
Království za koně  

 Království za koně, zvolal kdysi anglický král, když po svých prchal z bitvy. Království za 

koně, tedy spíše za jezdce, pomyslí si čas od času každý šachista. Jezdec (nepřesně řečeno kůň) je 

šachová figurka, která jako jediná má dovoleno přeskakovat vlastní i soupeřovy kameny. Právě její 

zvláštní skok dělá šachy tak zajímavými. Ve středověku se tato figura nazývala rytíř – tedy jezdec 

na koni. Toto pojmenování dodnes používají Angličané – knight.   

Jezdec při každém tahu přeskakuje z bílého políčka na černé a naopak. Je to figura poměrně 

pomalá, protože k přemístění z jedné strany šachovnice na druhou potřebuje minimálně čtyři tahy. 

Problémem je i přesun na sousední políčko. Ani to nezvládne na jeden tah. Síla jezdce stoupá 

úměrně směrem ke středu šachovnice. Stojí-li v rohu, může táhnout na dvě pole. Bude-li v centru, 

má k dispozici polí osm.      

Jezdec má pouze jednu možnost, jak ničit soupeře, a to je vidlička. Na rozdíl od pěšce je 

však jezdcova vidlička záludnější a účinnější, protože je méně nápadná. Nejednu partii i mezi 

velmistry právě jezdcova vidlička rozhodla.   
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Když hrál Aljechin v roce 1937 s Maxem Euwem o titul mistra světa, nikdo 

netušil, že to je na dlouhou dobu zápas poslední. Zanedlouho začala druhá 

světová válka. Během ní se nehrálo. A než došlo po skončení války k dalšímu 

utkání, Aljechin zemřel (1946). Unavený dlouhým cestováním, neustálým 

stěhováním, nemocný a v chudobě, ale s titulem mistra světa. 

 

Procvičení: 

Ve všech diagramech je černý na tahu a pomocí jezdce vyhraje. 
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1.  _______ 

2. _______ _______ 
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Domácí úkol 
 

Ve všech pozicích je na tahu 

bílý a dá černému vidličku. 
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1. ____________ 

 

Do všech pozic doplň černého 

jezdce tak, aby dával vidličky. 
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Na obou diagramech je bílý na 

tahu a dá mat druhým tahem. 
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1. _______  _______ 

2. _______# 
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1. _______  _______ 

2. _______# 
 
Logická úloha na závěr: 

 

V každém řádku doplň 

poslední políčko tak, aby 

logicky navazovalo na 

předchozí. 
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