PéScové koncovky 1

A. PRAVIDLO CTVERCE
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Dlagram ¢. 1 B. Kal, f4 C. Ka3
Utece bily péSec cernému krali, je-1i bily na tahu? Zméni se néco, bude-li na tahu erny?

Abychom si uleh¢ili poéitani, zda péSec utece ¢i nikoli, pouzijeme pravidlo ¢tverce: Vstoupi-
li kral slabsi strany do ¢tverce, jehoZ sousedni rohy tvori pole, na kterém péSec stoji,
apole promény pésSce, kral slabsi strany péSce doZene. Potom péSci musi pfispéchat na
pomoc kral slabsi strany.

V piipadé diagramu 1 je Gtverec vymezen rohy b4, b8, f8 a f4. Cerny kral v ném nestoji, tudiz
bily na tahu péScem utece. Bude-li ovSem na tahu Cerny, vstoupi Cerny kral tahem 1. ... Kb4
do tohoto ¢tverce a peSce doZene.

Cvi¢eni: Pouzijte pravidlo étverce a vyfeste diagram 2 (BNT) a 3 (CNT).

B: Ke2 C. KhS, a4
Diagram 2




Pozor na postup o dvé pole

"B ch11 h2 C: Kf2
Dlagram 4 BNT

Utece bily péSec ¢ernému krali, je-li na tahu?

Zde bily pésec utee cernému krali, ackoli ten je ve Ctverci. Nesmime zapomenout, zZe péSec

v zdkladnim postaveni mlze postoupit o dvé pole.

RGzné cesty krale
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Dlagram 5 CNT

Zkuste najit vSechny pochody ¢erného krale, kterymi dozene bilého pé&sce.

Vsimnéme si, ze Cerny kral, aby chytl péSce, mlze jit riznymi cestami, ale kazdym tahem
pochopitelné musi opét se dostat do Ctverce, ktery se zmenSuje s postupem pésce.
Jednoduchou cestou je napt.: 1. ... Kc5 2. b6 Kxb6, Cerny vSak muze hrat téz 1. ...

Kd6 3. b7 Kc7 4. b8D+ Kxb8.

Prekazky v cesté

kterou cestu k pésci si kral vybere je mnohdy dano situaci na Sachovnici. V nasledujicich
diagramech se piesveédcite, ze pravidlo ¢tverce plati jen pro prazdnou Sachovnici.

CviCeni: Muze Cerny kral v diagramech 6 a 7 dohnat bilého péSce? Potvrd'te sviij nazor

variantou!
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Diagram 6 CNT Diagram 7 CNT

Prekazek v cest¢ muze Casto néktera strana vyuzit, aby strhla vitézstvi na svou stranu.
Dokazete i vy v diagramu 8 nalézt cestu k vyhie bilého?
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B. OPOZICE
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Diagram 9

Snad nejdulezitéjsim pojmem koncovek viibec a péScovych zvlasté je opozice Na diagramu 9
ji vidime. Kralové stoji na proti sob¢ a podle pravidla kréal ke krali nesmi nemlize ani jeden
Z nich zamiftit do tdbora toho druhého. Dorazi bily kral na osmou fadu dfive nez ¢erny na fadu
druhou, buddi a) na tahu bilyb) na tahu ¢erny?



Jak vidime, kral, ktery je na tahu, musi druhému krali ustoupit z chksty.tzv.nevyhodé
tahu. Proto se se svym kralem snazime do opozice vstoupit, aby naim musel soupeiiv kral
ustoupit.

Cviceni: Zkuste stejnou ulohu fesit s pozici diagramu 10 BNT.
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Dlagram 10 BNT
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Spravnym feSenim je zde jediné€ tah 1. Kd2!. Bily tak vstoupi do tzv. vzdalené opozicet]
kralové opét stoji proti sobé na polich stejné barvy! Pljdou-li proti sob¢, vstoupi do opozice
bily kral a ¢erny mu bude muset ustoupit. Pijde-li ¢erny 1. ... Ke7 zahraje bily 2. ... Ke3
aopét vstoupi do jiz o néco blizsi opozice. Zahraje-li ¢erny kral vyckavaci tah 1. ... Kc8,
muze bily jit dopfedu tahem 2. Ke3! nikoli vSak Kd3, nebot’ by Cerny kral vstoupil do
vzdalené opozice tahem 2. ... Kd7 a karta by se obratila.

