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Kapitola 1 — Spravny vs. nespravny roh

Mat plati pouze ve ,,spravném rohu, tedy v rohu barvy stielce. Se stfelcem po bilych
polich kon¢i mat v rozich a8 nebo hl. Se stfelcem po cernych polich kon¢i mat v rozich
al nebo h8. Plan je jednoduchy: nejdiiv ptivést soupefova krale na okraj (¢asto sam utika
do nespravného rohu), potom ho z nespravného rohu ptetlacit do spravného a dat mat.

Kapitola 2 — Nespravny roh (a8) a motiv ,,W* jezdcem

Zacneme z pozice, kde je kral v nespravném rohu, na a8 (stfelec je Cernopolny), sttelec
stoji na f4, nas kral na c6, cerny kral na a8. Kde by v této pozici m¢l byt idealné bily
jezdec?

Protoze bily stielec kontroluje pole b8, chceme, aby byl cerny kral hnany dolid smérem k
al. V souladu s tim musi bily jezdec krale odtud vytlacovat. Nabizi se c7 nebo b6. Pole
c7 je nevhodné, protoze by clonilo stfelci. Proto m4 jezdec stat na b6.

V tomto piipad¢€, protoze mame ¢ernopolného stielce, musi jezdec piebirat pole opacné
barvy a brat kréli bila pole. Tedy a8, a6, a4 a podobné. K tomu jezdec ,,nakresli* na desce
pismeno W, naptiklad b6 d5 b4 d3 b2.

Kapitola 3 - Z al do spravného rohu: ,W* + zataras ,NE — ON — NEPROJDE“

Zménime pozici, aby byl princip upIné jasny. Cerny kral stoji na al, bily kréal na c3, bily
stfelec na c4. Kde ma stat jezdec? Spravné, na c2, a odtud zacit ,,kreslit™ pismeno W. V
této situaci jde o trasu c2 d4 e2 f4 g2. Cilem je zabrat pole, ktera stielec neumi vzit, tedy
clael.

Zaciname. Jezdec c2+, kral jde na b1, stfelec udéla vyckavaci tah na d5, ¢erny kral
ustoupi na cl. Bily stfelec pfejde na a2, aby nedovolil navrat na bl. Kral je potom nucen
jit na d1. Dale uvazujeme takto: jezdec jde na d4. Pokud by kral zGstal na c1, jezdec
pokracuje na e2 a bere mu pole cl. Na prvni pohled to vypadé jednoduché.

Jenze po Jd4 mize Cerny misto planovaného Kcl zahrat Kel. Neni to problém, s tim
utocici strana pocita. Dalsi, o co se Cerny pokusi, je utek z okraje ptes f2.

Bily jezdec a stfelec proto zaujmou idealni rozestaveni ,,NE, ON NEPROJDE* a ¢erny
kral zistane v boxu, ze kterého neunikne. Po ...Kel pfivedeme naseho krale na d3. Kdyz
se ¢erny pokusi vybehnout z okraje pres f2, postavime jezdce na e2. Jezdec je stale na
cesté k pismenu W. Po ...Kf3 to miize vypadat, ze je venku, ale neni.

Bily stfelec jde na e6 a vznika rozestaveni ,,NE, ON NEPROJDE® (jezdec e2 a stielec
€6). Mezi jezdcem a stielcem jsou tfi pole, takze se vyborné dopliuji: jezdec kryje 4 a
g3, stielec bere 5, g4 a h3, a bily kral kontroluje zbytek, naptiklad e4 a e3. Pamétova



pomiicka: ve vété ,,NE, ON NEPROJDE jsou tfi slova, stejné jako jsou tii pole mezi
jezdcem a stielcem.

Potom cerny kral ustoupi na g2 a bili obsadi dalsi klicové pole f3 tahem Sg4. Odsud je to
hlavné technika. Po kouscich ho dotla¢ime do rohu a trpélivé vyckavame, kdyz je tieba.

Kapitola 4 — Dokonceni ,,W* a findle

Po ...Kf2 pfivedeme bilého krale na e2, po ...Kg2 nas kral na e3 a ¢ernému zac¢nou
dochéazet rozumné tahy. Dilezité je nepustit ho z okraje. Po ...Kfl dokon¢ime jezdcovo
W tahem J4, po ...Kel udélame posledni krok W tahem Jg2.

K poli f1 pak bilého krale ptiblizime na f3. Po ...Kgl vezmeme bilym jezdcem pole f1
tahem Je3, ¢erny zahraje Kh2. Ted’ uZ jen rozdélime ukoly. Jezdec obsadi pfedposledni
pole u cilového rohu a stielec da mat.

Finale hrajeme takto: po ...Kh2 zahraji bili Kf2. Cerny m4 jediny tah Kh1. Nésleduje
vyckavaci tah Sf5, ¢erny opét Kh2, pak piijde Jf1+, po Khl uzavirdme Se4 mat.
Smysl je jednoduchy: Kf2 pfiblizi krale na spravnou vzdalenost ,,tahu jezdce* a
vyckavaci Sf5 da ¢ernému tempo navic, aby po Jf1+ uz neslo nikam uhnout.

Kapitola 5 — Jak vyhnat krale z centra k okraji

Tohle byla jen polovina prace, tedy pteklopeni z nespravného rohu do spravného. Jak
vyhnat kréle z centra k okraji? Na to neni jediny recept. VSechny tfi naSe figury je
potieba soustiedit ke stiedu a nechat je spolupracovat.

Stielec bere pole své barvy, jezdec obsazuje opacnd a kral obchézi z boku. Rliznymi
zpiisoby ho zahanime do rohu. Je tieba byt opatrny, aby nevznikl pat. VZdy mu nechte
jedno unikové pole, dokud nemate finalni sit’ pfipravenou.

Kapitola 6 — Shrnuti

Mat padne jen ve spravném rohu, v rohu barvy naseho strelce. Se svétlopolnym stielcem je
to a8 nebo h1, rohy al a h8 jsou pro néj nespravné. Se cernopolnym strelcem je spravny roh
al nebo h8 arohy a8 a h1 jsou nespravné. Plan je stejny: nejdriv krale privést na okraj,
potom ho z nespravného rohu pretlacit do spravného a dat mat. Jezdec pii tom kresli
pismeno W a piebira pole, ktera stfelec nemize. Spolehliva bariéra je ,NE, ON NEPROJDE",
mezi jezdcem a stirelcem maji byt tfi pole.
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