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Uvod:

Po zahdjeni a stfedni hie v Sachdch nasleduje ¢ast Sachové partie, tzv. koncovka. Podle
riznych figur miZzeme poté koncovky rozdélovat na péscové koncovky, kde na Sachovnici
mame kromé kréle jen péSce, dale na stfelcové koncovky a jezdcové, kde madme k péScim
pfidané i tzv. lehké figury a kone¢né 1 vézové a ddmské koncovky, kde na Sachovnici mame
tézké figury.

V této praci bych se chtél vénovat zdkladnim principiim a pravidlim jednotlivych koncovek a
priblizit toto téma lidem, ktefi patii v Sachach mezi zacate¢niky a nebo mirné pokrocilé.

1) PéScova koncovka

Péscova koncovka, tedy ¢ast hry, kdy na Sachovnici zlstali jen pésci a dva kralové je jedna
materidlem pro vyhru Sachové partie, protoze pravé pésec se miize na poli promény promenit
v jiné figury, jejichz materiadl je uz pro potvrzeni vyhrané partie dostacujici. Ve vétSiné
koncovkéach hraje veledtlezitou roli pravé kral. Celou partii se snazime krale zbyte¢né
neoslabovat a chranit ho, ale jakmile se dostaneme do koncovky tak pravé aktivita kréle
mnohdy rozhoduje o osudu dané partie.

a) Pravidlo ¢tverce

Pravidlo ¢tverce je jedno z nejzékladngjSich pravidel
peScové koncovky. Jedna se o pravidlo, které pojedndva
o pomyslném c¢tverci, ktery tvoii pocet poli, které jsou
pted péScem, vcetné pole kde peSec stoji, krat stejny
pocet poli do strany. Pokud se kral nachazi, nebo vcas
dostane do tohoto cCtverce, tak ma Sanci toho daného
pesce chytnout.

Ptiklad: Na obrazku mame bilého pésce na poli 4,
jak je oznaceno ctverec je f4-b4-b8-f8.

Pokud by byl ted’ na tahu ¢erny, zahral by Kb4 a uz
by se dostal do ¢tverce. Pokud by ale na tahu byl bily, tak
po 5 by se uz ¢erny do ¢tverce, ktery se ted’ zmensil jen
na f5-c5-c8-18, nem¢l Sanci dostat a partii by prohral.




b) Opozice krale a pravidlo trojihelniku

Opozice kréle je dalsi veledulezita pomiicka pro hrani
p&scové koncovky. Casto se diky opozici a na ngj
navazujici pravidlo trojihelniku, dociluje tzv. nevyhoda
tahu. Je to stav, kdy kralové stoji naproti sobé&, nebo stoji
Sikmo, a mezi sebou maji jen lichy pocet poli, nejcastéji
jedno, ale 1 tf1, pét, ... . Pointou opozice je, Ze ten, kdo
z opozice musi odejit jako prvni je v nevyhod¢ tahu a
musi pustit jedno z dilezitych poli¢ek vedle sebe.

Naprtiklad na obrazku ¢. 2: bily se tahem 1. Kb2
dostava do opozice, a tudiz nuti ¢erné¢ho krale opustit
opozici jako prvni. 1. ...Kc7, 2. Ke3 Kd7= kdy se ¢erny
kral dostane pod péSce a zabrani proméné péSce.
V ptipadé, ze Cerny Sel kralem bez rozmyslu doptedu,
2. Kd6?? prislo by 3. Kd4. Opét nastane opozice, ze které
musi &erny odejit jako prvni. Ustup pod p&ice, 3. ... Kd7, uZ nic nefesi kvali 4. Kd5a | Obr.¢.2
po 3. ... Ke6 Cerny pousti velmi dileZité pole c5 a po 4. Kc5 uz bily brzy proméni
pésce.

Dalsi ptiklad neni Upln€ piikladem na opozici,
nicméné 1 tato problematika k zakladim patfi. I zde na
obrazku vidime opozici. Jedna se o pozici, kdy bily ma
pésce navic, a snazi se o vyhru, nicméné, pokud to Cerny
bude hrat spravné je tato pozice remiza. Idedlem by pro
bilého bylo, kdyby byl bily kral pted péscem, nebo kdyby
bily pésec stal pouze na e4. To by pak bylo vyhrané
stejnym zptisobem jako na obrazku ¢. 2.

