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Lekce 3 - Matové vedeni damou a vézi
3.1 Kontrola domaciho akolu

3.2 Matime damou

V minulé lekci jsme si ukdzali nékolik piikladd, jak vypadd mat. V partii to ale neni tak prosté, nas
souper déla vsechno proti tomu, aby mat dostal. Mat musite vynutit silou, musite mit pfevahu.
Zacneme nejjednodussim pripadem: ato¢nik ma krale

(toho mit musi podle pravidel) a damu, nejsilnéjsi
-g- . figuru ve své armadé. Obrance ma pouze osamoceného
krale. Pfevaha je to velikd a k vyhfe plné postacuje.

. . Jenze jak dat mat tfeba v této pozici?

. - . Diagram 1 - bily na tahu

Neni problém déat damou Cernému krali Sach, ale Sach
jesté neznamend mat. Cerny kral prosté nékam uhne,
pozice se nepatrné zmeéni, ale o moc bliz k matu
nebudeme. Nema smysl pobihat po Sachovnici bezcilné
ddmou a zasypdvat d&erného krale lavinou $achd.
Musime zacit trochu pfemyslet! Znéni Ukolu je jasné. Je
nam ale také jasné, jak vypada spravné splnény Ukol?
Jak vypada ten mat, ktery mame dat? Podobné ukoly
dostavate Casto v bézném zivoté. Kdyz tfeba hrajete
fotbal a mate dat branku, muZete na to jit dvéma
zpUsoby:

8
7
6

1. postupné kroky metodou pokus/omyl - tedy budete bezcilné kopat do balénu, a mozna jednou
po néjaké kopnuti divaci zakfici gol, protoze se mi¢ nahodou ocitne v brance.

2. metodou logického rozboru - podivate se nejdfive, kde je soupefova branka, a pak smérem
pfimo do ni kopete mi¢ co nejrychleji, co nejvétsi silou, a co nejpFiméjsi cestou. Neni jisté tézké
rozeznat, ze metoda 2 je mnohem Ucelnéjsi a snadnéjsi. U Sachovnice by to tedy mélo vypadat tak,
Ze si nejdfive vyjasnite, jak takovy mat vypadd, a pak budete hledat cestu jak ho na Sachovnici
vytvorit.

Jisté si dobfe pamatujete diagram, na kterém jsme si
ukazovali mozné tahy krdle na rlznych mistech
Sachovnice. (kap. 1.2.1) Postavte si onen diagram
znovu:

Zamyslete se nad situaci bilého krdle na e4. Dat
tomuto krali $ach neni 2adny problém, ale kral mize z
pole e4 ustoupit na 8 poli. Aby onen Sach byl také mat,
musela by vsSechna tato pole byt kradli nepfistupna.
Déame si zasadni otazku - existuje vibec né&jaka figura,
ktera dokaze dat Sach tak, aby napadala jak krale na
poli e4, tak i vSech 8 poli s timto polem sousedici?
Nevite? Neexistuje? Spravné! Takova figura na
Sachovnici neexistuje! Po pravdé rec¢eno, dama by néco
velmi podobného dokazala, ale musela by stat prave
na poli e4 - to by tedy nenapadala, a musela by
soupefovu krali stat na hlavé, coz nejde. A dokazal by

A B C D E F G H to i kral, ale ten by na poli e4 musel stat také, a to
pfimo pravidla zakazuji, protoze nepratelsti kralové se nesnaseji. Mame tedy skutecnost, ktera
nabizi 2 fedeni - bud krali na e4 nejde dat mat vibec, a nebo je k tomu potfeba vice figur nez
jedna! Nez se rozhodneme, podivame se na situaci druhého krale, ktery stoji na a8. To je urcité
méné vhodné pole, kral ma z ného k Ustupu volna jen 3 pole. PoloZime si stejnou otazku - existuje
vlibec néjaka figura, kterd dokdze dat Sach tak, aby napadala jak krale na poli a8, tak i véecha 3
pole s timto polem sousedici? Existuje - dama to dokaze, ale musela by na jednom z téch poli stat -
a ¢erny kral by ji mohl sebrat, to je ovéem novy problém. Inu - zkratme to. Zadna vase figura
nedokaze dat samotnému soupefovu krali mat! K tomu je potfeba, aby nejméné 2 vase figury
spolupracovaly! A pokud mate jen krale a damu, musi vdm v matu jesté pomoci okraj Sachovnice,
ktery omezi soupefovu krali Ustupové cesty.
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Zakladni matové obrazce damou vypadaji takto:

1. zakladni matovy obrazec damou 2. zakladni matovy obrazec damou

Klicovou figurou 1. obrazce na diagramu je bily kral, ktery odnima ¢ernému krali pole d7+e7+f7.
Dalsi ustupova pole cernému krali bere okraj Sachovnice, do autu Cerny kral samoziejmé nesmi.
Bild dama cerného krale Sachuje z bezpecné vzdalenosti (aby ji ¢erny kral nemohl sebrat) na 8.
fadé a bere mu svou plsobnosti véechna Gstupova pole na této radé.

Ve 2. obrazci je klicovou figurou spiSe bild dama, kterd Sachuje a zaroven bere Cernému krali
véechna Ustupova pole na 7. i 8. Ffadé. DileZitou roli opét hraje okraj $achovnice, ktery odebird
¢ernému krali zbyvajici Ustupova pole mimo Sachovnici. Bez bilého krale by to ovSem mat nebyl.
Bily kral na jednom z poli d6/e6/f6 chrani bilou ddmu, a nedovoluje ¢ernému krali Sachujici damu
sebrat.

Vedlejsi matové obrazce damou
DalSi dva zbyvajici matové obrazce uvadim pro poradek:

B C

Horni mat je hezkou ilustraci mozné spoluprace damy a krale pfi matovém vedeni, dolni "rohovy"
mat ukazuje, jak malo staci, pokud je ¢erny kral obklicen v rohu Sachovnice.

Liberecky
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Mat kralem a damou neni nijak tézky. Ma vsSak jedno drobné Uskali - Gtocnik disponuje velkou
silou, a pokud tuto silu pouZivé zbrkle a nedbale, miZe se mu snadno misto matu povést pat =
remiza. Proto by mél zacatecnik zvlasté v zavereCné fazi matového vedeni patficné zbystFit
pozornost!

Matové vedeni si nejlépe ukazeme na ukazce. Postup (plan) matového vedeni si rozdélime do 3
dil¢ich krokd:

Krok 1 = umistit ddmu co nejlépe do centra Sachovnice! To maximalné omezi manévrovaci prostor
souperova krale.

Krok 2 = priblizeni bilého krale ke krali soupefe. To jesté vice omezi moznosti souperova krale.
Krok 3 = zatlaceni soupefova krale na okraj $achovnice. Vad¢i roli by mély mit manévry vaseho
krale, ale obecné Ize vyuzit spoluprace obou vasich figur.

