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1. Uvod

vvvvvv

praktické hie se objevuji velmi Casto - statistiky uvadeéji, Ze priblizné jedna tietina vSech
partii, které piejdou do koncovky, konc¢i pravé vézovou koncovkou.

Hrac, ktery ovlada zakladni obranné i ato¢né techniky, dokaZe z pozic, které se zdaji
ztracené, ¢asto udrZet remizu, nebo naopak promeénit vyhodu v cely bod.

Tato prace se zamétuje na tii klicové motivy véZovych koncovek:
- Philidorova obrana (obrana na 3. a 6. fadé)

- Most (stavba mostu)

- Lucenova pozice

Statistické analyzy potvrzuji, Ze véZové koncovky jsou viibec nejcastéjsi casti Sachovych
partii. Odhaduje se, Ze priblizné jedna tiretina vsech partii, které prejdou do koncovky,
konci pravé vézovou koncovkou. Podrobnéjsi statistiky pak ukazuji, Ze koncovky typu véz a
pésec proti vézi tvori asi 8-10 % vsech sehranych partii, coz z néj déla nejCastéjsi
prakticky hrany typ koncovky.

Zaroven plati, Ze vétSina téchto pozic je teoreticky remizova - napriklad v dobie znamé

Philidorové pozici. Piesto v praxi konci fada partii prohrané ¢i naopak nevyuzitou vyhrou,
protoze hraci tyto klicové obranné a ito¢né techniky dostatecné neovladaji.

Pravé v tom spociva jejich vyznam: spravné zvladnuti véZovych koncovek ¢asto
rozhoduje o vysledku celé partie. Hrac, ktery dokaze v kritickych chvilich rozeznat
modelové pozice (Philidor, Lucena, stavba mostu), je schopen udrZet remizu v objektivné
horsi pozici, nebo naopak prosadit vyhru, kde by méné zkuSeny souper jen remizoval.

Cilovou skupinou pro tento material jsou hraci s elem priblizné 1300-1800, ktef1 jiz maji
zakladni znalosti pravidel koncovek, ale potrebuji procvicit a upevnit praktické techniky
obrany a utoku ve véZovych koncovkach.



2. Obrana na 3. a 6. radé (Philidorova obrana)
2.1. Princip a teorie

Philidorova obrana je zakladni remizovy motiv v koncovce véz proti vézi + pésec. Slabsi
strana se snazi zabranit souperi, aby pésce dovedl k proméné.

Podstata obrany spociva v tom, Ze branici véZ se aktivné postavi na 3. iradu (pocitano z
pohledu slabsi strany). Timto zplisobem:

® zabranuje postupu souperova krale,
® udrZuje péSce na 6. rade,

@ a cekd na vhodny okamzik, kdy pésec postoupi na 7. fadu.

Jakmile péSec dosahne 7. fady, branici véz se stahne na posledni fadu a zahaji vé¢éné
Sachovani zezadu, coZ vede k remize.

Klicové principy:

v

- Branici véz se aktivné drzi na 3. radé (pripadné 6. fadé, pokud ma pésce ¢erny) a nedovoli
souperovu krali postoupit vpred.

- Jakmile souper péSce posune na 6. fadu, branici véz zahaji Sachovani zezadu.

- Kral branici strany musi ziistat pred péScem, nikoli vedle né;.

2.2. Typické plany a metodické poznamky

- Obrana na 3./6. fadé funguje pouze proti péSciim mimo krajni sloupce.

- Pokud se branici strana opozdi a souper dostane krale pied pésce, obrana selze.

- Pasivni obrana na 1. fadé nefunguje (s vyjimkou krajnich péscii).

- Krél slabsi strany se vZdy stahuje na krats{ stranu, zatimco véz stoji na delsi strané.
- Vymén vézi se slabsi strana nemus{ obavat - péScové koncovky jsou zde remizové.



2.3. Priklad s komentovanou partii

Priklad 1: Klasicka pozice

1..Rg2+ Sachy nam nevadi, zda
kral stoji na 1. nebo 2. fadé neni
velky rozdil.
2.Kd1 Rgl+
3.Kd2 Rg2+
4.Kd1 Kc4
5.Rf3  Veéz ¢eka na delsi strang,
soupeiv kral nemiiZe projit.
5...Rh2
6. Rg3 Rf2
7.Rh3  Obé strany vyckavaji.
7..d3 To je okamzik, na ktery bily
cekal.
8.Rh8! Nyni zahajujeme
Sachovani zezadu.

(8. Rh4+7?? Hruba chyba - kral se
schova za pésce a hrozi mat.)
8.. Kc3
9. Rc8+ Kd4

10. Rd8+ Ke3
11. Re8+ Kf3
12. Rf8+ Kg3
13. Rxf2 Kxf2
14.Kd2 Remiza, cerny pésec pada.



Pf¥iklad 2: Obrana o fadu vys

1.Rh4  Presun obrany na
ctvrtou radu.

