Sachovy trenér 3.tiidy 2025

Vyuka matovani kralem a damou

Cilova skupina: 1.-4. tfida ZS
(uroven hracu: zacatecnici)

Petr Horacek
V Olomouci dne 30.8.2025



Mat krale a damy proti krali

Jednou ze zakladnich dovednosti Sachisty je ukondit partii matem. Timto tématem se bude zabyvat tato
trenérska prace, jejimz cilem je vytvorit podklady pro vyuku hracél prvniho stupné zakladni skoly a zacatecniky
v Sachové hre.

Co je Sach-mat ?

Sach-mat je pozice krale na $achovnici, kdy je kral §achovan a nemaze udélat tah, kterym by ze $achu unikl.
V historickém prekladu Sach-mat znamena kral je mrtev. Priklady jsou na obrazcich:

Témata, ktera jsou hraci vyuzivany ke zvladnuti dovednosti dat mat:

=  Moznosti pohybu figur — dama, kral

= Kryta a nekryta figura, ohroZzené pole Sachem

= Brani figury

= Tempo, tichy tah

= Omezeni moznosti pohybu krdle, pat, patové obrazce
= Z3akladni matové obrazce kralem a ddmou

= Mat 1. tahem, mat 2.tahem

Témito dalezitymi tématy se postupné budeme zabyvat na nasledujicich strankach.

Takto podrobny rozbor matovaciho postupu kralem a ddmou neni pfilis obvykly, ale ma svij vyznam. Odhaluje
totiz jednotlivé prvky celého postupu a pomdha trenérovi pripravit své svéfence na spravné matovaci vedeni.

DaleZité otazky jsou: O co usilujeme? Jak budeme postupovat? Na co si musime dat pozor?



Pohyb figur

V ramci opakovani mizeme pro pohyb figur vyuzit zabavné vyskrtavani policek, po kterych se figury mohou
pohybovat, cvi¢ebnice apod .

Dama se pohybuje Sikmo kupredu i vzad, po fadach i sloupcich. Je to tedy nejsilnéjsi figura, ktera umi obsadit
velké mnozstvi poli.

Kral se pohybuje o jedno pole vSemi sméry.MUzZe postupovat po volnych polich, nesmi vstoupit na pole
stfezené jinymi figurami.

Kryta a nekryta figura

Figura je kryta pokud spolupracuje s druhou figurkou. V nasem pfipadé jestlize kral podporuje svoji ddmu a

v ramci vzdalenosti poli, po kterych se mlze pohybovat. Jeden z uvedenych ptikladd, jak se mat nedavi, je ze
skutecné partie.Naopak ¢erny kral nesmi vzit bilou ddmu pokud je podporovdna, kryta kralem. Pouze ddmu,
kterd ho Sachuje sama v bezprostredni blizkosti.

Otazky:
Kryje bily kral svoji ddmu? Muaze cerny kral brat damu ?
Kde byl mél spravné stat bily kral, aby kryl/spolupracoval s ddmou ?



Tichy tah — Tempo

Nékdy se ndm stane, Ze mame na Sachovnici pozici, ve které nechceme pustit souperova krale z jeho
omezeného prostoru na Sachovnici. Musime tedy najit takovy tah, kterym neztratime kontrolu nad policky,
které cerného krale omezuiji.

Najdeme a udélame tedy tah, ktery omezeni krdle nezméni a donutime ho pfesunout se na pole, kde mizeme
dat mat.

Priklad: Bily na tahu omezi moZnost ¢erného krale, ktery poté pljde na jediné pole.
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Reseni: 1. Dc7 Kel 2.Dc1 mat nebo 1.Dc4 Kel 2.De2 mat

Priklad: Cerny na tahu. Udélejte tichy tah, tempo, kterym donutite bilého krale vstoupit do opozice. Cerny kral
si ho chce pred vitéznym tahem jesté ,vyfotit”.
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Otazka: Ktera pole jsou vhodnad pro vitézny ,tichy tah”
Reseni: De5 nebo Df5 nebo Dg5 nebo Dh5

Otazka: Co se stane s danou na ostatnich polich 5.fady
Redeni: Na polich a5 a b5 bude sebrana bilym kralem, na poli ¢5 zplsobi patovou pozici.

Omezovani pohybu krale

Dama je nejsilnéjsi figurou a kral k ni nikdy nemUze pfistoupit. DdAma muUZe sama zahnat ¢erného kréle na kraj
Sachovnice. Nejlepsi vzdalenost , kterou ddma mUZe udrZovat od krale je jeden skok jezdcem .Kam kraéi po
Sachovnici kral, tam se za nim pohne ddma. pfitom davd pozor, aby se chybné nedostala do blizkosti, kde by ji
kral mohl odstranit ze Sachovnice.



