Krdl a véz proti krali
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kralem a zaroven davat pozor, abychom souperi nedarovali véz a pat. Nejprve se opét podivame,
do jaké pozice musime souperova krale dostat.
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Cesta k matu

Postupné musime krale slabsi strany omezovat v pohybu, tak Ze ho prinutime dojit az ke kraji
Sachovnice:

o Krdal silnéjsi strany se bude snazit vZdy pohybovat, tak aby byl slabsimu krali v opozici ¢i

v postaveni ,na skok koné“ a zaroven kryl vlastni véz.

e Véz bude podle potieby krali odebirat tstupova pole ¢i ho Sachovat a pamatujme také na
to, Ze vézi byva nejlépe co nejdale od souperova krale.

Souper, zkuSeny hrac, se bude snazit jako vzdy pohybovat se co nejdéle uprostired Sachovnice ¢i
co nejvice v blizkosti véze.
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V na$i ukazce za bilého zahrajeme nejprve 1. Vf5, ¢imZ zabranime ¢ernému krali ve vstupu na
sloupec ,f*. Cerny zahraje 1. - Kd7 a vznikne opozice. 2. Vf7+ Ke8 ¢erny ustupuje a napada véZ.
3. Ke6 (kryjeme v&%z) Kd8 4. Kd6 (opozice) Cerny zde ma ¢erny dvé moZnosti tstupu - Kc8
a Ke8. Po Ke8 vsak prohraje ve 2. tazich: 4. - Ke8 5. Vf5 Tento manévr si dobfe zapamatujme,
vyskytuje se pomérné casto a znamena pro bilého hrace moznost pieneseni povinnosti tahu na
Cerného, tj. musi byt na tahu Cerny, ale bily zaroven potirebuje kontrolovat urcita pole — v této
ukazce pole 8. 5. - Kd8 6. Vf8 mat. 4. - Kc8.
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5. Vh7 Opét ndm jiZ zndmy manévr, kde stavime véZ co nejdale od ¢erného krale a ziskavame cas
tim, Ze prenasime povinnost tahu na cerného, ale pfi tom stéale kontrolujeme dtlezita pole na 7.
fadé, po kterych by ndm Cerny kral mohl jeSté utéci. 5. Kb8 (nebo 5. - Kd8 6. Vh8 mat) 6. Kc6
(pribliZeni krale) Ka8 (nebo 5. - Kc8 6. Vh8 mat) 7. Kb6 (pribliZzeni krale) Kb8 8. Vh7 mat.
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