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Lekce 7 - opakovani

7.1 Kontrola domaciho akolu
Tentokrat radéji uvedu i feseni Ukolu 21, kde bily dosahne patu po 1.Vf8! (obrana proti
jednotahovému matu) 1...Dxf8 2.d8D+ (promé&na pé&sce by mohla zadateéniklim pfi feeni délat

znacné potize, véfim, ze povidani o patech na zavér minulé lekce by mohlo byt pro nékoho
inspiraci) 2...Dxd8 pat! (i cerny by byl jinak v matu).

7.2 Opakovani

7.2.1 Reste diagramy

Diagram 1 Diagram 2

=D [E
Bily na tahu mat 1. tahem Bily na tahu mat 1. tahem
Diagram 3 Diagram 4

Bily na tahu mat 1. tahem Bily na tahu mat 1. tahem

g
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Diagram 5 Diagram 6

B C€C D D E
Bily na tahu mat 1. tahem Bily na tahu mat 1. tahem
Diagram 7 Diagram 8

Bily na tahu mat 1. tahem Bily na tahu mat 1. tahem

7.2.1 Postavte pozici a uved’'te vSechna reseni

1. Bily kral stoji na h1, ¢erny kral na a8. Mate 3 bilé a 3 ¢erné pésce. Rozmistéte je na Sachovnici
tak, aby bily kral Zzddnym zplsobem nemohl proniknout na pole h8 a &erny kral na pole al. Jinymi
slovy vytvorte z p&scl na $achovnici takovou hraz, aby ji krélové podle pravidel nemohli prekonat.

2. Bily jezdec stoji na g7. Na kterd pole $achovnice z tohoto pole mize svym dal$im tahem sko¢it?
Ktera Cerna figura dokaze kontrolovat najednou vSechna tato pole tak, aby na nich mohla jezdce
sebrat? Na kterém poli musi tato ¢erna figura stat?

3. Bily jezdec stoji na b8. Na ktera pole $achovnice z tohoto pole miZe svym dal&im tahem sko¢it?
Ktera ¢erna figura dokaze kontrolovat najednou vSechna tato pole tak, aby na nich mohla jezdce
sebrat? Na kterém poli musi tato ¢erna figura stat?

4. Bily ma pésce na poli a5 a pésce na poli g5. Na ktera pole Sachovnice z téchto poli mohou pésci
provést svij daléi tah? Na kterych polich mohou brat ¢erné figury? Kterd ¢ernd figura dokaze
kontrolovat soucasné vsechna pole, na ktera pésci mohou provést tah, aby je mohla v takovém
pfipadé svym dalsim tahem sebrat? Na kterém poli musi tato ¢erna figura stat?
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5. Bily ma pésce na poli c6 a pésce na poli f3. Na ktera pole Sachovnice z téchto poli mohou pésci
provést svij daléi tah? Na kterych polich mohou brat ¢erné figury? Kterd ¢erna figura dokaze
kontrolovat soucasné vsechna pole, na ktera pésci mohou provést tah, aby je mohla v takovém
pfipadé svym dalsim tahem sebrat? Na kterém poli musi tato ¢erna figura stat?

6. Bily ma pésce na poli e5 a pésSce na poli d2. Na ktera pole Sachovnice z téchto poli mohou pésci
provést svij dalsi tah? Na kterych polich mohou brat ¢erné figury? Kterd erné figura dokaze
kontrolovat soucasné vsechna pole, na ktera pésci mohou provést tah, aby je mohla v takovém
pfipadé svym dalsim tahem sebrat? Na kterém poli musi tato ¢erna figura stat?

7.2.3 Reste tkoly na diagramech

Diagram 9 Diagram 10

Diagram 9: Jaké ¢erné figury bily napada? Jak tyto figury ¢erny brani? Jak midze svym dalsim
tahem bily tyto skutecnosti vyuzit?

Diagram 10: Jakym zplsobem &erny Gto&i na bilého stfelce na g5? Jakymi metodami mize bily
tohoto sttelce branit? Kterd metoda (tah) je zde nejlepsi obranou?

