
KCTMŠ – 1, 2
Pěšcové koncovky – DK

Pěšcové  koncovky  jsou  velmi 
konkrétní – dokonce i ta nejmenší změna 
v pozici  může  způsobit  radikální  změnu 
výsledku  partie.  Tady  se  často 
nemůžeme spolehnout na nějaké „obecné 
principy“,  prostě  musíme umět  přesně 
počítat.  Proto  v pěšcovkách  (a  vlastně 
obecně  koncovkách  vůbec!)  není  až  tak 
důležité naučit se zpaměti různé pozice 
(i když i to se občas hodí), ale vstřebat 
určité  standardní  techniky,  které  nám 
mnohdy ulehčí nalezení správného řešení 
či počítání variant.

Mnohé z pěšcovek jsou jednoduše 
řečeno bojem o tempo(a). V takovýchto 
koncovkách je rychlost nade vše: který 
pěšec se jako první promění v dámu, zda-
li  náš  král chytne soupeřova „zběha“ či 
se  včas  dostane  na  druhou  stranu 
šachovnice.  Krom toho  ovšem existují  i 
komplexnější  pozice,  založené  na 
nevýhodě  tahu,  přesných  manévrech 
apod. K těm se dostaneme později.

KRITICKÁ POLE

Kritickými  poli  nazýváme  taková  pole, 
jejichž  obsazení  naším  králem  (popř.  i 
jinou figurou) nám zaručuje vítězství. 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+k+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Kritická pole pěšce d4 jsou c6, d6 a e6. 
Bílý král, stojící na d5, tedy žádné z nich 
zatím neobsadil.  Pokud je  bílý  na tahu, 
pozice  je  remis,  černý  král  nepustí 
bílého na  kritická  pole.  Nicméně pokud 
je na tahu černý, musí černý král jedno 
z kritických polí uvolnit a bílý zvítězí.

XABCDEFGHY
8-mk-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-mK-+-+-+&
5+P+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

S pěšcem  překročivším  pátou  řadu  už 
nejsou kritickými poli pouze a7, b7 a c7, 
nýbrž  i  a6,  b6  a  c6.  Bílý  tedy  jedno 
z nich již obsadil  a vyhrává bez ohledu 
na to, kdo je na tahu. 1.Ka6! 1.Kc6?! je 
nepřesné, neboť po 1...Ka7! se bílý stejně 
musí vrátit do úvodní pozice: 2.Kc7  (po  
2.b6+? Ka8= bílý král nemůže na c7 kvůli  
patu!!) 2...Ka8 3.Kb6 (3.b6?? pat!) 3...Kb8 
4.Ka6! atd. 1...Ka8 2.b6 Kb8 3.b7+-

XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-zP-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+K+-+-!
xabcdefghy

Kritická  pole  jsou,  jak  vidíme  na 
diagramu,  a6,  b6  a  c6.  Vzhledem 
k postavení  černého  krále  se  bílý  musí 
snažit  obsadit  pole  co  nejvzdálenější, 
tedy a6! Proto:  1.Kc2! Ke7 2.Kb3 Kd6 
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3.Ka4 3.Kc4? Kc6= vede pouze k remíze! 
3...Kc6 4.Ka5 S hrozbou 5.Ka6 4...Kb7 
5.Kb5+- a  jelikož  je  na  tahu  černý, 
vítězí bílý, jak už víme.

XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+p%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+K+-!
xabcdefghy

1.Kf2!  Po  1.Kg1?  Kd7  černý  král  stíhá 
pokrýt pěšce.  1...h4!  1...Kd7 2.Kg3 Ke6 
3.Kh4+- je  pomalé.  2.Kg1!!  Přirozené 
2.Kf3?  černý  vyvrátí  pomocí  2...h3!  Po 
vzetí  pěšce černému králi  stačí  dostat 
se  na  h8  (s  čímž  nemá  problém)  a  po 
3.g4  už  bílý  nestíhá  obsadit  kritická 
pole:  3...Kd7  4.Kg3  Ke6  5.Kxh3  Kf6 
6.Kh4 Kg6 s remízou.  2...h3 3.g3!  Aby 
měl bílý blíž ke kritickým polím! 3...Kd7 
4.Kh2  Ke6  5.Kxh3  Kf5  6.Kh4  Kg6 
7.Kg4+- (studie J. Moravec)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-zpk+&
5+-+-+r+-%
4R+-+-+-+$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Vf4??  V jasně remízové věžovce bílý 
strašlivě chybuje,  počítal  nejspíš  pouze 
s ústupem  černé  věže.  Avšak  k jeho 
velkému překvapení přišlo 1...Kg5! a bílý 
se  okamžitě  vzdal,  jelikož  po  výměně 
věží  bude  na  tahu  a  neubrání kritická 

pole. 0–1
(Spielmann – Duras, Karlovy Vary 1907)

OPOZICE

Opozice je (ale nejen zde!) v pěšcových 
koncovkách  životně  důležitá  záležitost. 
Jde o pozici, v níž oba králové stojí proti 
na  sobě  na  stejné  „linii“,  opozice  tedy 
může  být  horizontální,  vertikální  i 
diagonální. Pokud králové stojí ob jedno 
pole, jedná se o blízkou opozici, pokud o 
2  a  více  polí,  jde  o  vzdálenou  opozici. 
Získat opozici pak znamená dostat se do 
výše  uvedených  pozic  tak,  aby  byl  na 
tahu  soupeř.  Nejjednodušší  příklad 
opozice  jsme  viděli  na  úplně  prvním 
diagramu, pojďme proto dále.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+k+-+-+-'
6-zp-+-+-+&
5+K+-+-+-%
4P+P+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černý  na  tahu.  Bílý  sice  získal  opozici, 
k výhře  to  však  v tomto  konkrétním 
případě  nestačí.  1...Kc7!  Chybou  by 
bylo 1...Ka7? pro 2.a5 bxa5 3.Kxa5 a zde 
již zisk opozice rozhoduje: 3...Kb7 4.Kb5 
Kc7  5.Kc5+- 2.Ka6  2  c5  by  zde  bylo 
k ničemu,  bílý  tedy  zkouší  obchvat. 
2...Kc6  3.Ka7  Kc7!  4.Ka8  Kc8!=  Do 
opozice!  Prohrávalo  4...Kc6?  5.Kb8  Kc5 
6.Kb7+- Posuneme-li však pozici o jeden 
sloupec  doprava,  bílý  vítězí:  po  1...Kd7 
následuje  2 d5!  Bílý  by rovněž zvítězil 
s rezervním  tempem v zásobě,  kupř. 
s pěšcem na a3: 1...Kc7 2 Ka6 Kc6 3 a4! a 
zde bílý díky  obchvatu vítězí:  3...Kc7 4 
Ka7 Kc6 5 Kb8! Kc5 6 Kb7+-
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-zp-zp-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+P+-#
2-+-+-+K+"
1+-+k+-+-!
xabcdefghy

Jediná záchrana bílého spočívá v získání 
vzdálené  opozice:  1.Kh1!!  Po  1.Kg3? 
přijde 1...Ke1! 2.Kg2 Ke2 3.Kg3 Kf1!-+ a 
stejně tak prohrává i 1.Kf1? (ačkoliv i to 
je zisk opozice!), neboť po 1…Kd2 2.Kf2 
Kd3  bílému  králi  chybí  pole  f3,  které 
blokuje  vlastní  pěšec:  3.Kf1  (3.Kg3) 
3...Ke3!  4.Kg2  Ke2  a  černý  vítězí! 
1...Kd2 1...Ke1 2.Kg1=; 1...g4 2.Kg2! Kd2 
3.fxg4= 2.Kh2 Kd3 3.Kh3=
(studie H. Neustadtl, 1890)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+p+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-zPk%
4-+-+-zP-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy

Bílý král nestíhá pokrýt své pěšce, černý 
zároveň po vzetí na f4 a g5 automaticky 
získá  kritická  pole  pěšce f7.  Co  s tím? 
Naštěstí  má  bílý  v zásobě  taktickou 
cestu: 1.g6! fxg6 2.f5! 2.Kg2? Kg4 3.f5 
gxf5-+,  2.Kh2?  Kg4  3.f5  Kxf5!  4.Kg3 
Kg5-+ 2...gxf5 3.Kg1= Nyní sice černý 
kontroluje vzdálenou opozici, ale nemá ji 
jak přetransformovat do blízké opozice. 
Po  2...Kg5  3  Kf1  nemá  obchvat  3...Kh4 
žádný  smysl  a  po  3...Kf4(g4)  už  je  to 
bílý, kdo drží opozici: 4 Kf2(g2)= Černý 

by mohl vyhrát jedině tak, že by král i 
pěšec současně obsadili pole f5, což však 
pravidla samozřejmě nedovolují...:-)
(studie H. Mattison, 1918)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-mk-+-'
6-+-zp-+-+&
5+-+P+-+-%
4-+P+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+K+-!
xabcdefghy

1.Kg2!  Bílý král se musí dostat na pole 
g6.  Na  e-sloupci  nic  nezíská,  právě 
naopak: po 1.Ke1? už bílý nemůže vyhrát! 
1...Ke8!  2.Ke2  (teď  už  po  2.Kf2  drží  
černý opozici: 2...Kf8! 3.Kg3 Kg7! 4.Kf3  
Kf7!=)  2...Ke7  3.Ke3  Ke8  4.Ke4  Ke7  a 
přes  pole  e5  se  bílý  král  prostě 
nedostane…:-) 1...Kf6 2.Kf2! Naopak na 
f-sloupci  je  zisk  opozice  životně 
důležitý!  2...Ke7  Po  2...Kf5  bílý  vítězí 
trochu jiným způsobem: 3.Kf3 Ke5 4.Ke3 
Kf5  5.Kd4!  s dalším  6.c5  A  pokud  se 
černý  král  příliš  vzdálí  od  centra, 
provedeme  obchvat  druhou  stranou! 
2...Kg6  3.Ke3!  Kf7  4.Kd4  (4.Kf3  také 
stačí)  4...Ke7  5.Kc3  Kd7  6.Kb4  Kc7 
7.Ka5! (diagonální opozice!) 7...Kb7 8.Kb5 
Kc7 9.Ka6+- Teď bílý uskuteční důležitý 
přibližovací manévr, díky kterému se ze 
vzdálené  opozice  přiblíží  do  blízké! 
3.Kg3!  Kf7  4.Kf3!  Ke7  5.Kg4  Kf8 
6.Kf4! Ke7 7.Kg5! Kf7 8.Kf5+-

(studie J. Drtina, 1907)
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+p+k+-+-%
4ptR-+-+-+$
3zPP+-+-+-#
2-+-wq-+-+"
1+K+-+-+-!
xabcdefghy

Černý stojí  na výhru,  rozhodl  se ovšem 
přejít  do  pěšcové  koncovky,  kterou 
považoval  za  vyhranou.  1...Dxb4?? 
Vyhrávalo  1...axb3!?-+ nebo  i  1...Dc3!? 
2.Vxb5+  (2.Ka2  Dc2+;  2.bxa4  Dxa3)  
2...Kc6  3.bxa4  Dxa3-+ 2.axb4  axb3 
3.Kb2  Kc4  4.Ka3!  b2  4...Kc3  je  pat! 
5.Ka2!= Tento tah Tartakower přehlédl, 
počítal pouze s dobráním černého pěšce. 
Až nyní pochopil, že po 5.Ka2 je pozice 
remíza: 5...Kc3 6.Kb1 Kxb4 7.Kxb2=   
(Yates – Tartakower, 1927)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+p+-+-mk-%
4-zP-+-zp-+$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Ke4  Kg4  Jak  tuto  pozici  vyhrát? 
Jedinou cestou je docílit toho, aby teď 
byl  černý  na  tahu,  jinými  slovy  získat 
opozici. Ale jak? No přeci napadením b5 
pěšce!! 2.Kd5!  2.Ke5  nikam  nevede: 
2...Kg5  (2...Kg3?  3.Kf5)  3.Kd4  Kh4! 
2...Kh5  Po 2...Kf5 3.Kd4!  černý ztratí 
opozici.  3.Kc6!  Jedině  tak!  Nyní  po 
3...Kg6, což jediné drží opozici, je černý 
král  příliš  vzdálen  g2  pěšci,  tudíž  bílý 
stíhá vzít na b5 i na f4! 3.Kc5 Kg5! Je 

málo: 4.Kxb5? Kg4 5.Kc5 Kg3 6.b5 Kxg2 
7.b6  f3=  3...Kg5  4.Kc5!  Kg4  5.Kd6! 
Kh5 6.Kd5! Kh4 7.Ke6 Kg5 8.Ke5 Kg4 
9.Kf6 Kg3 10.Kf5+-
(studie H. Weenink, 1924)

XABCDEFGHY
8k+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1mK-tR-+-+-!
xabcdefghy