Hra na honénou

Hra spociva v pohybu damy bez podpory svého kréle, ktery kral musi uhybat a dama zatlaci krale k okraji nebo
do rohu Sachovnice. Na diagramech je zndzornéni moznosti, kam ma byt kral zatlacen a jeden z pfipad(, kdy
dojdou ¢ernému krali tahy. Dama cizimu krali neustédle zmensuje prostor, az kral nemuze nikam.

V této hre si mUZete si vyzkouset, zda je dobré Sachovat neustdle souperova kréle, jak se vam bude dafit ho
dostat do pozice, kterou potfebujete k pFipravé matu a tim ukonceni partie.Tento zpUsob vede k nekoneéné
honicce kréle po Sachovnici.

Pokud ddama zatlaci ¢erného krale do rohu, muze dojit k situaci, kdy ¢erny nema platny tah. NemUzZe odejit
z rohu bez toho, Ze by vstoupil do Sachu.
Takové situaci se Fika pat a nize mame nékolik pfipadd.

Priklad: Cerny na tahu neni v $achu a nema platny tah, aniz by vstoupil do $achu.
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Proto je tfeba velmi dobfe zvaZovat svoje tahy, aby cerny kral mél vidy pole Gstupu, tedy platny tah.
V opacném pripadé partie konci remizou. Kazdy hrac si odnasi pdl bodu. V Sachové pohadce Cerny kral vystroji
hostinu celé armadé, protoze se zachranila nebyl v boji porazen.

Proto plati, Ze dama zatlaci souperova krale na okraj Sachovnice,ale drZi se ve vzdalenosti skoku jezdce od krale.
Sachuje soupefova krale pouze tehdy, jakmile mu zéroveri davé mat.



Spatné matovani vedouci k patu

Na konkrétnim pripadu si miZzeme ukazat Spatné vedeni. Nadseni z materialni pfevahy, kdy pésec dojde do
damy vede Casto u mladych hracli ke ztraté opatrnosti a naslednému patu.

V pozici na diagramu je na tahu bily, mlady zacinajici hra¢ 1.b8D a cerny odpovédél 1.... Kf7. Bily pokracoval
damou a uZ vidél vyhru na dosah. 2Dc7+ Kf8.

V této chvili se bily chybné rozhodl jesté vyuzit Sachu ddmou pro zatlaceni kréle do rohu a prislo chybné
3.Dd6+?. Spravné by bylo 3.De7 Kg8 4.Kg6 a Cerny kral uvizl v matové siti,ze které neni uniku.

Soupefem bilého byl starsi zku$eny hrac a tak zkusil partii je$té zachranit. 3... Ke8. Cerny kral se postavil do
patové pozice, protoze véri bilému ,Ze chce dat mat damou na e7. A skute¢né bily vidél mat e7 a impulzivnim
tahem 4. Kf6 partii zremizoval.

Otazka:
Jaké pravidla pro matové vedeni byla porusena?



Zakladni matové obrazce pro mat kralem a ddmou

Zakladnim predpokladem pro Uspésné matovani je spoluprace figur krale a damy.V prvni ¢asti postupuje dama
a zatlaci krale na kraj Sachovnice. Nezapominame pfitom, aby souperiv kral mél stdle moznost béhat ve svém
,vézeni“, omezeném prostoru na Sachovnici. Poté pfichazi na pomoc kralovné kral a spole¢né ,,ukonceni

178

plsobeni“ ¢erného krale.
Zde jsou pozice, jak mlZe takové ,ukonéeni plisobeni krale” vypadat.

Krél je v Sachu a nemUzZe z ného odejit.

Tyto matové pozice nejsou u déti pfilis ,oblibené”, prijdou jim pfilis slozité.Vétsinou se snazi o nasledujici pozici
na kraji Sachovnice nazyvanou ,polibek smrti“.




Ukazka spravného matovaciho postupu

V pozici na diagramu cerny kral obsadil centrum Sachovnice a Ukolem bilé damy a krale je zatlacit ho do rohu
nebo ke kraji Sachovnice a tam ho matovat.
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1. krok — Nasi bilou ddmou tlacit ¢erného krdle do rohu $achovnice postupnym ubirdnim poli.
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Cely postup si rozdélime do t¥i krok(:

2. krok — Vyuzit nasi ddmu k udrZeni soupefova krale na polich v rohu nebo na okraji Sachovnice , kde bude
Cekat na vytvoreni matové sité.

