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1. Uvod
NasSe téma se bude zabyvat zakladnimi principy pé&Scovych koncovek, ve kterych se
zaméfime na uplatnéni mnohych poucek, o kterych ¢asto ¢teme v knihach a najdeme jejich
praktické uplatnéni na Sachovnici.

Hlavnim cilem je nabyt povédomi o pé&Scovych koncovkach, které jsou stézejnim pilifem nasi
Sachové hry. Jakmile se jakykoliv hra€ nauéi osvédCené zaklady, které dokaze uplatnit
pfi hie, jehol/jeji Sance vyrazné stoupaji a stava se silnéjSim hracem, ktery si buduje slibnou
vyhodu v jakékoliv partii, protoze se nemusi bat pfechodu do téchto struktur.

Sekundarné trénujeme i hlubSi propocCet a klademe i vyS$Si dliraz na figurovou hru, ktera je
zalozena na propoc¢tu. S vyuzitim péScl a pochopeni jejich ulohy v Sachu se dokazeme lépe
prosadit i v dalSich typech koncovek, ve kterych se objevuiji i lehké, pfipadné tézké figury.
Pravé postaveni péScu a jejich zasadni uUloha urCuje rozdil mezi naSim uspéchem
nebo prohrou.

Obecné jsou péscové koncovky silnym kalibrem, ktery oddéluje zacateéniky od mirné
pokrocilych hracld. Znalost koncovek vyrazné pomaha hrac¢dm s jejich nardstem sebevédomi
a jejich efektivni vyuziti vede k vyrazné lepsSim vysledkim nejen na trénincich, ba dokonce
dosahujeme vyrazné lepSich vysledkl na turnajich atd.



2. Teoreticka cast

Pé&Scové koncovky jsou Casto povazovany za "matematiku Sachu". V teoretické Casti se
seznamime se zakladnimi pojmy a jejich vysvétlenim, abychom se pak v praxi mohli plné
soustfedit na spravné provadéni tahu a vyuziti teoretickych poucek. Spravné porozumeéni
vlastnostem péscu a kli€¢ovym principlim je nezbytné pro kazdého hrace, ktery chce partii
dovést do vitézného konce.

Typy péscu a jejich charakteristika:

1. lzolovany pésec: jednd se o péSce, ktery nema Zzadného péSce stejné barvy
na sousednich sloupcich, respektive je sirotkem, ktery se v pfechodu do koncovky stava
povétsinou slabinou.

«» Zhodnoceni: nelze branit jinym péScem a stava se tak snadnym cilem pro soupefovy
figury. V koncovce je to obzvlasté patrné, protoZe se stava "statickym" objektem,
ktery musi kral branit.

Funkce: pfestoZe se na prvni pohled jevi slab&, mize byt uziteény. Casto kontroluje dllezita
pole ve stfedu Sachovnice a mlze branit soupefovu krali ve vstupu
do kli¢ovych oblasti. V koncovce je ale jeho slabost vétSinou rozhodujici.

2. Dvojpésec (zdvojeny pésec): dva péSci stejné barvy na jednom sloupci, ktefi vznikaji
po brani figury péscem.

« Zhodnoceni: jejich postup je pfili§ pomaly a nepruzny. Pfedni pé&Sec blokuje
zadniho, a proto je velmi obtizné s nimi postupovat vpfed. Navic jsou snadnym
terCem pro soupefovy utoky, protoze je obtizné je branit.

Funkce: i pfes po€atecni nevyhodné postaveni, mohou existovat pfipady, kdy ma dvojpésce
urcité vyhody. Mohou kontrolovat dllezitéa pole, ktera by normalné nebyly pod kontrolou,
pfipadné slouzit jako obranny S§tit pro krale. Jejich hodnota je ale znacné nizsi
nez u spojenych péscu.

3. Volny pésec: pésec, ktery nema soupefovy pésce na svém sloupci ani na sousednich
sloupcich, ktefi by mu branili v postupu do promény.