1..Rg2+

2.Kd3 Rg3+

3.Kd2 Rf3

4.Rg4 Rh3

5. Rf4 Rg3

6.Rh4 d4 Obrance ceka prave
na tento okamzik.

7.Rh8!  Klicovy tah -
Sachujeme zezadu.

(7. Rh5+? Byla by chyba -
pomaha souperovu krali
dopredu.)

7... Kc4

8. Rc8+ Kd5

9.Rd8+ Ke4 Remiza vénymi
Sachy.

Ptiklad 3: Jezdcovy a véZovy pésec

1. Rh3 Klasicka obrana na 3. radé.
(1. Rh1 Pasivni obrana - véz na 1. radé kryje vSechny hrozby.
1..Rg2
2.Rf1 Bily vyckava.
2..b3 Cerny se snaZi prosadit pé$ce. 3. Rh1 Ka3
4.Rf1 Rb2+
5.Ka1! Dilezité pravidlo: kral jde vZdy na kratsi stranu od pésce, aby se vyhnul Sachiim
z boku.
5..Ra2+
6. Kb1 Rh2
7.Rgl b2
8. Rg3+ Kb4
9.Rb3+ Typické zakonceni - Cerny ztrati pésce i partii.)

1..Rgl+

2.Kb2 Rg2+

3.Kb1 b3 Obrance ¢eka na posun pésce, poté Sachuje zezadu.
4. Rh8 Ka3



5.Ra8+  Opakovani principu -
i u krajnich péscii je vysledek
remiza.

3. Most (stavba mostu)
3.1. Princip a teorie

»Most" je klicova vyherni
technika v koncovce véz +
pésec proti vézi, kdy pésecjiz
dosahl 6. rady a kral silnéjsi
strany se nachazi pobliz.
Obrana slabsi strany spociva v
tzv. S$achovani zezadu (obrana
z posledni rady). Pokud uto¢nik

nezna spravny plan, partie ¢asto skonci remizou.

Utoéici strana se proto snazi vytvotit iKkryt pro krale, aby se odstinil od nekoneé¢nych
Sachti. Tento ukryt se buduje pomoci véZe - a tomu se Fika stavba mostu.

Hlavni principy:

@ Kral silnéjsi strany doprovodi pésce na 7. radu.

@ Branici véz Sachuje zezadu — je nutné vybudovat kryt (most).

@ Utotici véZ se postavi na 4. Fadu (resp. na 5. z pohledu ¢erného).
® Kral se schova za most — péSec miliZe bezpecné dojit na proménu.

Tento postup je univerzalni a zajistuje vyhru ve vSech pripadech, kdy péSec neni rohovy
(s vyjimkou krajnich komplikaci).



3.2. Typické plany a metodické poznamky

Postup silnéjsi strany:

Kral doprovodi pésce na 7. radu.
Utocici véz se pripravi na stavbu mostu (Casto na 4. radé).
Kral se schova za most a vyhne se Sachtim.

Véz se vrati do aktivni role a pésec bezpetné postoupi na 8. radu.

Proc je to dilezité ucit:

Pokud hrac tento motiv nezna, partie ¢asto skon¢i remizou.

Détem je treba ukazat i neuspésny postup (kdyz chtéji proménit péSce bez stavby
mostu).

Vhodné je cvicit ze dvou pohledii:
O jako silnéjsi strana - jak vyhru realizovat,
o jako slabsi strana - jak se pokusit o vé¢né Sachy.

V navaznosti na Lucenovu pozici Ize prejit praveé ke stavbé mostu jako dalSimu
stupni.

Vysvétlit, Ze toto je prakticka zbran: i hraci na vysoké drovni obcas tuto techniku
nezvladnou.



Stavba mostu — priklad 1

Cerny stoji na prahu vyhry. Kli¢em je **odf{znout krale** a vyuzit
motiv mostu.

**1... Vf8+!** — odriznuti krale o dva sloupce.
2. Ke3 **Kel!** — kral se kryje.

3.Vxd27?? **Ve8+!** - takticka lécka.

4. Kd3 vVd8+ 5. Kc3 Vxd2 - rozhodujici zisk.

S Shrnuti: Od¥iznuti krale, takticka past, prakticky motiv.

Cerny se chysta prosadit pésce.

**1... VI8+!** — zahdjeni utoku.

2. Kg3 **Vf5!** - stavba Stitu.

3.Rd8 Ke2 4. Re8+ Kd3 5. Rd8+ Ke3 6. Re8+ Kd4
7. Rd8+ **Rd5!** - véz stavi most.