C. KRITICKA POLE

Jeli krél slabsi strany ve ¢tverci, musi kral siln€jsi strany piispéchat péSci na pomoc. Kam se
ma ale kral postavit, aby pomohl pésci?
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Dlagram 11

Vidime, Ze bily kral pokryl pole postupu pésce az na pole promény. Cerny kral jiz nemiize nic
ucinit proti postupu bilého péSce. Proto si zapamatujeme, Ze kral musi svému péSci razit cestu.
To vsak neni jednoduché a Casto to soupef neptipusti. Existuje v8ak pravidlo kritickych poli ,
které rozhodujezda silngjsi strana mize vyhru vynutit. Plati pro péSce, které nejsou na



vézovém sloupci. Nau¢me se poznat, kde mé pé&Sec kritickd pole. P&Sec, ktery jesté nepiesel
polovinu Sachovnice, mé kriticka pole dvé pole pied sebou.
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Diagram 12

Na diagramu 12na bily pésec d4 kriticka pole c6, d6 a 6.
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Diagram 13 g
Jaké ma pésec kriticka pole?

To jisté jiz snadno poznate. PéSec b2 ma kriticka pole a4, b4 a c4.
Ptejde-li pésec polovinu Sachovnice, jsou tfi kriticka pole jiz tésn¢ pied nim.
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Jaké mé pésec kriticka pole?

Kriticka pole pésce e5 tedy jsou d6, €6 a 6.



Vyznam kritickych poli

Zapamatujme si nasledujici pravidiDosahneli kral kritickych poli svého péSce, dokaze
vynutit jeho postup do damy;

Ale pozor!!! Postupem péSce se posouvaji i kriticka pole, proto postup pésce neuspéchame
anejprve zajistime, aby nas kral mohl obsadit nova kriticka pole.

Metoda vyhry a obrany

Postavme si pozici diagramu 12. Bilého krale postavme pied pé€Sce na pole d5 a ¢erného na
pole d7. Vidime, ze kralové stoji v opozici a bojuji o kritickd pole, pro péSce d4 jsou to pole
c6, d6 a e6.

a) CNT: Cerny je v nevyhodé tahu, musi ustoupit kralem z opozice a dovolit tak bilému krali
vstoupit na n€které z kritickych poli. Napf. 1. ... Ke7 2. Kc6 (okamzité obsazuje kritické pole)
Kc8 3. d5 Kd8 4. Kd6! vstupuje opet do opozice a tak si vynucuje postup o dalsi fadu:
4. ...Kc8 5. Ke7 a bily kral pokryl pole postupu svého peSce a cernému nezbyva nez utrpné
ptihlizet jak péSec dospiva do damy.

b) BNT: V tomto piipadé je bily v nevyhod¢ tahu, musi opustit opozici a ¢erny do ni opét
vstoupi a nedovoli bilému krali postoupit kradlem o fadu: 1. Kc5 Kc7 2. Kd5 Kd7 3. Ke5 Ke7
(tudy cesta nevede) 4. d5 (To nebude nic platné. Doptedu, jak jiz vime, ma jit kral, nikoli
pesec. Neslo vsak ani 4. Kf5 protoze by si ¢erny tahem 4. ... Kd5 dosel pro bilého pésce.)
4. ...Kd7 5. Kd4 Kdé6 6. Kc4 Kd7 (Vsimnéme si, jak se kral schovava spravné pod pé$cem)
7. Kc5 K7 (A kdyz bily kral vykoukne, ¢erny vstoupi do opozice a nedovoli tak bilému Kkrali
aby postoupil dale na kritickd pole. Takze si bily zase nepomohl, nezbyva nez opét postoupit
pe€Scem a o kritickych polich si nechat jenom zdat) 8. d6+ Kd7 9. Kd5 Kd8! (Kdyby cerny
nyni zahral neopatrné 9. ... Kc8?, zaplakal by nad vydélkem. Bily by vstoupil do opozice
avyhral by takto: 10. Kc6 Kd8 11. d7 Ke7 (musi pry¢) 12. Kc7 a pristim tahem bude dama.)

10. Ke6 Ke8 11. d7+Sach Kd8 12. Kd6pat (jinak ztraci péSce). VSimnéme si, jestlize
zatdhneme peScem se Sachem, konci partie patem.

Na diagamu 13 postavme bilého krale na c4 a ¢erného na c6. Bily kral obsadil kritické pole
atedy je vyhrany, at’ je na tahu kdokoli. Cerny kral je viak v opozici a nehodla bilého krale
pustit dopiedu. Bily mize piedat tah ¢ernému 1. b4?, tim se vSak posune péSec i Se svymi
kritickymi poli, které jsou nové na a6, b6 a c6, ma je v moci Cerny a bilého krale na né
nepusti. Postup péSce proto nesmime uspéchat. Bily zahraje opatrné 1. b3! a tak se posunou
kriticka pole o jediné doptedu, Cerny je nyni na tahu a musi opustit opozici, ¢imz umozni
bilému, aby znovu dobyl kriticka pole: 1. ... Kb6 2. Kb4 Kc6 3. Ka5 (obsazuje kripiclkd
adale jiz to umime, napf.: 3. ... Kb7 4. Kc5 Ka7 5. Kc6 Kab6 6. b4 Ka7 7. b5 Ka8 8. Kc7 Ka7
9. b6+ Ka8 10. b7+ Ka7 11. b8D+ Ka6 12. Db6 mat.

