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Lekce 4 - Strelec, jezdec a pésec
4.1 Kontrola domaciho ukolu

4.2 Strelec

Strelec je posledni liniova figura, které jsme zatim nevénovali pozornost. Pohyb stfelce je velmi
jednoduchy - stfelec se pohybuje po diagonalach, chodi tedy neustale pouze Sikmo. Jednim tahem
se mlze presunout libovolné daleko po téch diagonalach, na kterych pravé stoji. Kdyz si pozorné
prohlédnete Sachovnici, diagonaly jsou ocividné, rozliSené barvou poli. Jsou diagonaly "bilé" a
diagonaly "Cerné". Bilé i Cerné diagonaly vytvareji uceleny jednobarevny obrazec policek stejné
barvy, které se navzajem dotykaji svymi rohy. A co je nesmirné dilezité - tyto dva obrazce se
nikde neprolinaji, jsou na sobé zcela nezavislé! Jinymi slovy - stfelec, ktery se pohybuje po
diagonalach jednoho obrazce se nikdy a nijak nemuze dostat na diagonaly druhého obrazce.

A ted to feknu velmi jednoduse: Kazdy hra¢ ma dva strelce, ktefi v zakladnim postaveni stoji jeden
na ¢erném poli (c1+f8) a druhy na bilém poli (f1+c8). Tito stfelci se po celou partii od zacatku az
do konce budou pohybovat pouze po polich "své" barvy. Policka opacné barvy pro né budou navzdy
nepfistupna, na tato pole nebudou nikdy pUsobit, prost& pro né neexistuji. Kazdy stielec tedy
pracuje pouze na poloviné Sachovnice, na pouhych 32 polich. To je samozifejmé velmi vyznamna
ztrata pro vyuziti tohoto strelce, ktera velmi snizuje jeho "silu". Pravé proto ma kazdy hrac strelce
2, a musi velmi dbat na jejich spolupréci. Pokud ze $achovnice jeden z jeho stielcl zmizi, pak to
znamena vyznamné oslabeni kontroly poli té barvy, po které strelec chodil.

Diagram 1

Na diagramu 1 stoji 4 stfelci. Bily stfelec na al stoji
8 . tak, Ze momentalné kontroluje jednu jedino% diagonalu
al-h8, na které je 7 poli. Na kazdé z nich muze svym
nasledujicim tahem vstoupit. Pribé&h celé partie tento
stfelec stravi na polich ¢erné barvy, fikdme mu
6 - c¢ernopolny stfelec. Bily stfelec na e4 je na tom
mnohem |épe, stoji na 2 bilych diagonalach b1-h7 +
. . h1-a8, a plsobi na 13 poli. Bude se pohybovat pouze
po polich bilé barvy a budeme mu Fikat bélopolny
1 : stirelec. Cerny ma svého ¢ernopolného strelce na poli
: c7, tedy na diagonalach a5-d8 + h2-b8, a pusobi na

3. celkem 9 poli téchto diagonal. Bélopolny strelec
¢erného na poli f1 stoji na diagonalach f1-a6 + f1-h3,
2 a pUsobi na 7 poli téchto diagonal. Znovu zfetelné
vidime, ze stfelec umistény v centru Sachovnice vyviji
1 .i mnohem vétsi pdsobnost nez stfelec na okraji nebo
TR 2 I A T pfimo v rohu Sachovnice.

pUsohnost stielce
Diagram 2

::.l

Strelec je dalekonosna a hbita figura, potrebuje ale
otevifeny prostor. Je prosté citliva na prekazky.
Usporadame nyni zajimavy zavod na diagramu 2.
Startovni ¢ara jsou pole al, respektive a2. Cilem jsou
pole h2, respektive h1l. Hromada bilych p&scd
predstavuje prekazky, kterym se strelci pfi zadvodu musi
vyhnout. Bilé péSce jsem pouzil mimo jiné proto, ze
vlastni pésci jsou pro stfelce (a nejen pro strelce) Casto
mnohem neprijemnéjsi prekazkou nez nepratelsti.
Souperovy pésce by stfelec mohl sebrat a prekazku tak
s malym zdrzenim odstranit. Vlastni figury, tedy ani
p&3ce, brat neni dovoleno, stfelec se jim tedy mize
pouze vyhnout, pokud to vibec jde, a prekazku tak
obeJ|t Sipkami jsou vyznaceny nejkratsi trasy obou
strelcd k cili. Cernopolnému strelci trvé cesta 6 tahd,
bélopolnému strelci o tahjeLeFSamLsmALéEteﬁzei

G

pfekéikow zavod strelcl
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cernopolny stielec ma k dispozici jesté jednu nepatrné odliSnou, ale stejné dlouhou cestu.
Bélopolny strelec by také mohl jit trochu odliSnou cestou, ale ta by byla jesté nejméné o jeden tah
delsi.