Může bílý zvítězit tak, že věží zahraje 
až  závěrečný  tah?  Jistě,  opět  pomocí 
vzdálené-blízké  opozice!  1.Ka2!  Kb8! 
2.Kb2!  Ka8  2...Ka7  3.Ka3!  Kb7  4.Kb3 
3.Kc3!  Kb7  3...Ka7  4.Kc4!  4.Kb3!  Ka7 
5.Kc4  Kb8  6.Kb4  Ka8  7.Kc5  Kb7 
8.Kb5 Ka7 9.Kc6 Kb8 9...Ka6 10.Va1#; 
9...Ka8 10.Kc7 10.Kb6 Ka8 11.Vc8#

ZAMINOVANÁ POLE

Zaminovanými poli nazýváme dvojicí polí, 
na  která  je  záhodno  nevstoupit  jako 
první, jinak „vybouchneme“, jinak řečeno 
„spadneme“  do  zugzwangu  (nevýhody 
tahu).  Typický příklad  vidíme na dalším 
diagramu:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-mk-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+Pzp-+-zp-%
4-+-+-+P+$
3+K+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
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Pěšce b5  a  c5  můžeme  nazvat  jakožto 
„nedotknutelné“.  Bílý  král  pendluje  po 
polích  a3,  b3  a  c3  a  stejně  tak  černý 
král (a6, b6, c6). Ani jeden král se nesmí 
přiblížit,  neboť  pole  c4  a  b6  jsou 
zaminovaná: 1.Kc4? Kb6-+ resp. 1…Kb6? 
2.Kc4+-

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-mk-zp-+-+&
5+-+P+K+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Opět zde máme zaminovaná pole. Černý 
na  tahu  po  1...Kb5!  remizuje:  2  Ke4 
(jenom ne 2  Kf6? Kc4!  3  Ke6 Kc5–+  a  
černý  vyhraje!) 2...Kc4  3  Ke3  Kxd5  4 
Kd3=  Bílý  na  tahu  však  vítězí:  1.Kf6! 
Kb5  Pasivní  obrana  zde  nepomáhá, po 
1...Kc7  2.Ke7  Kc8  3.Kxd6  bílý  král  se 
vzetím  pěšce  zároveň  okupuje  kritické 
pole!  2.Ke7!  Kc5  3.Ke6+- Kdybychom 
pozici  posunuli  o  řadu  níž,  je  to  vždy 
remíza.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6k+p+-+-+&
5+-zP-+-+-%
4K+-+-+-+$
3zP-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

A nyní maličko odlišný příklad. Jak může 
bílý  vyhrát?  Jedině pochodem krále  na 
d6. Po této cestě se ovšem musí vyhnout 
zaminovaným polím d4-b5 a také zahájit 
pochod v okamžiku, kdy bude černý král 

od  pole  b5  co  nejdál,  což  nám vytváří 
další  důležitou  dvojici  korespondujících 
polí (o nich viz dále) b4-a6.
1...Kb7 2.Kb3! Ka6 3.Kb4‡ Kb7  Teď 
je  ten  správný  okamžik!  4.Kc4  Ka6 
5.Kd3!! Ka5 6.Ke4 Kb5 7.Kd4! A je to! 
7...Ka4 8.Ke5 Kxa3 9.Kd6+-

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-mk-+-'
6-+-+-+-+&
5+p+-zPp+-%
4p+-+-+-+$
3zP-mK-zP-+-#
2-zP-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Kd3  Chybné  by  bylo 1.Kd4?  Ke6‡, 
protože  d4-e6  pole  jsou  zaminovaná. 
Stejně  tak  nevede  k cíli  1.Kb4?  Ke6 
2.Kxb5 Kxe5 3.Kxa4 Ke4 4.b4 Kxe3, což 
vede  do  teoreticky  remízové  koncovky 
D+p:D  Správné  pořadí  tahů  je  ovšem 
možné  i  prohodit:  1.e4  f4  2.Kd3  Ke6 
3.Ke2‡  atd.  1...Kd7  1...Ke6?  2.Kd4+- 
2.e4! f4 3.Ke2 Ke6 4.Kf2!! Zaminovaná 
pole se přesunuly na f3 a e5.Bílý král se 
jednomu  z nich  tudíž  správně  vyhýbá, 
kdežto  černý  nemá  kvůli  e5  pěšci 
podobný vyčkávací tah! 1–0
(Alekhine – Yates, Hamburg 1910)

TROJÚHELNÍK

Výtečnou  metodou  získání  opozice, 
případně  korespondujících  polí,  je 
trojúhelník.  Co  se  tím  myslí  si 
předvedeme na dalším příkladu:
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+p+k+-+-'
6-zP-+-+-+&
5+-zPK+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý  potřebuje  dostat  tu  samou  pozici 
s tahem černého, k čemuž využije právě 
metody trojúhelníku:  1.Ke5!  Chybou by 
bylo 1.c6+? Kc8! (svůj účel by 1.c6 splnilo  
pouze  po  1...bxc6+?  2.Kc5  Kd8  3.Kd6!  
Kc8  4.Kxc6  Kb8  5.b7+-)  2.Kd6  Kb8! 
3.Kd7 bxc6= s remízou!  1...Kc6  1...Ke7 
2.c6!  2.Kd4  Kd7  3.Kd5  Bílý  dosáhl 
svého  cíle,  zbytek  je  snadný.  3...Kc8 
4.Ke6!  (diagonální  opozice!)  4...Kd8 
5.Kd6  (a  nyní  pro  změnu  vertikální!) 
5...Kc8 6.Ke7 Kb8 7.Kd7 Ka8 8.c6+-

XABCDEFGHY
8-+k+-+-+(
7+-+-+-+-'
6p+P+-+-+&
5zP-+K+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Tato  pozice  je  velmi  důležitá  nejen 
z hlediska trojúhelníku, ale také jakožto 
ilustrativní  příklad  logiky  analýzy 
korespondujících  polí,  o  kterých  bude 
více  řečeno  v dalších  příkladech.  Dvě 
dvojice polí vzájemného zugzwangu jsou 
zřejmá: d6-d8 a c5-c7. A nyní: pole c5 a 
d6 sousedí s d5, c7 a d8 s c8. To vytváří 
třetí dvojici korespondujících polí d5-c8. 
A  v tom  spočívá  vtip  vítězného  plánu: 
bílý  má  k dispozici  dvě  vyčkávací  pole 
vedle d5, kdežto černý pouze jedno (b8 

nebo d8, vlastně dvě, která spolu ovšem 
nesousedí!)  Čili:  1.Kc4!  1.Kd6  Kd8‡; 
1.Kc5 Kc7‡; 1.Kd4! Kd8 2.Kc4‡ 1...Kd8 
2.Kd4‡ Kc8 2...Kc7 3.Kc5‡ 3.Kd5! Kd8 
3...Kc7 4.Kc5 s dalším 5 Kb6. 4.Kd6 Kc8 
5.c7 1–0
(Fahrni – Alapin, 1912)

Zkusme si rozebrat jeden komplexnější 
případ korespondujících polí.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-mk-+$
3+-zpP+-+-#
2-+P+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy

Černý na tahu musí bránit pole e2 a f2, 
tedy  zahrát  1...Ke3  či  1...Kf3.  První 
možnost  vypadá  lépe  (opozice),  ale 
nebuďme  zbrklí!  Bílý  se  pokusí  projít 
přes  dámské křídlo,  proto na Ka2 musí 
mít  černý  odpověď  Kb4  (a4  je  příliš 
daleko od král. křídla). To nám najednou 
vytváří celou sérii korespondujících polí: 
a2-b4, b1-c5, c1-d4, d1-e3, e1-f3. Po 1…
Ke3?  2.Kd1+- tudíž  černý  prohrává, 
zatímco  po  1...Kf3!  2.Kd1  Ke3= 
remizuje!

PRAVIDLO ČTVERCE

…zná  prakticky  už  každý  začátečník. 
Proto jenom pár příkladů na ukázku:
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+p+-'
6-+-+p+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-zP-+-+$
3+-+-+k+-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+K+-!
xabcdefghy

1.d5!  1.a4?  Ke4  2.a5  Kd5-+  1...exd5 
2.a4 Ke4  2...d4 3.a5 d3 4.Ke1  3.a5+- 
Ačkoli  je černý král ve čtverci, vlastní 
pěšec mu brání v cestě! 1–0

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-zp-+-+-'
6P+k+-+-+&
5zP-+-+-zp-%
4-+-+-+Kzp$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

I  zde  je  černý  král  doslova  nadosah 
bílému pěšci (pěšcům), leč kvůli vlastnímu 
pěšci na c7 prohrává (bez něj by vyhrál)! 
Bílý  udělá  jednoduchý  vyčkávací  tah 
1.Kh3+- , který černý nemá k dispozici. 
Stejná situace by vznikla s bílým pěšcem 
na c5 (místo a5). 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-zpp+-zpp'
6-+-+-+-+&
5+-zPP+P+-%
4-zp-+-+-mk$
3+-+-+-+-#
2PzP-+-+p+"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy

Jeden za všechny, všichni za jednoho!:-) 
1.f6!  Předčasné je  1.a4? bxa3 2.bxa3, 
neboť černý uzavře matovou síť: 2...Kg3! 
3.a4 h5 4.a5 h4 5.a6 h3 6.a7 h2# Špatné 
je  však rovněž  1.Kxg2?  Kg5  2.a4  bxa3 
3.bxa3, černý král a-pěšce stíhá pomocí 
osmé řady:  3...Kf6!  4.a4 Ke7!  5.a5  Kd8 
atd. Tuto cestu musí tudíž bílý nejprve 
uzavřít.  1...gxf6  2.Kxg2!  Kg5  3.a4 
bxa3 4.bxa3  Kf5  Teď už  to  spodem 
černý  nestíhá,  musí  to  zkusit  přes  5. 
řadu.  Tady  ovšem  vytvoří  bílý  nepro-
stupnou bariéru:  5.a4  5.d6? cxd6 6.a4 
Ke6! 7.c6 dxc6 8.a5 Kd7  5...Ke5 6.d6! 
6.c6? d6!–+  6...cxd6 7.c6! dxc6 8.a5 
Kd5 9.a6+- 1–0
(studie A. Troitsky, 1913)

RÉTIHO IDEA

V roce 1921 Richard Réti zveřejnil jednu 
ze svých nejslavnějších studií:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-mK(
7+-+-+-+-'
6k+P+-+-+&
5+-+-+-+p%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Na  první  pohled  je  nemožné,  aby  bílý 
král  „zastavil“  černé h-pěšce. A přesto 
to  ve  spolupráci  se  svým  c-pěšcem 
dokáže! 1.Kg7!  h4  1...Kb6  2.Kf6  h4 
3.Ke5!  h3  4.Kd6  h2  5.c7  h1D  6.c8D= 
2.Kf6! Kb6 2...h3 3.Ke7  (3.Ke6)  3...Kb6 
4.Kd6 h2 5.c7 h1D 6.c8D=  3.Ke5! Kxc6 
3...h3  4.Kd6  h2  5.c7=  4.Kf4=  Zázrak, 
dalo  by  se  říct!  Roku  1928  pak  Réti 
zveřejnil  ještě  zázračnější  studii:  bílý 
král je místo na h8 na h5 a tři (!!!) černí 
pěšci na f6, g7 a h6. Po 1.Kg6 f5 2.Kxg7 
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přichází úplně stejná technika záchrany!