% Zhodnoceni: volny péSec je obrovskou silou v koncovce. Mize kdykoli postoupit
a hrozit pfeménou v damu, pfipadné jinou figuru, a to nuti soupefe reagovat a €asto
obétovat figury, aby ho zastavil a zamezil porazce v partii.

Poznamka: volného pésSce je nutné, drzet v bezpeli a vyuzivat naplno jeho potencialu
videalni moment, ktery vétSinou nastava uz ve stfedni hife. Vhodné zvoleny postup
s podporou figur, pfipadné kralem v koncovce vede k dulezité vyhodé, ktera dlouhodobé
znamena trvalou vyhodu, potencialné i zisk soupefova materialu.

4. Vzdaleny volny pésec: volny péSec, ktery je od hlavniho déni (kde jsou ostatni pésci)
daleko. Mlze se jednat napfiklad o vézového (a, h) péSce, pficemz se lity boj odehrava
na druhém — damském, kralovském kfidle.



partii. Jedna se o rozhoduijici faktor, ktery nuti soupefova krale opustit obranu a vydat
se ho chytat, coz dava prostor nasemu krali, ktery se mize vydat sebrat soupefovy
zbyvaijici péSce na druhé strané Sachovnice.

Samotna znalost péScu a jejich funkce, dispozice, moznosti atd., nam vitézstvi nezajisti.
Ke spravnému vysledku nas dovedou nasledujici pojmy, které uplatiujeme, diky nadim
pésclim, se kterymi se u¢ime pracovat cely Sachovy Zivot.

5. Tempovani (Tempo): tempo v Sachu znamena "tah" neboli "¢as". V koncovce jde o to,
kdo je na tahu. Mit tempo znamena, mit tah navic, ktery umozni dosahnout cile dfive
nez souperf. Ztrata tempa je tah, ktery neposkytne Zzadnou vyhodu a pouze posouva tah
na souperfe, pficemz ho mlze dostat do rozhodujici vyhody.

« Praxe: v péScovych koncovkach se tempovani vyuziva k tomu, abychom donutili
soupefe ke zhorseni jeholjeji pozice. Pfikladem je opozice, ve které vznikaji moznosti
nevyhody tahu, pfipadné pfilakani krale k obrané svého péSce atd.

6. Opozice (opozice krall): jedna se o situaci, kdy se kral postavi na stejny sloupec, fadu
nebo diagonalu tak, aby mezi nimi byl lichy pocet poli (obvykle jedno pole). V pokrocilych
koncovkach na vysSi urovni se mizeme setkat i se tfemi, pfipadné péti poli.

+ Praxe: kdo je na tahu, ten ztraci opozici a musi ustoupit. Hra¢, ktery ma opozici,
brani soupefovu krali vstoupit na dullezita pole, vétSinou kriticka pole pésce.

PFima opozice: kralové jsou na stejném sloupci nebo fadé s jednim polem mezi nimi.
Diagonalni opozice: kralové jsou na jedné diagonale, obvykle s jednim polem mezi sebou.

Vzdalena opozice: kralové jsou vzdaleni, ale jsou na stejnych fadach nebo sloupcich a déli
je sudy pocet poli, jakmile se pohnou smérem k sobé, Cislo se méni na liche, a tim vznika
i opozice.

7. Zugzwang (Tahova tisen): stav, kdy ma hra¢ na tahu nevyhodu, protoZe kazdy jeho tah
jen zhorsi jeho pozici. Nema zadny tah, ktery by pozici udrzel nebo zlepsil.

« Praxe: zugzwang se Casto vytvafi pomoci opozice. Kral, ktery je nucen ustoupit z
opozice, se Casto dostava do zugzwangu, coZz mu znemoznuje branit kliCova pole
nebo zabranit postupu soupefova pésce.

8. Pravidlo c¢tverce: v péScovych koncovkach se Casto stavame svédky momentu, kdy
dojde k zasadnimu problému, ktery tkvi v poc€itani, zdali se kral dokaze dostat do Ctverce
jistého pésce.

