Kradl a dvojice strelcti proti krali

Kral a dvojice stielc mtze dat osamocenému krali snadno mat, nesmime vsak o jednoho stielce
prijit, to jiz bychom nevyhrali. Nejprve si opét ukdzeme, jak takovy mat vypada.
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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 pfi matu.

e Strelci se pohybuji podle potreby tak, aby krali odebirali dstupova pole na thlopiickach
do stiedu a nutili ho jit do rohu Sachovnice.

Souper, zkuSeny hrac¢, se bude snazit jako vzidy pohybovat se krdlem co nejdéle uprostied
Sachovnice ¢i v blizkosti stielct.

Cerny na tahu. Po tahu 4. - Sh2
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V na$f ukazce zahrajeme za ¢erného 1. - Sc4+ (vynucujeme si tim Ustup bilého krale a zamyslime
postavit stfelce na d3) 2. Kd2 Sd3(kontrolujeme pole c2) 3. Kc1 Ke3 (pribliZeni kralem) 4. Kd1
Sd2 (kontrolujeme pole c1) 5. Kel Sd2 (kontrolujeme pole d1) 6. Kfl Kf3 (opozice) 7. Kel
Sc3+ (s Sachem odebirdme dnikové pole d2) 8. Kfl Sd3+ (vynucujeme ustup krale) 9. Kg1 Kg3
(opozice)

Po tahu 6. - Kf3 Po tahu 10. Kh1
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10. Kh1 Sd2 (zisk ¢asu, potfebujeme vSak mit v dalsim tahu moZnost vstoupit na thlopiicku a7-
g1) 11. Kg1 Se3+ 12. Kh1 Se4 mat.
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