XABCDEFGHY
8-+-mK-+-+(
7+-+-+-+p'
6-+-mk-+-+&
5zP-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Kc8  Kc6  2.Kb8!  Kb5  3.Kb7!  Díky 
hrozbě  postupu  a-pěšce  získává  bílý 
tempo, čímž vnikne do čtverce černého 
h-pěšce! 3...Kxa5 4.Kc6=
(studie L. Prokeš, 1947)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-zp-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-zP-mk$
3zp-+-+-+-#
2-+-+-+-zP"
1+-mK-+-+-!
xabcdefghy

Na  závěr  podkapitoly  opět  trošku 
složitější příklad, tentokrát na to, že si 
často i silnější strana musí dávat pozor 
na  Rétiho  ideu:  1.h3!  c5  2.Kb1  c4 
3.Ka2 c3 4.Kb3!!  Po  zbrklém  4.Kxa3? 
černý remizuje nám známým manévrem: 
4...Kg3!  5.f5  Kf4!  6.f6  Ke3  7.Kb3  Kd3 
8.f7  c2  9.f8D  c1D=  Bílý  potřebuje 
dosáhnout  stejné  pozice  s králem  na 
mnohem  výhodnějším  poli  a2!  4...a2™ 

5.Kxa2  Kg3  6.f5  Kf3  Po  6...Kf4 
vyhrává  7.f6  Ke3  8.f7  c2  9.f8D  c1D 
(teď už černý nestaví dámu se šachem!) 
10.Dh6++- s vyšachováním  černé  dámy. 
7.Kb1!+- Opět by Rétiho idea fungovala 
po 7.f6? Ke2!= nebo i 7.Kb3? Ke4! 8.f6 

Kd3=  1–0
(N. Grigoriev, 1937)

POHYBLIVÝ ČTVEREC

Toto  pravidlo  navrhl  v roce  1939  A. 
Studenecki.  Spočívá  v tom,  že  pokud 
čtverec dvou pěšců dosahuje na poslední 
(první  řadu),  pěšci  projdou  do  dámy. 
Pokud toto neplatí, král je stíhá s tím, že 
když jsou mezi pěšci dva sloupce, sesbírá 
je, je-li víc, může pouze zabránit jejich 
postupu.  Ukážeme  si  to  na  několika 
příkladech.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-mk-'
6-+-+-+P+&
5zp-mK-zp-+P%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Čtverec dosahuje „břehu“, pěšci projdou 
bez ohledu kdo je na tahu.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-mk-'
6p+-+p+P+&
5+-mK-+-+P%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Posuneme-li  pěšce  o  řadu  níž,  čtverec 
sahá pouze na druhou řadu a pozice je 
remíza. Černý však nesmí hrát ani 1...a5? 
2.Kb5 e5 3.Kxa5+-, ani 1...Kh6? 2. Kd6! 
a5 3.Kxe6 a4 4.Kf7 a3 5.g7 a2 6.g8D, 
a1D 7.Dg6#!  Správné je  1...Kf6 2.Kc6 
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(ale  nikoli  2.Kb6?  e5  3.Kc5  a5  a 
pohyblivý  čtverec se posunul!),  2...Kg7 
(2...e5  3.Kd5  a5  4.g7  Kxg7  5.Kxe5  je 
také možné) 3.Kc5 s opakováním tahů. 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-mk-'
6-+-+-+P+&
5zp-+p+-+P%
4-+-+-+-+$
3+K+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Zde pěšci nejen že neprojdou, ale jelikož 
jsou mezi  nimi  pouze dva sloupce,  jsou 
zároveň  ztraceni  a  černý  prohrává,  ať 
už je na tahu bílý nebo černý. 1.Ka4 d4 
2.Kb3 Kh6 3.Kc4 a4 4.Kxd4+-

XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-zP-zP&
5+-+-+-+-%
4p+p+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-mK-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

I zde pravidlo platí: černý král sice hlídá 
bílé pěšce, avšak brzy bude muset kvůli 
nevýhodě  tahu  jednoho  z nich  pustit: 
1.Kc3 a3 2.Kc2+-

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-zp-+-zp-'
6-+p+-mkP+&
5+-+-zpP+P%
4-+-+K+-+$
3+-zP-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.h6! gxh6 2.Kf3 h5 3.Kg3 Pravidlo PČ 
v praxi:  druhá  řada,  dva  sloupce,  pěšci 
jsou  „na  smrt“!:-) 3...c5  Pokus  krýt 
pěšce králem nepomáhá: 3...Kg7 4.Kh3 c5 
5.c4  Kh6  6.Kh4  c6  7.Kh3  Kg7  8.Kg3 
(trojúhelník!)  8...Kh6 9.Kh4‡ e4 10.Kg3 
Kg7 11.Kf4+- 4.Kh4 e4 5.Kg3! 1–0
(Khalifman – Belikov, 1992)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+P+-mkp+-%
4P+-zp-+p+$
3+-+R+-zP-#
2-tr-+-+-+"
1+-+-mK-+-!
xabcdefghy

Bílý  mohl  poměrně  snadno  remizovat, 
kdyby  si  uvědomil,  že  věž  patří  za 
pěšce, tedy: 51.a5! Vxb5 52.Va3= nebo i 
51.Va3!  Ke4  52.a5  d3  53.a6  Ke3 
54.Vxd3+ Kxd3 55.a7= Místo toho nabídl 
výměnu věží:  51.Vd2??  a počítal s tím, 
že černý, pokud chce vyhrát, musí věží 
uhnout. Přišlo však 51...Vxd2! 52.Kxd2 
f4!  53.gxf4+  53.b6  Kd6–+;  53.a5  Kd6 
54.a6 Kc7–+  53...Kd6!!–+  Výtečný tah, 
který zřejmě bílý nedocenil!  Pěšci d4 a 
g4 jdou sami (PČ!),  bílí  sice též,  ovšem 
jsou příliš daleko!  54.a5 g3 55.a6 Kc7! 
56.Ke2 d3+ 57.Kxd3 g2 58.Ke4 g1D 
59.Kf5  Db6  60.Kg5  Kd7  61.f5  Ke7 
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Posledních  pět,  šest  tahů  si  bílý  mohl 
odpustit. 0–1
(Stoltz – Nimcovič, Berlín 1928)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-mk-+-zp$
3+P+-+PzpP#
2-+-+K+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílí  pěšci  sice  „nedosahují“,  avšak 
černému králi chybí pole d3. Kdyby byl 
tudíž černý na tahu… 1.Kf1! Kd3 2.Kg2 
Kd4  3.Kg1!  Kd3  4.Kf1  (trojúhelník!) 
4...Kd4 5.Ke2‡ Kd5 6.Ke3 Kd6 7.f4 
Kd5 8.b4+- 1–0
(studie M. Rauch)

TŘI SPOJENÍ PĚŠCI

Proti  třem spojeným pěšcům král  nemá 
šanci, pokud má druhá strana vyčkávací 
tahy.  Pokud  ne,  dochází  ke  vzájemným 
zugzwangům:

XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-zP-zP&
5+-+-+-+-%
4pzpp+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-mK-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý vítězí po 1.Kb1!, např.: 1...b3 (1...a3 
2.Ka2‡, nebo též 1...c3 2.Kc2‡) 2.Kb2‡ 

Jakýkoliv  jiný  tah  vede  ke  zcela 
opačnému výsledku!

DÁMA PROTI PĚŠCI

Především z pěšcových závodů (viz dále) 
vznikají  pozice  dáma  vs  pěšec  na 
předposlední  řadě.  Obecně  lze  říci,  že 
centrální  a  jezdcoví  pěšci  prohrávají, 
střelcoví  a  věžoví  remizují.  Existuje 
ovšem  řada  výjimek,  hodně  záleží  jak 
blízko či daleko stojí král silnější strany.

XABCDEFGHY
8-+KwQ-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+kzp-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Vítězný  mechanismus  je  vcelku  snadný: 
1.Dc7+ Kb1 2.Db6+ Kc2 3.Dc5+ Kb1 
4.Db4+  (4  Dd4)  4...Kc2 5.Dc4+ Kb2 
6.Dd3  Kc1  7.Dc3+  Kd1  8.Kc7  Ke2 
9.Dc2  (9 De5+)  9...Ke1 10.De4+ Kf2 
11.Dd3 Ke1 12.De3+ Kd1 13.Kc6 atd. 
Remíza  je  s centrálními  pěšci  velmi 
vzácná, zde by například musel bílý král 
stát na c7, c6 či c5 (dáma nemá šach!).

XABCDEFGHY
8-+-+-mK-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5zp-+-+-+-%
4P+-+-+-+$
3+-wQ-+-+-#
2kzp-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Vyhrávajícímu  mechanismu  může  krom 
vlastního  krále  zabránit  i  přítomnost 
dalších  pěšců,  jako  v tomto  případě. 
Jediné,  čeho  může  bílý  dosáhnout,  je 

10



dámská  koncovka  po  1.Dxa5,  která  je 
ovšem  teoretická  remíza.  1.Dc2  Ka1 
2.Ke7 b1D 3.Dxb1+ Kxb1 4.Kd6 Kc2 
5.Kc5  Kd3!  6.Kb5  Kd4  7.Kxa5  Kc5= 
Avšak  s králem  na  f7  již  výměna  dam 
vede k výhře bílého:  .1  Dc2 Ka1  2  Ke6 
b1D  3  Dxb1+  Kxb1  4  Kd5  Kc2  5  Kc4! 
(bodyček,  o  kterém bude řeč později!) 
5...Kd2 6 Kb5+-

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+K+-+-%
4Q+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-mkp+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

U  střelcových  a  krajních  pěšců  výše 
zmíněná  metoda  nefunguje  kvůli  patu. 
Silnější  strana  tak  může  vyhrát  pouze 
s dostatečně blízko umístěným králem, a 
to  díky  matovým  sítím:  1.Db4+  Ka2 
2.Dc3  Kb1  3.  Db3+  Ka1!  4.Qe3 
(4.Dxc2  pat!)  4...Kb1  5.Dd3  Kb2 
6.De2!? Ka1!= (jenom ne 6...Kb1? 7.Kc4! 
c1D+ 8.Kb3+-)  Bílý  by  vyhrál  s černým 
králem na d2 (kupř.), protože by po Kc1 
získal tempo k přiblížení svého krále.

Zde  již  bílý  vítězí  (viz  další  diagram 
vpravo  nahoře):  1.Db3+  Ka1  2.Dd1+ 
Kb2 3.Dd2+ Kb1 4.Kb4! a1D 5.Kb3+- 
Trochu  odlišným  matem  bílý  vyhraje  i 
s králem na e4: 1.Db3+ Ka1 2.Dc3+ Kb1 
3.Kd3! a1D 4.Dc2#

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+K+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3wQ-+-+-+-#
2p+-+-+-+"
1+k+-+-+-!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6p+-+K+-+&
5zPp+-+-+-%
4-zP-+-mk-zp$
3+-+-+P+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý má i přes převahu pěšce problémy. 
Jak je správně vyřešit? 1.Kf7! Po 1.Kf6? 
Kg3 2.Kg5 Kxg2 3.Kxh4 Kxf3 bude černý 
na  dámském  křídle  rychleji.  1...Kg3 
2.Kg8! Kxg2 2...h3 3.gxh3 Kxh3 4.Kf7= 
3.f4  h3  4.f5  h2  5.f6  h1D  6.f7= 
Černý král překáží vlastní dámě.
(A. Botokanov, 1985)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-tR-+-+-'
6-+-mK-+-+&
5+-+-zP-+-%
4-+p+p+p+$
3+-tr-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-mk-!
xabcdefghy

Na  konec  tohoto  „minidámáku“  velmi 
hezká  studie,  pro  nás  především  kvůli 
konečné  (fantastické!)  pozici:  1.e6 
1.Vg7?  e3  2.Vxg4+  Kf2–+  1...Vd3+ 
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1...e3? 2.e7 Vd3+ 3.Kc5! 2.Ke5! Zdánlivě 
logičtější  2.Kc5?  prohrává  po  2...Vd8 
3.e7  Ve8  4.Kd6  (4.Kxc4  g3–+  (4...e3  
5.Kd3  Kf2–+))  4...e3  5.Vxc4  g3  6.Ve4 
Kf2–+  2...e3  2...Vd8  3.Kxe4=  3.Vxc4 
3.e7? e2–+  3...e2 4.Vxg4+ 4.Ve4? Kf2 
5.e7 e1D 6.Vxe1 Kxe1 7.Kf4 Vf3+ 8.Ke4 
Ke2–+ 4...Kf2 5.Ve4 5.Vf4+ Vf3 6.Ve4 
je  stejné.  5...Ve3!  Co  teď?  Bílý  sice 
staví  také  dámu,  ale  tu  mu  hned 
vyšachuje  její  černá  protivnice!  Bílý 
využije  nevhodného  postavení  černého 
krále:  6.Vxe3 Kxe3 7.e7 e1D 8.Ke6!! 
Nádhera!  Černý  nemá  šach,  po  „úhybu“ 
černého  krále  bílý  samozřejmě  uhne 
stejným  směrem! 8...Kf4+  8...Kd4+ 
9.Kd7!= 9.Kf7!=
(studie A. Troitsky, 1935)

PĚŠCOVÉ DOSTIHY

Z pěšcových  dostihů  mohou  vzniknout 
různé  situace,  pokusme  se  je  nějak 
„utříbit“:
I) Jeden krajní pěšec brání po postavení 
dámy proměně soupeřova krajního pěšce.
II)  Pěšec se  promění  se  šachem,  čímž 
zabrání proměně soupeřova pěšce.
III) Vznikne koncovka D:p.
IV) Jedna dáma vyšachuje druhou.
V) „Slabší“ strana dostane mat.
VI) Dámy se vymění.
VII) Vznikne dámská koncovka. 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+p+p'
6-+-+-+-+&
5mK-+-+-+k%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzP-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.b4  f5  2.b5  f4  3.b6  f3  4.b7  f2 

5.b8D  f1D  6.Db5+!  Dxb5+  7.Kxb5 
Kg4  8.a4+-  a  černý  „h“  pěšec  bude 
pomalejší!  Tento  jednoduchý  příklad 
názorně ilustruje body I a VI. 
(studie G. Walker, 1841) 