Na diagramu 14 postavme bilé¢ho krale na e6 a ¢erného na e8. Bily kral obsadil kritické pole
pesce, tedy vyhraje, at’ je na tahu kdokoliv. Bude-li na tahu bily, musi opustit opozici, nemuze
ptredat tah ¢ernému postupem pésce. V tomto piipadé vsak vyhraje: 1. Kd6 Kd8 2. e6 Ke8
3. e7 (neni $ach, kral musi pry¢) Kf7 4. Kd7 a bily vyhraje.

Cesta krale na kriticka pole



Jak jsme jiz vidé€li, na stejné pole vede krali obvykle n€kolik stejné dlouhych cest a jelikoz
kriticka pole jsou tfi, vede k nim cest jest¢ vice. Nékdy se miize zdat, ze nam soupetiv kral
zabrani v postupu na kriticka pole, avSak pieci jen existuje cesta, které soupet celit nemuze.
Takovy je 1 znamy ptiklad na nasledujicim diagramu.
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Diagram 15 BNT
Dokézete najit bilému kréli cestu ke kritickym polim pésce,
které nebude moci Cerny cCelit?

Pochopitelné k nicemu nevede 1. Kd2 Ke7 2. Kd3 Kd7! (vstupuje do vzdalené opozice, po
2. ... Kd6? 3. Kd4! vstoupi do opozice bily a po 3. ... Kc6 4. Kc4 Kd6 5. Kb5 spocine bily kral
na vysnéném kritickém poli) 3. Kc4 Kc6 nebo 3. Kd4 Kd6 cerny bilého k nicemu nepusti.
Spravna cesta vede co nejdale od cerného krale: 1. Kc2! Ke7 2. Kb3 Kd6 3. Kb4! (ne vsak
3. Kc4?? Kcb a jsme tam, kde jsme byli) 3. ... Kc6 4. Kc4 Kb6 5. Kd5 &Kéitpole je
dobyto. Pozorné si tento obchvat prostudujte!

Cviceni:
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Diagram 16 BNT
Reste pozici a pozor na paty!

D. VEZOVY PESEC

Jakmile se dostane kral slabsi strany pod véZového péSce, neni mozné jej vyhnat ani opozici.
Piedstavme si, ze ¢erny kral je v pozici diagramu 17 na h8 a bily na h6. J& Cerny na tahu,
musi vystoupit z opozice: 1. ... Kg8. Pfesto nemuze bily kral postoupit vpted, nebot’ mu brani
okraj Sachovnice (nelze 2. Kch7). Vézovy péSec proto nema klasicka kritickd pole. Obvykle
se udavaji jako kriticka pole prdl&ho pésce h pole g7 a g8. Stoji-li bily kral na téchto polich,
obvykle brani ptichodu cerného krale na pole promény pésce. Uplatnéni jediného vézového



pé&sce proto konci obvykle nezdarem-remizou. Problémy s uplatiiovanim péSce si osvétlime
na pozici diagramu 17.
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a) BNT Snadno vyhraje 1. Kf6 Kd7 2. Kf7 a ¢erny kral je odiiznut od pésce a ten jiz v klidu
utece.

b) CNT 1. ... Ke6 2. Kg6 Kf8 3. Kh7 Bily sice zabranil ¢ernému kréli v p¥istupu pod péice,
nyni vSak bude ¢erny kral na polich 8 a f7 ¢ekat, kdy ptijde jeho Sance: 3. ... Kf7 4. Kh8 Kf8
5. Kh7 (tudy cesta nevede) Kf7 6. hS K8 7. Kgb6 Kg8 (dockal se a partie se chyli k patu) 8. h6
Kh8 9. h7 pat.

Bily se miize ovSem pokusit cerného krale pod pésce nepustit: 4. hS K8 5. h6 Kf7 6. Kh8 Kf8
7. Kh7 Kf7 (zase nic) 8. Kh8 Kf8 9. h7 Kf7 pat. Tentokréate je v patu bily.