Cviceni:
1. Umistéte stfelce tak, aby napadal pole h3. Ukazte dalsi mozné feseni. (Posluchadi se stfidaji u

nasténné Sachovnice a umistuji stfelce podle vlastni volby tak, aby byl spInén pozadovany ukol.
Trenér obménuje pozadované pole a nékolikrat cviceni opakuje).

2. Umistéte stfelce tak, aby napadal soucasné pole d3 a h5. (Posluchaci se stfidaji u nasténné
Sachovnice a umistuji stfelce podle vlastni volby tak, aby byl spinén poZadovany Gkol. Trenér
obménuje pozadovana pole a nékolikrat cvi¢eni opakuje).

3. Trenér rozmisti na $achovnici naméatkové jako prekazky né&kolik p&scl stejné barvy jako stielec,
a zopakuje pak cviceni 1 a 2.

4.3 Jezdec

Jezdec je figura, vyzbrojena velmi neobvyklym pohybem po $achovnici. Neni viibec jednoduché
zvladnout tento pohyb a naucit se ho plné ve hfe vyuzivat. Pfitom praveé ¢innost jezdce nesmirné
obohacuje obsah hry. Jezdec je skokan, nezna prekazky, a jeho Utoku je mozno celit pouze
Utékem. Pohyb jezdce asi nejlépe pochopime pfi pohledu na dalsi diagramy.

Diagram 3 Diagram 4

plUsohnost jezdce v centru jezdec u okrajt $achovnice

Na diagramu 3 jezdec stoji na e4, zelené jsou oznacena pole, na kterd ve svém tahu mGze skodit.
Diagram 4 zachycuje dalsi mozZna postaveni jezdce a Sipkami jsou vyznaceny jeho mozné tahy. Z
obrazku vyplyvaji nasledujici pravidla pro skok jezdce:

1. Jezdec neplsobi na 2a4dné pole v t&sné blizkosti pole, na kterém pravé stoji.

2. Jezdec pUsobi pouze na pole opaéné barvy nez ma pole, na kterém pravé stoji.

3. Jezdec pUsobi pouze na néktera pole, kterd jsou vzdalena dale nez jednu Fadu & sloupec od
pole, na kterém pravé stoji.

4. Jezdec nepUsobi na pole, ktera lezi na sloupcich, fadach a diagonalach, které prochazeji polem,
na kterém pravé stoji.

Projekt podpofili: wek$gfv
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5. Jezdec skace ve tvaru pismene L - prvni ¢ast skoku probiha pres jedno pole ve sméru rady Ci
sloupce, které prochazeji polem, na kterém jezdec stoji; druha Cast skoku pak pokracuje kolmo na
smér prvni ¢asti skoku na sousedni pole.

Popis témito pravidly zni napsany ponékud nesrozumitelné&, nemohu si pomoci. Uvedena fakta je
ale uzite¢né si alespon uvédomit. Nejlépe posluchaci skok jezdce pochopi z praktickych cviceni,
proto se ani nesnazim zdUraznit, Ze jezdec skace na ta pole ve vzdalenosti "2", na které neptsobi
dama, pokud by stala na stejném poli, jako stoji jezdec. I pro jezdce je vyznamna poloha pole, na
kterém stoji, ovliviiuje totiz pocet poli, na kterad jezdec mize svij skok provést. Jezdec je skokan,
svij tah tedy provadi bez ohledu na prekazky, které by mohly jeho skoku stat "v cest&". Ale stejné
jako ostatni figury nem{ze sko¢it na pole, na kterém jiz stoji néktera jeho figura. Jeho pfesun na

del$i vzdalenost ovéem vyzaduje nékolik skokd, jeden tah k tomu nestadi.
Cviceni:

1. Umistéte jezdce tak, aby napadal pole a3. Ukazte dalsi mozné feSeni. (Posluchaci se stfidaji u
nasténné Sachovnice a umistuji jezdce podle vlastni volby tak, aby byl spInén pozadovany Ukol.
Trenér obménuje pozadované pole a nékolikrat cviceni opakuje).