Tady je na tahu cerny, tudiZz musi jako prvni odejit
z opozice. V této pozici to ale nevadi, protoze bily pésec
bilému krali zavazi. Tudiz ¢erné muze, ba dokonce musi
zahrat 1.... Ke7. Ostatni tahy by umoZnily dostat se
bilému pod svého pésce a partie by byla prohrana. 2. e6.
Ted’ se cerny musi rozhodnout kam jit. Ted’ musi byt ¢erny
ostrazity a musi mit na paméti pravidlo opozice. Musi se do opozice dostat jako druhy, | Obr.¢.3
tedy aby bily tu opozici musel jako prvni opustit. 2. ... Ke8=. Vzdy musi jit kral pod
pesce. Po 2. ... Kd8 by pfislo 3. Kd6 Ke8 4. e7 a bily proméni péSce. 3. Kd6 Kd8 a 4. e7 Ke8
5. Ke6 a nastal pat.




Strana, ktera se snazi uplatnit péScovou prevahu v koncovce tak se nékdy sama dostane do
pozice, kdy musi jako prvni opustit opozici. Coz jak jsme si fekli neni moc dobré. Nastésti
existuje tzv. pravidlo trojihelniku, kdy strana s péScovou
ptevahou schvalné ztrati tempo, aby do opozice vstoupila
jako druha.

Ptiklad: Na obrazku ¢. 4 vidime pozici, kde bily ma
péSce navic a snazi se ho uplatnit. Kdyby byl na tahu
cerny, tak naptiklad po 1. ... Ke8 by pfislo 2. ¢7! Kxc7 a
3. Ke6, kdy dojde v vynucené ztraté pésce b6 a pésec b5
uz do damy projde.

Ale na tahu je bily, takZe musi né&jak dojit do stejné
pozice, aby byl na tahu cerny, a k tomu pravé vyuZije
pravidlo trojuhelniku. Vybere si jakykoliv trojihelnik a
po ném pijde kralem. 1. Kd4 Kc8 2. KeS Kc7 a 3. KdS
a jsme ve stejné pozici, ale je na tahu ¢erny, ¢ehoz jsme
chtéli dosahnout.

¢) Prilom

Dalsi velmi uziteCnou véci je prulom, ktery mizeme uplatnit, pokud jsou kralové
dostate¢né daleko od pésci. Nemusi se vyuzivat jen pii péScové prevaze ale dokonce i kdyz
mame péSce méng. Je to velka zbran v koncovce, na kterou si musime vzdycky davat pozor,
jinak bychom mohli velmi snadno celou partii ztratit.

Na vedlej$im diagramu mtzeme vidét na prvni pohled
vyrovnanou koncovku, pravé bily mize vyuzit prilomu,
protoze Cerny kral je dostateéné daleko od péSci a tim
padem nestiha vejit do ¢tverce.

Prvnim tahem je tah 1. b6, principem je vlastné
obétovani dvou pésct proto, aby jeden ze tii mohl projit do
damy. Zalezi, co na to odpovi Cerny, ale v podstaté je to
jedno. Pokud to bude ignorovat, tak okamzité bily dojde do
damy. Pokud pftijde 1. ...cxb6, bily odpovi 2. a6 a po 2.
...bxa6, tak 3. c6 vede k nezastavitelné proméne péSce
v damu. Pokud pfijde 1. ...axb6, tak naopak pftijde 2. c6
bxc6 a 3. a6 se stejn¢ nezastavitelnou proménou péSce
v damu.




2) Stielcova a jezdcova koncovka

Stielcova a jezdcova koncovka, nékdy nazyvana jako lehka koncovka, je koncovka, kde
nachazime na Sachovnici kromé pésct jen lehké figury. I u této koncovky je velmi dalezité mit

aktivniho krale. Tyto koncovky velmi Casto pfechdzeji do péScovych koncovek.

a) Strelcovka

U strelcové koncovky je dobré stavét péSce na opacné
pole nez ma barvu soupetiiv stielec. V pripade, ze maji obé
strany stejnou barvu stielce, tak v piipade€, ze ob¢ strany
maji stejné pesci, tak to mnohdy konci remizou, protoze
kral a stfelec dokazou docela dobte spolupracovat tak je
pomérné tézké ziskat prevahu. Samoziejmé, pokud je
jeden z kralt hodné pasivni, nebo naopak strelec tak tam
uz se ta prevaha da vytvofit.

Tteba tato pozice. Na obrazku maji ob¢€ strany stejny
material, ale uz od pohledu je jasné, ze ¢erny stoji stisnén¢
a ze bily ma velkou pozi¢ni ptevahu. Bily kral mé piimo
volnou cestu az na pole b7 zaroven stielec mize podpofit

tah g5, ¢i h6, atd. Za to ¢erny mtize de facto jen ¢ekat co Vymysll bily.