Na tomto piikladu je patrno, Zze ¢erny kral musi spéchat na pole f8, které mu, pokud péSec
nepostoupil jiz na h6, zajisti remizu. Proto si pochod kréle na f8 dobfe zapamatujeme.

E.POZICE S PESCEM NA OBOU STRANACH

Aktivni kral

Jak jsme byli svédky, v péScovych koncovkéch je jednim z nejvyznamnéjsich faktorii aktivita
kréle. Aktivni kral po pruniku do soupetova tabora ziska obvykle snadno pésce.
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Diagram 18 BNT
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Na diagramu 18 bf na tahu ziska pésce, nebude mu to vSak stacit k vyhte. 1. Kc5 Kf6 2. Kd5
Kgb6 3.Ke5 a pésec padne nikoli vSak partie 3. ... Kg7! 4. Kxf5 Kf7 a bily neobsadi kriticka



pole. Nebo 1. Ke5 Kd7 2. Kd5 Ke7 3. Ke5 Kf8! 4. Kxf5 Kf7 taktéz remis. Vidime, Ze ¢erny
kral se vyhyba poli f7 jako Cert kiizi a ¢ekd, az bily vezme péSce f5. Teprve potom vstoupi na
{7, jak jiz dobfe zname, do opozice. Tak vlastné staci ¢ernému krali jen ¢ekat na f8, co se
bude dit.
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Dlagram 19 BNT
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Zde jiz nema cerny Sanci: 1. Kc5 Ke7 2. Kd5 Kd7 3. Ke5 Ke7 4. Kxf5 Kf7 (Cerné¢ho
nezachrani ani opozice) 5. Kg5 Kg7 6. Kxh5 Kf6 7. Kg4 a se dvéma pé&sci navic bily snadno
zvitézi, ostatné si to vyzkousejte.

Protiutok z boku vede k nevyhodé tahu
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Diagram 20 BNT

Ptimocaré 1. Kg5? Ke4 vede k prohie bilého. Ten je nyni v tzv. nevyhodé tahu, tj. kazdy jeho
tah vede k nevyhod¢, v tomto ptipad¢ ke ztraté péSce. Mohlo by se zdat, ze tedy bily nemuze
vyhrat. Vy jste vSak jiz zajisté objevili spravny postup bilého: 1. Kg6! napada péSce a Cerny
ho ted musi pokryt 1. ... Ke4 2. Kg5 a nyni je v nevyhod¢ tahu ¢erny a prohraje!



Pochod krale

Diagram 21 BNT
Jak jsme si jiz n€kolikrat ukazali, osud partie ¢asto zavisi na pochodu krale. Proto by pro vés
nem¢l byt problém nalézt postup bilého k vyhte.

K ni¢emu nevede ptfimocara cesta: 1. Ke7 Kc3 2. Kd7 Kd4 3. Kc7 Kd5 4. Kb7 Kd6 5. Kxa7

Kc7 s nevyhnutelnou remis.

Jedinou spravnou je cesta nasledujici: 1. Ke6! Kc3 2. Kd5 Kd3 3. Kc6 Kd4 4. Kb7 Kc
5.Kxa7 Kc6 6. a7 a bily vyhraje. VSimnéme si, Ze putovani bilého krale po dvou diagonalach
nezabralo ani o tah vic nez cesta piima, navic vSak omezilo v pohybu ¢erného krale, takze se

vc¢as nedostal na c7.
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Diagram 22 BNT
Zda se skoro neuvéftitelné, ze ackoli ¢erny péSec utekl krali o tii pole , mtze jesté bily partii
zachranit. Podafi se to i vam?

Reseni: Vyda-li se bily kral za p&Scem h, p&Sec dozajista utete. Pijde-li naopak pomoci
vlastnimu péSci, ¢erny ho sebere ve dvou tazich. Ale pravé tyto dva tahy staci bilému krali,
aby dohnal manko a vstoupil do ¢tverce péSce h. Uvédomme si, Ze staci vstoupit do Ctverce,
nemusime jit tedy pfimocaie k péSci. A feSeni jiz je nasnadé: 1. Kg7! h4 2. Kf6! h3 3. Ke7 h2
4. c7 Kb7 5. Kd7 a oba stavi damu. Nebo 2. ... Kb6 3. Ke5! Kxc6 4. Kf4 vstoupi do ¢tverce
nebo 3. ... B4. Kd6 h2 5. ¢7 Kb7 6. Kd7 a opét stavi damu oba. Pochod bilého krale spojoval
tedydvé hrozby: Priblizoval se ke ¢tverci ¢erného pésce a zaroven na pomoc vlastnimu pésci.