Diagram - Bily na tahu vyhraje
8 - . . 1.Dd6! PInime Krok 1 = ddmou co nejlépe do centra
Sachovnice! To maximalné omezi manévrovaci prostor
. . soupefova krale. Pro vé&tsi nazornost si vyznalte
plsobnost ddmy z pole d6. 1...Kf5 Cerny kral udé&l3
. . . nejlépe, pokud se bude pohybovat co nejdale od bilého
krale, tam mu mat hrozi nejméné. Nicméné je trfeba
. - . . zminit i opacny pfipad, jiz jen proto, ze to ponékud
narusuje metodiku vyuky. Po 1...Kf3 je sice mozno
4 . . - - "priblizovat" krale (Kfl nebo Kd2), matové vedeni to
ani neprodlouzi, ale mohlo by to posluchace mast. Je
3. . . vhodné poukdzat na skuteCnost, ze se cerny kral
dobrovolné priblizuje jak k bilému krali, tak i k rohu
2 . . . . Sachovnice, a toho miZeme vyuZit pro daldi omezeni
- jeho manévrovaciho prostoru posunem damy na lepsi
1. -\gf. - pozici, tedy 2.De5! Cernému kréli pak zbyvéd jen malo
5 Be D — £ G poli: 2...Kg2 (2...Kg4 3.Kf2 Kh4 4.Kf3 Kh3 a mat z h5,
g3 nebo h8) 3.Ke2 Kgl 4.Kf3 Tim bily kral vysel od
okraje Sachovnice a zaujal dominantni postaveni na poli f3, odkud idedlné kontroluje klicovy roh
Sachovnice. 4...Kh1 (4...Kf1 5.Dal#) 5.Kg3 Nejsrozumitelnéjsi tah, i kdyZz k matu vede mnoho
cest. Jelikoz se Cerny kral jiz vyskytuje na okraji Sachovnice, ba pfimo v jejim rohu, musi pfi tomto
tahu bily zvysit pozornost a zkontrolovat, zda nahodou svym tahem nevytvofi pat! Vyhrava i
nékolik tahd dédmou. Neni zadny rozdil v tom, zda ddmu postavime na e2 nebo a2, pfipadné na
pole g5 nebo g8. Podstatné je, aby dama vstoupila na takové pole, odkud kontroluje 2. Fadu nebo
jezdcovy sloupec, coz je pfi tomto materidlu vlastné identicka linie. V dalSim tahu pak mati z pole
g2. 5...Kg1 uz je jediny vynuceny tah. 6.Del# (6.Dal#) .
2.Kf2 Zac&ind Krok 2 = pfiblizeni bilého kréle. To jde obvykle pomoci rlznych tahd krale, a neni
prili§ vyznamné, kudy se kral presné pohybuje. DileZité je v této fazi zbyteéné nehybat ddmou, to
minimalizuje nebezpedi patu. 2...Ke4 Po 2...Kg5 3.Kf3 Kf5 vznikne pro toto matové vedeni typicky
problém. Bily kral narazil na odpor soupefova krile a nemiZe posupovat pfimo vpied. Mize
samoziejmé vyc&kavat, tj. manévrovat na misté, ale jednodussi je, kdyz mu pomdize vlastni dama,
kterd muze vylep$it své postaveni. 4.De7! (4.Ke3 Kg5 (4...Kg4 5.Dg6+ Kh4 6.Kf3 Kh3 7.Dh5#)
5.Ke4! Kg4 6.Dg6+ Kh3 7.Kf3 Kh2 8.Dg2#) 4...Kg6 5.Kg4 Kh6 6.Kf5 Kh5 7.Dh7#. 3.Ke2 Kf5
Jediné pole! 4.Kf3! K priblizeni krald doslo jiz v minulém tahu, nyni zadind Krok 3 = zatladeni
krale na okraj Sachovnice. 4...Kg5 Podruhé ma cerny kral jediné pole. A protoZe jiz se hodné
priblizil k okraji Sachovnice, je tfeba zbystfit pozornost! 5.De6! Moznosti je mnoho, ale tento tah je
nejsilnéjsi. Chce to trochu premysleni a predstavivosti. Protoze cerny kral opét nema velky vybér
tahl - mize na pole f5, h5 a h4. A dvé z nich jsou na okraji $achovnice, bude dobré mu vzit to
zbyvajici pole (f5). 5...Kh5 5...Kh4? dava bilému na vybér hned 2 rlzné maty z h6 a g4. Ale ted’
pozor! Cernému krali zbyvaji jiz jen 2 pole - g5 a h4. Mat jesté dat nejde, proto mu musime jedno
pole nechat volné - to na okraji Sachovnice! 6.Kf4! NejrychlejSi mat! Kral bere pod kontrolu pole
g5, Cerny kral ma opét jen jeden tah. 6.Df6?? by byla straslivda chyba - ¢erny kral by se ocitl v
patu! Velmi dobry je naopak i tah 6.Dg8, ktery uvézni ¢erného krale na krajnim sloupci h, a dama
jiz jen cekad, az bily kral pochodem po sloupci f dotvori matovy obrazek. 6...Kh6 7.Kf4 Kh5 Jednou
se Cerny kral zpét vydat musi, ddma ho dale po sloupci h nepusti. A na vybér jsou opét 2 maty.
8.Dg5# nebo 8.Dh7#. 6...Kh4 A bily ma zase vybér ze 2 matd. 7.Dh6# nebo 7.Dg4# 1-0

k erecky
Projekt podporili: ral
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Cviceni:

1. Trenér hraje proti poslucha¢im simultdnku, ve kterych brani rlzné pozice kral proti krdli a
s v o v v v . P Ve
dame, a prubézné opravuje chyby v matovém vedeni.