2. Umistéte jezdce tak, aby napadal soucasné pole e3 a h6. (Posluchadi se stfidaji u nasténné
dachovnice a umistuji jezdce podle vlastni volby tak, aby byl spinén poZadovany Ukol. Trenér
obménuje poZadovana pole a nékolikrat cviceni opakuje).

3. Jezdec stoji na poli f2. Uvedte sérii skokd, kterymi se tento jezdec premisti na pole: a) f3; b)
h7) c) a5; d) el; e) e8; f) al. Trenér obménuje vychozi postaveni jezdce a poZzadovana pole, na
ktera se ma jezdec premistit.

4. Trenér rozmisti na $achovnici nékolik p&scl stejné barvy jako jezdec, naptiklad na pole c2, e3,
e4, e5, g6 a h6. Zopakujte ukoly ze cviceni 3.

Prestavka

Vypravéni 4 - néco malo o jezdcich a strelcich

Kan, skokan, $emik, hajtra, of a mnoho jinych pojmenovani vénovali $achisté figuie spravné
nazyvané jezdec. Jezdec prosel staletimi existence Sachu beze zmény svého pohybu, nachazime ho
ve vSech znamych dochovanych verzich Sachu. Z pohybu této figury je citit genialita samotného
tvirce achové hry, v 24dné zndmé podobné deskové hie nenajdeme figuru, kterd by se
pohybovala po hernim planu podobnym zplsobem. Jezdec je nejvétsi kouzelnik $achu, jeho
necekané skoky mohou zcela zménit déni na Sachovnici. Jezdec je velmi nebezpeény nepritel,
¢innost soupefova jezdce musite velmi peclivé hlidat. Jezdec je ale vynikajici sluzebnik, pokud se
naucite vlastni jezdce zkrotit a ovladat, odméni se vdm mnoha hrdinskymi kousky. Jezdec je dosti
pomald figura, na prekonani velkych vzdalenosti potfebuje né&kolik tahl. Proto obvykle vyraZi do
boje jako jeden z prvnich, a snazi se co nejrychleji zaujmout vhodné postaveni v centru, kde
disponuje nejvétsim poétem rlznych tahd. Uvidite v3ak ptiklady, ve kterych jezdec stihd provadét
neuvéfitelné dlouhé manévry s rychlosti vpravdé dostihovou. Jezdec je vynikajici figurou také pro
spolupréci s dal&imi figurami, jeho neobvykla plsobnost vyborné doplfiuje ¢innost véech ostatnich
figur.

Strelec je naopak figura, ktera si v déjinach sachu uzila mnoho zmén. V prvnich verzich Sachu se
zfejmeé pohybovala jen Sikmo o jedno pole. Perskym a arabskym obdobim prosel strelec jako
skokan, skakajici po diagonalach ob jedno pole, plsobil tak vlastné na velmi omezeny pocet poli.
Rikalo se mu tenkrat Alfil, a v této podobé tahu dorazil i do Evropy. Az italska renesance pfetvofila
Alfila do podoby dnesniho stfelce a vytvofila z ného plnohodnotnou bojovou figuru s velkou
pohyblivosti a dalekonosnou plsobnosti. StFelci se nejlépe citi, pokud spolupracuji v paru, a pokud
maji dostatek volného prostoru. Souboje sttelcli obou stran maji pozoruhodné formy, zalezi na
tom, jaké stfelce maji obé strany k dispozici. Obvykle totiz béhem boje dojde ke zniceni nékterych
stfelcd. Pokud ob&ma soupefiim zlstane po jednom strelci, pak je velmi dulezité, po jakych polich
se tito stfelci pohybuji. Mize dojit k souboji stejnobarevnych st¥elcdi, pokud bojuji strfelci, ktefi
se pohybuji po polich stejné barvy. Pak je ddlezité, ktery z téchto stfelcti ma vice volného prostoru
pro svij pohyb, tedy méné prekazek v podobé vlastnich figur stojicich na této barvé. Zcela
odlidnou podobu maji souboje réiznobarevnych strelctl, tedy stfelc(, ktefi se pohybuji po polich
odlisSné barvy. Tito stfelci si vzajemné nemohou ublizit, ani jinak neovliviiuji ¢innost soupefrova
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strelce. I v téchto situacich je samoziejmé ddlezité, jaky prostor pro svij pohyb tito stielci maiji,
ale zaroven je velmi dlleZité, jaké daléi figury hraclim jesté zbyvaji a jaké tedy s t&mito stFelci
spolupracuji. Vzdy vSak pro oba hrace plati, Ze ve hie po polich barvy, po které se jeho stfelec
pohybuje, ma hra¢ prevahu v sile, tedy dileZitou vyhodu, opaéna barva je naopak jeho slabym a
zranitelnym mistem.