Následující  pěkný příklad  se týká  bodů 
II a IV.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+K+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+p+k#
2-+-+-zP-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Kd5!  Jediný tah vedoucí k remíze! Po 
1.Kf5? Kg2! 2.h4 Kxf2 3.h5 Kg3 4.h6 f2 
5.h7  f1D+  staví  černý  se  šachem a  po 
1.Ke5? Kg2!  bílý  sice dámu postaví,  ale 
vzápětí o ni přijde: 2.h4 Kxf2 3.h5 Ke3 
4.h6 f2 5.h7 f1D 6.h8D Da1+  1...Kg2! 
1...Kxh2?  2.Ke4  Kg2  3.Ke3‡+- 2.h4 
Kxf2 3.h5=
(studie J. Moravec, 1925)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-zp-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4k+-+-+-+$
3+-+K+-+-#
2-+-+-zP-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černý  král  je  ve  čtverci  f-pěšce, 
unáhlené 1.f4?  Kb5=  tak  vede  pouze 
k remíze. Bílý tedy musí začít nekompro-
misním bodyčkem!
1.Kd4!  b5  Druhý  obranný  plán  bílý 
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taktéž efektivně vyvrátí:  1...Kb5 2.Kd5! 
Ka6 3.f4 Kb7 4.f5 Kc7 5.Ke6 Kd8 6.Kf7! 
b5  7.f6  b4  8.Kg7  b3  9.f7  b2  10.f8D+ 
(bod  II!)  Zajímavé  je,  že  umístíme-li 
v počáteční pozici černého pěšce na b7, 
černý se zachrání: 1...Kb5! 2 Kd5 Kb6! 3 
Kd6 Ka7 4 f4 b5=  2.f4 b4 3.f5 b3 A 
teď bílý král zažene černého na správné 
pole!  4.Kc3!  Ka3  5.f6  b2  6.f7  b1D 
7.f8D+ (body II a IV nebo V!) 1–0
(studie N. Grigoriev, 1928)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+p+-+-%
4-mk-+-zPpzP$
3+-+-+-+-#
2-+-mK-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Jedinou šancí bílého k výhře je proměnit 
pěšce se šachem! 1.f5! Kc5 2.h5! 2.f6? 
Kd6 a černý král je ve čtverci.  2...g3 
3.Ke1!  To  je  velmi  důležitý  tah,  bílý 
musí  dostat  šach (od černého d-pěšce) 
co nejpozději!  3...d4 4.f6! Kd6 5.h6! 
Technika pochodu pěšců se vyjasňuje: f-
pěšec  hrozí  proměnit  se  se  šachem, 
přičemž se rád obětuje za svého kolegu! 
5...g2 5...d3 6.f7 Ke7 7.h7 přechází do 
hl.  varianty.  6.Kf2 d3 7.f7! Ke7 8.h7 
g1D+ 9.Kxg1 d2 10.f8D+! Kamikadze!:) 
Kxf8 11.h8D++- 1–0
(studie A. Khachaturov, 1947)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+KzPP%
4-zpp+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Kg6!!  1.Kf6?  pouze  remizuje:  1...Kg8! 
2.g6 b3! 3.h6 b2 4.h7+ Kh8 5.g7+ Kxh7 
6.Kf7  b1D  7.g8D+  Kh6=  1...Kg8  1...b3 
2.Kf7 b2 3.g6 b1D 4.g7+ Kh7 5.g8D+ Kh6 
6.Dg6+ Dxg6+ 7.hxg6 c3 8.g7 c2 9.g8D 
c1D  10.Dg6# 2.h6  b3  Teď  dostane 
černý mat pěšcem, po 2...c3 by matovala 
bílá  dáma  (stejně  jako  v předchozí 
variantě): 3.h7+ Kh8 4.Kf7! c2 5.g6 c1D 
6.g7+  Kxh7 7.g8D+  Kh6 8.Dg6#  3.h7+ 
Kh8 4.Kh6! b2 5.g6 b1D 6.g7# 1–0
(studie E. Dvizov, 1965)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-mK-zpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2k+-+-+-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.h4!  Nejdříve  bílý  musí  černé  pěšce 
zafixovat,  nevyhrává 1.Kf7?  g5!  2.Kg7 
Kb3  3.Kxh7  Kc4  4.Kg6  g4!  5.Kg5  Kd5 
6.Kxg4  Ke6  7.Kg5  Kf7=  1...h5!  1...h6 
2.h5 je  také  beznadějné:  1...Kb3  2.Kf7 
Kc4  3.Kxg7  h5  4.Kg6  Kd5  5.Kxh5  Ke6 
6.Kg6+- 2.Kf8!  2.Kf7?  g5!  3.hxg5 h4= 
by „zazdilo“ důležitou diagonálu a2-g8 a 
bílý by nestavěl dámu se šachem! 2...g6 
3.Ke7!  Jedině tak, po 3.Kf7? g5= nebo 
též  3.Kg7?  g5=  by  bílý  král  překážel! 
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3...g5 3...Kb3 4.Kf6+- 4.hxg5 h4 5.g6 
h3 6.g7 h2 7.g8D+ 1–0
(studie N. Grigoriev, 1931)

AKTIVNÍ KRÁL: ZUGZWANG

Aktivita krále je mnohdy nejdůležitějším 
faktorem  pěšcovek,  a  vlastně  koncovek 
obecně. Mnoho příkladů jsme již viděli a 
ještě  uvidíme,  pro  teď  snad  jeden 
hovořící za všechny: 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-mk-zp-'
6-+p+-+-+&
5+-+-mK-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+P+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.g3!  Chybou  by  bylo  1.g4?  Kd7  2.g5 
Ke7‡ 3.d4  Kd7 4.Kf5  Ke7 5.Kg6  Kf8= 
1...Kd7  2.g4  Ke7  3.g5‡ Bílý  král 
dominuje  šachovnici,  zugzwang  je 
nevyhnutelný.  Po  3...Kf7  4.Kd6  černý 
ztratí  c6-pěšce,  po  ústupu  na  druhou 
stranu  (jak  uvidíme  dále)  bílý  provede 
svůj  hlavní  plán  –  průnik  na  h7 
s následným znovuvytvořením zugzwangu! 
3.d4? Kd7 4.Kf5 Kd6! 5.Kg6 Kd5 6.Kxg7 
Kxd4 7.g5 c5= vede pouze k remíze, oba 
pěšci  „transformují“  stejně.  3...Kd7 
3...c5 4.Kd5; 3...g6 4.d4‡; 3...Kf7 4.Kd6 
4.Kf5  Ke7  5.Kg6  Kf8  6.Kh7  Kf7 
7.d4‡+- Kdyby  byl  v úvodní  pozici  na 
tahu  černý,  pak  např.  po  1...Kd7  vede 
samozřejmě k výhře 2 g4! S přechodem 
do výše uvedených variant.  To je velká 
výhoda  pěšců  na  2.  (7.)  řadě,  tzv. 
Steinitzovo  pravidlo.  Ještě  nám 
v budoucnu poslouží. 1–0
(M. Dvoretsky, 2000)

„ZIGZAG“ MANÉVR

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-zp-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-zP-#
2k+K+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Kc3!  Okamžité  1.g4?  vede  pouze 
k remíze: 1...b5 2.g5 b4 3.g6 b3+ 4.Kc3 
b2 5.g7 b1D 6.g8D+ Ka1!= 1...Ka3 2.Kc4 
Ka4 3.g4 b5+ 4.Kd3!  A zde máme náš 
„zigzag“! V šachu je krásné mimo jiné to, 
že  zde  neplatí  geometrie:  diagonála 
(tedy  vlastně  úhlopříčka)  není  delší 
(tahově!)  horizontála  či  vertikála!  Bílý 
král  se  vrací  na  c3,  přičemž  získává 
tempo,  neboť  nedostane  cestou  šach! 
4...Ka3  5.g5  b4  6.g6  b3  7.g7  b2 
8.Kc2!  Zahání  černého  krále  do  šachu! 
8...Ka2 9.g8D+ 1–0
(studie N. Grigoriev, 1928)

XABCDEFGHY
8-+-+-+K+(
7+-+k+-+-'
6p+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+P+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Ještě  jedna  ukázka  vzájemného 
„zigzagování“: 1.Kf7  Kd6  2.Kf6  Kd5! 
2...a5 3.e4= 3.Kf5 a5 4.e4+ Kc6! Černý 
aplikuje  zigzag  metodu  a  pokouší  se 
vyhrát!  5.e5!  5.Ke5?  (s  plánem  Kd4) 
prohrává pro 5...Kc5! 6.Kf6 a4 7.e5 a3-+ 
a černý staví se šachem; chybné je též 
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5.Kg6? a4 6.e5 Kd5! 7.Kf5 a3 8.e6 Kd6! 
9.Kf6 a2–+  5...a4  5...Kd7 6.Ke4=  6.e6 
a3 6...Kd6 7.Kf6 a3 8.e7= 7.Kg6! Ovšem 
i  bílý na revanš  uplatňuje „zigzagování“! 
7...a2 8.e7 Kd7 9.Kf7=
(studie J. Moravec, 1952)

KYVADLO

…je velmi často se objevující jednoduchá 
metoda obrany:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+p+-%
4-+-+-+-+$
3zP-+-+-+-#
2-+-+k+K+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.Kg3!  Ke3  2.Kg2!  Ke2  (2...f4  3.Kf1) 
3.Kg3 Ke3 4.Kg2=

BODYČEK

Bodyček už jsem párkrát zmínil, teď ho 
probereme podrobněji.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zp-+-+K+-'
6P+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-mk-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý samozřejmě půjde sebrat a7 pěšce, 
černý  remizuje  pokud  stihne  zatarasit 
bílého krále na krajním sloupci. V partii 
se stalo 1.Ke6 Kc3? 2.kd6? Kd4 3.Kc6 

Ke5 4.Kb7 Kd6 5.Kxa7 Kc7 s remízou. 
Kdyby si ovšem bílý uvědomil, že bílý král 
může cestou k a7 pěšci zároveň blokovat 
–  bodyčekovat!  Černého krále,  jistě by 
zahrál  správné  1.Ke6  Kc3  2.Kd5!+- a 
zvítězil by.
(Schlage – Ahues, Berlín 1921)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+p+-+-+-'
6-zP-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-mK$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+k+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý  musí  mít  po  vzetí  pěšce  na  b6 
k dispozici  tah  Kb4,  jinak  prohraje. 
Jenomže  přímá  cesta  po  čtvrté  řadě 
narazí na soupeřův bodyček: 1.Kg4? Kc2 
2.Kf4 Kd3! 3.Ke5 Kc4 4.Kd6 Kb5 5.Kc7 
Ka6‡ a  útok  na  pěšce  b7  je  taktéž 
pomalý: 1.Kg5? Kc2 2.Kf6 Kd3 3.Ke5 Kc4 
4.Kd6 Kb5 5.Kc7 Ka6‡ Výše uvedeným 
variantám se bílý musí vyhnout, remizuje 
pouze a jenom: 1.Kg3! Kc2 2.Kf2! Kd3 
3.Ke1!  Kc4  4.Kd2  Kb5  5.Kc3  Kxb6 
6.Kb4=
(N. Grigoriev, 1931)

XABCDEFGHY
8-+K+-+-+(
7mk-+-+-+-'
6-+-+-+-zp&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Jedna  z nejhezčích  pěšcovek,  které 
jsem  kdy  viděl!  Bílý  musí  co  nejdéle 
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držet černého krále „v rohu“ (na kraji) a 
ve  vhodný  moment  nastoupit  cestu  na 
královské  křídlo.  Nicméně  pouze  velmi 
přesná  hra  vede  k zisku  celého  bodu. 
1.Kc7!  Přímé  1.Kd7?  nestačí:  1...Kb6 
2.Ke6 Kc5 3.Kf5 Kd4 4.Kg6 Ke3 5.Kxh6 
Kf4= 1...Ka6 1...Ka8? 2.g4 Ka7 3.Kd6+- 
by  bílému  jeho  úlohu  velmi  usnadnilo. 
2.Kc6  Ka5  2...Ka7?  3.g4!  Kb8  4.Kd7! 
Kb7  5.Ke6+- 3.Kc5  Ka4  4.Kc4  Ka3 
5.Kc3 Ka2 6.Kc2!  Stále je ještě příliš 
brzy na postup pěšce: 6.g4? Kb1= příp. 
6.g3?  Kb1 7.Kd2 Kb2 8.g4  Kb1!  (ale  ne 
8...Kb3? 9.Kd3!+-) 9.Kd3 Kc1 6...Ka3 Po 
6...Ka1  už  vyhrává  7.g4  Ka2 8.Kd3+- a 
6...h5  je  rovněž  nedostačující:  7.Kd3 
Kb3  8.Ke4  Kc4  9.Kf5+- 7.g3!!  Skvěle! 
7.g4? Kb4 8.Kd3 Kc5 9.Ke4 Kd6 10.Kf5 
h5!  11.gxh5  Ke7=  je  pouze  remíza! 
7...Ka4!?  Nejzákeřnější  pokračování! 
7...Kb4 (7...Ka2 8.g4+-; 7...h5 8.Kd3 Kb4 
9.Ke4 Kc5 10.Kf5+-) 8.Kd3 Kc5 9.Ke4‡ 
Kd6 10.Kf5 Kd5 (10...Ke7 11.Kg6) 11.g4+- 
8.Kc3!  Stále  ještě  nenastala  vhodná 
situace  pro  pochod  bílého  krále!  Po 
8.Kd3?  Kb4  9.Ke4  Kc5‡ vzniká  pozice 
z předchozí varianty s bílým tahu. Ač se 
to  může  zdát  neuvěřitelná,  jde  o 
vzájemný zugzwang, bílý na tahu nemůže 
vyhrát:  10.g4  (10.Kf5  Kd4=)  10...Kd6 
11.Kf5 h5!= 8...Kb5 9.Kd4 Kc6 10.Ke5! 
10.Ke4?  Kc5‡=  10...Kc5  10...Kd7 
11.Kf6+- 11.g4!+- 1–0
(H. Adamson, 1915)

PĚŠCOVÉ PRŮLOMY

Pěšcové průlomy jsou,  řekl  bych směle, 
„kořením pěšcovek“. Jsou mnohdy pěkné 
a efektní. Na několik typických průlomů 
se podíváme.