Diagram 11 Diagram 12

D
Cerny na tahu Cerny na tahu
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Diagram 11: Jakou hrozbu bily svym predchézejicim tahem vytvoFil? Jakymi metodami se mize
cerny proti této hrozbé branit? Ktera metoda (tah) je zde nejlepsi obranou?

Diagram 12: Na ktera pole & figury Uto&i éerny jezdec z pole d4? Jakym zptsobem bily tato pole
brani? Ktery Utok ¢erného jezdce zde povazujete za nejnebezpecnéjsi?

Diagram 13 Diagram 14

E F G H
Bily na tahu Bily na tahu

Diagram 13: Jakou hrozbu &erny svym pfedchazejicim tahem vytvofil? Jakymi metodami se muze
bily proti této hrozbé branit? Kterd metoda (tah) je zde nejlepsi obranou?

Diagram 14: Tato "Zertovnad" Uloha je spiSe ukazkou uméleckych moznosti Sachu a v této kapitole
ponékud nahrazuje vypraveéni. Skladatel H. F. L. Mayer v ni znazornil nekonecné putovani vécného
Zida Ahasvera. Cisté Sachova otazka zni jak se ma bily branit proti velké materidlni pfevaze
¢erného a jeho matovym hrozbam? Spise bych vSak Ulohu doporudil zafadit po pfestavce pro
osvézeni jako ukazku i s fesenim.

7.3 Pomocné hry

1. Zapamatuj si pozici (cviceni paméti): Umistéte Sachovnici, nejlépe nasténnou, nékam mimo
ucebnu. Postavte na ni libovolnou pozici (je vhodné zacinat mensim poctem figur, a pfi opakovani
hry postupné pocet figur zvySovat). Posluchadi maji v uCebné kazdy vlastni prazdnou Sachovnici.
Na pocatku hry si hraci prohlédnou postaveni na nasténné Sachovnici, jejich Ukolem je co
nejrychleji tuto pozici postavit spravné na Sachovnici v u¢ebné. Mohou se libovolné Casto k
nasténné Sachovnici vracet. O poradi rozhoduje Cas, ktery na splnéni ukolu budou potfebovat.

2. Karetni pasians "Serad’ovaci nadrazi" (cviceni propoctu, paméti a predstavivosti). Pro
zacatecniky postaci maridsova sada 32 karet (hra je pouzitelnd i pro pokrocilejsi kurs, pak jiz
pouzivejte zolikovou sadu 52 karet bez Zolik(). Zamichané karty rozdejte do 4 fad po 8 kartach.
Odstrarite esa, uvolnéna pole predstavuji vyhybku pro manévrovani kartami. Cilem hry je sefadit
pole vpravo zlstane na konci hry prazdné. Karty je mozno postupné premistovat pouze pres
vyhybky - karta je umisténa na vyhybku, a vyhybka se pfemisti na plvodni misto této karty. Na
vyhybku je mozno umistit pouze kartu, ktera je stejné barvy a o jednotku vyssi nez karta, ktera s
vyhybkou sousedi zleva. Pokud vznikne vyhybka vlevo na pocatku fady, je na ni mozno umistit
libovolny kral, vy$&i karta neexistuje a vyhybka je zablokovéana, dokud zlistane zminény kral na
svém mist&. Hra kon&i ve chvili, kdy jsou kartami kralQ zablokovany vechny 4 vyhybky. Tato hra
velmi C¢asto nejde Uspésné splinit (redlny pasians neserazené karty rozdava znovu, a jesté i po
treti), ale o to zde nejde. Vtip hry spodiva v tom, Ze hradi pfemistuji karty po hracim planu pouze v
duchu ve své paméti. Musi si zménu polohy karty a vyhybky zapamatovat a pokracovat v propoctu
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dale pfemisténim dalsi karty. JelikoZ jsou v kazdém tahu obvykle pouzitelné 4 vyhybky, strom
moZnosti roste, a propocet postupnych presun{ jednotlivych karet neni viibec snadny - spojitost s
Sachem je odividna. Doporucuji na propoc¢et moznosti vymezit néjaky konecny ¢as (10-15 minut),
potom Fesitelé do sesitu zapidi postupné karty v tom pofadi, jak je pfemistovali. AZ pak
provedenim tahl zkontroluji, zda jsou tyto tahy mozné. Vitézem je ten, kdo sefadi nejvice karet do
spravného poradi v ptisludnych barvéach do jednotlivych Fadkl. Vedlej$im kritériem je pocet
regulérnich tah(, které hra¢ proved! podle pravidel hry (Pokud zjistite, Ze je hra pro vékovou
skupinu posluchact pfili§ ndro¢nd, uberte pocet karet v kazdé barvé).