4.4 Pésec

Zbyva nam probrat posledni zbran, kterou maji hradi ve své armadé. Pésci jsou nejpocetnéjsi
slozkou obou armad, pravé poctem kompenzuji fadu omezeni, ktera pro jejich pohyb plati. Téch
omezeni je ale pomérné hodné, proto je pohyb p&scl dosti slozitd véc.

4.4.1 Pouze vpred!

Pésci stoji v zakladnim postaveni na Sachovnici na 2. radé (bili), respektive na 7. fadé (Cerni). Uz
to je urcité omezeni. P&sci se totiz jako jedini na celé Sachovnici nemohou vracet, pohybuji se
pouze vpred. Bili pésci se tedy nikdy v Zivoté nepodivaji na 1. fadu, ta pro né vlastné na sachovnici
neexistuje. No to mozna tak nevadi, na 1. fadé je misto pro ostatni spolubojovniky. Pésci se ovsem
nékdy musi pohnout vpred, vétsiné ostatnich figur totiz jinak vyznamné v pohybu prekazeji. A
tento pohyb vpFed uZ nikdy nepljde vratit! Tahy p&Scem si zkratka musite dobfe rozvazit. Pésec,
ktery se vyda pfili§ daleko pfed svou armadu, se jiz nikdy nebude moci vratit, a mdze byt
soupefem snadno zlikvidovan. Nesmite se vSak pfili§ bat postupovat pésci vpred. Dobfe si
prohlédnéte nasledujici dva diagramy:

Diagram 5 Diagram 6

W wd iy =
Hiki

péscivzakladnim postaveni predsunuta pésScova hradba

Diagram 5 ukazuje zakladni postaveni vSech figur, mezi obéma armadami je obrovsky volny
prostor, zemé nikoho, do kterd musi obé strany teprve vstoupit, vybojovat si v ném vyhodné
postaveni a potom proniknout do soupefrova tabora. Diagram 6 ukazuje vyraznou zménu, hradba
bilych p&&ct se posunula do velké blizkosti armady cerného. Tato hradba je pravda jisté
zranltelneJS| nez v zakladnim postavem na druhé strané ale tato hradba vyrazné zmensila prostor
zemeé nikoho, a roz$ifila obrovskym zplsobem prostor, ktery mohou vyu2|t bilé figury pro své
presuny. Cerny naopak do tohoto prostoru proniknout okamzité nem@ze, musi se neJdrlve problt
hradbou bilych p&&cl, a pozor - prostor, ktery mohou ¢erné figury vyuzit k sedikovani do ucinné
akce, je velice omezen, ¢erné figury si navzajem prekazeji a maji velky problém se Gc¢inné uplatnit.
Je vidét, ze nemusi byt chyba pFiblizit vlastni péchotu k soupefové armadé, jen to vyzaduje
promys$leny postup a spolupréci vice p&scl, jakési p&&cové laviny, kterd smete vée, co se ji postavi
do cesty.

\\ erecky
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4.4.2 Pres prekazku to nejde!

Pésci se mohou pohybovat vpred pouze v pfipadé, Ze jim v cesté nestoji Zddna prekazka. Pokud se
jim do cesty postavi n&jaky kadmen, i vlastni, ale pfedevsim soupeflv, pak p&sci tuto prekazku
nejen nemohou prekonat, ale viibec si s ni nevédi rady. Odstranit ji vlastni silou nemohou. P&&ci
jsou totiz jedinym prvkem vasi armady, ktery se jinak pohybuije, a jinak plsobi na ostatni pole ¢i
figury. Ukazeme si to na dalsich dvou diagramech.