Koresponduijici pole

Dlabram 23 BNT

Kdyby byl v této pozici na tahu ¢erny, bily by snadno vyhral: 1. ... Kd8 2. Kd6 Kc8 3. c7
Kb7 4. Kd7 nebo 1. ... Kd7 2. Kd5 Kc8 3. Kb6 Kb8 4. Kxab atd.
Ukolem bilého je cernému piedat povinnost tahu. Dokéazete to?

Reseni se opira o nasledujici ivahu: Bude-li bily kral na c4, musi byt &erny piipraveny na c8,
budeli bily na c¢5, musi ¢erny kral z pole ¢7 branit v pochodu bilého pro pésce a6, bude-li bily
kral na c4, musi byt cerny kral na b8 ¢i d8, aby mohl jit v pfipad¢ potieby na c7 nebo c8.
Budeli bily kral na d4, musi byt ¢erny kral opét na b8 ¢i d8. Dvojicim poli, na kterych se
kralové musi vyskytovat (dé8, c5c7, déd8, c4b8 nebo d8, d48 nebo d8) se fika
korespondujici pole Opozice, jak ji zname, je ¢astym piipadem korespondujicich poli.

Ze znalosti korespondujicich poli jiz snadno tlohu vyfeSime. V§imnéme si, Zze polim c4 a d4
odpovidaji stejna korespondujici pole. Reseni je tedy nasledujici: 1. Kc5 Kb8 2. Kd5! (ted’ by
potieboval ¢erny kral bud’ zlistat na misté nebo pieskocit na d§, coz nejde) 2. ... Kc8 3. Kd4 a
jsme v pocate¢ni pozici, ale na tahu je ¢erny. Manévru bilého krale fikame trojuhelnik . Jeho
vykonanim je pfeddna povinnost tahu soupefi, ktery se pohybuje pouze po dvou polich.
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Dokézete spoéitat, kdo vyhraje? CNT a BNT

CNT Nejprve dorazi do ddmy pésec erného, ale v zapéti i bilého. Partie skon¢i remizou.



BNT Zdalo by se, ze tentokrat si postavi damu nejprve bily, ale hned na to ¢erny. K tomu
vSak nedojde, protoze si bily postavi ddmu se Sachem.
Musime pocitat s tim, zda péSec bude proménén v damu se Sachem!
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DiagramaZS BNT Spoc1tejte, kdo Vyhraje.

1. g5h3 2. g6 h2 3. g7 h1D 4. g8D+ Ano, oba hradi si postavi damu. Cerny sice diive, ale bily

se Sachem, coZz mu pfinese pravo tahu. Musime pocitat dal. Pokochejme se nasledujicim
manévrem: 4. ... Kh3 5. Dh8+ Kg2 6. Dg7+ Kh3 7. Dh6+ ! Kg2 8. Dg5+ Kh3 9. Dh5+ Kg2
10. Dg4+ Kh2 11. Kf2! a ¢erny nezabrani matu. Tomuto manévru postupného ptiblizeni damy

se tika schody Budeme si pamatovat, ze musime pocitat t€Z s tim, co se bude dit, jestlize si

obé¢ strany postavi damu.

F. DAMA PROTI PESCI

Casto se stava, ze pfi p&icovych honickich jedna strana postavi damu a druha to jiz jaksi
nestihne a zlstane s péScem pred branami. V této kapitole se sezndmime s nékterymi
problémy spojenymi s uplatnénim damy proti pésci.
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Dlagram 26 BNT

Cerny kral se drzi péice jako Cert kifze. Neni-li p&Sec jestd ani na predposledni fadé je vyhra
velmi jednoducha. Staci, kdyz se ndm podafi damu postavit pod péSce a potom postupem
vlastniho krale nakonec péSce dobudeme.

Postup si rozdélime na tfi faze: 1) Pfiblizeni ddmy 2) blokada péSce 3) postup vlastniho krale
1. Dg5+ Ke2 2. Dg4+ Kel 3. De4+ Kd2 (bild dama se ptiblizila a zaujala idealni pozici.
Cerny kral musi pod pé&ce, potom nehrozi postup péice, proto muzeme piiblizit krale.)
4.Kb7 Kc3 (jediné po tomto tahu hrozi, Ze Cerny péSec popojde, ale hrozi to doopravdy?)



5.Kc6! d2 6. Dbl (pesec poposel, ale kral ztstal pozadu. Jiz nepokryje pole dl.) 6. ... Kd4
7.Dd1 (tkol damy splnén, nyni jesté priblizit krale) 7. ... Kd3 8. Kd5 Ke3 9. Kc4 a pésec
padl.
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Dlagram 27 BNT

Jeli pésec na predposledni fad¢€, obvykle ho jiz nemizeme zablokovat damou. Postup bude
zalozen opét na pfiblizeni ddmy a poté pfiblizeni krale v okamziku, kdy péSec nebude moci
postoupit, napi. bude zablokovan vlastnim kralem.