« Praxe: Ctverec je definovan stranou spojujici pole, na kterém péSec stoji a polem
promény pésce. Pokud se kral nachazi v daném c&tverci, pfipadné je na tahu a pravé
vstupuje do Etverce, dokaze daného péSce zastavit.



9. Kriticka pole: jsou pole, jejichz obsazenim kralem se zajisti hladky postup naseho péSce
na pole promény, aniz by ho mohl souperfiv kral zastavit. Kriticka pole se li§i podle sloupce,
na kterém pésec stoji.

Pésec na a- a h-sloupci: maji pouze dvé kriticka pole, a to pole promény na vedlejSim
sloupci a pole pod nim, odkud muzou kontrolovat postup svého pésce (b7 a b8 + h7 a h8),
protoze se k nim soupeflv kral, nemuze dostat z bo¢niho sloupce.

Pésec na c, d, e, f, g sloupci: maji vzdycky tfi kriticka pole, ktera se liSi podle jejich
postaveni. Pokud se nachazi napfiklad ve vychozim postaveni na poli d2, jeho kriticka pole
jsou o 2 fady vyse, pfiCemz vzdy pocitame s dotyénym sloupcem a sousednimi sloupci
(c4, d4 aed).

Jestlize se nas pésec dostal na soupefovu polovinu, musime postup zpomalit, a tak se méni
i kriticka pole, ktera se nyni nachazi pouze 1 fadu pfed péScem, tudiz u vychoziho
postaveni na poli f5, ma tento péSec kriticka pole na €6, f6 a g6.

Praxe: pokud se nam podafi obsadit svym kralem jedno z kritickych poli, soupeftv kral
nebude schopen zastavit postup pésce, pokud budeme hrat nadale presné tahy.

10. Péscovy prilom: je takticky manévr v péScovych koncovkach, jehoz cilem je vytvofrit
volného pésce za cenu obétovani jednoho nebo vice péScl, aby odlakal soupefovy pésce
na jina pole a umoznil postup vlastniho pésce na pole promény.

< Zhodnoceni: péScovy prulom se obvykle provadi v situaci, kdy jsou na Sachovnici
pésci na obou stranach, ktefi se vzajemné blokuji. Jedna strana obétuje péSce, ¢imz
donuti soupefe brat, a tim se otevie cesta pro jiného péSce k proméné.

Praxe: péScovy prulom je silna zbran, ktera vyzaduje pfesny vypocCet, ale mize okamzité
rozhodnout partii.



3. Prakticka cast
V praktické ¢asti si ukazeme jednotlivé pojmy, na kterych se nejlépe pfesvéd€ime, jak jsme
zvladli teorii a dokazali zvladnout privodni kurz péScovych koncovek, ktery je jinak obsahly
a v podstaté nekonecny.

Diagram cislo 1:

Hovofili jsme o kritickych polich pé&Sce, ktera jsou zde vyjadfena jednotlivé v zeleném
koleCku. Na$ péSec se nachazi nadale na nasi poloving, a tak se musela pole objevit, az 2
fady pred péScem.

Na diagramu je nesmirné kliCové, kdo je pravé na tahu, a tak se seznamime i s tempovanim.
Pokud je bily na tahu, partii, vyhraje, jelikoZ vstoupi do opozice (Ke5), ¢imz si zajisti opozici
a vyuzije nevyhody tahu soupefe ve svuj prospéch. Jakmile kral uhne jakymkoliv smérem,
bily kral obsadi 1 z kritickych poli.

Diagram ¢€islo 2:

VySe jsme se zminili o pravidlu ¢tverce, které hraje zasadni roli pfi postupu pésce. V pozici
na diagramu se bily snazi o postup dopfedu, ovSem musi byt ve stiehu, jelikoz Cerny kral se
muze dostat do zminéného Ctverce.



Kli¢ovym pfedpokladem je opét vyhoda tahu, pokud je na ném ¢erny, dokaze se propracovat
do Ctverce a zamezit postupu péSce. Pokud by ov8em hral bily, pak je jeho postup
nezastavitelny.

