhruba (10x32=) 320 figurek. Namisto
toho si Sachista pamatuje pouze vztahy na Sachovnici a néjaky vyznamny rys pozice (zde se velmi hodi pfirov-
nani z matematiky — pfimka také neni definovana vyctem vsech bod(, které obsahuje, ale pouze jednim bodem
(vyznamny rys) a néjakym smérovym vektorem (vztah mezi body)).

Obecné Ize fici, Ze Sachy na pamét’ plsobi blahodarnym ucinkem, nebot’ ta se aspoi né&jakym zplsobem
procviCuje. Timto kon¢ime kratké pojednani o paméti.

3.2.3 Viile

Stejné jako v bézném Zivoté, vile dokaze udélat mezi dvéma jinak rovnocennymi Sachisty velky rozdil.
Komu totiz chybi vile, jen tézko mlize pfekondvat mnohdy obtizné prekazky na cesté za Sachovou dokonalosti.

z hlavnich predstaviteld hypermoderni $koly), $achovy svét by o néj pfiSel, kdyby si v kavarné, kam si $el zahrat Sachy, ne-
zapomnél disertacni praci z matematiky

'2 Dfive pro mnoho &pigkovych Sachistt jeden ze zdroju obzivy (kvili své ,nadpozemské podstaté byly produkce naslepo
zadany), za nejhodnotnéj$i vykon v simultanni hfe naslepo je povazovan Alechintv vykon z Chicaga (1933), kde sehral 32
partii proti kvalitnim soupefam. Vyhral 19 partii, 9 remizoval a pouze 4krat prohral.



3.2.4 Pozornost

Pozornost je jednim z nejdilezitéjSich elementd lidské psychiky pfi hrani partie samotné. Zvlasté na vyssi
Urovni je nezbytné udrzet pozornost po celou dobu hrani partie, jinak se totiz Ize jen stézi vyhnout chybé. A
pravé nutnost udrzet pozornost i nékolik hodin déla z Sachové partie namahavou praci.

3.2.5 Chladnokrevnost

Ta je velmi dllezita a v zasadé se v Sachach jedna o vlastnost, ktera se hodi vzdy — kdyz branime Spatnou
pozici, kdyz vasnivé Gto¢ime nebo kdyz pocitdme jednoduchou koncovku. Sanci na tspéch mé pouze ten, kdo
dokaze zkrotit své emoce a vzdy si zachovat klidnou hlavu.

3.2.6 Promitani lidského charakteru do herniho stylu

Celkoveé se da fict, Ze lidsky charakter se odrazi do Sachového stylu kazdého hrace. Toto tvrzeni neni néja-
kého hypotetického charakteru, ale je doloZzeno na mnoha pfikladech. Kdo vi, jaké mél Petrosjan'® détstvi, ne-
mdZe byt prekvapen, Ze jeho Sachy byly velmi zdrzenlivé, a kdo naopak néco slySel o sebevédomém jednani a
vystupovani Kasparova, nemize se divit, Ze své soupefe doslova drti agresivni hrou plnou energickych tahd.

3.3 Intuice

Pojmem intuice (z latinského intueri = nazirat) rozumime zplsob postizeni pravdy cestou pfimého nazirani
zdanlivé bez logické analyzy a rozumné dvahy. V Sachach ma intuice zna¢ny vyznam a pouziva se v situacich,
které jsou pro nasi ,aritmeticko-logickou jednotku" pfilis obtizné a nezpracovatelné. Zminujeme ji jako néco, co
neumime poradné vysvétlit, prestoze si bez ni nelze Sachy dost dobfe predstavit. Neuvéfitelnou intuici dispono-
val jiz v nékolika ohledech zminény Michail Tal.