1. De7+ Kf2 2. Dd6 Ke2 3. De5+ Kf2 4. Dd4+ Ke2 5. Ded+ Kf2 6. Dd3 Kel 7. De3+ Kd1i

(Dama se ptiblizila manévrem schodydo idealni pozice, kde nuti ¢erného krale vstoupit pod

pésce. Nyni se muze piiblizit bily kral.) 8. Kb7 Kc2 9. De2 Kcl 10. Dc4+ Kb2 11. Dd3 Kcl
12. Dc3+ Kd1 13. Kcb6 atd.
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Diagram 28 BNT

Ukazuje vyjimecnost vézového pésce. Po 1. Db7+ Kc2 2. Da6 Kb2 3. Db5+ Kc2 4. Dad+
Kb2 5. Db4+ Kc2 6. Da3 Kbl 7. Db3+ Kal Nyni se vSak nemuze ptiblizit bily kral, nebot’ by
byl pat. A tak tato pozice kon¢i nerozhodné, je-li bily kral zna¢né vzdalen. Je-li vSak
dostatecné blizko, muze bily vyhrat. Jak, to si ukdzeme na nésledujicim diagramu.
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Diagram 29 BNT Dokazete b11yrn1 zvitézit?

Reseni: 1. Dg2+ Kbl 2. Dfl+ Kb2 3. De2+ Kbl 4. Dd1+ Kb2 5. Dd2+ Kbl a nyni 6. Kb4!!
alD 7. Kb3 a ¢erny, ackoli ma ddmu, nemuze zabranit matu!

Pravidlo: Jeli bily kral v zon¢ ohrani¢ené poli a5-d5-d4-e4el, bily vyhraje. 3 mimo tuto
zbénu, remizuje. Nakreslete si ji do diagramu!
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ﬂ Diagram 30 BNT

I v ptipadé stielcového pésce je zde vyjimka. Bild ddma se opét mize piiblizit: 1. Db7+ Ka2
2. Dc6 Kb2 3. Db5+ Ka2 4. D4+ Kb2 5. Db4+ Ka2 6. Dd3 Kbl 7. Db3+ (Ze by dosahl bily
svého?) 7. ... Kal! a po 8. Dxc2 pat. I zde se ¢erny zachrani patem. Jeli vSak bily krél
dostatecné blizko, miize vyhrat, jak je ukdzano na nasledujicim diagramu.
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Diagram 31 BNT Dokazete zv1tezn za bilého?




Reseni: 1. Dc3+ Kbl 2. Kb3 ¢1D 3. Dd3+ Kal 4. Dd4+ Kbl 5. De4+ Kal 6. Dad+ Kbl
7.Da2 mat. Opét jsme byli svédky damskych schodi, tentokrate po diagonale. Postaveni
bilého krale, kdy bily jesté vyhraje, je omezeno hranici a4-c4-c3-e3el. Nakreslete si ji do
diagramu!

G. UPLATNENI PREVAHY PESCE V KONCOVKACH S VICE PESCI

Vytvoreni volného pésce, aktivni kral

Vyhra silnéjsi strany je pochopitelné podminéna vznikem volného péSce. Vénujme se pozici
diagramu 32.

i h

Diagram 32 BNT Bﬂ}'/ uplatni pfevahu pésce k vyhfte.

Odmysleme si nejprve krale. Bily si mize vytvofit volného pésce na damském kiidle. Jaky
p€scem vSak postupovat dopiedu? Tedy zahrat a4 nebo b4? Postoupime 1i a4? zahraje Cerny
a5 a bily jiz nemtze zahrat b4 nebot’ by si i Cerny vytvofil volného pésce. Spravny je postup
tzv. kandidatem, tj. péscem, pred kterym nestoji soupeitav pésec. V naSem piipad¢ je to pésec
b. Bily si tedy mtze vytvofit volného pésce postupem b4-a4-b5-a5b6. Vsimnéme si téz, ze
jakykoli postup cerného pésce jen urychli vznik volného pésce a tedy proménu v damu. Proto
nebudeme pésci tahat ukvapené a radéji si kazdy tah potadné rozmyslime. Nezapomenime, Ze
pésec jiz zpatky nezacouva.

V pozici s kréli je vSak tento postup nemyslitelny, nebot’, jak snadno spocitame, ¢erny kral
stihne vstoupit do ¢tverce vzniklého volného pésce. Bily tedy musi vyrazit na pomoc svym
vlastnim kralem. Prvotnim okem je tedy nejcastéji aktivizace vlastnihokrale.