Začněme dvěma nejznámějšími vůbec:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zppzp-+-+-'
6-+-+-+-+&
5zPPzP-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+k#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+K!
xabcdefghy 

1.b6!  cxb6  1...axb6  2.c6!  bxc6  3.a6+- 
2.a6!  bxa6  3.c6+-  Černý  na  tahu 
odvrátí  hrozící  nebezpečí  pomocí  tahu 
1...b6!  (Nikoli však 1...a6? pro 2.c6! ani 
1...c6?  pro  2.a6!)  Pokud  by  byl  na  c4 
ještě další  bílý  pěšec,  obrany  již  není: 
1...b6 2.cxb6 cxb6 3.c5!+- 
1–0

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zppzpp+-+-'
6-+-+-+-+&
5zPPzPP+k+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černý král je poměrně blízko, kdyby byl 
např. na h3, vyhrává jakýkoli tah bílého. 
Takto  ovšem musí  na  rozdíl  od  trojice 
použít „bočáky“: 1.d6!  1.a6! bxa6 2.d6!
+-;  1.c6? dxc6!  (1...bxc6? 2.d6!+-)  2.b6 
(2.a6 bxa6-+)  2...cxb6 3.a6  (3.d6 Ke6-

+)  3...bxa6  4.dxc6  Ke6-+;  1.b6?  cxb6! 
(1...axb6? 2.c6! dxc6 3.dxc6 bxc6 4.a6+)  
2.a6  ba6  3.c6  dxc6  4.dxc6  Ke6-+ 
1...cxd6 1...c6 2.a6! bxa6 3.b6+- 2.a6! 
bxa6 3.b6 axb6 4.cxb6+-

Nyní si rozeberme poněkud praktičtější 
ukázky.
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+p+-+kzp&
5zppzp-+-+-%
4-+-+-+PmK$
3+-zP-+-+P#
2P+P+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černý na tahu vyhraje pomocí vytvoření 
volného pěšce tahem 1...c4! s dalším c5, 
b4,  a4  atd.  Bílý  král  sice  pěšce stíhá, 
ovšem pak černý král po Kg5 sebere oba 
bílé  pěšce  na  opačném  křídle.  Bílý  na 
tahu však vítězí po  1.c4! a černý nemá 
šanci  (kvůli  dvojpěšci)  uplatnit  svou 
pěšcovou převahu na dámském křídle.

XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-zp-+&
5+-+-zp-+-%
4p+p+P+-zP$
3+-zP-+PzP-#
2-mK-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černá pozice nevypadá dobře, neboť bílý 
král  sesbírá  oba  černé  pěšce  na 
dámském křídle.  Leč průlom rozhoduje! 
1...h5! 2.Ka3  2.g4 g5!  2...g5 3.Kxa4 
f5! 4.Kb5 Obrany už není: 4.hxg5 f4!-+; 
4.exf5 g4!  5.fxg4 e4-+ 4...f4 5.gxf4 
gxh4-+ a černý h-pěšec projde do dámy! 
0–1
(Maslov – Glebov, USSR, 1936)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-zp-'
6-+-+-+-+&
5zp-zp-zp-mkP%
4-zp-zpP+P+$
3+P+P+-+K#
2-zPP+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černý se v této pozici vzdal. Počítal jen 
1...Kf6  2.Kh4  s rychlou  výhrou  bílého. 
Vůbec se však neuvědomil, že díky bílému 
b-dvojpěšci  má  na  dámském  křídle 
jedinečnou  šanci  k průlomu:  1...c4! 
2.bxc4  2.dxc4 2...a4 3.bxa4 b3 4.cxb3 
d3-+; 2.Kg3 a4! 3.bxa4 b3 4.cxb3 c3-+ 
2...a4 3.c5 a3 4.bxa3 bxa3 5.c6 a2 
6.c7  a1D  7.c8D  Opa  soupeři  sice 
postavili dámy, leč černý má výhodu tahu 
a tu velmi efektně uplatní: vezme na g4 
se  šachem,  tím vymění  dámy  a  vznikne 
pro  něj  snadno  vyhraná  pěšcovka! 
7...Df1+  8.Kg3  8.Kh2  Df2+-+ atd. 
8...Df4+  9.Kh3  Df3+  10.Kh2  Df2+ 
11.Kh3 Dh4+ 12.Kg2 Dxg4+ 13.Dxg4+ 
Kxg4 14.Kf2 Kxh5-+ 0–1
(Havasi – Peko, Budapešť 1976)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+p'
6p+-+-+-+&
5+-+k+pzPP%
4-+-zp-+-+$
3+-+K+-+-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

I  mistr  tesař  se  někdy  utne...  Lasker 
v této  pozici  zahrál 40...Ke5?? 
(nechtěl  dát  svého  pěšce  navíc!)  a  po 
41.h6!  se  okamžitě  vzdal,  protože 
nezabrání  průlomu  g5-g6! Remízu 
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zajišťovalo 40...Ke6! 41.Kxd4 f4 42.Ke4 
f3 43.Kxf3 Kf5 44.g6 hxg6 45.h6 Kf6= 
1–0
(Capablanca – Lasker, Londýn 1914)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+pzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+P+P%
4-+k+-+P+$
3+-zp-+-+-#
2-+-+-zP-+"
1+-mK-+-+-!
xabcdefghy

Jedna  typická  se  sbírky  tragikomedií 
chyb  a  omylů...  1...h6??  Strašlivá 
hrubka  umožňující  bílému  vyhrávající 
průlom 2...f6! Černý by snadno vyhrál po 
1...f6!  2.g5  (2.h6  gxh6  3.f4  Kd5-+)  
2...h6!-+ nebo  též  1...Kd3  2.g5  g6!-+; 
1...Kd4 také stačí. Jenomže i bílý chybu 
oplatil  a  chtěl  svůj  „průlom“  nejdříve 
připravit: 2.f4?? Po 2.f6! gxf6 3.f4 Kd5 
4.g5  fxg5  5.fxg5  Ke6  6.gxh6  Kf6 
7.Kc2‡+- vzniká situace, kterou jsme již 
viděli: černý prohrává kvůli vlastnímu f7 
pěšci! Teď už se černý nesplete. 2...f6! 
3.g5 Kd4 0–1
(Lasker, Ed. – Moll, Berlín 1904)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+p+pzpp%
4-+-zPp+-+$
3+-+kzP-zP-#
2-+-+-zPP+"
1+-+K+-+-!
xabcdefghy

Černý  i  přes  jasnou  převahu  výrazně 
aktivnějšího krále nemůže vyhrát, pozice 
je příliš  zablokovaná,  např.: 1...g4 2.Ke1 

Kc2 3.Ke2=,  1...f4 2.gxf4 gxf4 3.exf4= 
Zkusil  tedy  zajímavou  psychologickou 
léčku, která mu nakonec vyjde!  1...Kc4 
2.Kc2  Kb5  3.Kb3  Kc6  4.Kb4  Kd6 
5.Kb5  Kd7  6.Kc5  Ke6  Černý  zcela 
dobrovolně přenechal roli aktivního krále 
bílému.  Ten  se  patrně  domníval,  že  se 
jeho soupeř musel zbláznit, a v předtuše 
brzkého  vítězství  zahrál  prohrávající 
chybu  7.Kc6?  Když  tu  si  náhle  po 
7...g4!  uvědomil, že nezabrání průlomu, 
jeho  král  už  je  příliš  daleko!  7...h4? 
8.gxh4  gxh4  9.Kc5  f4  10.exf4  Kf5 
11.Kxd5  Kxf4  12.Kc5  e3  (12...h3?  
13.gxh3 Kf3 14.d5 Kxf2 15.d6 e3 16.d7  
e2  17.d8D  e1D  18.Dh4++-)  13.fxe3+ 
Kxe3!  14.d5  Kf2  15.d6  Kxg2  16.d7  h3 
17.d8D h2= 8.Kc5 f4! 9.exf4 9.gxf4 h4 
s  dalším  h3–+;  9.Kc6  h4  10.gxh4  g3–+ 
9...h4! 10.gxh4 g3 11.fxg3 e3 0–1
(Svačina – Muller, Vídeň 1941)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-mk(
7+-+-+-+-'
6-+-+K+pzp&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-zPP#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Důležitá  průlomová  pozice,  kterou  si 
dobře  zapamatujte!  Zde  již  bílý  díky 
aktivnějšímu  králi  hezky  vítězí:  1.Kf6! 
Diagonální opozice! Chybné je 1.Kf7? Kh7 
2.g4  g5‡ 3.Kf6  h5=;  a  také  1.g4?  g5 
2.Kf6 h5= 1...Kh7 2.g4 g5 Nebo 2...h5 
3.g5+- 3.Kf7‡ h5!? Poslední zákeřnost, 
3...Kh8 4.Kg6 je beznadějné. 4.h4! To je 
onen  důležitý  průlom!  4...Kh6  4...gxh4 
5.g5; 4...hxg4 5.hxg5 5.Kf6!+- 1–0
(L. Prokeš, 1944)
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VZDÁLENÝ VOLNÝ PĚŠEC

…je  nespornou  výhodou  silnější  strany. 
Mnohdy  jí  zajišťuje  velkou  poziční 
převahu,  často postačující  k výhře.  Pár 
příkladů  jste  již  mohli  zaznamenat, 
přidám teď ještě nějaké konkrétnější.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zpp+r+pzp-'
6-+-mk-+-zp&
5+-+p+-+-%
4-+-mK-+P+$
3+-zP-+P+-#
2PzP-+-+-+"
1+-+R+-+-!
xabcdefghy

Bílý má v aktivním postavení svých figur 
dobrou kompenzaci za pěšce. Skutečně, 
po správném 36.Vh1! (s hrozbou 37.Vh5) 
36...Kc6! (Ani 36...Vc7 37.b3 ani 36...Ve7  
37.Vh5 Ve2 38.Vxd5+ Kc6 39.Va5= není  
pro  bílého  nebezpečné) 37.Vh5  Vd6 
38.f4!?³ by  měl  dobré  remízové  šance. 
V partii  se však stalo chybné  36.Ve1?, 
soupeřovu  odpověď  36...Ve7!  asi  bílý 
nečekal.  Nezbývá  než  věže  vyměnit 
(jinak  by  ta  černá  s rozhodující  silou 
vtrhla  na  2.  řadu),  po  čemž  sice  bílý 
získá  pěšce  zpět,  nicméně  černému 
zůstane  vzdálený  volný  pěšec,  kterého 
učebnicově  uplatní  k výhře.  37.Vxe7 
Kxe7  38.Kxd5  g6!  …h5-+ 39.c4  h5 
40.gxh5 gxh5 41.Ke5 h4 42.Kf4 f5! 
Velmi důležitý tah! 43.b4 Kd6 44.Ke3 
a5!  45.a3  axb4  46.axb4  h3!  47.Kf2 
Ke5  48.Kg3  Kd4  Černý  hrál  a5 
samozřejmě  proto,  aby  bílé  dámské 
křídlo rychleji sesbíral a bílý na opačné 
straně desky neměl ani náznak protihry! 
49.Kxh3  Kxc4  50.Kg3  Kxb4  51.Kf4 
Kc4 52.Kxf5 b5 53.f4 b4 54.Ke6 b3 
0–1
(Martynov – Ulybin, 1986)