3.4 Jiné objektivni faktory ovliviujici Sachovou partii

Uplny vycet vdech okolnosti, které miZou zasdhnout do priibéhu partie, by byl velmi rozsahly (pokud je
viibec pocet ovliviiujicich faktorl omezeny), protoze do déni na Sachovnici zasahuje napf. i to, jestli je venku
hezky nebo ne (a tedy jak moc se Clovéku chce travit den nad Sachovnici), jestli ma nékdo momentalné pro-
blémy v praci nebo ve Skole, velmi zaleZi na osobnich vztazich (napt. se fika, ze po svatbé se sniZi Groven hrace
0 50 Elo bodﬂ”, a radsi se uz vlibec nemluvi o Upadku po rozchodu) a také na tom, kdy Sel Clovék vecer pred
partii spat. Casto je napfiklad nutno hrat partii za zdravotné ne zcela nezavadného stavu a to mize vysledek
skute¢né hodné ovlivnit. Podobnych faktor( by se dalo vymyslet jesté mraky, ale pro ilustraci to staci.

4 Psychologické prostredky ovliviiujici déni na Sachovnici

Na rozdil od tteti kapitoly (kde bylo pojednano o skutecnostech, za které ,nemlzeme") se nyni budeme
kratce vénovat psychologickym prostiedklim, kterymi partii zamérné, aktivné ovliviiujeme.

4.1 Pozdni prichod k partii

Pozdni prichod k partii je velmi oblibenou zbrani. Vyménou za par minut ¢asu na premysleni ziska opozdi-
lec jakousi psychologickou vyhodu, protoze pozdni pfichod jeho soupefe nepochybné néjakym zplisobem ovliv-
ni. Pravidla pozdni pfichody nezakazuji ani nijak neupravuji (kromé podminky, Ze se hra¢ musi dostavit do 60
minut od zahajeni partie), je proto Cist€ na moralce opozdilce, zda bude takto partii zahajovat. M& osobné
pozdni prichody vlibec nevadi, ale je pochopitelné, Ze nékomu mohou byt na obtiz.

4.2 Trik

Jisté je zajimava otazka, kde vlastné zacina Sachova psychologie pfi samotném hrani partie. Prvni krlicek
na klikaté a narocné cesté Sachové psychologie viastné udéla hrac, ktery kdyz 3x za sebou po 1.e4 prohraje,
tak sahne ke zméné ,repertodru" a pristi partii zahaji 1.d4. Usoudi totiz, ze se mu prvni zahajeni nehraje dobre
(nebo Ze naopak velice sedi souperovi) a prestoze jsou oba zahajovaci tahy objektivné stejné dobré, rozhodne
se presedlat na zaviené hry. Podobny krdcek ucini Sachista, ktery napadne soupefovu damu na a4 vézi z pole
h4 a pritom uprené kouka na kralovské kfidlo, jako kdyby tam planoval kdovijakou akci. Soupef ma tendenci
zaméfit se rovnéz na kralovské kfidlo a nakonec necha damu prosté stat. Podobné figly zkousi také napf. Sa-
chista, ktery v beznadéjné pozici s rezignovanym vyrazem jakoby nepozorné nastavi figuru, a jakmile ji soupef
sebere, zoufala tvar se zméni v rozzarenou a hrac s velikou radosti dava mat vézi na posledni fadé.

13 Tigran Petrosjan (1929-84): mistr svéta 1963—-69, prosluly svou opatrnosti (a potazmo i neporazitelnosti)
“ Elo systém je statisticky systém hodnoceni Sachové vykonnosti na zakladé dosahovanych vysledkl. Pochazi od prof. Ar-
pada Ela.



Podobné banalni, primitivni elementy Sachové psychologie jsou k vidéni dnes a denné a daly by se shrnout
do jednoho pytle s cedulkou Sachové triky. Jesté by se sluselo podotknout, Ze se triky s oblibou pouzivaji mezi
slabSimi hraci (kde jsou pomérné Ucinné), zato na vyssi Urovni uz zpravidla nenajdou takové uplatnéni (silnéjsi
hradi uz se nedaji tak snadno oblafnout). S otazkou trikd také souvisi jesté jedna dileZita véc. Kupodivu se triky
obvykle do Sachové psychologie nezafazuji (v [1] viz str. 13, v [2] autor uzZ v nazvu publikace tyto dva pojmy
oddéluje), coz mi nepfijde Uplné logické. Do Sachové psychologie patfi (podle definice uvedené v 1.3) vse, co
ma né&jakym zplsobem pFimét soupefe k chybé, a to nepochybné triky jsou. Maji sice svym zplsobem zvIastni
postaveni (diky své primitivnosti a také diky etické problemati¢nosti), ale na druhou stranu, kdyz je nezaradi-
me, jisté ndm tam bude néco chybét.