1. Kfl Ke7 2. Ke2 Kd6 3. Kd3 Kd5 4. b4 (Cas vyrazit kandidatem) f5 (Cernému se nechce
opoustét opozici, tahy na kradlovském kiidle vSak brzy dojdou) 5. f4 g6 6. g3 h6 7. h4 h5 8. a3
a6 9. a4 (peSec navic se nyni uplatnil k vytempovani soupeie, tomu ted’ nezbyva, nez opustit
opozici) 9. ... Kc6 10. Kc4 Kd6 11. b5 axb5 12. axb5 (volny péSec je vytvoren, ale dokaze ho
bily uplatnit, kdyz neobsadil kralem kritickd pole?) 12. ... Kc7 13. Kc5 Kb7 14. b6 Kb§8 15.
Kc6 Kc8 16. Kd6 (Bily vyuzil volného pésce nepiimo, jako beranidlem zatlac¢il cerného krale
a svého aktivizoval. Nyni péSce obétuje a vyuzije aktivitu svého krale a cas, ktery Cerny
potfebuje na likvidaci volného pé&sce, aby mohl vyzrat kralovské kiidlo ¢erného. Bilému jde
pochopitelné k duhu, ze pésci na kralovském kiidle jsou blokovani a nemohou tak nezbedné
uskakovat misnému bilému krali.) 16. ... Kb7 17. Ke6 Kxb6 18. Kf6 Kc6 19. Kxg6 atd.
Nebudeme dale demonstrovat hromadnou popravu ¢erného kralovského kiidla.
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Diagram 33 CNT DokaZete vyhrat ernymi?

Reseni: Jak je vidét na tomto piikladu, v p&covych koncovkich musime piesné pocitat
tempa. Pfirozené 1. ... h5 2. Khl h4 3. Kgl g3 4. hxg3 hxg3 5. Khl g2+ 6. Kgl nevede k cili.
Ted by bylo tieba, aby byl na tahu znovu bily. Jediné, co mlze Cerny zménit aby predal
povinnost tahu bilému je prvni tah. Pak uZ je vlacen sledem vynucenych taht. Spravné je tedy
1. ... h6! 2. Khl h5 3. Kgl h4 4. Khl g3 5. hxg3 hxg3 5. Kgl g2 6. Kf2 Kh2 a ¢erny vyhraje.
Musime byt proto ostraziti a pocitat péScovky jiz od pocatecnich pozic, nebot’ jediné tempo
muze rozhodnout o osudu celé partie.

H. KVALITA PESCU

Rychlost promény

Jak jsme videli v podkapitole o péScovych honic¢kach, zavisi mnohdy na rychlosti, kterou
dosahne volny péSec pole promény. Reste nasledujici pozici.
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Diagram 34 BNT Bﬂ}'/ na tahu vyhraje, ackoli ma o dva péSce mén¢.

Reseni je oviem jednoduché: 1. a6 Kd7 (spécha do &tverce, ale toho nedosahne) 2. a7! a bily
vyhraje. Nebo 1. ... f3 2. agif2 3. b8D f1D 4. De8+ Kf5 5. Df8+ a ¢erny ztraci damu. Opét
jsme museli pocitat i po vzniku novych dam!



Pésci znehodnoceni dvojpéScem

Jak znamo, dvojpéSec je urcité znehodnoceni. Vyznamné ma snizenou schopnost tvorby
volného pésce. Zcela ziejmé je to na diagramu 35, kde ma cerny de facto pésce vice.
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Diagram 35 CNT Dokazete uplatnit pfevahu v kvalité pésct?

Reseni je opét jednoduché: 1. ... Ke5 2. Ke3 f4+ 3. Kf3 Kf5 4. ¢5 Ke5 5.c4 Kd4 6. Kxf4 Kxc5
7. Ke3 Kxc4 a ¢erny obsadil kritické pole.

Cvigeni:

Diagram 36 CNT

Presvédcete se, ze bily nemuze vytvorit na ddmském kiidle volného pésce. Naucte se vyhravat
takoveéto pozice.

Reseni: Cerny miize jednoduchym tahem 1. ... ¢5 zcela paralyzovat bilého dvojpé&sce. Potom
jiz nebude na damském kiidle nikterak tahat a vyhraje stejnym zpisobem jako v minulém
diagramu.

