Uplatnenie velkej materialnej prevahy

Jeden z najCastejSich problémov zaciatoCnikov je, ze nevedia uplatnit’ velku materialnu
prevahu. To znamena prevahu kvality — teda prevahu veze proti strelcovi (jazdcovi), figury
alebo dokonca este vacsiu materialnu prevahu, za ktoru super nema ziadnu nahradu
— kompenzaciu. Hraci na vysSej hernej urovni takéto pozicie vacsinou vzdavaju, preto sa
tato technika neda naucit’ studiom ich partii.

Hlavné myslienkové postupy, ktorych sa treba drzat, aby sme bez problémov realizovali
velku materialnu prevahu su tieto:

1. Obrana je prvorada

Toto pravidlo neznamena, Ze s materialnou prevahou sa ma hrat pasivne, iba na obranu.
Znamena tolko, Ze pokial neumoZznite superovi vyrovnat materialnu prevahu alebo
vytvorit' silny utok, vasa materialna prevaha sa ¢oskoro musi prejavit.

Po kazdom tahu supera je potrebné sledovat’ hrozby supera, predovSetkym Sachy,
matové hrozby, brania figur a peSiakov, premenu peSiaka, atd. Hrozby supera najlahSie
zistime tak, Ze mu v mysli odovzdame pravo tahu. Potom zistujeme, €o by super hral,
keby bol na tahu.

2. Vyvarujte sa komplikacii
V komplikovanej pozicii je lahSie spravit hrubu chybu ako v jednoduchej. Strana, ktora ma
rozhodujucu materialnu prevahu ma viac €o stratit, ved vitazstvo je uz na dosah, zatial' ¢o
strana s nevyhodou méze vysledok partie zvratit iba chybou supera.
Vyhybajte sa:
1. postaveniam s visiacimi figurami (také figury, ktoré stoja nepokryté na poliach, ktoré
super méze fahko napadnut)
2. postaveniam, kde je velké riziko diagonalnej, horizontalnej alebo vertikalnej vazby
3. postaveniam so slabym zakladnym radom (ak ma super eSte tazké figury),
oslabeniam poli v blizkosti svojho krala
4. postaveniam, kde ma super moznost napadnut VaSe figury jazdcovym dvoj-
uderom (vidlickou)
5. postaveniam, kde su VaS$e figury pretazené (vykonavaju viac dolezitych obrannych
funkcii suasne)

3. Zapojte do hry vsetky figury

Iba tak sa v hre ukaze vasa materialna prevaha! Ak figura, ktori mate navySe stale stoji
na svojom zakladnom postaveni (alebo je inak mimo hry), hra pokracuje, ako keby bol
material vyrovnany. Nezaclinajte predCasny utok, pokial celda vasa armada nie je
pripravena. Ak uZz mate materialnu prevahu, nezaoberajte sa zbytoCnym
~peskozrutstvom®, radSej zapojte do hry vSetky svoje figury.

4. Silnejsi meni!

Je jednoduchsSie uplatnit materialnu prevahu v koncovke, ked nasim planom brani mensi
pocet figur obrancu. Pri menSom pocte figur na Sachovnici je aj menSia pravdepodobnost
vzniku komplikacii, super ma menej Sanci prevahu vyrovnat.

Preto sa silnejSia strana snazi o vymeny rovnocennych figur, slabsia strana sa im naopak
vyhyba. Toto pravidlo neplati pre vymeny peSiakov, pretoze bez peSiakov napr. koncovky
K+S-K, K+J-K, K+J+J,K su remiza. Na vyhru s figurou viac v8ak staCi pozicia s 1-2
pesiakmi, takze staCi davat’ pozor, aby sme nevymenili vSetkych.
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1. ... Dh6! -+ 1. ... Dh6? 2.Dxh6 gxh6 +/-
Na prvom diagrame je 1. ... Dh6! dobry tah, pre ierneho, ktory je o figuru silnejsi, je vymena dam
vyhodna, lebo v koncovke lah$ie uplatni prevahu figury. Preto je ochotny ist’ aj na maly ustupok,
znehodnotenie svojej peSiakovej Struktury. Na druhom diagrame je vymena nevyhodnd, Cierny
nema materialnu prevahu, a tak za oslabenie svojho kralovského kridla nema Ziadnu nahradu.

5. V koncovke nezabudajte na krala

V koncovke ma kral ato¢nu silu porovnatelnu s fahkymi figurami, preto ho nenechavajte odpocivat
na kraji Sachovnice, ako v otvoreni av strednej hre. Koncovku, hoci aj s figurou viac, je bez
pomoci krala vyhrat tazkeé, vaésinou az nemozné.

6. Prehnany optimizmus

Je Castou chybou v takychto situaciach. Hra¢ po zisku materialnej prevahy Casto straca pozornost
a koncentraciu, pretoZze sa uz citi byt istym vitazom, zatial, o super bojuje s plnych sil v snahe
odcinit’ chybu. V skutonosti hra¢, ktory ma prevahu ma viac, €o stratit, ako super, ktory uz

s prehrou zmieril. Cim vé&sia je prevaha, tym blizsie je ciel - vyhra partie a s fiou cely bod. Preto
neznizujte pozornost az do konca partie! Len bod vo vysledkovej tabulke Vam uz nik nevezme.

7. Casova tiesen
V poziciach s materialnou prevahou sa vyhybajte ¢asovej tiesni. Vasou ulohou v partii uz nemusi
byt najdenie uplne najlepsieho tahu, ale takého, aby sa super nedostal spat’ do hry. Ak stratite na
najdenie najlepSich tahov prili§ vela ¢asu, méze Vam v zavere chybat. So zlym ¢asom sa Casto
urobi hruba chyba.

Domace ulohy:

Uhimann,Wolfgang - Espig,Lutz Abdullajev - Pavlenko
Berlin, 1968 Azerbajdzan ch 1969
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Biely na tahu. Najdite vitazne pokraCovanie. Cierny na tahu. M6Ze sa ubranit utoku bieleho?
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