4.3 Lécka

Lécka je v podstaté néco podobného jako trik, ale na kvalitativné vySsi Urovni. Zatimco pfi rdznych tricich
se jeden hrac snazi néjakym vylozené nesSachovym zplsobem ovlivnit hrace druhého (zpravidla se jedna o
rlizna gesta a o perfektni herecké vykony s mimikou), lécka je Cisté Sachovy prostiedek (tedy nezavisly na vi-
zualnim kontaktu oponent(l), ktery ma soupere primét k chybnému uvazovani nad pozici.

Zde je zajimava otazka, zda by Ié¢ku mohl nastavit také stroj'>. Odpovéd’ je ano, ale pouze za podminky,
Ze je tah obsahujici 1é¢ku zaroven tim nejsilnéjsim, a to je velmi vzacny pripad. Obecné Ize tedy fici, Ze zatim
neexistuji algoritmy, které by stroji umoznily bojovat také na psychologickém poli.

Mezi léCkou a trikem existuje jesté jeden velice vyznamny rozdil. Zatimco lécka, aC se snazi soupere na-
chytat nebo jinak primét ke Spatnému rozhodnuti, je absolutné korektnim zptisobem vedeni boje. Jinak tomu je
u trikd. Nékteré figle jsou vyloZzené nefér (napfiklad odvadéni pozornosti vykonavanim néjaké rusivé c¢innosti —
na takovyto pfipad nastésti pamatuji pravidla) a nékteré jsou vSeobecné respektovany (jako napf. vyse uvede-
né priklady), presto se o nich vSak neda Fict, ze jsou moralné Gplné Cisté.

4.4 Bluf

Bluf je anglické slovo holandského pdvodu znamenajici ,imysiny klam, nehoraznou, umysinou lez".
I v Sachu Ize |hat, a to dokonce nehorazné. Casto k tomu dochazi v situaci, kdy se jeden hrac¢ dopusti velkého
omylu, uvédomi si ho a snazi se ho zamaskovat jako ,skvélou kombinaci®, déla, ze se vsim bylo pocitano. Velmi
se to podoba napt. blafovani v bridZi nebo v pokeru, princip je v podstaté stejny. Vlastni sebedlivéra se dava
najevo zpravidla sebevédomym a rychlym provadénim vlastnich tah(, za které by se ale Clovék nejradéji
v skrytu duSe hanbou propadl. Rozdil oproti triklim neni pfilis velky, ale nejedna se o totéz. Pfi blufovani se
snazime soupefi vnutit néjaky pocit (vétSinou tim, jakou pdzu pfi partii zaujimame), zatimco pfi tricich jde o
jednoduché upoutani soupefovy pozornosti jinym smérem.

4.5 Zapisovani partie'®

Kazda vazna partie musi byt zapsana (pravidla FIDEY, 2001) a v minulosti se par odbornikd této tematice
vénovalo. Tradi¢ni .Zivelny" zplisob zépisu partie je pfemyslet, zatdhnout a zapsat. Blumenfeld'® naopak tvrdil,
Ze lepsi je tah nejdfiv promyslet, potom krasopisné zapsat plnou notaci (napf. Val—-el misto Vel), prekontrolo-
vat planovany tah pohledem zaCatecnika (klast si otazky jako Nemohu dostat mat?, Nenastavuji damu? apod.)
a teprve potom tah zahrat. V Cechach podobnou strategii zapisu prosazoval mistr Foltys, ovSem Sachy Ize hrat
Spickové i bez této metody, napf. u Kasparova neexistuje, aby tah zapsal krasopisné, natoz pak pred jeho pro-
vedenim.

