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Uvod

motivl, ktery rozhoduje partie od za¢atecnické Urovné az po vrcholovy Sach, je dvojuder.
Jde o situaci, kdy jedna figura (nebo nékdy i péSec) zautoCi zaroven na dvé (Ci vice)
souperovych figur, poli nebo hrozeb. Jelikoz hra¢ mlze vjednom tahu obvykle reagovat jen
na jednu hrozbu, druha z(istane ¢asto bez obrany a vede ke ztraté materialu nebo pozice.

Tento princip se vyskytuje v mnoha podobach, z nichZ si v této praci rozebereme Ctyfi
nejcastéjsi:

1. Dvojuder na dvé nechranéné figury

2. Vidlicka

3. Dvojuder se Sachem

4. Dvojuder s hrozbou matu

1. Dvojuder na dvé nechranéné figury

Tento typ dvojuderu nastava tehdy, kdyz jedna figura Utoci souc¢asné na dvé soupefovy
figury, které nejsou chranény (nebo jsou chranény nedostatecné). Jelikoz soupef mlze
zachranit pouze jednu z nich, druha ¢asto padne za obét.

Vyznam:

e Vyskytuje se ¢asto v partiich zacatecnikU, kde hraci ¢asto nechavaji figury stat
bez kryti.

e Pomaha rychle ziskat materialni pfevahu.

e Ukazuje dllezitost bezpecného postaveni figur.

Priklad:

Bily na tahu
1. Kf3 — kral napada soucasné stfelce na g3 a jezdce
na g4, neni mozné je oba sou¢asné zachranit




Bily na tahu
1. Vc7 - véz napada souCasneé oba stielce nab7 a e7,
jeden z nich bude ztracen

Cerny na tahu
1. ... Scb - stfelec napada soucasné jezdce na b6 a véz
na g1, jedna z figur bude v nasledujicim tahu sebrana

Bily na tahu
1. Dd6 - dama napada soucasné véze na b8 a e7, neni
mozné obé zachranit soucasné

2. Vidlicka

Vidli¢ka je specialni formou dvojuderu, kdy jedna figura ohrozuje sou¢asné dvé nebo vice
figur. Typickym pfikladem je jezdec, ktery svym pohybem do ,,L“ ¢asto prfekvapi soupere a
napada klicové figury jako krale, véz nebo damu. Jezdcova schopnost pfeskogit jiné figury
z néj Cini idealniho "vidlickare".

Vyznam:

e Jejednim z nejcastéjsich prostredkd, jak zaskocCit soupefre a ziskat kvalitu (napf.
veéZ za jezdce).

e Ucihrace opatrnosti pfi postaveni dllezitych figur vedle sebe.



e Lzeji Casto pripravit vyménou nebo obéti.

Priklad:

Bily na tahu
1. f5 - vidlicka péScem, ktery napada soucasné strelce
na e6 aveéz na g6.

Bily na tahu

1. Jxf7 - jezdec branim péSce na f7 napada soucasné
damu na d8 a véz na h8. Jedna z figur bude dobrana

v nasledujicim tahu.

Cerny na tahu
1....Jc2 -jezdec napada souCasnévézenaalael,a
v nasledujicim tahu jednu z nich ziska.

Bily na tahu

1. Ved4 - véZ napada souCasné damu na b4 a jezdce na
h4. Po predpokladaném uhnuti ddamou bude jezdec na
h4 dobran.




3. Dvojuder se Sachem

Dvojuder doprovazeny Sachem je velmi silny nastroj. Jelikoz Sach nelze ignorovat, souper
nema moznost chranit se pfed druhou hrozbou a ¢asto pfichazi o material.

Vyznam:
e Vynucuje reakci soupere — kral se musi okamzité dostat ze Sachu.
e Druhycil z(stava bez ochrany.

¢ Vhodné v kombinaci s otevienim linii nebo odtaznym Sachem.

Priklad:

Bily na tahu

1. Dxe5+ - dama bere péSce na poli e5. Dava
soudasné Sach a napada véz na h8. Cerny musi resit
svého krale, ktery je napaden a pfijde o véz.

Bily na tahu

1. Dad4+ - dama dava Sach ¢ernému krali a soucasné
napada stielce na poli a5. Cerny kral musi byt
ochranén, a tak ¢erny pfijde o strelce.