Diagram 7 Diagram 8
N I.l
o N l
M
re l.l

« HE EH B
N\
pohyb a hrani péScem kudy mohou chodit pésci

»

Na diagramu 7 stoji p&$ec na poli e4. Pokud chce pé&Sec postoupit vpied, mize postoupit na pole e5
podle zelené Sipky, nikam jinam, pokud je toto pole ovSsem prazdné. Pokud na poli e5 stoji néjaka
souperova figura, pé&$ec nemlze nic, a musi ¢ekat na pomoc svych spolubojovnikl. Pokud se
ovSem néjaka souperova figura vyskytuje na polich d5, nebo 5, pfipadné nékdy pozdéji na tato
pole vstoupi, pak ji p&Sec e4 mize sebrat a zaujmout jeji misto. V Sachové notaci se takové brani
oznacuje znaménkem X, a tah se zapisuje v podobé e4xd5, respektive e4xf5, nebo pomoci bézné
zkracené notace tyto tahy oznacime exd5 a exf5. Pé€Sec se pak v dalsim boji pohybuje vpfed po
novém sloupci. Vida, pésec tedy neni na véky odsouzen pohybovat se jen po tom sloupci, na ktery
byl postaven na pocatku hry, jeho trasa se miZe pozoruhodn& ménit.

Treba tak, jak je ukazano na diagramu 8. Sipky vyznacuji mozné trasy, které oba p&$ci mohou
b&hem partie urazit. A je to opravdu pestry Zivot. Bily p&Sec stojici na poli f2 proved! 6 tahd,
skonéil svou cestu na poli h8, a b&hem svych 6 tahl kazdym tahem sebral né&jakou neopatrnou
cernou figuru. Provedl tedy tahy f2xe3; e3xd4; d4xe5; e6xf6; f6xg7 a g7xh8. VSimnéte si, ze
b&hem své cesty jeho "jméno" nijak nezavisi na vychozim poli, pti kazdém tahu je dilezité pouze
to pole, na kterém pé&Sec prave stoji, a pole, na které se pfesouva, na konci jeho cesty se vibec
nepoznd, ze ji plvodné zapodal na poli f2. Cerny pésec z pole c7 urazil také pestrou cestu. Dosel
b&hem svych 6 tahl aZ na pole al a b&hem své cesty sebral 4 bilé kameny. Proved| tahy c7xb6;
b6xc5; c5-c4; c4xb3; b3-b2 a b2xal. Dokazal se tedy po dvou branich vratit na plvodni sloupec c,
posunul se po ném dale vpred o 1 pole, dalSim branim se premistil na sloupec b, opét po ném
postoupil o jedno pole vpred a nakonec po poslednim brani skoncil na poli al. Pole h8 a pole al
jsou poslednimi poli v bojové kariéfe obou pé&scl, dale postoupit nemohou, a nemohou ani nic
sebrat, oblast jejich dal&i plsobnosti je jiz mimo $achovnici. Co s takovymi p&sci, ktefi jiz k nicemu
nejsou? Uvidime v nasledujici kapitole.

4.4.3 V torné marsalska hal!

Vyrok o tom, Ze kazdy vojak si nese ve své torné mardalskou hil, je pfipisovéan Napoleonu
Bonaparte, jednomu z nejslavnéjsich valeénikl lidské historie. Tim ma byt vyjaddiena myslenka, ze
kazdy, i ten nejposlednéjsi vojak, pokud v boji prokaze svou state¢nost a své schopnosti, a pokud
dokaze prezit vechny bitvy, kterymi projde, mize to dotdhnout aZ k nejvyssi velitelské hodnosti.
Napoleon to dokazal, déjiny si ho vSimly poprvé v hodnosti bezvyznamného podporucika. Narodil
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se ale do bouflivé doby a vyuzil sv{j talent i pfileZitost. Po pouhych 15 letech vojenské kariéry se
stal vlddcem Francie a nejmocnéjsim panovnikem tehdejsi Evropy. A jak to souvisi s pésci na
Sachovnici?