4.6 Casova tisen

Na samotny zavér jsme si nechali problematiku Casové tisné, snad proto, Ze je jednou z nejzajimavéjsich,
mozna ale také z d@vodu vahani nad jejim zafazenim. Zcela jisté se jedna o ovliviwujici faktor, ale je objektivni
nebo ne? Silnym argumentem pro zarazeni do objektivnich faktor(l bude to, Ze ¢asova tisen Casto vznika i pres-
to, ze si ji hrac nepreje. Vskutku, nékdy je pozice tak slozita, ze se silnému nedostatku ¢asu nelze vyhnout ani
v tom pripadé, Ze maji tfeba oba protihraci z ¢asovky no¢ni miru. Tento argument (mame na mysli pfedchozi
vétu) ma ale slabinu ve slovicku ,nelze". Vskutku, je zcela proti pfirozenosti drtivé vétsiny Sachistd, aby hrali
rychle a Spatné jen proto, aby se vyhnuli ¢asovce, ale z principu to mozné je. A jelikoz byly objektivni faktory
definovany jako faktory vili neovlivnitelné (viz str. 4, odst. 3), musime ¢asovou tisen zaradit sem.

!> Tato otazka by u trikil neméla smysl (ty jsou vysadni lidskou zaleZitosti), ale definice lécky v podstaté angaZovani strojli
nevylu€uje (zopakujme, Ze lé¢ka je Cisté Sachovy prostfedek).

16 Zarazeni tohoto odstavce do 4. kapitoly je korektni, protoZe zplsob zapisovani partie ovliviiuje nap¥. po¢et hrubych chyb
z vlastni strany.

7 Fédération Internationale des Echecs (mezinarodni achova federace), zalozena 1924 v Pafizi

18 Benjamin Blumenfeld (1884—1947): nikdy nepatfil k nejuzsi svétové SpiCce, znamy je pouze tim, Ze se po ném jmenuje
gambit 1.d4 Jf6 2.c4 ¢5 3.d5 e6 4.Jf3 b5.



4.6.1 Co je casova tisen?

Na Uvod poznamename, Ze se dnes v drtivé vétsiné ,vaznych" turnajli hraje tempem 2 hodiny na 40 tahd,
1 hodina na dalSich 20 a potom pll hodiny na zbytek, tempo rapid turnaji je obvykle pdl hodina na partii a
blicky se zpravidla hraji na 5 minut (vSechny casy jsou uvedeny pro jednoho hrace), ale doba je nejista a
vzhledem k podivnym praktikdm FIDE se hraci tempa pravdépodobné zméni*®. Casovou tisefi Ize tézko defino-
vat, jeden hrac se bude citit v ¢asové tisni, kdyz bude mit na tfi obtizné tahy 15 minut, druhy bude zase Upiné
v pohodé, kdyz bude mit ve velmi jednoduché pozici na 10 tahl 5 minut. Nékdy se o ¢asové tisni mluvi tehdy,
ma-li hra¢ méné neZ 10 minut a zaroven méné nez minutu na tah, v pravidlech se zase preferuje definice, Ze
hrac je v asové tisni, ma-li méné nez 5 minut®. Z psychologického hlediska by bylo mozno &asovou tisefi defi-
novat jako situaci, v niz si hra¢ uvédomuje, Ze na fadné zvladnuti problémd potfebuje vice ¢asu, nez ma mo-
mentalné k dispozici. Casova tisefi je nejpohnutéjsi fazi partie, mozek je vybicovan k nejvétsim vykondim, cela
psychika je pod znacnou stresovou zatézi a kazdy je vétSinou hodné nervdzni. Sachy zde prestavaji byt logic-
kou hrou, ba dokonce se stavaji hrou silné emocionalni, kde vitézi ne ten, kdo umi Iépe hrat Sachy, ale ten, kdo
ma lepSi kontrolu sdm nad sebou.

4.6.2 Mysleni hrace v casové tisni

Nyni uvedeme nékolik charakteristik Sachového premysleni hrace v ¢asové tisni. Kazdy ma tendenci opirat
se 0 pevng, staticke elementy pozice spis nez o elementy dynamicke (napf. kazdy radeji vezme péSce nez by si
uchoval iniciativu), v propocCtu pocita spiSe se zfejmymi, prostymi a pravdépodobnymi reakcemi soupefe. Cim
blize je hrac k tisni, tim vétsi dlraz klade na taktiku a mensi na strategii. V Casové tisni uvazuje hrac spise o ta-
zich neZ o problémech a snazi se mit na kazdy souperllv tah pfipravenou bleskovou odpovéd'. Proto je nejhorsi
snazit se vyuzit soupefovy Casové tisné drobnymi jedno- ¢i dvoutahovymi hrozbami, naopak je nejlepsi délat
neCekané tahy. Tomu ale Casto predchazi vnitini dilema, zda dat prednost ,korektnimu" tahu nebo spiSe tahu,
o kterém vime, Ze neni nejlepsi, ale ktery by byl soupefi nejnepfijemnéjsi (vice o hrani proti Casové tisni viz
4.6.4, o relativni sile tahu viz 1.4).

