Kral a péSec proti krali

Podivejme se na pozice, kde kral pomahé svému pésci

333
8 ' D 333.
7 1. d7 Kpe7 (jediny tah)
6 2. Kpc7 —brani pole promény péSce
5 2. ... Kpeb6 (Kpf7 atd.)
4 3. d8® bily vyhraje.
3
2
1
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7
D 334. 6
Srovneyme D 333 a D334 Kral ¢erného zménil své 5
postaveni pouze o jedno pole. 4
1. d7+ KpdS8 3
2. Kpd6 pat )
Jiny moZny tah krale vede pouze ke ztraté pésce. 1
Naptf.

2. Kpd5 Kp:d7 — "holi kralové" - remiza

Zapamatujte si jednoduché pravidlo: "pokud péSec dojde na 7 (2) Fadu a
da Sach krali, potom partie skon¢i remizou. V opacném pripadé silnéjsi strana
vyhraje''.

Zhodnot'te jak dopadne vysledek partie na D335 a 336. Pozornost vénujte tomu,
kdo je na tahu. Vysledek zapiSte pod diagram.

335
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V pozicich na D339 a D 340 najdéte nejlepsi fesSeni a zapiSte ho.

abcde f gh
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Opozice

V této pozici bily zahrél tah 1. Kpe5 a vstoupil do
opozice s ¢ernym kralem. Najdéte obdobny tah pro
¢ern¢ho krale, pokud by byl na tahu.

. ..
Zkontrolujte svoji odpovéd’:

Kpd7

abcde f gh

V pozici na D344 ma bily k dispozici pouze jediny
vyhravajici tah:

1. Kpd6 — bily kral zaujimé opozici ke krali

1. ... Kpc8

2. Kpe7 a bily kral kontroluje pole promény —
ds. 2. ... Kpc7

3. d6+ Kpc8

4. d7+ Kpc7

5. d8d+
V pozici na D345 mohl bily zahrat:

8
7
6
5
4
3
2
1

1. d6? Kpd7

2. Kpd5 KpdS8
3. Kpcb6 Kpc8 — opozice
ke krali bilého

4. d7 —pésec postoupi na d7 se Sachem
4, ... Kpd8
5. Kpd6 pat
Upravte Sipku na strané diagramu tak, aby odpovidala 2 b ¢
tomu, jaky je vysledek pod diagramem.
346
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Zapamatujte si pravidlo: " krajni péSec nemiiZe postoupit na pole promény
at’ je na tahu kdokoli".
348

Podivejte se na D348.
Leva Cast
Tah ¢ernéhol. ... Kpa8 2. a7 — pat.
Tah bilého 1. a7 + Kpa8 2. Kpa6 — pat.
Prava cast
Tah cerného 1. ...Kpg8 2. h7
+ Kph8 3. Kph6 —pat Tah bilého 1. h7 — pat

349
Hrajte pozici na D349. Tahy zapisujte na radky vedle
diagramu.

Nk W=

PéScové koncovky

Zhodnotte pozici na D350 a najdéte
remizu.

abcde fgh

Reste pozici na D351 a najdéte remizu bilého.

abcde f gh
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Popiemyslejte, jak je mozné zadrzet péSce na D352 a
navrhnéte mozné tahy.

1. ®d2 - bily zablokoval postup pésce k
poli promény.
1. ... d3
2. Kpb4 Kpd4
3. Kpb3 —kral se priblizi k pésci
3. . Kpe4
4. Kpc3 Kpf4 — Cerny je vynucen
nechat svého péSce bez ochrany.
5. ©:d31:0
Cerny na tahu zabrani v pohybu pé&sce bilého k 8

8
. fad¢, tedy k poli promény.
6
5 I. ... De8+
4 2. Kpd5 Kpb4
3 3. Kpd4  KpbS
5 4. Kpd5  Kpb6
5. Kpd4  Kpc6 apésce neni mozno déle

1 .

branit. 0:1

V ptipade, ze pésec jiz dosahl 7 (2) fadu, je postup
J silngj$i strany takovy, ze vynuti, aby kral soupete
zaujal pole pod péScem.
Timto zpiisobem ziska €as k piiblizeni vlastniho krale
k pésci a jeho ziskani.

. ... ®e5+ 2. Kpf7 @d6

3. Kpe8 de6+ 4. Kpd8 Kpcs

5. Kpc8 Kpc6 6. Kpb8 (nelze e8D pro vazbu)
e
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6. ... D : e’ 7. Kpa8
Vyjimku z pravidla tvofi pozice, kde se jedna o
krajniho péSce. Patove situace brani silné;si strané
provést piibliZzeni krale k péSci.
Pokusy bilého vedou pouze k remize.

l. ... Kpd5 — pat. Tahy ddmou nepomahaji.

1. ... dd8+

2. Kpg7 @d7+

3. Kpg8 ®dg4+

4. Kph8 — remiza
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Zhodnote pozici éerného D 359. Cerny nema
rozumny tah (je v nevyhod¢ tahu). Po jediném:

1. ... ds
2. ed e5
3. d7 e4
4. d8dx

V pozici na D356 ptichazi kral pomoci své damé
prave vcas.

