12. lekce: Uvod do péscovych koncovek — pravidlo
Ctverce

Uvod do péscovych koncovek
Péscovou koncovkou rozumime pozici, v niz kromé
krall zGstavaji na $achovnici jen pésci, tj. kdyz jsou
vyménény vSechny tézké i lehké figury. Philidorova*/
zasada, ze pésci jsou dusi hry, plati v takovych
koncovkach dvojnasob, nebot jeden jediny pésec se
muize proménit v damu a rozhodnout partii.

Teprve v péScovych koncovkach se pIné rozviji sila
kralli. Kral se prestava schovavat za hradbou pésca,
nebot nebezpeci matu je minimalni, a naopak se
vrha do boje. Podporuje své a napada protivnikovy
pésce.

V pé8covych koncovkach se méni kvalita“ péscl.
Casto rozhodujici vyznam ma volny a vzdaleny
pésec. Klasifikaci pé$cl ukazuje nasledujici diagram:
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A B €C D
a) ¢5, e5, g5 - volni pésci
b) ¢5 - kryty volny péSec
c) e5, g5 - izolovani pésci
d) a6 - zpozdény (opozdény) pésec
e) g5 - vzdaleny volny péSec (oproti €5)

Pravidlo ¢tverce

V koncovce krale a péSce proti osamocenému krali je
rozhodujici, zda siln&jSi strana dovede péSce na pole
promény nebo zda se slabsi strané podafi soupefova
pésce zadrzet — viz diagram:
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Bily na tahu zahraje 1.f5 a vyhraje, protoze €erny kral
mu nezabrani v postupu na pole promény (f8), je-li na
tahu €erny zahraje 1....Kb4 a remizuje, protoze kral
dostihne péSce a nedovoli mu proménu v damu.

V téchto pozicich plati pravidlo &tverce: jednu stranu
¢tverce tvofi vzdalenost pésce od pole promény,
druhou stranu stejny pocet poli smérem k soupefovu
krali. Vzhledem k moznosti péSce, aby prvnim tahem
ze zakladniho postaveni postoupil o dvé pole, zkracuje
se pak strana jeho &tverce o jedno pole.

Plati zasada, Ze je-li nebo vstoupi-li kral slab$i strany
do &tverce, zadrzi péSce.
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Cvi€eni:
1. Pomoci pravidla ¢tverce rozhodnéte, zda slabsi
strana zadrzi volného pésce:
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bily na tahu (BNT)




f) A

Reseni: a) ano, b) ano, c) ano, d) ano, e) ne, f) ne.

2. Reste nasledujici pozici:

B: Kf1, Pa2, d4, - C: Kf3, 8, 7 - bily na tahu
Reseni: 1.d5!! exd5 2.a4 a bily vyhraje, protoze
¢ernému krali brani pésec d5, aby stihnul postup
bilého pésce

Domaéci ukol:

Jak byste za bilého zachranili v nasledujicich pozicich
remizu?

a) B: Kh8, Pc6 - C: Kab, h5

b) B: Ka4, Pc5 - C: Kd8, h7

Resgeni:

a) 1.Kg7!! h4 2.Kf6! Kb6 (2...h3 3.Ke7! h2 4.c¢7!=)
3.Ke5! h3 4.Kd6 h2 5.c7= (R.Réti, 1921)

b) 1.Kb5 h5 2.Kc6! Kc8 (2....h4 3.Kb7!=) 3.Kd5=

*/ Philidor (1726-1795) Francouz, nejvétsi Sachista 18.
stoleti, proslul mj. zasadou, ze ,p&Sci jsou dusi hry*