XABCDEFGHY
8-tr-+-+-+(
7+-+-+k+-'
6p+-+-zp-mK&
5+-+-+R+-%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+P+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Opět  má  černý  vzdáleného  volného 
pěšce,  navíc  bílému  hrozí  mat!  Bílý  se 
rozhodl králem vrátit, spočítal si, že po 
případném Vb5 a výměně se dostane do 
čtverce  b-pěšce.  Věc  má  však  drobný 
háček... 36.Kh5? Bílý mohl partii udržet 
po 36.Kh7! Vb5 37.Vxb5! (Pozor, nestačí 
37.g4? pro 37...Vxf5 38.gxf5 a5 39.h5 
a4  40.h6  a3  41.Kh8  a2  42.h7  Ke7! 
43.Kg8 (43.Kg7 a1D 44.h8D Dg1+ 45.Kh7 
Kf7!-+)  43...a1D  44.h8D  Da8+  45.Kh7 
Dh1+  46.Kg8  Dd5+  47.Kg7  (47.Kh7 
Dxf5+)  47...Dg2+ 48.Kh7 Kf7!-+ a mat!) 
37...axb5 38.g4 b4 39.g5 b3 40.g6+ Ke7 
41.g7  b2  42.g8D=  36...Vb5!  37.Kg4 
Vxf5  38.Kxf5  a5  39.Ke4  Nimcovič 
doufal, že se jeho pěšci pohlídají „sami“, 
to ovšem Tarrasch nepřipustí: 39...f5+! 
39...a4? 40.Kd3 f5 41.g3!=;  Bílý se nyní 
vzdal  vzhledem k možnému  pokračování 
39...f5+ 40.Kd4  (40.Kxf5 a4-+)  40...f4! 
41.Kc4 Kg6-+, jeho pěšci jsou ztraceni.
0-1 (Nimcovič – Tarrasch, 1911)

XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+p+-'
6-+-zp-zP-+&
5zp-+P+-mK-%
4-zp-zP-+-zP$
3+P+-+-+-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
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V této  pozici  bílý  souhlasil  s remízou, 
neviděl,  jak  proniknout  do  pozice 
černého.  Mohl  však zvítězit,  a  to  opět 
díky  vzdálenému  volnému  pěšci! 1.Kf5 
Kh7 2.Ke4! Kg6 3.Kd3 Kxf6  Pokud by 
černý král nevzal f6 pěšce, bílý by stihl 
pobrat  dámské  křídlo  a  ještě  se  včas 
vrátit zpátky: 3...Kf5 4.Kc4 Kxf6 5.Kb5 
Kg6 (nebo 5...Kf5 6.Kxa5 Kg4 7.Kxb4 f5 
8.a4  f4  9.a5+- s vyhranou  dámskou 
koncovkou) 6.Kxa5 f5 7.Kxb4 f4 (7...Kh5 
8.a4  f4  9.a5  f3  10.a6  f2  11.a7  f1D 
12.a8D De1+ 13.Kb5+-) 8.Kc3 Kh5 9.Kd3 
Kxh4  10.Ke2  Kg3  11.Kf1+- 4.Ke4! 
Správně:  teď  už  sice  není  čas  jít  na 
dámské křídlo, bez pěšce f6 bílý ovšem 
snadno vyhraje na královském, díky VVP! 
4...Kg6 5.Kf4+- Po 5...Kh5 vyhrává jak 
6 Kg3, tak i 6 Kf5
(Bruggemann – Darius, 1969)

KRAJNÍ PĚŠCI S PĚŠCEM NAVÍC 
NA OPAČNÉM KŘÍDLE

Pozice tohoto typu se v praxi vyskytují 
poměrně  často,  proto  je  dobré  o  nich 
něco  vědět  a  znát  pár  užitečných 
pravidel.  Ty  si  ukážeme  na  několika 
ilustrativních příkladech.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+k+-'
6p+-+-+-+&
5+-+-+PmK-%
4P+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Plán  výhry je  jasný –  obětovat  volného 
pěšce  a  sebrat  krajního  pěšce.  Záleží 
pak  na  tom,  zda  se  černý  král  stihne 
včas  přemístit  či  nikoli.  V pozici  na 
diagramu  bílý  na  tahu  vítězí  po  1.a5!, 

např.  1...Kg7  2.Kf4  Kf6  3.Ke4  Kf7 
4.Kd5  Kf6  5.  Kc6  Kxf5  6.Kb6  Ke6 
7.Kxa6  Kd7  8.Kb7+- Černý  na  tahu 
remizuje  po  1...a5!=,  sami  se  můžete 
přesvědčit, že pak se černý král stihne 
dostat  na  c8.  Takovouto  pozici  není 
těžké  spočítat,  ale  mnohdy  jsou  tyto 
výsledkem mnohem delšího propočtu ze 
složitějších pozic, proto je dobré umět 
je rychle ocenit bez nějakého složitého 
počítání, čili:
I) Pokud krajní pěšec silnější strany již 
překročil půlící čáru, silnější strana vždy 
vyhrává.
II)  Normální  pozice je  remis.  Tu 
definujeme  takto:  krajní  pěšci stojí  na 
polovině  (a4/a5),  volný  pěšec  silnější 
strany stojí na či za důležitou diagonálou 
h3-c8.  
III)  Pokud pěšec nepřekročil  diagonálu 
h3-c8,  získává  silnější  strana  rezervní 
tempo(a).  Další rezervní  tempo získává, 
pokud její král stojí před pěšcem. Slabší 
strana má rezervní tempa tehdy, jsou-li 
krajní  pěšci  blokováni  z jejího  pohledu 
dále.  Silnější  strana  vyhrává,  pokud 
součtem (resp. odečtením) těchto temp 
získá alespoň  +1. Možná to zní na první 
pohled  vyumělkovaně,  ale  po  pár 
příkladech  zjistíte,  že  je  to  vlastně 
velmi jednoduché. 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-mk-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-mK-+$
3zp-+-+P+-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý  pěšec stojí  dvě pole  před klíčovou 
diagonálou, čili  +2. Navíc král stojí před 
pěšcem, tedy  +1. Černý získává  +2 díky 
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tomu, že pěšci jsou blokováni až a2/a3. 
Celkově tedy 3:2 pro silnější stranu, bílý 
vyhrává!  1.Ke4  Ke6  2.Kd4+- Strašlivou 
chybou by  bylo  1.Ke3?  Kf5=,  neboť by 
vznikla normální pozice (2:2!).

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5zp-+-+-+-%
4P+-+-mk-mK$
3+-+-+-+P#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Složitější  situace  vzniká,  má-li  silnější 
strana  dva  krajní  pěšce.  Bílý  sice  má 
podle  výše uvedených  pouček  +1,  avšak 
bílý  král  je  blokován,  pozice  je  tudíž 
remíza.  Černý  pouze  musí  po  1...Kf5 
2.Kh5 zahrát  správně  2...Kf4! (po 
2...Kf6?  3.Kg4 už by bílý  skutečně měl 
díky králi před pěšcem +1!)  3.h4 (3.Kg6 
Kg3) 3...Kf5 4.Kh6 Kf6 5.Kh7 Kf7(f5) 
6.Kh6 Kf6 atd. s remízou. 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4p+-+-mk-mK$
3zP-+-+-+-#
2-+-+-+-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Zde má černý ještě jedno tempo navíc 
(oproti  předchozímu  diagramu),  přesto, 
pokud je na tahu, prohrává. 1...Kf3 zde 
totiž nefunguje pro  2.Kg5 Kg2 3.h4+- 

(Steinitzovo  pravidlo!)  a  po  1...Kf5 
2.Kg3+- už  má  bílý  celkově  +1.  Avšak 
pokud je bílý na tahu, pozice je remíza, 

dokonce  i  posuneme-li  krajní  pěšce  do 
„normální polohy“ (tedy a4/a5). Bílý totiž 
bude donucen posunout  svého pěšce na 
h3,  čímž  vznikne  pro  nás  již  známá 
pozice,  např.:  1.Kh5  Kf5  2.h3 (2.Kh6 
Kg4=) 2...Kf4!=

Teď  se  podívejme  na  trošku  složitější 
příklady.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+k+-'
6p+-+-+-+&
5zP-+-+-+p%
4-+-+-+-zP$
3+-+-+K+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý  získal  opozici,  černý  musí  ztratit 
jednoho z pěšců. Ale  kterého? Stačí  si 
vzpomenout na naše pravidla a je jasné, 
že áčko! 1...Ke7! 2.Ke3! Kf7!  2...Kd7? 
prohrává:  3.Kf4 Kd6 4.Kg5 Ke5 5.Kxh5 
Kf5  6.Kh6  Kf6  7.h5  Kf7  8.Kg5  Kg7 
9.Kf5+- 3.Kd4 Kf6! 4.Kc5 Ke5 5.Kb6 
Kd6 6.Kxa6 Kc6  Dá se  hrát  i  6...Kc7 
7.Kb5  (7.Ka7 Kc6!)  7...Kb7=  7.Ka7 Kc7 
8.a6 Kc8 9.Kb6 Kb8= (W. Bahr, 1935)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4p+k+P+-+$
3zP-+-mK-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Pokud by stál černý král na e5, pozice je 
vyhraná  (2:1).  Jak  ho  tam  ale  dostat? 
Jistě, přeci pomocí trojúhelníku!! 1.Ke2!! 
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1.Kf3?  nestačí:  1...Kb3  2.e5  Kxa3  a 
vznikne  teoreticky  remízová  koncovka 
D:p! 3.e6 Kb2 4.e7 a3 5.e8D a2=; 1.e5? 
je  samozřejmě  také  chybné,  po  1...Kd5 
2.Kf4 Ke6 3.Ke4 Ke7 už je to 1:1!, pěšce 
je třeba ponechat na čtvrté řadě. 4.Kd5 
Kd7 5.Kc5 Ke6 6.Kb5 Kxe5 7.Kxa4 Kd6 
8.Kb5 Kc7=  1...Kd4  Teď je po 1...Kb3 
2.e5  Kxa3 3.e6  Kb2 4.e7  a3 5.e8D a2 
6.Kd2 a1D 7.Db5++- bílý král dostatečně 
blízko, to už známe!  2.Kf3 Kc4  2...Ke5 
3.Ke3 Ke6 4.Kd4 Kd6 5.Kc4 Ke5 6.Kb4 
Kxe4  7.Kxa4  Kd5  8.Kb5+- 3.Ke3‡ A 
černý  si  chtě  nechtě  musí  vybrat. 
3...Kb3 4.e5 Kxa3 5.e6 Kb2 6.e7 a3 
7.e8D  a2  8.Kd2  a1D  9.Db5+  Ka3 
10.Da5+ Kb2 11.Db4+ Ka2 12.Kc2+- 
(M. Zinar, 1982)

KRYTY VOLNÝ PĚŠEC

I  krytý  volný  pěšec,  podobně  jako 
vzdálený  volný  pěšec,  zajišťuje  silnější 
straně  značnou,  mnohdy  rozhodující, 
poziční převahu.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5zpPmk-+-+-%
4P+-+-+-+$
3+-mK-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Takovéto  pozice  jsou  obecně  vyhrané. 
Černý  král  se  nemůže  vzdálit  od  b5 
pěšce,  bílý  tudíž  vynutí  zisk  opozice 
pomocí obchvatu: 1.Kd3 Kd5 2.Ke3 Ke5 
3.Kf3  Kd5  4.Kf4  Kd6  5.Ke4  Ke6 
6.Kd4 Kd6 7.Kc4 8.Kd5!  Přesnější než 
8.Kc5?!,  jelikož  po  8...Kb7  nesmí  bílý 
zahrát  9.b6?  pro  9...Ka6!  10.Kc6  pat! 
8...Kb6  9.Kd6  Kb7  10.Kc5‡ Kc7 

11.b6+ Kb7 12.Kb5+-

Posuneme-li  však pozici  o řadu dál,  bílý 
již remízu vynutit nemůže:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+k+-+-+-'
6pzP-+-+-+&
5zP-mK-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1...Kb8  2.Kc6  Kc8= O  xy  sloupců 
doprava  by  bílý  snadno  vyhrál  obětí 
pěšce.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-mk-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4Pzp-+-+-+$
3+P+-+-+-#
2-+-+-+K+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Toto  je  jeden  z výjimečných  případů, 
kdy  krytý  volný  pěšec nestačí  k výhře. 
Bílý zvítězí, pokud se mu podaří obsadit 
pole c4, d4 či e4. Tomu musí černý čelit. 
Projděme si korespondující pole: po Kd3-
f3-h3 musí černý jít Kd5! a po Ke3-g3 
Ke5! Z toho vyplývá první tah černého i 
celý další průběh: 1...Kd6!  Tedy nikoli 
1...Kc6? 2.Kg3!  Kd6  (2...Kc5 3.Kg4!  Kd4 
4.Kf4+-)  3.Kf4!  Kd5  4.Kf5+- s výhrou 
bílého!  2.Kh3  2.Kf2  Ke6!  3.Ke2  Kd6! 
2...Kd5! 3.Kg3 Ke5! 4.Kh4 Kd4! 5.Kh5 
Kd5! 6.Kg6 Ke6!=
(F. Dedrle, 1921)
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PODKOPÁNÍ

Někdy jsou pěšci příliš silní na to, aby je 
mohl  napadat  náš  král.  V takovém 
případě  nám  pomůže  podkopání  s cílem 
narušit pěšcový řetěz, stabilitu apod.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zp-+-+-+-'
6-zp-+-+-+&
5+P+P+k+-%
4-+P+p+-+$
3+-+-mK-zp-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