Kryty volny pésec

Kryty volny péSec je jednou z nejvétSich vyhod v péScovych koncovkach. Jeho vyhoda tkvi
V tom, Ze soupeitv kral se neustale musi zdrzovat ve ¢tverci tohoto péSce, kdezto kral majitele
krytého volného pésce muize putovat kamkoli bez obav o tento skvost. Soupef pfi tom nemiize
pesce podkopat, nebot’ by tak jeho kral opustil ¢tverec a péSec by se zastavil az o mantinel.
Vyuziti krytého volného péSce si demonstrujeme na nasledujicim ptikladu.
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Diagram 37 BNT
Dokazete uplatnit vyhodu krytého volného pésce?

Reseni: 1. Kg3 Ke6 2. Kf4 Kd6 3. Ke4 Ke6 4. Kd4 Kd6 (nyni se strhne boj o pé&ce ¢6) 5. Kc4

Ke6 6. Kc5 Kd7 (Bily nemiize dobyt pésce c6, to by musel nyni byt na tahu cerny. Bily se
proto rozhoduje k obéti své chlouby.) 7. 7 Ke7 8. Kxc6 Kxf7 (Kryty volny péSec dopomohl
bilému k zisku jiné vyhody, aktivniho krale. Aktivniho postaveni svého krale nypi bil
vyuzije k dobyti posledniho péSce cerného.) 8. Kd7 Kg7 9. Ke7 Kh7 10. Kf7 Kh8 11. Kxg6
Kg8 cerny sice vstoupil do opozice, avSak bily vyhraje, nebot’ jeho kral obsadil kritické pole.
Jinak by vSak tomu bylo, kdybychom pozici posunuli o jednu fadu niZe.

Vidéli jsme, ze kryty volny péSec omezil silné pohyblivost ¢erného kréale. Toho bily vyuzil
k nerusené aktivizaci vlastniho krale. To ovSem jesté nestacilo k vyhie. Musel proto svého
krytého volného péSce obétovat a potom realizoval vyhodu aktivné postaveného krale. Bily
tedy pfeménil jednu vyhodu ve vyhodu druhou.

Cvicenti:

5 Dlagram 38 BNT
Reste pozici. Miize se bily zachranit?

Reseni: Kryty volny p&ec ¢erného je smrtonosny a nekompromisné piinasi prohru bilého.
Napt.: 1. Kd3 Kd5 2. Ke3 Ke5 a ¢erny kral vyzere kralovské kiidlo nebo utece péscem.

1. g5 Kd6 2. Kd4 Ke6 3. Ke4 g6 a Cerny kral opét pronikne do pozice bilého.

1. Ke3 Kc4 2. Kd2 Kd4 3. Ke2 Kc3 a ¢erny prosadi svého pésce.
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Vzdaleny volny pésec

v v

O stupent mensi vyhodou avsak velice Castou v partiich je vzdaleny volny péSec. Jeho vyhodu

demonstrujeme na diagramu 39.
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Diagram 39 BNT

W

¢ernému krali nezbude nez smutné

¢éném kiidle a

W w

Bily vyméni svého vzdaleného volného pésce za volného pésce soupete. Tim se kral bilého

dostane blize k soupe

v v

~

fovym péSclim na opa

ptihlizet jejich konci.

Vv

Kc6 8. Ka5 a ¢erny ztrati i druhého péSce a s nim celou partii.

%

1. h6 Kgb6 2. Kxf4 Kxh6 (Cerny kral odputoval kamsi na kraj Sachovnice, kdezto bily kral
zustal pon¢kud blize centru déni.) 3. Ke5 Kg5 4. Kd5 Kf5 5. Kc5 Ke5 6. Kb6 Kd6 7. Kxa6

Cvicenti:

Diagram 40 BNT

Vv

Diagram demonstruje vznikytého volného pésce.
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Diagram 41 BNT

Tady bilému nepomiiZe ani na prvni pohled aktivni krél, ani to, Ze je na tahu.

I. PRECHOD DO VYHRANE PESCOVKY

P&Scovky pochopitelné vznikaji vyménami figur. Velmi silnou zbrani dobrého Sachisty je
piechod do koncovky. V nékterych koncovkach ma vési Sance na vyhru nebo na zéchranu.
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Diagram 42 BNT Jisté naleznete cestu, Jak p Jlt do vyhrané péScovky.

Reseni: 1. Vxf6!! Vxc3! (Pochopitelnd ne Kxf6 2. Jed+ a bilému zbude figura navic.)

2. Vxf7+ (ziskava pé&sce) Kxf7 3. bxc3 b5 4. Kf2 Kf6 5. Ke3 Kf5 6. h3 Ke5 9. ¢4 bxc4 10. ¢3
Kd5 11. K4 e5+ 12. Kf5 e4 13. K4 a bily dobude pésce e4 a snim i partii.