I na pésce Ceka zavratna kariéra. Pokud pésec dokaze projit bojistém az na posledni fadu, tedy
napriklad bily péSec na h8, respektive Cerny pésec tfeba na al, pak ma pravo (a povinnost!) se
promeénit na libovolnou jinou figuru své armady (vyjma krale), a pokracovat v boji jako tato
figura, tedy se vSemi jejimi pravidly pohybu. Vlastnosti péSce tim samozifejmé ztraci. Vétsinou se
pochopitelné proménuje v ddmu, nebot je to nejsilnéjsi figura, vyskytuji se ovéem situace, kdy je
vyhodné&jsi promé&nit pé&sce v jinou byt slab&i figuru (ptikladem mdzZe byt tfeba situace, kdy by
postaveni ddmy vytvoFilo na $achovnici pat!). Promé&nou vlastnich p&scl tak teoreticky mizeme
dosahnout pozice, ve které budeme mit dokonce 9 dam, nebo 10 vézi & stirelcl nebo jezdc.
Zvlasté v pripadé promény pé&sce ve stfelce musim zdUraznit, Ze neni dllezité, kolik jinych stfelcd
stejné barvy v této chvili hra¢ ma. Je ovSem také pravda, Ze jsem nevidél mnoho pozic, ve kterych
by jeden z hr&a&d mél napiiklad 2 Eernopolné stfelce, o jejich vét&im pocétu ani nemluvé. Ale podle
pravidel takovd moznost existuje.

Proménu pésce ve figuru provadime tak, ze pésce posuneme na pole promény (tj. na konec jeho
cesty na okraji Sachovnice), oznamime soupefi, v jakou figuru pésce proménujeme (napfiklad
vétou "tento pésec je ddma", nebo stru¢né "dama"), pésce odstranime ze Sachovnice a misto ného
na jeho pole postavime pfislusnou figuru, kterou si vezmeme bud' z hromadky figur odstranénych
dfive ze Sachovnice, pfipadné si ji vezmeme z néjaké volné sady figur od sousednich Sachovnic.
Vsechny tyto Ukony provadime najednou v ramci jediného tahu péScem na tzv. pole promény. V
turnajové hie ma tato akce jesté nékteré dalsi nalezitosti, o kterych bude fe¢ nékdy jindy, pokud
se vyskytne s proménou néjaky problém, nevahejte pfivolat na pomoc rozhodciho.

4.4.4 Jednou to jde o dvé pole!

Italské obdobi Sachu se snazilo hru zrychlit Upravou celé fady pravidel. Objevila se nejen dama a
stielec, doslo i na pohyb p&scll. Kdysi se p&&ci ztejmé pohybovali neustéle jen o jedno pole vpred,
to ale zpomalovalo hru a oddalovalo stiet armad. Proto vzniklo pravidlo, které zni takto: Pésec,
ktery stoji v zakladnim postaveni (tedy bily na 2. fadé&, ¢erny na 7. fadé), mize postoupit vpred
podle volby hrace o 1 nebo ihned o 2 pole (pokud je ovSem cesta k témto polim pro pésce volna!).
Brat ovdem muze stale jen o jedno pole ikmo vpfed, na tom pravidlo nic neméni. Toto pravidlo je
b&Zné& vyuzivéno predevsim na pocatku hry a predeviim u centralnich péscd, ktefi se tak rychle
dostavaji do oblasti bojového stietu. Brzo vSak uvidime, Ze toto pravo vybéru délky tahu pésce v
zakladnim postaveni ma velky vyznam i v zavérec¢nych fazich partii, v tak zvanych koncovkach.
Toto pravidlo znazorfiuje diagram 9.

Diagram 9 Diagram 10
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dvojkrok péscem brani mimochodem
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4.4.5 Ja ho ale chci sebrat!

Pravidlo o dvojkroku péSce v zakladnim postaveni ovsem vytvofilo novy problém. Situaci ukazuje
diagram 10. Cerny pésec na d4 je pfipraven sebrat cokoliv, co se objevi na poli e3. Bily péSec na
e2 nyni ovéem mize uplatnit své pravo na dvojkrok, a posune se jednim tahem (e2-e4) na pole
e4. Pole e3 jednoduse preskoci. A protoze pritom délal na ¢erného pésce posmésné dlouhy nos, dal
se Cerny pésec do kriku. "Ja toho pacholka chci sebrat. Dosel jsem tak daleko, hliddam pole pfed
soupefovym péscem, a on by mi takovym nesportovnim zplisobem utekl." I sedli se tvirci pravidel,
a dospéli k moudrému rozhodnuti, tak zfidka vidanému od jejich nasledovnik{ v dnesni dobé.