Bily na tahu

zde mame dvé moznosti

1. Sd4+ - stifelec dava Sach ¢ernému krali a souCasné
napada véz na poli b2. Dalsi mozny postup je 1.... Dg7,
2.Sxg7+, nebo 1.... Kg8. 2. Dgb+ Dg7, 3. Dxg7 mat.

1. Dd4+ Kg8, 2. Dxb2 nebo 1.... Dg7, 2. Dxg7+ Kxg7, 3.

Sd4+ a padavéz




Bily na tahu
1.Jg6+ — jezdec napada krale a damu. Po uhnuti
kralem 1. ... Kg8, dobere jezdec damu 2. Jxe5

4. Dvojuder s hrozbou matu

Zde nejde pouze o materialni hrozbu, ale o pfimou hrozbu matu. Dvojuder spociva v tom,
Ze jedna figura soucasné hrozi matem a zaroven napada dalsi cil. Soupef musi vzdy
prioritné branit mat, a tim otevira cestu k dalSim ztratam.

Vyznam:
e Velmi uc¢inny psychologicky nastroj — souper je pod tlakem.
e Vede k oslabeni obranné struktury.
o Casto vyuzivan v zavéreénych fazich partie.

Priklad:

Bily na tahu

1. De4 - dama napada véz na a8 a soucasné hrozi
matem na poli h7. Tento mat je nutné néjakym
zpUsobem pokryt napf. 1. .... g6. Nasleduje 2. Dxa8 se
ziskem véze.

Bily na tahu

1. Kb3 - kral svym tahem napada véz na polia4 a
sou&asné hrozi mat v&2i na poli c1. Cerny kral musi
matu branit 1. ... Kb1, 2. Kxa4 se ziskem véze.




Bily na tahu

1. Sf3 — stfelec napada soucasné véz na poli g2 a hrozi
matem sebranim pésce na poli c6. Cerny musi pokryt
hrozici mat a tim pfichazi o véz.

Bily na tahu

1. Dh5 - dama hrozi matem na poli f7 a souc¢asné
napada strelce na poli h4. Po pokryti matu dama
dobere strelce.

** Dvojuder obvykle neni jen otazka jednoho tahu. M(iZe se jednat o dvou nebo vice
tahovou kombinaci, ktera vede k tomu ,,poslednimu® tahu — dvojuder se ziskem.

Cerny na tahu

1....)Jd4 - jezdec napada véz na poli e2 a stfelce na
poli f3. Véz jesté mlze stielce kryt napf. 2. Vf2
nasleduje vymeéna jezdce za stielce 2. ... Jxf3, 3. Vxf3
a Cerny dava dvojuder na véz a jezdce 3. ... Sd5.

Bily na tahu

1. Ve8+ - véz dava sach krali. Ten jej mUze kryt dvéma
zpUsoby 1. ... Jf8. 2. Vxf8 nebo 1. ... Kg7, zde pak
nasleduje dvojuder 2. Ve7+, kde je Cerny v Sachu a
soucasné ma napadeného jezdce na d7, o kterého
nasledujicim tahem pfichazi.



Bily na tahu

1. Dd8+ - ¢erny mUzZe Sachu branit tfemi zplsoby,
ovSem pravdépodobné zahraje 1. ... Kg7 (tah 1. ... Je8
nebo Df8 vede k okamzité ztraté jezdce). Nasleduje 2.
Dxf6+ Kxf6, 3. Je4+ s napadenim dame na c5, kterou
v nasledujicim tahu dobere.

Zaver

Dvojuder je jednim z nejsilngjSich taktickych zbrani v Sachu. | kdyZ jde o relativhé
jednoduchy princip, muze rozhodnout partii béhem jediného tahu. Jeho sila spociva v
kombinaci rychlosti, pfekvapeni a vice hrozeb, které souper nedokaze odrazit najednou.
Kazdy Sachista — bez ohledu na uroven — by mél mit schopnost rozpoznat moznosti
dvojuderu nejen pfi Utoku, ale i pfi obrané, protoZe jeden prehlédnuty dvojider mize
znamenat konec partie.

Dvojuder rozviji kombinaéni mysSleni, pozorovaci schopnosti a hloubku vypoctu. Je



