Krdl, strelec a jezdec proti krali 1
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po kazdé dalsi chybé jiz hrozi remiza pravidlem 50 tahd. Podivejme se nejprve opét na matovy
zavér, tedy jak muze takovy mat na Sachovnici vypadat.

Cesta k matu

Postupné musime krale slabsi strany omezovat v pohybu, tak Ze ho prinutime dojit az ke kraji
a hlavné do rohu Sachovnice a nasledné:

o Krdl silngjsi strany se bude jiz pohybovat po 3. ¢i 6. fadé nebo ,c“ ¢i ,f“ sloupci, tak aby
byl vzdy v opozici ¢i v postaveni ,na skok koné*, které je nutné pii matu.

e Jezdec bude v postaveni, kdy kral slabsi strany je jiz u kraje Sachovnice, svymi skoky
opisovat pismeno ,W* ¢i ,M*. Z postaveni kdy kralové jsou v opozici a mezi nimi je jezdec,
vyrazi jako prvni figura silnéjs{ strany jezdec.

e Stielec, jako jedina figura, se pohybuje podle potireby. Krali jde dat mat pouze v rohu
Sachovnice stejné barvy, jakou ma stielec.

Souper, zkuSeny hrac, se bude jako vzdy snaZzit pohybovat co nejdéle uprostied ¢i v takovém rohu
Sachovnice, ktery ma jinou barvu nez strelec.

Bily na tahu. Po tahu 5. Je5
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V nasi ukazce se jiz podatilo Cerného krale dostat ke kraji, bohuzel ke Spatnému rohu, jak tedy
dale do matu? Tahy 1. Se4 (stielec sleduje pole h7) Kh8 (1écka, pro 2. Jh6?? Pat!) 2. Jd6! (jezdec
patfi na f7) Kg8 3. Jf7 (kontrolujeme pole h8) Kf8 (opozice s jezdcem uprostied).

Opozice s jezdcem po 9. - Kd8 pred tahem 16. Sd7 - zisk casu
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4. Sh7 (kontrolujeme pole g8) Ke8 5. Je5 (jezdec vyraZi jako prvni a za¢ina ,W*) Kf8 (zpét ke
$patnému rohu, mize zde vSak hrat i Kd8, tento tah si rozebereme v dalsi ukazce) 6. Jd7+ Ke8 7.
Ke6 (kryjeme jezdce) Kd8 8. Kd6 (opozice s jezdcem) Ke8 (opét ke Spatnému rohu) 9. Sgé6+
(kontrolujeme pole f7 a e8) Kd8 10. Jc5 (jezdec vyrazi opét jako prvni) Kc8 11. Sf7 (zisk Casu,
potiebujeme vsak stale kontrolovat pole e8) Kd8 12. Jb7+ Kc8 13. Kc6 (kryjeme jezdce) Kb8
14. Kb6 (opozice s jezdcem) Kc8 15. Se6+ (kontrolujeme pole d7 a ¢8) Kb8 (opozice s jezdcem)
16. Sd7 (zisk casu, potiebujeme vSak stale kontrolovat pole c8) Ka8 17. Jc5 (piiprava matu)
Kb8 18. Ja6+ Ka8 19 Sc6 mat.
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