67...Kg4!?  Aljechin  se  rozhodl  pro 
přechod  do  hladce  vyhrané  dámské 
koncovky.  Grigoriev  později  ukázal 
nejsnazší  cestu  k výhře,  spočívající 
v podkopání  dámského  křídla  bílého: 
67...Ke5! 68.Ke2 Kd6 69.Ke3 Kc7 70.Ke2 
Kb7 71.Ke3 a5 (71...a6!?)  72.bxa6+ Kxa6 
73.Ke2  Kb7  (jenom ne 73...b5??  74.d6 
Kb6 75.cxb5=)  74.Ke3 Kc7 75.Ke2 Kd6 
76.Ke3  b5  77.cxb5  Kxd5-+ 68.d6  g2 
69.Kf2  Kh3  70.d7  e3+!  71.Kf3  g1D 
72.d8D Df2+  73.Ke4  e2-+ 74.Dd7+ 
Kg2 75.Dg4+ Kf1 0–1
(Keres – Aljechin, Drážďany 1936)

DVA SPOJENÍ VOLNÍ PĚŠCI

Na  dalším  diagramu  vidíme  typickou 
situaci  se  dvěma  spojenými  volnými 
pěšci. Jelikož má černý krytého volného 
pěšce, zdá se být remíza nevyhnutelná. 
Přesto  bílý  může  vyhrát!  Postup  je 
následující: 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+p+-+-+-%
4-zPp+-+-+$
3+-mK-+-zPk#
2-+-+-+-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

I) Dostaneme náš pěšcový pár nejdál jak 
je  to  možné  (ve  spolupráci  s naším 
králem!)
II)  Postavíme  je  do  nejoptimálnější 
pozice.
III)  Vybereme  nejlepší  možnou  situaci 
pro nástup krále.
1.Kd4 Kg4 2.h4 Kh5 3.Ke3 Kg4 4.Ke4 
Kh5 5.Kf4  To  je  poslední  možné  pole 
pro  bílého  krále  (jinak  by  nebyl  ve 
čtverci!)  5...Kh6 6.g4 Kg6 7.h5+ Kh6 
8.Kf3!  Kg5 9.Ke4!  Kh6 10.Kf4  Troj-
úhelník  je  velmi  důležitou  metodou 
v takovýchto typech koncovek! 10...Kh7 
11.g5  Kg7  12.g6!  Ideální  pěšcové 
rozmístění!  Chybné  12.h6+?  Kh7=  by 
vypustilo  výhru!  12...Kf6 13.Ke4  Kg7 
14.Kf3 Kf6 15.Kf4 Kg7  Lepší situace 
již  bílý  docílit  nemůže,  nastal  čas  pro 
rozhodující  akci!  16.Kg5!  c3  17.h6+ 
Kg8  18.Kf6  c2  19.h7+  Kh8  20.g7+ 
20.Kf7  c1D  21.g7+  20...Kxh7  21.Kf7 
c1D 22.g8D+ Kh6 23.Dg6# 1–0
Posuneme-li však pozici o sloupec doleva 
či o řadu níž, bílý pochopitelně výhru již 
vynutit nemůže.
(Horwitz – Bernhard, 1851)
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zp-+-+-+-'
6-+-+k+P+&
5+p+p+-+P%
4-zP-+pmK-+$
3+-zP-+-+-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Bílý,  snad  s ohledem  na  předchozí 
příklad,  zahrál 53.g7??,  což  ovšem 
vypouští  výhru.  V tomto  případě  je 
ideální  pěšcové  rozmístění  g6-h7, 
vyhrávalo  tedy:  53.h6!  Kf6  54.h7  Kg7 
55.Kg4!? (55.Kf5 e3 56.Ke6 e2 57.h8D+ 
Kxh8  58.Kf7 je  také  možné)  55...Kh8 
56.Kf5!  e3  57.Kf6  e2  58.g7+  Kxh7 
59.Kf7 e1D 60.g8D+ Kh6 61.Dg6# a mat! 
53...Kf7  54.h6  Kg8 Až  teď  bílý 
pochopil,  že  plánované  55.Kf5  (55.Ke5) 
k ničemu nevede pro 55...Kf7!=
(Bouaziz – Pomar, 1970)

XABCDEFGHY
8-+-+-+k+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-zPP+&
5+-+p+-+-%
4-+-mKp+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

První otázka zní, jak postavit bílé pěšce? 
Po  1.g7?  Kf7  2.Ke3  Kg8  3.Kf4  černý 
odpoví  3...Kf7!‡ (avšak  nikoli  3...Kh7?  
4.Kf5  e3  5.Ke6+-)  a  pochod  krále 
nevede  k výhře:  4.Kg5  e3  5.Kh6  e2 
6.Kh7 e1D 7.g8D+ Kxf6=; Pokud ale bude 
pěšec  stát  na  f7  a  černý  král  na  f8, 
Kxd5!  vítězí.  Jenomže  okamžité  1.f7+? 
do  této  pozice  nevede:  1...Kg7‡ 2.Ke3 
Kf8 3.Kf4 Kg7=  Bílý  proto  musí  získat 

tempo!  1.Ke3!  Kf8 2.f7!  Kg7 3.Kd4‡ 

Kf8 4.Kxd5! Po 4.Ke5 následuje 4...Ke7! 
4...e3  5.Ke6  e2  5...Kg7  6.Ke7  6.Kf6 
e1D 7.g7# 1–0
(Hernandez – Ferragut, 1998)

PATOVÉ OBRAZCE

Paty  jsou  velice  vtipnou  a  zákeřnou 
obrannou  možností  slabší  strany,  díky 
které se jí mnohdy podaří zachránit na 
první pohled zcela beznadějné pozice.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7zp-+-+-+-'
6-+k+K+-+&
5+-zp-+-+-%
4PzpP+-+-+$
3+P+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Ztráta  pěšce  c5  se  zdá  být  nevy-
hnutelnou,  přesto  se  černý  zachrání: 
1...Kb6! 2.Kd6 a6! 3.Kd5 Ka5!= Pěšce 
c5 nelze brát pro pat, přičemž 4.Kc6 je 
také  pat!  Přehodit  tahy  černý  nesmí: 
1...a6? 2.a5!+- 

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-zpp'
6-+-+-zp-+&
5+-+k+PzP-%
4-+-+-mK-zP$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Čigorin  zahrál  v pozici  na  diagramu  ne-
rozvážné  50.gxf6?? a  prohrál.  50.g6?? 
h5!–+  také  nepřichází  v úvahu,   bílý  se 
však mohl opět zachránit sešroubováním 
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patové  konstrukce:  50.Kg4!  Ke4  51.g6! 
h6  (51...hxg6  52.fxg6  f5+  53.Kg5  f4 
54.h5  f3  55.h6=)  52.Kh5!=  50...gxf6 
51.Kg4  Ke4  52.Kh3  Nepomáhá  ani 
52.Kh5  Kxf5  53.Kh6,  po  čemž  je 
nejjednodušší výhrou  černého  53...Kg4! 
(možné je rovněž 53...Ke6!? 54.Kxh7 f5 
55.Kg6 f4 56.h5 f3 57.h6 f2 58.h7 f1D 
59.h8D Df5+ s brzkým matem)  54.Kxh7 
Kh5!-+ (bodyček!)  (avšak nikoli 54...f5?  
55.Kg6 f4 56.h5=) 52...Kf4 0–1
(Čigorin – Tarrasch, 1905)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+pzp&
5+-+-+p+-%
4-+-mk-zPP+$
3+-+-+K+P#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Úplně  stejná  pozice  jako  v předchozí 
ukázce,  pouze  o  řadu  níž.  Bílý  zahrál 
„otřesné“  1.h4?? a  po  1...h5!-+ se 
vzdal.  Tady  už  1.Kg3?  Ke4  2.g5 
nevychází  pro  2...hxg5!  3.fxg5  Ke3-+, 
avšak  opět  remizovalo  známé  1.g5!  h5 
2.Kg3 Ke4 3.Kh4!=
(Aronson – Mednis, 1953)

REZERVNÍ TEMPA

Mít do zásoby jedno či více rezervních 
temp (pozn.: nepleťte si prosím rezervní 
tempa jako pomocný pojem v koncovkách 
a/a + xy a rezervní tempa jako taková, o 
kterých bude řeč dále!) je velmi žádoucí. 
Díky  nim  se  můžeme  zmocnit  opozice, 
výhody  tahu  atd.  Zapamatujme  si  tyto 
dvě poučky:
I) Využij každé šance získat do zásoby 
rezervní  tempa a  naopak  zbavit  těchto 
soupeře.

II) Neplýtvej jimi – použij je až v situaci 
krajní zbytnosti.
K tomu dva příklady:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-zp-'
6-+-+-zp-zp&
5zp-+-+-+-%
4Pmk-+-zPP+$
3+-+K+-+P#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

1.f5! Tím  bílý  znehybnil  černé  pěšce 
královského křídla a zároveň získal dvě 
rezervní tempa (h4-h5). Díky tomu se mu 
podaří  udržet  černého  krále  v rohu  a 
pozici  udržet.  1...Kxa4  2.Kc4  Ka3 
3.Kc3  a4  4.h4!  Ka2  5.Kc2  a3 (nebo 
5...h5 6.gxh5 a3 7.h6! gxh6 8.h5=) 6.h5! 
Ka1 7.Kc1=

XABCDEFGHY
8-+-+-mk-+(
7+-+-+-+p'
6p+p+-+p+&
5zP-zP-zPp+-%
4-+-zp-zPP+$
3+-+-+-+P#
2-+-+-mK-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

40.g5!  Tímto  tahem  bílý  nejen  že 
získává důležité rezervní tempo (h4), ale 
také bere pod kontrolu  pole f6 (čehož 
důležitost  pochopíme  později).  V partii 
bílý  zahrál  40.gxf5?  gxf5  41.Ke2  Ke7 
42.Kd3 h5 43.Kxd4 h4 44.Kd3 a partie 
skončila remízou. 40...Kf7 Pokud černý 
zkusí  40...Kg7  (s  plánem  41...h5),  je 
nejsnazší cestou k výhře 41.e6!  (41.Ke2 
jde též:  41...h5 42.gxh6+ Kxh6 43.Kd3 
Kg7  44.Kxd4  Kf7  45.Ke3  Ke6  46.Kf3  
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Kd5 47.Kg3 Kxc5 48.Kf3 Kd5 49.h4 c5 
50.Ke3 c4 51.Kd2 Kc6 52.Kc3 Kd5 53.e6 
Kxe6  54.Kxc4  Kd6  55.Kd4+-)  41...Kf8 
42.Ke2  Ke8  43.Kd3  Ke7  44.Kc4!  Kxe6 
45.Kxd4+-, což přechází do hlavní vari-
anty.  41.Ke2 Ke7  41...Ke6 42.Kd3 Kd5 
43.e6  Kxe6  44.Kxd4+- 42.Kd3  Ke6 
43.Kxd4 Kd7 Nyní bílý obětuje e-pěšce 
a obsadí korespondující pole d4 (ale až 
v okamžiku,  kdy černý e-pěšce vezme!), 
po  čemž  se  černý  ocitne  v zugzwangu. 
44.Kc3 Ke6 45.Kc4 Kd7 46.e6+! Ke7 
47.Kd3! Kxe6 48.Kd4‡ Kf7 Proto bílý 
musel  vzít  pod kontrolu pole f6,  kdyby 
měl  černý král nyní pole f6 k dispozici, 
bílý by nevyhrál! 49.Ke5 Ke7 50.h4!+- 
(Yermolinsky – Ivanov, 1996)

STEINITZOVO PRAVIDLO

Na  toto  téma  jsme  již  několik  ukázek 
viděli,  teď proto pouze jednu skutečně 
velmi  ilustrativní.  Wilhelm  Steinitz, 
první  mistr  světa,  zdůraznil  zvláštní 
paradox (který samozřejmě platí  pouze 
v konkrétních  případech!),  že  v kon-
covkách  stojí  pěšci  nejlépe  na  svých 
základních postech, jelikož je dobré mít 
na výběr, zda půjdou „o jeden či o dva“.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+pzp-+-zp-'
6-zp-zp-mk-+&
5+P+P+-+P%
4-+P+-+K+$
3+-+-+-+-#
2P+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Plán  výhry  bílého  spočívá  v možnosti 
pěšcového  průlomu  na  dámském  křídle 
(pomocí a4-c5), který ovšem bude reálný 
pouze v případě, že se černý král vzdálí 
dostatečně  daleko.  Důležité  je  rovněž 

netahat  zbytečně  a-pěšcem,  tedy 
ponechat  si  „Steinitzovo  pravidlo“  jak 
nejdéle  to  bude  možné.  1.Kf4!  Např. 
1.a3? vypouští výhru po přesném 1...Ke7! 
(1...Kf7?  prohrává:  2.Kf5  Ke7  (2...Kf8  
3.Ke6+-) 3.Kg6 Kf8 4.a4!‡ Kg8 5.c5!+-) 
2.Kg5  (2.Kf5  Kf7!)  2...Kf8!  3.Kg6  Kg8 
4.a4 Kf8‡= a průlom nefunguje,  černý 
král při něm musí stát až na g8! 1...Ke7 
Bílý musí být připraven na 1...g6 2.h6 g5+ 
Pak již průlom funguje: 3.Ke3!  (nejlepší 
pole  pro  bílého  krále  pro  vyrovnání  se 
s černými pěšci!) 3...Kg6 4.a4 Kxh6 5.c5! 
bxc5  (5...dxc5  6.a5  bxa5  7.b6  cxb6 
8.d6+-)  6.a5  c4  7.a6  bxa6  8.bxa6  c3 
9.a7  c2  10.Kd2+- 2.Kg5  Bílý  král 
samozřejmě  míří  na  g6.  2...Kf8  Po 
2...Kf7  3.Kf5  Ke7  4.Kg6  Kf8  5.a4!‡ 
pozice přejde do hlavní varianty.  3.Kg6 
Kg8  4.a3!  Steinitzovo  pravidlo  v akci! 
4.a4?? Kf8‡= 4...Kf8 5.a4‡ Kg8 6.c5! 
dxc5 7.a5 bxa5 8.b6 cxb6 9.d6 Kf8 
10.d7  Ke7  11.Kxg7  a4  12.h6  a3 
13.h7 a2 14.d8D+!  Kxd8 15.h8D++- 
1–0
(Yusupov – Ionov, 1977)