1...Kpe6!

2. h8®d dgs5+

3. Kpf8  ®e7+

4. Kpg8 ®f7x

Nebo: 3. Kph7

Kpf7

4, Ofg+ Kp:f8

5. Kph8 ®ho6x
Pravidlo c¢tverce

Zhodnotte pozici na D357. Cerny kral zablokoval
postup bilych pésct. Pésec d5 je vSak nedotknutelny.

1. ... Kp:d5?
2. ¢7  Kpd6 —kral neni ve ¢tverci
3. e8D 1:0
Naleznéte zplisob, jak bily vyhraje, kdyz krak bude
vyckavat Kpe7 — Kpdé6.

V této pozici D358 Cerny rovnez zadrzel postup obou
péscu, ale stejné jako v predchozim ptipade, pésce
nemuzZe sebrat.

Navrhnéte plan bilého jak vyhraje.

359
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V pozici na D360 je na tahu bily a vyhraje:

8
Najdéte fesSeni 7
1.
2. 6
5
3. 4
4. X
— 3
2
1

V pozici na D 361 je Cerny kral ve Ctverci péSce g5.
To v8ak nezabrani jeho prohte, protoZe po obéti
p&Sce g bily ziska péSce ¢ a vynuti proménu pésce v
damu.

1. g6+ Kp:g6 2.Kpd6  Kpg7
3. Kpd7 Kpf7 4.Kp:ic7 Kpe7
5. Kpb7 Kpd6 6.c7 Kpd7
7. c8D+ 1:0

Zhodnot’te pozici na D362 rozhodnéte, zda miize bily
vyhrat. Napiste své feSeni.

>
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Mat samotnému krali

Mat samotnému krali patii mezi zakladni koncovky, které musi ovladat kazdy
Sachista. Mat Ize vynutit krdlem a damou, a v€zi, a dvéma strelci, a stielcem a jezdcem.

Zpusob jak mat vynutit je ve vSech ptipadech stejny. Kréle je tfeba spole¢nymi
silami (tedy vCetné krale) vytlacit na kraj Sachovnice (ptipadné do rohu Sachovnice) a
tam mu zasadit zavérecny uder (Sach-mat).
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5. ...

7. Kpgé
8. JIb6+
9. Kpg5

11. Kpes
13. Kpd5

15. JId7+
16. Kpc6
18. Kpb6

Kpg6

Mat damou

Podivejme se na D363 a sledujme, jak kral ve
spolupraci s ddmou vynuti mat krali. V pfipad¢, Ze se
o to budete snaZit jen ddmou, nebudete uspésni.

1. dg5+ Kpe6
2. Kpd4 Kpd6
3. Of6+ Kpd7
4. Kpcs Kpc7
5. ®@eT7+ Kpc8
6. Kpb6 Kpb8
7. ®b7x (Dd8x)
Mat  vézi

Na D364 lze vidét, jak mame postupovat v piipadé
krale a véze. VEz je slabsi figura, nez ddma a proto
spoluprace s krdlem musi byt pfesna.

1. Jla5+ Kpeb
2. Kpd4 Kpf6 —kraljde k vézi
3. Kped  Kpgb
4. Jla5 Kpf6

5. JIbS — predani tahu soupefi
Pokud ¢erny tahne 5...Kpe6, © 6. JIb6 a odebere jesté
dalsi fadu cernému krali.

6. Kpf4  Kph6

Kpg6 — LernT je nucen vstoupit do opozice a po gachu je
Kpf7 —|vytlalen na pSedposledn? Sadu.

Kpe7 10. Kpf5 Kpd7

Kpc7 12. Kpd6 Kpb7

Kpc7 14. Kpc5 Kpb7

Kpc8, ecm 15. ...  Kpa6, o 16. Jle7 KpaS 17. JIa7x
Kpb8 17. JIh7 Kpa8

Kpb8 19. JIh8x.

PovSimneéte si, Ze bily dal krali pouze tfi Sachy a to vzdy ve chvili, kdy odiezal
krali vzdy jednu fadu. Jinak vyznamnou tlohu hrél bily kral, ktery zatlatoval cerného

krale a omezoval jeho pohyb.
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Text Box
Černý je nucen vstoupit do opozice a po šachu je vytlačen na předposlední řadu.


Mat dvéma strelci

V tomto ptipadé je podminkou uspéSné realizace ukolu, aby siln€jSi strana
vytladila krale do jednoho z rohti na Sachovnici.
365

Na D 365 muzeme vidét jak bily postupuje pii
zatlaceni krale do rohu Sachovnice.

1. Cf4+ Kpe6
2. Cg4 Kpf6
3. Kpd5 Kpe7
4. Cg5+ Kpf7
5. Ch5+ Kpg7
6
7
8
9
1
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. Kpe6 Kph7
. Kpf7 Kphs
. Cg4 Kph7

. Cf5+ Kph8
0. Cfox

Povsimnéte si, Ze stielci jsou schopni, stejné jako dve véze, zabranit pruichodu

krale ptes dvé sousedici diagonaly. Tim vyznamé omezuji jeho pohyb a spole¢né s
kralem vynuti mat.
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