4.6.3 Priciny casové tisne
Pitiny asové tisné shrnul Krogius®! do 6 zakladnich bodd:

1. Analytické vahani. Tim je mysSlen pfiznacny hon za absolutni jistotou, kdy Sachista hleda nejlepsi tahy a
nemdZe se rozhodnout, zda je jeho pfipraveny tah uz dost dobry na to, aby ho zahral.

2. Vahani vzniklé pfecenénim soupere. Jedna se o pripad, kdy hrac vidi nebezpeci tam, kde neni, nebo kde je
minimalni (pravé v tomto pfipadé se bojime, Ze soupef presvédCivé vyvrati nase nejisté zaméry).

3. Vahani spjaté s vyznamem vysledku partie. Pfehnana snaha vyhnout se chybé vede k ¢astému provérova-
ni toho, co jsme jiz jednou propocetli, a tim se velmi snadno (a zbyte¢né) ztraci Cas.

4. Vahani spjaté pfimo s partii. Sem patfi pfipady, kdy litujeme néceho v minulosti, vycitame si, ze jsme pred
deseti tahy nehrali jinak apod.

5. Vahani spjaté s novou situaci. To je pfipad, kdy hrace v zahajeni napadne tah, ktery se mu zda dobry, ale
vi, Ze se jesté nehral. To vede k otazkam Pro¢ ho jesté nikdo nehral? Neni tam néjaké vyvraceni? apod.,
coz asto vede k jeho zavrZeni presto, Ze si vyvraceni hrac sdm najit nedokaze.?

6. Vahani vyvolané zvlastnostmi individudiniho stylu hry. Hra¢ vaha, protoze mu souperf predloZil jemu nepfi-
jemné problémy.

Snad jsou i jiné pri¢iny ¢asovych tisni, napf. vahani z litosti, kdy hrac objevi pékny obrat, najde jeho vy-
vraceni, ale estetické citéni ho nuti stale se k tomuto obratu vracet a jen velmi nerad ho nakonec opusti.

Kotov?® zase jako nejéast&jsi pficinu asové tisné uvadi neefektivitu propottu, kdy hra& neni schopen raci-
onalné zhodnotit jedno pokracovani, definitivné ho opustit (pokud se nezda dobré) a vénovat se dalSimu, ale
naopak Casto dochazi k povrchnimu zhodnoceni jedné moznosti, jejimu zavrhnuti, povrchnimu zhodnoceni dru-
hé moznosti, jejimu zavrhnuti, navratem k prvni moznosti a peclivéjsSimu pfezkoumani, jejimu zavrhnuti, vrace-
nim se k druhé moznosti atd. atd. (hra¢ v mysli preskakuje z jedné varianty do druhé, pricemz své znalosti o

!9 Prezident FIDE Kirsam lljlumzinov diky svému velkému bohatstvi (pochazejicim z podezielych zdroja) usilovné méni sou-
¢asnou tvar Sachu — po diskutabilni zméné tradiéniho systému boju o mistra svéta na KO systém (ktery sice dava Sanci vice
hrac¢lim, zato se ale hodnota titulu svétového Sampidna zna¢né snizila) se snazi silné omezit ¢as na premysleni ve vaznych
turnajich na 1,5 hodiny na v8echny tahy, pfi¢emz se za kazdy provedeny tah hraci pfida 30 sekund (nevyhodou tohoto tem-
E)a je mimo jiné nutnost Fischerovych elektronickych hodin, které pdlminutovy bonus za kazdy tah umozriuji).

% Tato definice je uzite€na proto, Ze dava jasny navod, od kdy uz neni nutné zapisovat tahy.