Diagram cislo 3 BNT:

Sachy jsou obdas velice vynalézavé a kruté. V pozici na diagramu se musime uchylit
k zugzwangu, abychom dosahli kyZzeného uspéchu. 1. Kg4 Kb4 2. Kf5 Kc4 3. Ke4!.

Pokud bychom totiz zvolili na prvni pohled variantu 1. Kf3 Kb5 2. Ke4 Kc4, musime se
spokoijit pouze s remizou, jelikoz Eerny vzorné vlezl do opozice a nyni mame nevyhodu tahu,
ktera mu bohaté staci k naslednému manévrovani a moznému odejmuti naSeho pésce.

Diagram é&islo 4 CNT:

Cerny by rad vytvoril vzdaleného volného pésce, a tak vytvaFi jednotahovy hrozbu 1...f4+.
Pokud by bily pé&Sce pfijal, vznikne mu nefunkéni izolovany dvojpéSec, ktery povede
k prohfe, jelikoZz se nedostane rychle k volnému pésci a €erny kral mezitim ziska dostatek
péscl, aby pozici pretavil do vyhry.

2. Kf2 b5 3. Kg2 b4 4. Kf2 fxg3 5. Kxg3 h4+ 6. Kh3 Kf4 7. Kxh4 Kxf3 0-1 Cerny vzorné
vyuzil pfilakani krale na drzeni pozice na kralovském kfidle, aby mezitim mohl manévrovat
na damském kfidle, kde si vytvoril postouplého péSce, se kterym mohl nasledné dojit na pole
promény, pokud by se v partii pokraovalo.



Diagram €islo 5 BNT:

Na prvni pohled mohl bily vy€erpat moznosti, ale opak je pravdou. Zde musi byt oviem
opatrny s postupem, jelikoZz postup s d pé&Scem nefunguje, jelikoZz by dostal v kombinaci
meziSach na poli promény.

Jediny spravny postup je 1. a4 bxa4 2. d5 cxd5 3. b5 s rozhodujici vyhodu. Bily se dokaze
dostat dfive na pole promény a dalS$im manévrem spravné odejmout Cernému jakékoliv
moznosti odporu.

Diagram Cislo 6 BNT:

Péscové koncovky nas porad uci, Ze nic neni ztraceno, prestoze se mlze jevit bilého pozice
vyborné, hraje pouze o remizu. Zfidka se dvojpéSec hodi a zde muzeme najit jeden z mala
efektivnich pfikladu.

1. Kc6 Kd8 2. Kd5 Kxd7 3. Ke4 Kd6 4. Kf3 Ke5 5. Kg4 Kf6 6. Kh5=

Bily se nejprve musel vzdat postouplého péSce, aby ziskal potfebné tempo, nasledné
manévroval na kralovské kfidlo, kde uSil na ¢erného patovou sit. Pokud by totiz Cerny
odejmul pé&Sce na poli f5, vytvori pékny pat, kde se bily nem(ze nikam pohnout.



4.Zavér
Pé&3cové koncovky, a¢ se na prvni pohled mohou zdat jednoduché, pFedstavuji jednu

propoctu, strategickém mysleni a detailni znalosti klicovych principu.

Opozice krall, vytvareni volnych péscu a vyuziti tempa jsou zakladnimi kameny,
na nichz se stavi vitézna strategie. Navic je kliCové umét spravné vyhodnotit dynamické
a statické faktory, jako je struktura péScl a aktivita krale, aby bylo mozné pretavit i zdanlivé
beznadéjnou pozici ve vyhru.

Spravna znalost vySe zminénych faktorl buduje u hract potfebné sebevédomi, diky kterym
se mlzou spolehnout na nebezpecnou zbran a vytvofit si naskok pfed svymi soupefi.
Ne nadarmo se péscové koncovky uci v brzkém véku, jelikoz jejich osvojeni vyrazné zvySuje
nejenom rating jednotlivym Sachistam.
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