3. Ovecky a vik (cviCeni kontroly prostoru). Hraje se jen na Cernych polich Sachovnice. Bily ma 4
pésce na 1. fadé (ovecky), Cerny strelce na ¢erném poli 8. Fady podle vlastniho vybéru (vlka). VIk
se pohybuje po volnych diagonalach o libovolny pocet poli, vpred i vzad. Ovecky se pohybuji pouze
gikmo o 1 pole vpied. VIk ovéem ovecku nesmi sebrat, ani preskodit, ove¢ka nemize vpred, pokud
ji stoji vk v cest&, a také ho nemUze sebrat. Cilem ovelek je zatlacit vika na okraj $achovnice nebo
primo obklicit tak, aby nemohl provést zadny tah. VIk zvitézi, pokud se mu podafi proniknout za
ovecky do volného prostoru Sachovnice.

Domaci ukol:

Dreziira jezdce Bily na tahu

Domaci akol 22 je vliastné dalsi cvi¢na hra. Na Sachovnici jsou umistény 3 prekazky tvorené
c¢ernymi pésci. 8 bilych jezdcﬂ,pFedstavuje 8 startovnich postaveni bilého jezdce. 4 ¢erni jezdci
predstavuji 4 kontrolni body. Ukolem posluchace je projit bilym jezdcem z kazdé startovni pozice
pres véechny 4 kontrolni body v co nejmen&im poctu tah(, pofadi kontrolnich bodt zaleZi pouze na
rozhodnuti hrace. Hodnoti se pocet tahl potiebnych k cesté od startu na posledni 4. kontrolni pole.
Poté je ukolem FeSitele seradit jednotliva startovni pole podle zjisténé délky cesty.

Domaci ukol 23 je naopak bézna partiova ukazka. Bily ma 2 pésce méné, navic ohrozeného krale.
Je na tahu a vy mate nalézt jeho nejlepsi obranu.
Reseni tkolii lekce 7

Nechci vas urazet ani obtézovat reSenim uloh z kapitol 7.2.1 a 7.2.2, ale u dalSich Gloh mi svédomi
nedovoluje feseni zatajit.

Diagram 9: Bily utoci svou damou na ¢ernou damu, a svym stielcem z c4 napada pésce f7. Obé
gerné figury jsou kryty pouze &ernym kralem. Nebudu olekdvat, ze nékdo ze zadatecnikl rozezna
motiv pretizené obranné figury, ocenim vsak i to, pokud tento fakt nékterého posluchace zaujme a
podniti k pfemysleni. Pfedpokladam vsak, ze nékoho napadne zkoumat, co se bude dit potom, co
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svou damou sebere ¢ernou dadmu. Mél by zjistit, Ze se pak pésec f7 ocitne bez ochrany a bily ho
mdZe beztrestn& sebrat. Pokud z této skuteénosti dokaze vydedukovat, Ze by bily mohl své akce
také otodit, véechna Cest, jinak trenér vhodnym zplsobem spravné fedeni 1.Sxf7+! se ziskem
démy napovi.

Diagram 10: Strelce jde pokryt, i predstaveni mize byt zkouméano. Kdo z poslucha&li pozorné
poslouchal minulou lekci, jisté snadno urci, Ze vhodnou jednoduchou obranou je jen Ustup stielce
na nékteré nenapadené pole. Bily v8ak md v pozici rizné dal&i moznosti (hrozby). Jasné nejlepsi
obranou je zde proto protittok 1.Je6+!. Je to jednak Sach, zaroven napadeni ¢erné damy, a
p&&ec d7 nemiZe jezdce brat, protoze musi chranit éerného kréle pred Utokem damy z d1. Pro
spravné posouzeni sily protiGtoku musi zacatecnik spojit nékolik vyznamnych skutecnosti do
jednoho celku, to nemusi byt jednoduché, ale tfeba se to nékomu podafi.

