ll. ZAKLADY STRATEGIE
KONCOVKY

Centralizace krale
Diagram ¢. 97 — CNT
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Navrhnéte ernému plan realizace pievahy.

1. ... Ke7! Centralizace krale — 1. zdkon
koncovky! 2. Kf2 Kd6 3. Ke3 Kc5 4. g4 Kb4
Cerny kral podpofi postup svého volného p&s-
ce, cozrozhoduje. 5. Kd4 Sb3 Pozor musime
davat stale, neslo 5. ... a4?? 6. Jxa4 = 6. g5
a4 7. Jb1 Se6 8. g3 Kb3 9. Jc3 a3 10. Kd3
g6 11.Kd4 Kc2! —+ Cerny nedovoli bilému
ani obétovat jezdce za pésce.

Aktivita a souhra figur
Diagram ¢. 98 — CNT
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1. ... Kf7! Spravné zapojuje krale do hry.
2. ¢5 Kf6 3. Sc4 Sc8! Stielce bude Cerny jeste
potebovat. 4. a4 g5 5. bS 4 6. Kf1 Vd2! 7.
gxf4 gxf4 8. Kel Vb2 9. Se2 9. VdI Sg4 10.
Vd6+Ke7 11.Vd4 Sf3 12. Sd5 Vb1+13. Kd2
e3+! 14. fxe3 Vd1+ 15. Ke3 Vxd4 16. Kxd4
Sxd5 17. Kxd5 fxe3 —+9. ... Ke5! 10. ¢6 bxc6
11. Vxc6 11. bxc6 f3 12. SdI e3! —+ 11. ...
Se6 12. Sd1 Vb1 13. Ve5+ Kd4 14. Ve2 €3
15. fxe3+ fxe3 16. Vc6 Sg4 17. Vdé+ KeS
18. h3 Sh5! —+

Vidéli jsme krasné uplatnéni zadkoni kon-
covky:

1. Aktivita kréle

2. Aktivita figur

3. Souhra figur

4. Vytvoteni a uplatnéni volného pésce.

Preneseni tézisté boje —
princip dvou slabin
Diagram ¢. 99 — BNT
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Bily mé vyrazné aktivnéj$i figury a také
silného volneého pé&sce. Otazka zni, jak ma
tyto vyhody uplatnit.

1. b7! Kc7 2. Jb5+! Obéti volného pesce
odvlece bily soupetova krale, a poté rozhod-
ne na opacném kiidle. 2. ... Kxb7 3.Kdé6 e5
Cerny se spravné snazi vyménit co nejvic
pescu. 4. fxeS fxeS 5. KxeS K6 Kral spécha
na pomoc, jiné tahy také nepomahaly. 6. Jd4+
Kd77. Je6 Ke7 8. Jxg7 Kf79. Je6 Sc2 0. ...
Kg8 10. Kf6 +— 10. Jf4 Sd1 11. Kf5 +—
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Nevyhoda tahu (zugzwang)
Diagram ¢. 100 — BNT
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1. Jd5! Neslo 1. Kxa4? Kc5 2. Kb3 Kd4
s velkou pfevahou c¢erného. 1. ... Sf7 1. ...
Sxd5 2. cxd5+ Kb6 3. Kxa4 Kc5 4. Kb3
Kd4 5. a4 Kxe4 6. Kc4 +- 2. a3! g5 Vynuce-
no. 2. ... Se6 3. Je7+ +—; 2. ... Kb7 3. Kxa4
+— 3. Jf6 Sg6 4. g3! Dalsi nevyhoda tahu
cerného. 4. ... Kb6 5. Jxg4 Sxe4 6. h4 gxh4
7. gxh4 Sf3 8. Jf6 e4 9. Kc3 e3 10. Jd5+
Ukazuje se smysl tahu g3! 10. ... Kc5 11. Jxe3
Se2 12. Kd2 Sh5 13. Kd3 Opét nejpiesnéjsi —
hrozi Ke4. 13. ... Sg6+ 14. Kc3 Sf7 15. Jd5!
Pachatel se vraci na misto ¢inu. 15. ... Sxd5
Jinak Jf6. 16. cxd5 Kxd5 17. h5 Ke5 18. Kb4
Kf5 19. Kxa4 Kg5 20. Kb5 1-0

Boj o iniciativu
Diagram ¢ 101*%— CNT
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Pozice je zdanlivé vyrovnana, ale ve skutec-
nosti ma vyhodu cerny — je na tahu a stielec
je silngjsi nez jezdec. Jak toho ale vyuzit?
Kazdého napadne Sh3 s dalsim V{8, ale to
k ni¢emu nevede. Je tieba si uvédomit, Ze
v této pozici se muze stielec uplatnit na raz-
nych diagonaldch, zatim neni jasné, kde bude
stat nejlip. Proto ¢erny zacind aktivizaci véze:

1. ... Vb8! 2. b3 VbS! Vyuziva jedinou
volnou fadu k pfesunu do aktivniho postave-

— titoku na soupefovy péice. 3. ¢4 Cerny
ziskal volného pésce. Co mél ale bily délat?
3.Jd2 Vh5 4. Kg2 Vc5 5. Vel Sa6 vede ke
ztraté peSce po nasledujim Sd3 (zde se uka-
zuje pro€ nebylo vhodné Sh3 v 1. tahu). 3. ...
Vh5 4. Kgl 4. h4 g5! 5. hxg5? Vhl+ —+ 4.
... ¢5 Podporuje svého volného pésce — vSim-
néte si, ze erny spravné stavi péSce na pole
opacné barvy nez ma stielce. 5. Jd2 Kf7 6.
Vf1+? Rozhodujici chyba, nutné bylo a3 s
Sancemi na protihru. 6. ... Ke7! 7. a3 Vh6!
Realizuje peclivé pfipraveny prevod na vol-
nou fadu — viz 4. a 6. tah ¢erného. 8. h4 Va6
9. Val Sg4! Konecn¢ se také Cerny stielec
zapojuje do hry — omezuje bilého jezdce a
krale. 10. Kf2 Ke6 11. a4 Ke5 12. Kg2 V{6
Bily je zcela bezmocny. 13. Vel d3! Volny
peSec podporovany kralem rozhoduje partii.
14. V{1 Kd4 15. Vxf6 gxf6 16. Kf2 c¢6 17. a5
a6! Zug-zwang. 18. Jf1 Kxe4 19. Kel Se2 20.
Jd2+ Ke3 21. Jb1 15 22.Jd2 h5 Maximaln¢
zesiluje postaveni. 23. Jb1 Kf3 —+
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