Pokud jsou ale stfelci rGznobarevni, partie z velkém mnozstvi piipadi konci

remizou, protoZe stielec zabrani prichodu péSce dale a kral v tomto piipadé moc véci nezmize.

Pokud je malo pé€Sct na Sachovnici tak i branici se
strana muze velmi Uspésné branit.

Naptiklad na obrazku vedle to vypada, Ze bily je jasné
vyhrany, ale pokud ¢erny zna jedno pravidlo. Aby mohl bily
vyhrat musi protlacit jednoho z pé&Scii. Jakmile ma pouze
krajniho pésce, tak aby ho mohl protlait tak musi mit i
stielce, ktery ma stejnou barvu promény jako dany péSec.
Takze v tomto ptipade€, pokud bude cerny toto pravidlo znat,
a zahraje v prvni tahu 1. ...Sc7 2. Kg4 a Sxg3!, tak partie
skonci remizou. Bily bude mit po dobrani sice stielce a péSce
vice, ale bily nebude schopen toho krajniho péSce proménit.




b) Jezdcovka

Jezdcova koncovka se hraje velmi podobné jako péscova koncovka, ale s moznosti skakani
koném na vSechny strany. Velmi dilezitd je centralizace kréle. V jezdcové koncovce je
zapotiebi si davat pozor na vidlicky, kterymi je jezdec vyhlaSeny.

Samoziejmé& miZe byt 1 koncovka smiSend jezdec proti stelci, pak je zapotiebi vyuZzivat
schopnosti dané figury. U stielce, to Ze dosdhne na velké vzdalenosti a miZze se rychle
presouvat. U jezdce pak vyuzivat jeho skoky a davat vidlicky.

3) Vézova koncovka

Vézova koncovka je jedna z velmi dulezitych a velmi
castych koncovek. Zase opét je velmi dilezitd centralizace,
jak krale tak i vézi. V téchto koncovkach je ale dulezité, aby
kral branil péSce na druhém kiidle a véz mohla podporovat
pésce na kiidle opacném.

Na vedlej$im obrazku je jedno s klasickych schémat u
vézovek. I kdyZ je materidl rovny, tak i tak bily chce hrat
na vyhru, protoze ma volného pé&sce. Bily kral do ted’ strazil
peSce g2, ale ted’, kdyz je Cernd vEéz pasivni a fixovana na
peSce b5 tak se v klidu bily miiZze rozhodnout pomoct své
vezi k promeéné péSce bS5.

Naopak kdyZz je branici se véZz za péScem, a ne pied
peScem tak je to néco jiného. Bily se snazi dostat péSce na b6,
ne na b7, protoze toto pole se snazi nechat pro krile. A
nasledné piijde p&sci bily kral naproti. Na druhé strané cerny
se snazi odfiznout krale tfeba tahem Vb3 aby se bily nemohl
dostat k péSciim.




a) Postaveni mostu

vvvvvv

vézovych koncovkach. Je to manévr, ktery umoznuje
proménit péSce do damy. Bez tohoto manévru,
kdybychom chtéli prosté vylézt krdlem z pod pésce, tak
by bilého Cernd véz neustdle Sachovala a pak by se
pfesunula zpét za péSce. TudiZ je nutné pouzit most. Je
dilezité, abychom odftezali krale alesponi o dvé fady.
Jinak se nam kral dostane moc blizko k pésci. Tudiz
v prvnim tahu zahrajeme 1. Vfl+ po 1. ... Ke6 pfijde 2.
Ke8 Vxd7 3. Vel Kd6 4. Vd1 a v nésledujicim tahu zisk
veze. Po 1. ...Kg7 pfijde ptiblizeni véze. 2. V4 Kgb6 3.
Ke7 Ve2+ 4. Kd6 Vd2+ 5. Ke6 Ve2+ 6. Kd5 a nakonec
po 6. ...Vd2+ piijde 7. Vd4 a Cerny nezabrani proméné
pesce v damu.

4) Damska koncovka

Damska koncovka neni pomérné vzacnd. U této
koncovky se naopak centralizace krile moc
nedoporucuje. Dama je totiz velmi silna figura a pti velké
centralizaci krale by hrozila ztrata materidlu, mnoha
pescu. U této koncovky je zase dobré mit centralizovanou
damu. A tahy ddmou koordinovat s tahy pésci.

Jako priklad je tfeba tato pozice. V téchto typech
koncovek je dulezitd bezpe€nost krale a centralizace
krale. I kdyby nemél péSce navic tak v této koncovce stoji
vyrazné lépe, protoze Cernému tyto dveé véci prave, ze
chybéji.

Obr. &. 10.

Obr. ¢. 11
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