Lekce 6 - Specialni tahy

Rosada

Rosada je jediny tah, pfi kterém pohneme hned dvéma figurami - kralem a vézi. Ma také hned dva ucely:
dostat krale do bezpeci (i proto mam rad anglicky vyraz “castling” od slova “castle” = “hrad”. Kral se zde totiz

opravdu schovava do bezpecného hradu, kde je t6z8i mu dat mat) a tzv. aktivovat véz, ktera se pak snadnéji
dostane do hry.

Ro8adu za€iname tahem krale o dvé pole smérem k vé&Zi (i v tom je tento tah specialni, kral musi trochu
popobéhnout), véZ nasledné krale pfesko€i a postavi se po jeho boku.

Pokud délame roSadu na kralovském kfidle (ta polovina Sachovnice, na které na zacatku hry stoji kralové),
nazyvame to malou (nékdy kratkou) roSadou. Mezi kralem a vézi jsou pouze dvé pole.

Na prvnim obrézku muze bily udélat malou ro$adu (krél jde na g1, véz na f1). Cerny jiz ro§édu udélal.
Na druhém obréazku je pozice, kde Ize udélat malou, ale i velkou ro$adu (kral na ¢1, véz na d1).

Pravidla a omezeni

v v

Mezi kralem a vézi nesmi byt jina figura

Kral ani véz dosud v partii neudélali zadny jiny tah a jsou v zakladnim postaveni
Kral nesmi byt v Sachu

Kral nesmi prechazet pires napadené pole, ani nesmi prejit do Sachu

PWONA

Na nasledujicich obrazcich jsou pfiklady pozic, kdy roSada provést nelze

Krél v $achu (pravidlo 3) Napadené pole (pravidio 4) Figury se jiz pohnuly (pravidio 2)
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Brani mimochodem - en passant (“an pasan”)

Specialni zpusob, kterym péSec mlze v urcité situaci sebrat soupefova pésce, nazyvame brani mimochodem.
Lze ho pouzit jen tehdy, pokud soupefliv péSec vyrazi ze zakladniho postaveni o dvé pole a ocitne se “bok po
boku” nasemu pésci. V takovém pfipadé ho mizeme (ale nemusime!) sebrat stejné, jako kdyby se pohl pouze
0 jedno pole.

Priklad
Na tomto diagramu vidime situaci, kdy ¢erny pésec tahne o dvé pole

na b5, bily péSec na ¢5 ho nyni mize sebrat mimochodem - sam se
potom postavi na pole b6.

« Poznamka: pokud by €erny tahl péScem pouze o jedno pole na

<

b6, bily by ho mohl sebrat uplné stejné.

Jak vidite, brani mimochodem je pravé zbrani proti tomu, aby pésci
mohli “prob&hnout” o dvé pole kolem soupefovych péscu.

Dulezita pravidla
1. Brani mimochodem se tyka pouze péscu! To znamena, Ze napf. stfelec nemuze timto zplisobem brat
2. Takto muze péSec brat pouze v pfimo nasledujicim tahu. Pokud by tedy bily zahral néco jiného a az
v dal$im tahu si uvédomil, ze péSec souperfe se pohl o dvé pole, nic uz s tim délat nemuze a brat
mimochodem nelze.

— Na tomto obrazku vyrazil bily pésec na g4. Cerny ma hned dva
pésce (f4 a h4), ktefi mohou brat mimochodem.

At jiz Cerny vezme kterymkoliv, ten se postavi na g3 a odstrani bilého
pésce ze hry.

¢ Poznamka: Jak vidite z pfikladl, brat mimochodem mohou pésci,
ktefi jsou pfesné na vzdalenost dvou poli od zakladniho postaveni
soupefovych péScl. To znamena na paté fadé (bily) a na &tvrté fadé
(Cerny)

« Zde bily pésec nebyl v zakladnim postaveni a tahl pouze o jedno
pole z g3 na g4.

V tomto pripadé ¢erny nemuze brat mimochodem!

¢ Poznamka: Davejte ve hfe dobry pozor. Pravidlo brani
mimochodem nevyuZijete pfili§ Casto, ale byla by velka Skoda na néj
zapominat. Pokazdé, kdyZ soupef tdhne péScem o dvé pole,
zbystfete a podivejte se, jestli nahodou nemuzete brat mimochodem.