8. Rxd5+ Kxd5 9. Kf2 d1=D - péSec dojde.

s Shrnuti: Od¥iznuti krale, stavba mostu na 5. fadé, vyhrana
péscova koncovka.

Ukazka extrémnich ustupt krale a riznych moznosti stavby
mostu.

2.Kg1l - zakladni astup.

(2. Kg3 **V{5** 3. Kg4 **Vf1!** - §titi na 2. radé.
3... Vf2 - nebo jina rada, princip je stejny.)

2. **Vf5!"* — standardni manévr.
(2... Vf4 - posunuti mostu bliz: 3. Rd8 Ke2 4. Re8+ Kd3 5. Rd8+
Rd4 6. Rxd4+ Kxd4.)



s® Shrnuti: Most Ize postavit na riiznych Fadach, ddleZity je
princip.

Stavba mostu - pfiklad 4 (Vyjimka na véZzového pésce)

| Mame pozici s véZzovym péScem na a-sloupci. Vyjimka rika, Ze tyto
pésce obvykle nelze prosadit - ale pokud je kral soupeie odriznut
o vice nez 4 sloupce, je to vyhrané.

**4... Rc8 5. Ke2 Rc1!** - manévr s cilem dostat se na b1.
(5..Rc2+? 6. Kd1 Rb2 7. Rc7 Rb1+ 8. Kc2 a bily drzi remizu.)

6.Kd3 (6. Kd2 Rb1 7. Ra7 Kb2 a kral se uvolni.)

6... **Rb1!** - dokonceni manévru.

7.Ra7 Kb2 8. Rb7+ Kc1 9. Rc7+ Kd1 10. Rh7 Rb3+ 11. Kc4
*ERC3+IIFH*

12. Kxc3 al=D+ - ¢erny proménuje pésce se Sachem, vznika
| vyhrana koncovka dama proti veéZi.

& Shrnuti: VéZovy pésec je vyjimka - vétsinou remiza. Ale pokud
je soupertv kral odriznut o 4-5 sloupct, ito¢nik ma dost ¢asu na
manévr véZi a vyhra je moZna.

5. Prakticka cviceni a navrhy pro trénink
Cil praktické casti:

Procvicit modelové vézové koncovky z obou stran, upevnit teoretické znalosti a naucit
hrace spravné obranné i ato¢né postupy pod ¢asovym tlakem.

Doporucena cviceni

@® Modelové pozice: Postavit zakladni pozice Philidorovy obrany, Lucenovy pozice a
stavby mostu.

® Hrani z obou stran: Kazdy hrac¢ by mél zkusit dto¢nou i obrannou stranu.

® Casovy limit: Hrat tyto pozice na kratky ¢as (napf. 1-2 minuty), aby si hraci zvykli
na rozhodovani pod tlakem.



® Zamérné zhorseni pozice: Ucitel nastavi horsi variantu (napf. kral stoji dal),
ukolem je hledat cestu k remize ¢i vyhte.

@ Péscina raznych sloupcich: Procvicit koncovKky nejen se stiredovymi pésci, ale i se
stirelcovymi, jezdcovymi a véZovymi péSci.

® Postupné zkracovani ¢asu: Nejprve 5 minut, pak 3, nakonec bleskovky - cilem je
automatizovat znalost motivi.

® Simulace ,armagedonu: Obrance ma malo ¢asu (napf. 30 sekund), tto¢nik vice.
To simuluje praktické turnajové podminky.

Metodické poznamKky

@ Pri cviceni vzdy zdlraznit hlavni principy: odriznuti krale, aktivni postaveni véze,
stavba mostu.

® Chyby a omyly vyuZit jako vyukovy moment - ukazat, pro¢ dany postup nefunguje.

@ Hrace vést k tomu, aby poznali typické pozice (Philidor, Lucena, most) uz pti partii
a védéli, co maji hrat.

6. Zaveér

Vézové koncovky rozhoduji partie ¢astéji, nez si mnoho hraci pripousti. Pravé v nich se
Casto lame vysledek celého boje — zda z pirevahy vytézZime vyhru, nebo naopak dokdzeme v
horsi pozici udrzet remizu.

Znalost klicovych motivt, jako je Philidorova obrana, Lucenova pozice a stavba mostu,
poskytuje prakticky navod, jak se v téchto situacich orientovat. Kdo tyto techniky ovlada,
ziskava jistotu a dokaze se rozhodovat spravné i pod tlakem c¢asu ¢i okolnosti.

Pravidelny trénink modelovych pozic proto nenf jen teoretické cviceni, ale pfima cesta k
lepSim vysledklim v turnajovych partiich.

7. Zdroje
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P. Herejk: Metodickd prirucka pro ucitele a trenéry Sachu

R. Biolek: Koncovky - zdkladni kurz
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