HRADISTE D, DU21b, 08.02.2019

Koncovka kral a péSec proti krali

— remizova situace

Boj samotného krale
proti krali a péSci
je jednou z nejdiilezitéjSich
a nejcastéjsich koncovek.

N¢ékdy je tato koncovka vyhrana,
n¢kdy remizova

— zélezi na pfesném postaveni figurek.

Tentokrat se podivame hlavné
na REMIZOVOU SITUACI,
tedy takovou situaci,
ve které se samotny kral ubrani
a partie skonc¢i remizou.
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1. Ulohy jednotlivych figur

Uloha pé&ce
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PéSec ma jasny tikol —
— chce dojit do damy!

Pé&sec je nejspokojend;si,
kdyz mu v jeho cesté do damy
nepiekazi zddna nepratelska figurka.

!'! VSechno si dukladné prectéte !!!
(vSe si postavte a prehrejte na Sachovnici)
!!! VSe si procvicujte s kamarady !!!
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(hrace ktery ma pésce navic)
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Cerny kral podporuje svého p&ice
v cesté¢ do damy — chysta mu ,,chodnik*
po kterém pak jeho pé&Sec neohrozené
projde az na pole promény.
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Uloha krile slabsi strany
(hrace, ktery uz nema Zadného pésce)
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Bily kral stoji v cesté soupefovu pesci
a snazi blokovat soupetova krale,
aby se nedostal pod ¢erného pésce

a nemohl pro néj postavit ,,chodnik®.



2. Presny postup,
jak remizovat remizovou situaci

1. krvotc
POD PESCE!
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Kdyz mizeme,
vzdycky postavime krale
na pole pod soupefovym peScem.
V nasi pozici tedy zahrajeme 1.Ke5!

Cerny miize odpovédét

tahem 1...Ke7.
» 2. krok:
PRIPRAVA NA OPOZICI!
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Kralem ustoupime tak,
abychom v pfiStim tahu
mohli vstoupit do opozice.
Zahrajeme 2.Ke4l!.

Cerny se snazi dostat pod svého p&ice
a muze zahrat 2...Kd6.
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3. krok:
OPOZICE!
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Vstoupime svym kralem do opozice,
zahrajeme 3.Kd4!
(kdyby ¢erny v minulém tahu
zahral 2...Kf6, vstoupili bychom
do opozice tahem 3.Kf4!).

Tyto tfi kroky — pod pésce,
pfiprava na opozici a opozice —
se opakuji stale dokola.

Partie mize pokracovat naptiklad takto
— vSe si prehrejte na Sachovnici!

3...e5+
4.Ke4 (pod pésce!) Keb
5.Ke3 (ptiprava na opozici!) Kf5
6.Kf3 (opozice!) ed+
7.Ke3 (pod pésce!) Keb
8.Ke2 (ptiprava na opozici!) Kd4
9.Kd2 (opozice!) e3+
10.Ke2 (pod pésce!) Ked
11.Kel (ptiprava na opozici!) Kf3
12.Kf1 (opozice!) e2+
13.Kel (pod pésce!) Kf3 pat.

Bily se dobfe branil
a partie skoncila patem.

Remiza.