Prestavka

Vypravéni 3 - o skladebnim sachu a rFeseni Gloh

Sachy jsou samozfejmé predevéim hra, souboj dvou hrac¢l a dvou intelektd. Ale $achy jsou také
umeéni, pokud za uméni prohlasime cokoliv, co dokaze vyjadfit myslenku. Ve svych pocatcich se
Sachy pravdépodobné hraly predevsim o finan¢ni sazky. Je jisté zvlastni, Ze vétsina toho, co Clovék
objevil a vynalezl, byla vyuzita bud ke vzajemnému zabijeni, nebo k vydélavani penéz. Jesté Ze
alespofi mald &ast téchto darl slouZi jen a pouze prosté lidské lenosti, hybné pace pokroku.

K tomu, abyste Sachy mohli hrat, potfebujete ovsem soupere, a pokud mozno soupefe srovnatelné
kvality. Obehravani zjevné slab&ich soupeil vés zahy prestane bavit, a nechat se naopak bit od
mnohem siln&jgich soupefl také neni 2adné potégeni. I kdyZ to vas mlze motivovat ke zlep&ovani
vlastni hry a touze po UspésSné odveté. Neékdy se vSak stane, ze vhodny soupef chybi. Co pak?
Sachy na to maji skvély recept - mizete hrat sami se sebou! Nene, to neni hloupost. Sachy jsou
velice bohata hra a kazda situace na Sachovnici se da velmi hluboce zkoumat (Sachisté fikaji
"analyzovat"). Kazda situace totiz nabizi nékolik moznych feSeni a jen vyjimecné jde bezpecné
vybrat jedno jediné nejlepsi reseni.

Pravé tyto vyjimecné situace se ale ode davna t&si zvlasétni pozornosti Sachovych "umélcd". V
minulém vypravéni jsme se zminili o mamsubach, snad si jesté vzpominate, ze to byly Sachové
Ulohy ve starych arabskych Sachovych spisech. Tyto Ulohy predstavovaly jakési hadanky, hficky Ci
rébusy. Autor Ulohy predlozil zdjemcim ur¢ité postaveni na $achovnici a zadal jednoznaény Ukol,
obvykle opét formou sazky. Pokud vyresis Ukol, vyhral jsi sazku, pokud ne, vyhrava autor.

Najl't nebo spiée vymyslet na Sachovnici situaci, ktera ma jednoznacné Feseni, a které pfitom
zaroven neni tak snadné objevit, to je ovSsem velmi tézky ofiSek. VyZaduje mimoradné Sachové
nadani a velkou fantazii a trpellvost Tomuto oboru se nikdy nevénovalo mnoho Sachistl, i dnes
jich na celém svété bude jen par stovek. Rikd se mu S$achovéd skladba a autorlm skladatelé
Sachovych uloh. V Cechéach pred vice nez sto lety plsobilo pomérné mnoho vynikajicich skladatell
Sachovych uloh a "¢eska skola tlohova" (jakysi styl sklddani uloh) ma stale ve svété velmi dobry
zvuk.

Skladatel musi mit néjaky napad, néjakou myslenku, kterd se da vyjadrfit postavenim figur na
Sachovnici. Poté tuto myslenku na Sachovnici rozviji, doplfiuje a vselijak zkousi zamaskovat to
jediné spravné reseni. Néktera jejich dila jsou skute¢nymi skvosty, pomniky ducha a kouzelnym
vyjadfenim bohatosti Sachu. Existuji dvé zakladni vétve skladebniho Sachu: dGlohy, ve kterych je
pozadovany Ukol nezbytné splnit presné ve stanoveném poctu tahl, a studie, ve kterych neni
pevné predepsan pocet tahl nutnych ke spinéni zadaného Ukolu, zato vSak postaveni na $achovnici
vétsinou vibec nevypada, Ze by se predepsany Ukol vibec n&jak dal spinit. S ob&ma typy skladeb
se budeme pfi vyuce setkdvat velmi casto, v dnesnim domacim ukolu dostanete hned 6 Uloh s
pfedepsanym prfesnym pocétem tah(. Jsou sice jednoduché, ale musim vam poradit, jak takové
ulohy vlastné mate fesit.