2 Nikolaj Krogius (*1930): napsal pGvodni prace o psychologii v Sachu, napf. O psychologiji Sachmatnogo tvorenstva
51969), Psychologieskaja podgotovka Sachmatista (1975) nebo Li¢nost v konflikté (1976)

% Toto vysvétleni mozna neni Uplné srozumitelné (nehledé na ostatni) a nejlépe by se vée dalo pfibliZit na n&jakém kon-
krétnim pfikladu, ale v celém textu se zasadné vyhybame jakymkoliv pfikladim z $achové praxe.

2 Alexandr Kotov (1913-1981): jeden z prednich Sachistl poloviny 20. stoleti, publicista Sachové-zabavniho zanru



variantach jaksi paralelné prohlubuje), az nakonec stejné zjisti, ze ani jedno z obou pokracovani neni uspokoji-
vé a rychle zahraje néjaké treti. Tim doslo k promrhani ¢asu na prvnich dvou moznostech, a navic, tfeti rychle
zahrany tah nebyva obvykle moc promysleny a proto je zranitelny. Z vlastni zkuSenosti musim fict, Ze se mi ta-
to teze vzniku Casovych tisni (jedna se vlastné o specifikované analytické vahani) velmi zamlouva, protoze
presné takto mnohdy sam za Sachovnici premyslim.

4.6.4 Jak hrat proti souperové casove tisni?

Nejobvyklejsi, ale zaroven i nejhorsi metodou, je rychlé tahani za tim Gcelem, aby soupef nemohl premys-
let na nas Cas. Zakladni vadou tohoto pfistupu je fakt, Ze blicanim se de facto zbavime vlastni ¢asové vyhody a
vyhlidky se tak vyrovnaiji.

Velice dobrou metodou je metoda dvou tahd. Nejprve déle premyslime a pripravime si dva tahy dopredu.
Vykoname prvni, soupef ihned odpovi a my a tempo vykoname druhy tah, na ktery uz soupef v Casové tisni
zpravidla nema nic pfipraveno (pokud se nejedna o snadno predvidatelny tah).

Obvykle se ovsem tvrdi, Ze nejlepsim zplsobem hry proti Casové tisni je UpIné normaini, klidna hra, jako
by se nic nedélo. Je velice té€zké najit v sobé moraini silu a nenechat se strhnout k rychlému tahani, ale je
pravda, Ze pouze klidné tahani pIné vyuziva psychickou i ¢asovou prevahu, kterou v onu chvili mame.

4.6.5 Jak hrat ve viastni casoveé tisni?

Stanovit metody hry ve vlastni Casové tisni je obtizné (ne-li nemozné), protoze kazdy se v ni bude chovat
jinak a kazdy ma jinou moralni silu Casové tisné zvladat. Navic je potreba velice dobrého Sachového vzdélani (a
popt. nadani), aby vibec bylo mozno Casovku zvladnout. Pfesto se obcas uvadi jeden zplsob hry v ¢asovce,
ktery se pomérné osvédcil. Doporucuje se zapisovat tahy, pokud je to jen mozné (samozfejme, budeme-li mit
10 sekund na 5 taht, pravdépodobné by zapisovani tahl ke Stastnému konci nevedlo). Mélo by to prispét ke
zklidnéni psychiky (zapisovani je jakasi snaha presvédcit sdm sebe, Ze je vSe v klidu), dava to také lepsi orien-
taci o tom, kolik taht je jesté do padu praporku potreba udélat, na druhou stranu se ovsem zapisovanim ztra-
ceji tolik cenné sekundy.

4.6.6 Jak se casovym tisnim vyhnout?

Zajimava je otazka, jak se da ¢asovym tisnim vyhybat (pokud si ovSem hrac v ¢asovkach nelibuje — jsou i
takovi).

Spielmannova®* metoda &asové rezervy (vidy si na posledni tah nechat aspofi 5 minut) se neosvéddila a
rovnéz se nezamlouva pokus stanovit si ,soukromé" casové kontroly (napf. 15 minut na prvnich 10 tahd a pak
45 minut na kazdych dalSich 10). Zfejmou nevyhodou této metody je, Ze nikdo nevi, kdy v partii dojde ke krizi,
a navic, hrac si s touto metodou mlze projit nékolik ,,soukromych® ¢asovych tisni, coz je dost komicka predsta-
va.