Diagram 11 stavi ¢erného pred dosti vazny Gkol. Matu na a7 mizZe branit rlizné, ale jedinou nadé&ji
dava protiutok (respektive presun damy do obrany "s tempem") 1...Df1+ Po 1...Ja6 staci objeveni
tahu 2.Dxa6, reakce 2.Vxb7+! Kxb7 3.Db6+ Ka8 4.Da7# neni zrovna zacatecnické feseni. A pokud
nékoho napadne uvolnit krali misto pro Uték 1...Vd8, pak 2.Da7+ Kc8 3.Dxb7+ Kd7 4.Vd2+ Ke8
5.Dxc7 musi zapUsobit jako presvédéivé vyvraceni vzhledem k materidlnim ztratdm &erného.
Obranu "pokrytim" 1...Jb5 2.axb5 asi ani zacatec¢nik prosazovat nebude. 2.Sg1 Da6 privede na
pomoc obrané ddmu a mat je Usp&sné& pokryt. Pokud v$ak nékdo z posluchadl objevi, Ze ani to k
zachrané nestaci vzhledem k pokracovani 3.Vxb7+! Dxb7 4.Jc5 a ¢erného nici vidlicka na dédmu a
pole d7, pak to rozhodné zacateénik neni! Trenérovi doporucuji tento "dodatek" zatim posluchaéim
zatajit, omlouvam se, uz jsem nemél silu priklad doladovat pfesouvanim dalSich figur. Motiv je to
ostatné hezky a mohl by se pozdéji hodit.

Diagram 12 si vytkl za cil dovést néjakou cestou zacatecCnika ke zjisténi, ze tah 1...Jxc2 ziskava
stfelce a tah 1...Je2#! je pfimo okamzité mat, protoze obé tato pole sice chrani bild dama z pole
f2, ta se vSak po odskoku jezdce z pole d2 musi zabyvat ochranou svého krale pred Utokem cerné
damy z pole b6 a tim paddem na c2 ani e2 brat nemdze. Pokud si nékdo z posluchacl pfi zkoumani
skok{ jezdce da do souvislosti rovnéz plisobnost ¢erné ddmy a postaveni bilého krale, a vzpomene
si na zminku o Uto¢nych bateriich figur, pak se cil Ukolu podafilo splnit beze zbytku.

Diagram 13 predpoklada, Ze fesitel objevi hrozbu matu Va5+, kterou nejde prostymi obrannymi
zplsoby pokryt. M&l by tim padem byt donucen hledat protiGtok, tedy ach, a mohl by objevit
1.Dxe5+! Kxe5 2.Sg7+ a s jistym prekvapenim zjistit, Ze ¢erny kral jiz nemUze pFed $achovanim
stfelce z poli d6, e5 a f4 utéct diky p&Scovym Fetézclm. Mozna to neni snadny Ukol, ale jedinou
moznou obranu by mél umét najit i zacatecnik.

Diagram 14 je triumfem jezdcl, Ahasverovo putovani vypada takto: 1.Jf5+ Kd7 2.Je5+ Kc8
3.Je7+ Kb8 4.1d7+ KaZ7 5.Jc8+ Ka6 6.Jb8+ Kb5 7.Ja7+ Kb4 8.Ja6+ Kc3 9.Jb5+ Kd3
10.Jb4+ Ke2 11.Jc3+ Kf2 [11...Kel 12.]d3#] 12.Jd3+ Kg3 13.Je4+ Kg4 14.Je5+ Kf5
15.)Jg3+ Kf6 16.Jg4+ Ke7 17.3f5+ Kd7 18.Je5+ a znovu kolem dokola. Hezké, ze? Podobné
ukazky mivaji mezi posluchadi vzdy uUspéch.
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