Uloha se zadanim "Bily tahne a da druhym tahem mat" znamena, Ze v postaveni na diagramu je na
tahu bily, provede svij tah, poté je na tahu &erny, provede né&jaky svij tah, a opét je na fadé bily.
Jelikoz nyni jiz je to jeho druhy tah, musi timto tahem soucasné dat mat! Pokud se to nepodafi,
kol neni spinén a Gloha neni vyFedena. Vtip je v tom, Ze bily musi vybrat sv(j prvni tah tak, aby
mohl dat svym dalSim tahem mat po jakémkoliv tahu ¢erného. K reSeni takové Ulohy nepotfebujete
soupefe. Sami nejdfive hledate nejlepsi prvni tah bilého, pak si tfeba presednete na druhou stranu
Sachovnice a budete hledat nejlepsi tah cerného, pfipadné vyzkousSite vSechny mozné tahy
¢erného, a po kazdém z nich musite umét dat druhym tahem bilého mat. Takhle na poslech vam to
mdzZe pfipadat nesplnitelné, ale aZ si to nékolikrat sami vyzkousite, zjistite, Ze to nijak slozité neni.
Musite jen chvili zapomenout na to, Ze jste u Sachovnice jen bily, ze hrajete za bilého, a tahy
soupefe vas nezajimaji. Musite se nauat myslet i za soupefe, to budete ve svych partiich vZdycky
potrebovat Musite zkoumat, co mize udélat soupef, pokud vy nyni zahrajete toto. Sachovéa Uloha
neni hra, Je to néco Jako treba priklad z matematlky Mate pfedem dany pocet krokl (tahu), které
vedou k feseni, a vite, ze eX|stu3e néjaky zpusob jak dojit k pozadovanému Feseni. Redeni také
znate, hledate pravé ten zplsob, jak se k nému z po&ateéni situace dostat. A k tomu vam pfeji
mnoho zdaru!
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3.3 Matime vézi
Diagram - Zakladni matovy obrazec vézi

Véz to ma pfi matovém vedeni tézsi nez dama, ale
plati podobné obecné zasady - vé&z potrebuje
spolupraci krale, sama mat dat nedokaze. A aby se
mat poved|, musi opét nejdfive zahnat soupefrova krale
na okraj Sachovnice. Alespon nebezpedi patu je velmi
malé.

Matovy obrazec je viceméné jen jeden, velmi podobny
jednomu obrazci matu damou. Véz neni nadana
diagonalni pohyblivosti a jinou verzi matu vytvorit
nemUlze. Klicovou roli v obrazci hraje bily krél, ktery
uzavird Ustupové cesty. Vzajemné postaveni krald na
e6 a e8 je velice dllezité a je zdhodno si ho uloZit do
paméti. Takové postaveni krald nazyvdme opozice.

Matové vedeni si tentokrat rozloZime do nékolika ptikladG:

Priklad 1

Mame pred sebou zavéreCnou fazi témér kazdého
matového vedeni vézi. Véz drzi krale na okrajovém
sloupci (nebo fadé), a jeji kral se snazi uzavfit
matovou sit. Upozorfiuji opét na dominantni postaveni
krale na f6, z tohoto pole kral kontroluje cely horni roh
Sachovnice! Pokud je na tahu ¢erny, ma na vybér jen 2
tahy. 1...Kh6 2.Vh4 je mat ihned, po 1...Kh8 bily
pokracuje kralem 2.Kf7 a po vynuceném 2...Kh7 pfijde
opét mat 3.Vh4. Problém mdZe nastat, pokud je na
tahu bily. 1.vgl! Jednoduchy tah, kterym bily
presouva povinnost tahu na soupere ve chvili, kdy jeho
kral kontroluje idealni pole f6. V principu jde o to
zachovat pozici krald nezménénou, a véz uchovat na
sloupci g v "odFezdvaci" pozici, vyhovuje tedy vice tahl
veéZi stejné povahy = tempo (Vg2, Vg3). 1...Kh8
Cerny nema zbyti, musi jit az do samého rohu. 2.Kf7
Matova klec definitivné zaklapla. 2...Kh7 3.Vh1# 1-0

