13. lekce: PéScové koncovky — opozice, kriticka pole,
diagonala

Vyznam pravidla "opozice", tj.postaveni kralli proti
sobé, jimz si navzajem brani v cesté vpred, ukazuje
nasledujici diagram, ve kterém €erny kral brani
postup bilého pésce:
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1...Ke7! [prohravajici chybou by bylo 1...Kd87? 2.Kd6
Ke8 3.Keb6 Kf8 4.Kd7 Kf7 5.e6+ a bily by vyhral] 2.e6
Ke8! [dulezity Ustup "po sloupci!" - kdyz by totiz kral
ustoupil 2...Kd8, po 3.Kd6 Ke8 4.e7 by prohral 4...Kf7
5.Kd7 a bily stavi damu] 3.Kd6 Kd8 4.e7+ Ke8
5.Ke6 = pat

V podobnych pozicich plati zasada: vstoupi-li p&sec
na sedmou (druhou) fadu bez Sachu, vitézi silng;si
strana. Tato zasada vSak neplati v pozicich s
vézovymi pésci, v nichz slabsi strané postaci pouhé
obsazeni a ovladani pole promény pésce.

S pravidlem opozice Uzce souvisi pravidlo "kritickych
poli" (viz nasledujici diagramy):
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Kriticka pole (oznagena kFizky) lezi dvé rady nad
péscem, pouze u péscll na paté fadé jsou v fadé
tésné pred péScem. Vyjimku tvofi krajni (véZovy)
pésec, nebot v jeho celé draze od druhé fady (u
bilého pésce) Ize najit pouze dvé kriticka pole. Plati
zasada, Ze ovlada-li kral silngjsi strany jedno z téchto
poli, kral slabsi strany nezabrani proméné pésce!

DalSi pravidlo, pravidlo "o nevyhodé tahu", se d&
nejlépe vylozit na dal§im diagramu
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V této pozici ten, kdo je na tahu prohraje. Musi
ustoupit od kryti svého pé3ce a po jeho ztraté
nezabrani proméné soupefova pésce v damu.
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Vyznam a ucinnost diagonalniho pohybu krale po
lomené ¢are (misto po pfimce) ukazuje dalsi
diagram:

A B C D E F G _H_

1.Ke6!! [chybou je 1.Ke7? protoze po 1...Kc3 2.Kd7
Kd4 3.Kc7 Kd5 4.Kb7 Kd6 5.Kxa7 Kc7 bily svého
pésce neprosadi a partie kon&i remizou] 1...Kc3 2.Kd5
Kd3 3.Kc6 Kd4 4.Kb7 Kd5 5.Kxa7 Kc6 6.Kb8 Kb6
7.a7 a bily vyhraje

Bily pro dobyti péSce a7 vyuzil faktu, ze k poli a7 to
bilému krali trva 5 tah(, at zvoli cestu f7-e7-d7-c7-
b7xa7 nebo f7-e6-d5-c6-b7xa7. Pfi pouziti cesty pres
pole d5 je rozhodujici ,odblokovani“ Eerného kréale, po
kterém uz nestaci zadrzet bilého krale na poli a7.

Cviceni:
Reste nasledujici pozice:
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b) B: Kh3, Ph2 - C: Kb4 - BNT
c) B: Kc6, Pb5 - C: Ka7 - BNT
d) B: Kf1, Pg2 - C: Kc8, Ph5 - BNT

e) B: Kh4, Pb6 - C: Kb1, Pb7 - BNT

f) B: Ka4, Pg6 - C: Kg1, Pg7 - BNT

Reseni:

a) 1.Kc2!! Ke7 2.Kb3! Kd6 3.Kb4! Kc6 4.Kc4 Kd6
5.Kb5 a bily vyhraje

b) 1.Kg4 Kc5 2.Kg5 Kdé 3.Kg6é Ke7 4.Kg7 a bily
vyhraje

c) 1.Ke7!! [1.b6+? Ka8!=] 1...Ka8 2.Kb6 Kb8 3.Kab
Ka8 4.b6 Kb8 5.b7 Kc7 6.Ka7 a bily vyhraje

d) 1.Kf2 h4 2.Kg1!! [2.Kf3? h3 3.gxh3=] 2...h3 3.g3
Kd7 4.Kh2 Ke6 5.Kxh3 Kf5 6.Kh4 Kg6 7.Kg4 Kf6
8.Kh5 a bily vyhraje

e) 1.Kg3! [1.Kg4? Kc2 2.Kf3 Kd3 3.Kf2 Kc4 4.Ke3 Kb
5.Kd4 Kxb6 6.Kc4 Ka5] 1...Kc2 2.Kf2! Kd3 3.Ke1 Kc4
4.Kd2 Kb5 5.Kc3 Kxb6 6.Kb4=

f) 1.Kb3! Kf2 2.Kc2! Ke3 3.Kd1 Kf4 4.Ke2 Kg5 5.Kf3
Kxg6 6.Kg4=

Domaci ukol:
1. Reste nasledujici pozice:
a) B: Ke2 - C: Kd4, Pc3 - BNT



b) B: Kh2, Pa3 - C: Ka2, Pf3 BNT

Reseni:

a) 1.Kc1! [1.Kd1? Kd3 2.Kc1 c2 3.Kb2 Kd2—+]
1...Kd3 2.Kd1 c2+ 3.Kc1 Kc3=

b) 1.a4 Kb3 2.a5 Kc3 [2...Kc4 3.a6! Kd3 4.a7 12
5.a8D f1D 6.Da6++-] 3.Kg1! Kd4 4.a6 Ke3 5.Kf1 a
bily vyhraje