Nedoporucuje se ani metoda premyslet po celou partii na souperllv ¢as. To je velmi vyCerpavajici a inava
potom zakonité plodi chyby.

Metoda rychlé hry v zahajeni zase vyZaduje rozsahlé teoretické znalosti, navic se mize stat, ze po odehra-
ni nékolika naucenych tahll vznikne pozice, kde (vzhledem k logické nenavaznosti na automaticky provedené
Gvodni tahy) hrac¢ neumi fesit mozné obtizné problémy.

Metoda vyklizeni pozic spociva v tom, Ze hra€ ohrozeny Casovou tisni i v lepsi pozici zjednodusuje nebo
nabidne remizu. Tuto metodu s oblibou pouzival neprlstielny Tigran Petrosjan.

Zajimava je metoda antiprofylaxe, kde se hrac¢ dobrovolné rozhodné do hrozici ¢asové tisné jit. To mu po-
tom znacné zlepsi jeho psychickou situaci.

Existuje (ovSem vyjimecné) také metoda Casové ,samotisn€", kde se hrac snazi zvratit logicky sled udalosti
dobrovolnym vstupem do Casovky. Tato metoda je znacné riskantni (pokud se nejedna o pfipad, ze hrac
v beznadéjné situaci vleze do Casovky jenom proto, Ze pfi normalnich okolnostech se tak jako tak prohfe nevy-
hne; zde se o zadném risku mluvit neda) a vyZaduje znamenitou nervovou i fyzickou kondici. Zmifiujeme ji zde
jen jako zajimavost, protoze prisné vzato do tohoto odstavce nepatfi.

Ovsem z principu nejspravnéjsi boj proti vlastni Casové tisni musi byt zalozen na odstrafiovani pricin jejiho
vzniku (pficiny viz 4.6.3).

5 Vyznam sachové psychologie v modernim sachu

Jak uz bylo zminéno vySe, vyznam Sachové psychologie neustale roste, ale mozna neni jasné, jak daleko
se vlastné jeji vliv dostal. Misto teoretizovani uvedeme pfiklady z vrcholového Sachu. Tak napfiklad Karpov®® pfi

24 Rudolf Spielmann (1883—1942): patfil do absolutni svétové 3pidky pocatku 20. stoleti, sehral pfes 100 mezinarodnich tur-
naju a 50 zapasl, oznacovan za posledniho $achového romantika (napsal ¢asto citovanou knihu o obéti v $achu)

% Anatolij Karpov (*1951): mistr svéta 197585 (a potom jesté na pfelomu stoleti, to uz ale titul Sampiéna FIDE nemél vel-
kou vahu), v soucasnosti je jeho hvézda na Ustupu



zépase o titul mistra svéta s Korénym? (Baguio 1978) nedal dopustit na prof. Zuchara (jehoZ pfitomnost v sale
se stala zaminkou pro incidenty vyvolané Korénym; Zuchar ho Gdajné rusil pri premysleni), Kasparov zase ode-
davna spolupracuje s parapsychologem Tofikem Dadasevem, k némuz se vaze mnoho zajimavych historek. Tito
psychologové vypracovavaji presné pokyny, jak se ma hrac¢ chovat ke svému soupeti, zda ho zdravit a kdyz, tak
jak, jak se na né&j divat, jak travit volny Cas, jak fesit nedostatek pohybu u partie apod. Vzhledem k pritomnosti
psychologl i na nejvyssi Urovni je tedy Uloha Sachové psychologie v soucasné dobé nepopiratelna.

6 Par slov na zaver

Vzhledem k omezenému mistu v tomto textu nebylo a nebude pohovorfeno o mnoha dalSich zajimavych
oblastech (mezi néz by patfila napf. psychologie v simultanni produkci, psychologie v simultanni produkci na-
slepo, psychologie Zenského Sachu (mimochodem velmi zajimava kapitolka), psychologie v zapasech druzstev,
psychologie béhem turnaje, velci Sachovi psychologové minulosti atd.), ale doufam, ze byly nastinény aspor ty
nejzakladnéjsi problémy tohoto pro Sachistu velmi zajimavého oboru.

%6 Viktor Korénoj (*1931): svérazna postava svétového Sachu, uz pres 40 let patfi ke svétové Spicce
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