Tento priklad ukazuje dalSi velmi obvyklou situaci pfi
matovém vedeni vézi. Pokud je na tahu bily, mize dat
nejlépe nepfijemny Sach 1.Vd4+, po kterém si musi
cerny kral vybrat stranu, na kterou chce utikat, a bily
kral ho nasleduje. Vyznamnéjsi je situace, kdy je na
tahu cerny. 1...Ke5 Pokud chce cerny krale co nejdéle
udrzet v centru, je toto nejlepsi tah. 1...Ke6 2.Ke4 Kf6
(2...Kd6 3.Vcl! (tempo!)) 3.Vc6+ Kg5 4.Va6! (opét
tempo!) ¢erného krale jiz pfitiskne k okraji Sachovnice,
4...Kg4 5.vg6+ atd. v duchu predchazejiciho
diagramu. 2.vVd4! Véz podporovana kralem odebira
souperfovu krali dalsi prostor. Jde hrat samoziejmé i
2.Ke3 Kd5 3.Vcl tempo!, ale smyslem tohoto prikladu
je ukazka jiného manévru véze. 2...Kf5 Dalsi
dobrovolny Ustup krale od bilych figur 2...Kf6 3.Ke4
Ke6 4.Kf4 Kf6 5.Vd6+! Ukol bilého zkracuje. Lehce se
zastavim jesté u moznosti 3...Kg5, ktera nabizi bilé
vézi vtipny tah 4.vVdé6!, ktery jednak dale omezuje

A B C D E F G H
prostor ¢erného krale, a navic ho stavi i do nepfijemné nevyhody tahu. M{zete vyzkouset, zda
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nékoho z posluchacl tento tah samostatné napadne. 3.Ve4! Manévr véze pokracuje, ¢ernému krali
zbyva horni ¢ast t¥ krajnich sloupcl. 3...Kg5 4.Ke3 Bily kral se pfesouva do oblasti, ve které se
pohybuje &erny kral tak, aby neprerusil ptsobnost vlastni véze. 4...Kf5 Na rafinovanéjsi pokus
4...Kg5 je nejjednodussi prodlouzit omezovaci manévr véze tahem 5.Vf4!. 5.Kf3 Kg5 Po 5...Kf6
6.Kg4 bily vytvari typicky obrazek, ktery po 6...Kg6 7.Ve6+ vede k dalSimu odtésnéni Cerného
krdle. Po 5...Kg6 6.Kg4 Kf6 se pro zménu opakuje motiv tempa vézi 7.Vel! se shodnou myslenkou.
6.Vf4 Stale stejny omezovaci manévr véze. 6...Kg6 Po 6...Kh5 7.Vg4! uvézni krale na okraji
Sachovnice a velmi rychle vznikne situace popsana v pfikladu 1: 7...Kh6 8.Kf4 Kh5 9.Kf5 Kh6
10.Kf6 Kh7 atd. (10...Kh5 11.Va4) . 7.Kg4 Kh6 8.Vf6+ Kg7 9.Kg5 Kh8 10.Kg6 Kg8 11.Vf1!
Tempo a mat. 11...Kh8 12.Vf8# 1-0

Priklad 3
Nyni jiz mGZeme ptejit ke zcela obecnému matovému
8 . . . vedeni. Prvnim Ukolem je dostat do blizkého kontaktu
oba krale. Véz hraje jen v pripadé, ze bude
7. . . soupefovym kralem napadena. 1.Ke2 Kd4 Tim se
dostavaji kralové do blizkého kontaktu. Cerny to muze

. . . - zkusit oddalit po 1..Kd6 2.Kd3 Ke5, ale vznikne
podobna situace, a bily kral je o fadu vyse. 2.Vc1!

