10. lekce: DalSi pripady remlzy

Pfi patu kon¢i partie nerozhodné&, remizou. Kdy jesté

kon&i partie nerozhodné? Je celkem pét dalSich ]
moznosti: ? n
1. Teoreticka remizové postaveni

Na $achovnici zGstanou jen oba kralové nebo figury, T

kterymi nelze vynutit mat (tfeba zbude jedné strané

jenom stfelec nebo jezdec, coz k vitézstvi nestaci). [ i
Nasledujici diagramy znazorruji takova postaveni, v )
nichz slabsi strana prohraje jen velmi hrubou chybou:
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2. Pravi h(

Remizou kon&i také partie, ve které se za poslednich
50 tah(l nepohnul ani jeden pé$ec a nebyl vyménén
ani jediny kdmen. Remizu podle tohoto pravidla miize
v8ak hra¢ uplatfiovat pouze u partii, které jsou
zapisovany.

3. Pravidlo trojiho opakovani pozice

Je-li opakovana potreti stejna pozice a na tahu je vzdy
tentyz hra€. Remizu hrag reklamuje u rozhod€iho bud
tésné pred tim nez zahraje tah, ktery pfivodi potreti
opakovanou pozici nebo po soupefové tahu, kterym se
pozice potieti zopakovala.

4. Doh hraét

Oba soupefi se mohou kdykoli v pribé&hu partie na
remize dohodnout. Dé&je se tak obvykle v pozicich, kde
nema ani jeden ze soupeft moznost ziskat vyhodu -
pozice je v rovnovaze. remiza se nabizi bezprostfedné
po provedeni tahu slovy "Nabizim remizu". Jestlize
souper remizu pfijme (napf. slovy "pfijimam"), partie
kon¢i remizou. Jestlize soupef remizu odmitne, napf.
slovy "ne" nebo "nepfijimam" nebo tim, Ze provede tah,
v partii se pokracuje, jakoby se nic nestalo.

Zacatec€nici a slabsi hraci by méli bojovat do vy&erpani
vSech moznosti a remizy nenabizet a nepfijimat. Nauci
se tak hrat koncovky a pozice s redukovanym
materialem.

5. Véény 8ach

Pfi vé€&ném Sachu hrag 8achuje soupefova krale a ten
nemUze z $achu uniknout. Vé¢ény $ach je vychodiskem
z nouze pro hrace, ktery je v nevyhodé, tj. ktera ma
méné materialu nebo stoji pfed nekrytelnym matem.
Priklad vé€ného Sachu ukazuji nasledujici diagramy:
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1.Dd8+ Ka7 2.Da5+ Kb8 3.Dd8+ a erny nezabrani

véénému Sachu
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1.Db3+ Kc1 2.Dc3+ Kd1 3.Dd3+ Ke1 4.De3+ a
¢erny nemuze branit $achu
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1...Vh2+ 2.Kg1 Vhg2+ 3.Kf1 Vgf2+ a ¢erny nemize

nijak zabranit vé&¢nému Sachu

viéeni:

1. Naleznéte remizu v pozicich nasledujicich diagram

(bily na tahu):
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1. Vg2+ Kh7 (jestlize 1..Kf7 pak 2.Vi2+ Ke7 3.Vxf8

Kxf8 s remizou z divodu nedostatku materialu) 2.Vh2+
Kg6 3.Vg2 s remizou, protoze ¢erny odvrati $achy na
sloupcich "g" a "h" jen vstupem na sloupec "', coz ma

za nasledek vySachovani damy.



1. Da5+ D7a7 2.Dd5+ Dbb7 3.Dd8 Dab8 4.Da5 a
¢erny, ackoli ma damu navic, nemUze odvratit véény

Sach
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A B € D E_F
1.Vba+!! (1.Vxb3? c2 a bily nezabram promene
pésce) 1...Kd3 (1...Kc5 2.Vxb3 ¢2? 3.Vc3+ a bily by
sebral péSce a dokonce by jesté vyhral) 2.Vxb3 a bily
vyméni véz za pé&Sce a remizuje,
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1.Jh7 Ke8 2.Jf6 Kf8 3.Jh7 Kg8 4.Jf6 Kf8 (jestlize
¢erny zahraje 4...Kh8, dokonce partii je$té prohraje -
5.Vh7 mat) 56.Jh7 a remiza

1. Jak dosahne bily, ktery je na tahu, remizy?

a) B: Kh1, Dc6 C: Ka7, Db2, a3, b3

b) Kb1, Vg7, Vh6, Sd3, b4, f4 C: Kb7, Df2, Vb8,
Sd8, a7, b6, c7, g3

c) Kh4, Dh6, Vg7, g4 C: Ke5, Dg2, Vb3, e6
Reseni: a) 1.Dc7+= b) 1.Se4+= c) 1.Dxe6+! Kxeb6
2.gxf5 Kxf5=