Vzniklo pravidlo brani mimochodem, brani "en passant” (cozZ je vyraz z francouzstiny), které
pravi: Pokud dojde k situaci, kdy pésec kontroluje pole pred soupefovym péScem (tedy na 3. nebo
6. Fadé), a soupeflv pésec postoupi o 2 pole vpred, pficemz toto kontrolované pole preskodi, pak
je mozno souperova pésce ihned v nasledujicim tahu kontrolujicim péScem sebrat stejnym
zplUsobem, jako kdyby onen pé&Sec postoupil pouze o jedno pole na pole kontrolované.

Ve chvili, kdy v pozici na diagramu 10 postoupi péSec z €2 na e4, pak ho nasledujicim tahem muUze
péSec d4 sebrat tahem dxe3!, jako by bily péSec postoupil pouze na pole e3. Cerny pésec se pak
postavi pravé na pole e3! DlleZité je, Ze takové pravo ma &erny pé&sec d4 pravé jen v nasledujicim
tahu, pokud toto pravo ihned nevyuzije, narok na brani pésSce e4 na vzdy ztraci, a jiz ho nikdy
sebrat nebude moci. Pravidlo je pro zacatecniky ponékud komplikované, a je potfeba ho
prilezitostné procvicovat a ozivovat. Trenér bude mit jisté dostatek prilezitosti pfi sledovani volnych
partii mezi posluchadi.

Cviceni:

1. Vyznacte véechna pole, na kterych se miize b&hem hry objevit bily p&sec, ktery v zakladnim
postaveni stoji na h2.

2. Bily pésec stoji na e4, ¢erny kral na poli e6. Na které pole v tésné blizkosti péSce e4 (tedy z poli
d5+e5+f5) midze Cerny kral vstoupit? (Trenér vyzkousi nékolik dalsich podobnych postaveni pésce
a krale.)

3. Bily pésec stoji na d4, Cerny stoji na poli c4. Ktery péSec by teoreticky mohl vyuzit pravo brat
mimochodem, a co by tomuto brani muselo pfedchazet? (Trenér vyzkousi nékolik podobnych
postaveni p&scl)

4. Bily pésec stoji na b2. Na poli a3 stoji erny pésec, na poli c4 stoji ¢erny pésec, na poli c5 stoji
gerny jezdec. Jaké tahy miZe bily p&Sec b2 v této pozici provést?

Domaci ukol:
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Bily na tahu - zavod na pole h8

hovnice prave jednou
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DU15

Domaci Ukol bude tentokrat trochu slozit&jsi. DU 13 je
vlastné nas prvni "herni Ukol". Na tahu je bily a
zahajuje dalsi zavod. Otazka zni "Kdo dojde prvni na
pole h8?". Bude to bily péSec z h2, Cerny kral, Cerny
jezdec, nebo cerny stielec? Uvedte vSechna reseni
pomoci tahl jako by se hrély v partii. DU 14 je lahlidka
pro milovniky jezdcl. Jezdec stoji na poli e5, va&im
Ukolem je jezdcem proskakat v nasledujicich 63 tazich
pres vSech 63 zbyvajicich poli Sachovnice tak, abyste
na kazdé z nich vstoupili jezdcem pouze jednou! Tahd
je to spousta, moznych FeSeni je také hodné, staci,
kdyz naleznete jedno. Ani se pfili§ nesnazte nalézt
néjakou védeckou metodu, vezméte to metodou
pokus/omyl, za chvili sami objevite nékteré problémy a
triky, které budete muset prekonat. Napovim jen, ze
rohova pole Sachovnice nabizeji jezdci jen 2 pole,
jedno pro vstup a jedno pro vystup, a dovadéni jezdce
po Sachovnici mozna bude vykreslovat néjaké

a N e B & u B symetrické opakujici se obrazce. DU 15 bude naopak
vgqacte.viecpnfx Pole rtera, hracka. Vasim dkolem je vyznagit oblast, kterou
spolecné kontrolufi stiélec a jezdec  kontroluji spole¢né jezdec a stielec bilého.

Liberecky
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