Pfichazi ¢as pro prvni omezovaci manévr vézi. MoZnosti
je vice, ale tento uzaviraci tah se jevi jako metodicky

. . . . nejsrozumitelnéjsi. Véz nepousti ¢erného krale do vétsi
vzdalenosti od bilého krale a odnimda mu pfistup na

3. . . . vyznamnou Cast Sachovnice. 2...Ke4 Nejlepsi obrana,
Cerny kral stale brani v postupu souperfovu krali.

. . . . 3.Vc4a+! Dilezity Sach, ktery nuti ¢erného krale k
Ustupu. Obrazec vzdjemného postaveni krald

1@ . . (opozice!) a Sachujici véZe je potfeba ulozit do paméti,
e D E G bude se nékolikrat opakovat. 3...Kd5 Utok na véz by

mohl akci bilého zpomalit, ale bily kral je dostatecné

blizko, aby mohl vé&zi pfijit na pomoc. 3...Ke5 4.Ke3 Kd5 5.Vcl! tempo &ernému nijak nepomize.
4.Kd3 Ke5 Pokud kral ustoupi na 6. fadu, bily kradl se znovu pfiblizi: 4...Ke6 5.Ke4 Kf6 6.Vc6+!
Kg5 7.Va6!. 5.Vd4! Netrvalo to nijak dlouho a ocitli jsme se v situaci, ktera je popisovana v
prikladu 2. Nyni je dobré provérit, jak si posluchadi vyklad prfikladu 2 zapamatovali. Dale resi
priklad samostatné a vyucujici jen napovidd a opravuje chyby. Ani ja jiz se nebudu opakovat.
5...Kf5 [5...Ke6 6.Ke4 Kf6 7.Vd6+] 6.Ve4! Kf6 7.Ke3 Kf5 [7...Kg5 8.Vf4!] 8.Kf3 Kg5 [8...Kf6
9.Kg4; 8...Kg6 9.Kg4 Kfé 10.Vel!] 9.Vf4 Kh5 [9...Kg6 10.Kg4 Kh6 11.Vf6+ Kh7 12.Kg5 Kg7

13.Vf1!] 10.vg4! Kh6 11.Kf4 Kh5 12.Kf5 Kh6 13.Kf6 Kh7 [13...Kh5 14.Va4!] 14.Vg1! Piiklad
1! 14...Kh8 [14...Kh6 15.Vh1#] 15.Kf7 Kh7 16.Vh1# 1-0

Cviceni:
1. Trenér hraje proti poslucha¢lim simultédnku, ve kterych brani rlzné pozice krdl proti krali a vé&Zi,
poté stiida pozice s ddmou a vézi, a priib&Zné opravuje chyby v matovém vedeni.

Red. pozn.: Vypravéni o skladebnim Sachu a o Ulohach je lehkou improvizaci, kterou zarazuji v
pifimé vazbé na domaci Ukol, do kterého jsou vlozeny jednoduché uUlohy. Obavam se, ze bez
vysvétleni, co znamena zadani bily tdhne a dd& mat druhym i tfetim tahem by rfeSené domaciho
ukolu mohlo vyvolat nezadouci rozpaky. Posledni Ukol mat 3. tahem je ostatné sam o sobé pro
zacCatec¢nika dosti tézky, ma 2 feSeni a i trenér se mozna na chvilku zamysli. Jisté vSak bude
potéden, pokud nektery z jeho zacateénikd i tuto Ulohu spravné vyresi.
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Domaci ukol:
6 diagram{ s Ukolem dat mat v pfedepsaném poctu tahl. Uvedte tolik feeni, kolik
jich dokazete nalézt!

A 8B G D EF A

DU 1 - Bily na tahu matuje 1. tahem DU 2 - Bily na tahu matuje 1. tahem

A B C D E E G B8 A B C D E F G H
DU 3 - Bily na tahu matuje 2. tahem DU 4 - Bily na tahu matuje 2. tahem

A '8 ¢ D E F 6G'H A B8 C D E F
DU 5 - Bily na tahu matuje 2. tahem DU 6 - Bily na tahu matuje 3. tahem

Liberecky
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