G+H pěšci proti H pěšci

Tyto pozice úzce souvisí se Steinitzovým 
pravidlem. Slabší strana má nejlepší šanci 
s pěšcem na základní pozici, ale existují i 
určité výjimky. Pro ilustraci uvedu pouze 
tuto oboustranně důležitou pozici:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-mkp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-mK-%
4-+-+-+P+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy
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S pěšcem na h7 je  jedinou šancí bílého 
dostat svého krále na h6 a zároveň mít 
alespoň  jedním  pěšcem možnost  použít 
„Steinitze“. Černý na tahu v této pozici 
prohrává:  1...Kg8  Prohrává  též 1...h6+ 
2.Kf5  Kf7 3.h3  (dobré  je  rovněž  3.h4 
Kg7 4.Ke6) 3...Kg7 4.h4 Kf7 5.h5+- nebo 
i  1...Kf7 2.Kh6 Kg8 3.g5 Kh8 4.h4!  Kg8 
5.h5 Kh8 6.g6 hxg6 7.hxg6 Kg8 8.g7+- 
2.Kh6!  2.Kf6? Kf8!=  2...Kh8 3.g5 Kg8 
4.h3!  („Steinitzovo!“) 4...Kh8  5.h4 
Kg8 6.h5 Kh8 7.g6 hxg6 8.hxg6 Kg8 
9.g7+-

Avšak bílý na tahu výhru vynutit nemůže: 
1.h3 1.Kf5 Kf7 je bezúčelné a po 1.Kh5 
remizuje 1...h6! Po 1.h4 pak 1...Kf7! nebo i 
1...Kh8!  2.Kh6 Kg8  1...Kg8! 2.Kh6 Kh8 
3.g5  Kg8  4.h4  Kh8  5.h5  Kg8  6.g6 
hxg6 7.hxg6 Kh8=

F+H pěšci proti H pěšci

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+p'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+p+k#
2-+-+-+-zP"
1+-+-+-mK-!
xabcdefghy

1.Kf2! Pokud bílý zahraje 1.Kh1?, naivně 
doufaje  v  1...f2??=  pat,  je  jeho pozice 
prohraná.  Plán  černého  je  jednoduchý: 
dostat krále na e3, zahrát f2 a donutit 
bílého k tahu pěšcem. Pak černý využije 
Steinitzovo pravidlo a přivede bílého do 
zugzwangu. Např. 1...Kg4 2.Kg1 Kf4 3.Kf2 
Ke4  4.Kf1  (4.Ke1  Ke3  5.Kf1  f2  6.h4 
(6.h3 h6 7.h4 h5-+) 6...h5!) 4...Ke3 5.Ke1 
f2+ 6.Kf1 Kf3! 7.h3 (7.h4 h6! 8.h5 Kg3)  
7...h5!  8.h4  Kg3-+ 1...Kg4  2.Ke3‡ 

Kvůli  zugzwangu  nemá  černý  jinou 
možnost,  než  potáhnout  h-pěšcem.  Tím 

ovšem přijde  o  možnost  vytempování  a 
pozice je tím pádem remíza. 2...h6 Příp. 
2...h5  3.Kf2  Kf4  4.Kf1!  Ke3  5.Ke1  f2+ 
6.Kf1 Kf3  (6...h4 7.h3)  7.h3! Kg3 8.h4= 
3.Kf2 Kf4 4.Ke1! Ke3 5.Kf1 h5 5...f2 
6.h3!  Kf3 7.h4 Kg3 8.h5‡=  6.Ke1 f2+ 
Po  6...h4  remizuje  7.Kf1!  (obrovskou 
chybou by bylo 7.h3?,  což by vedlo do  
pro  nás  velmi  dobře  známé  pozice  
trojúhelníku:  7...Ke4  8.Kf1  Ke5  9.Ke1  
Kf5!  10.Kf1  Ke4‡)  7...f2  8.h3=  7.Kf1 
Kf3  8.h3!  Kg3  9.h4=  Na  závěr  tedy 
ještě jednou: silnější strana vítězí pouze 
s pěšcem na základní pozici.
(N. Grigoriev, 1920)

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+p+p%
4-+-+-mk-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-mK-zP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Jak jsme již řekli, silnější strana vítězí 
pouze s pěšcem na základním postu. Toto 
je  snad  jediná  výjimka,  ve  které  navíc 
záleží na tom, kdo je na tahu. Tak trochu 
paradoxně vyhrává černý pouze pokud je 
na tahu (zdánlivě nemá opozici!). 1...Ke4 
2.Ke2  h4!  Tuto  pozici  vzájemného 
zugzwangu si dobře zapamatujte! 3.Kf2 
Kd3!!  Kontrola  opozice  (!)  je  zde,  jako 
obvykle, transformována do obchvatu. I 
když v tomto případě velmi paradoxního! 
4.Kf3 h3‡ 5.Kf2  Bílému není  pomoci: 
5.Kf4 Ke2 6.Kxf5 Kf3! nebo 5.Kg3 Ke3 
(5...Ke2)  6.Kxh3 f4  5...Kd2!  6.Kf3  Po 
6.Kf1  černý  opět  získá  opozici:  6...Ke3 
7.Ke1 Kf3 8.Kf1 f4 9.Kg1 Ke2-+ 6...Ke1 
7.Ke3  Kf1  8.Kf3  Kg1  9.Kg3  f4+! 
10.Kf3  10.Kxh3  f3  10...Kxh2 11.Kf2 
f3‡-+ Černý tedy nemůže prosadit  f-
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pěšce,  nýbrž  naprosto  nečekaně  svého 
krajního pěšce!
Nicméně  pokud  je  na  tahu  bílý,  udrží 
remízu: 1.Ke2 Ke4 2.Kf2 h4 Po 2...Kd3 
3.Kf3  h4  4.Kf4  Ke2  5.Kxf5=  se  černý 
král  nestihne dostat z rohu šachovnice. 
3.Ke2‡ h3  4.Kf2  Kd3  5.Kf3  Kd2 
6.Kf2!= a bílý drží opozici.

REZERVNÍ TEMPA NA OBOU 
STRANÁCH

Spočítat  rezervní  tempa  většinou  není 
těžké. Existují však i komplexnější pozi-
ce, kde to již tak snadné není:

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+p+-+-+p'
6p+-+-mk-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+Pzp-+$
3+-+-+-+P#
2PzP-+K+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Dle  Steinitzova  pravidla  stojí  bílý  lépe 
na  dámském  křídle  a  černý  na  králov-
ském.  To  nám  pomáhá  určit  základní 
poučku  pro  takovéto  situace:  „Snaž  se 
co nejrychleji vylepšit situace na křídle, 
na kterém situace není z tvého pohledu 
výhodná!“ V této pozici díky tomu vítězí 
ten,  kdo  je  na  tahu.  Začněme černým: 
1...Ke5 2.Kf3 a5!  Černý zcela logicky 
hraje  nejprve  jediným  pěšcem,  který 
nemůže  využít  „Steinitze“! 3.h4  Jiné 
možnosti: 3.a4 h6!-+; 3.b3 b5! 4.h4 (4.a3 
a4 (4...h6) 5.bxa4 (5.b4 h6! 6.h4 h5‡-+)  
5...bxa4 6.h4 h5‡-+) 4...b4 5.h5 h6‡-+ 
3...a4 4.h5 h6 5.b4 axb3  5...a3 6.b5 
b6 6.axb3 b6! 7.b4 b5‡–+
Strategie  bílého,  pokud  je  na  tahu,  je 
v podstatě  zcela  totožná:  1.Kf3  Ke5 
2.h4!  Opět  stejná  písnička:  nejdříve 

tam, kde stojíme hůře!  2...a5 3.h5 a4 
3...h6 4.a4+- 4.h6! b6 4...a3 5.bxa3 b5 
6.a4  bxa4  7.a3+- 5.b4!  axb3  5...b5 
6.a3‡ 6.axb3  b5  7.b4‡ Ke6  7...Kf6 
8.Kxf4  Kg6  9.Ke5!  Kxh6  10.Kf6+- 
8.Kxf4 Kf6 9.e5+ Kg6 10.Ke4 Kxh6 
11.Kd5  Kg7  12.Kd6  h5  13.e6  h4 
14.e7+-

Na  úplný  závěr  našeho  pojednání  o 
pěšcových koncovkách si dáme naprosto 
fantastickou a zároveň zcela neuvěřitel-
nou pozici.

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+pzpp'
6-+-+p+-+&
5+-mk-zP-+-%
4-zpP+p+-+$
3+K+-zP-+-#
2-+-+-zPPzP"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

Černý  na  tahu.  Na  dámském  křídle 
králové obsadili zaminovaná pole, zdá se 
tedy, že prohraje ta strana, která je na 
tahu, jelikož jí dřív dojdou tahy.  Že je 
pozice remíza je tedy hodně paradoxní. 
První  otázka  zní:  jak  může  černý 
neprohrát ihned? 1...f6? nebo 1...f5? je 
naprosto beznadějné z důvodu 2 ef gf 3 
g4!  Partii  bychom však mohli  směle za-
řadit  do  „tragikomedií“,  černý  totiž 
zvolil  rovněž  prohrávající  1...h6?? 
Správným  pokračováním  bylo  (hlavní 
variantu vedlejších variant pro přehled-
nost  barevně  odliším)  1...h5!,  po  čemž 
bílý  musí  zahrát  2.h3! Je  vskutku 
paradoxní,  že  logické  2.h4?  dokonce 
prohrává, a to pro průlom 2...g5!! 3.hxg5 
h4‡-+; špatné je též 2.f4? exf3 3.gxf3 
h4  4.h3  f6!-+ (4...f5!-+). Po  2.h3  má 
černý  jedinou  odpověď,  a  to  2...f6! 
Prohrává  jak  2...h4?  3.g3!  hxg3  (3...g5  
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4.g4!) 4.fxg3 f5 5.exf6 gxf6 6.h4+-, tak 
i 2...g5? 3.g3+-, rovněž 2...f5? 3.h4+-, a 
2...g6? je elegantně „vyvráceno“ pomocí 
3.g4!  (Jenom  ne 3.h4?  g5!-+)  3...hxg4 
4.h4‡+-;  3.h4! Co má však dělat černý 
nyní?  (Bílý  samozřejmě  nebude  hrát  
3.exf6?  gxf6-+,  kdy  se  není  těžké  
přesvědčit o tom, že v zugzwangu bude 
bílý) 3...fxe5! (3...f5? bílý vyvrátí pomocí 
4.f4!  exf3 5.gxf3 g5  (5...f4 6.exf4 g6 
7.f5!)  6.hxg5 h4 7.g6 h3 8.g7 h2 9.g8D 
h1D 10.Df8+  Kc6  11.Dd6++- se  snadno 
vyhranou  dámskou  koncovkou)  Stále 
nechápete, jak se může bílý zachránit? 
Rozumím  Vám,  patový  motiv  uprostřed 
šachovnice  se  skutečně  vidí  zcela 
výjimečně!!  4.g4!  g6! (4...hxg4?  
5.h5‡+-)  5.g5‡ Kb6! (5...Kd6!)  6.Kxb4 
Kc6 7.c5 Kd5! 8.Kb5= pat!!! 2.h3?? Bílý 
se  chybně  domnívá,  že  černého 
jednoduše vytem-puje! To je ovšem, jak 
jsme se již mohli přesvědčit, velký omyl!! 
Bílý mohl lehce vyhrát po 2.g4! f5 (2...g6  
3.h4)  3.exf6 gxf6 4.h4+- 2...h5! 3.h4 
g5! Druhou šanci (vlastně ještě lepší!) si 
už černý ujít nenechal!  4.g3  Po 4.hxg5 
h4‡-+ je  také  konec.  4...g4  Bílý  se 
vzdal. 0–1
(Laveryd – Wikstrom, 1997)
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