3. krok — Bily kral se postupné priblizi k cernému krali, vytvofi matovou sit a nasledné umozni damé, aby krale
matovala.
Krok 1

V nasi pozici ¢erny kral obsadil stfed Sachovnice a my chceme postupym odrezavanim policek, zmensit jeho
moznosti pohybu po Sachovnici na minimum. ProtoZe je ve stfedu Sachovnice bude to od nas vyZzadovat vice
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Damou postupné tlacime krale na kraj tak, Ze mu kazdym tahem odfizeme vice a vice poli. Bily kral zatim ceka
na svém misté na tah, kdy bude moci vyrazit podporit ddmu: Jeho pfileZitost nastane az v tfetim krouku.
Zacneme s realizaci prvniho kroku a omezime pohym krale pfiblkizenim nasi damy k souperovu krali.

Nasim prvnim tahem bude 1.Dg4




Cerny kral je nyny uvéznén v obdélniku , ktery mu vymezuje plsobnost bilé ddmy. Zde je krasné viditelné, jak
tah damy sebral ¢ernému krali pfes polovinu poli ze Sachovnice. Po tahu ¢erného krale pokracujme ve
zmensovani prostoru Sachovych policek a utahujeme tak matovou smysku kolem cerného kréle.

Cerny kral zahral 1... Kd5, nechce se vzdat centra $achovnice , kde ma stale je$té mnoho moznosti tniku.
Na tento tah odpovi bild ddma postupem 2.Df4 a udrzuje bezpecnou vzdalenost jednoho skoku jezdcem.
Zéaroven opét timt tahem zmensila moznost Uniku souperova kréle.

Cerny se nelibé a pomalu posuva ze stiedu $achovnice ke krajnim polickéim. Jesté stale ma viak na vybér, kudy
se vydat a ¢ekd na chybu bilé ddmy. Ustupuje a klickuje na pole 2...Kc6.

Kam se vyda bila ddma ? Najdéte obé mozZnosti.

Nase bilda ddma si vybrala pole 3.De5, mohla si vybrat i pole d4 a partie by také sméfovala k vitéznému konci.
Cernému kréli opét ubyl prostor a stéle hiife se mu rozdychava tlak bilé ddmy. Pokrac¢ujme tedy v tlaku , dokud
krale nedotla¢ime do rohu. Ddma se stale drzi na vzdalenost pismenka L, tedy skoku jezdce. 3....Kb6 4. Dd5




Pokradujeme stéle dal, dokud cerny kral neskonéi v rohu Sachovnice.

4...Ka7 5.Db5

Krok €.1 je spInén — Kral je zatlacen u okraje Sachovnice a v rohu, zbyvd mu dostatek policek k pohybu. Nehrozi
nam tedy pat nebo sebrani damy.

Damu nechame nyni odpocdivat a mlze pokracovat dalSimi kroky.

Krok €. 2: Priblizeni krale

Tedy priblizeni naseho krale a vytvoreni matové sité ve spolupraci s ¢ekajici ddamou.
Z dfive vime, Zze ddma sama mat dat nemuze. Bude tedy nyni vy¢kdvat na svého monarchu. Matova sit jsou
pole, ze kterych lze soupere matovat. Cil cesty naseho pana kréle.

Nas kral se tedy vydava na cestu po polich d2,c3,c4,c5,c6 . Cerny Kral zatim netrpélivé vyckava na polich a7 a a8
a Ceka na chybu damy nebo zazrak




JelikoZ poli¢ko c6 je nejblizsi a my chceme vyhrat, co nejdfive, dojdeme nasim kralem na pole ¢c6 a umoZnime
nasi DAmé matovat na poli b7.

Krok €. 3: Matovani soupere

V nasem pripadé tedy damou na b7. Partie konci vyhrou bilého.

K procviceni dovednosti matu ddmou kralem a damou proti je mozné vyuZit tyto soutéze:
Co nejméné tahy dat mat.

Dat mat na kterékoliv uréené krajni fadé Ci sloupci. Misto matovani zaddva trenér.
Zavleceni a matovani krale na uréeném poli na kraji Sachovnice.

Ukdzat vSechny moznosti ,ze kterych poli dava ddama mat.



Ukoly k feseni a procviéeni:
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Na tahu je bily a dava druhym tahem mat

f ] h

Na tahu je Cerny a ddva 1. tahem mat

Na tahu bily — matujte éerného kréle
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