Koncovky
Koncovkou v Sachovej hre oznaCujeme zavere¢nu Cast partie, ked na Sachovnici ostava uz len
malo kamerov (1-2 figury a peSiaci). Koncovka sa na rozdiel od strednej hry vaésinou nevyhrava
,na mat‘, ale premenou svojho peSiaka na figuru, vaéSinou damu. Ina je aj uloha vlastného
krala. V strednej hre kral zostava v bezpecéi svojho roS§adového postavenia, aby sa nestal lahkym
teréom pre nepriatelské figury. V koncovke so zmenSujucim sa poc¢tom figur oboch superov sa
stava z krala délezita uto¢na figura. Kral je pomala figura, ¢asto potrebuje na presun k hlavnému
bojisku Sachovnice viac tahov. Preto je jednym zo zakladnych zakonov koncoviek centralizacia
krala. S bliziacim sa koncom partie mame na Sachovnici menej figur, preto je dblezité, aby boli
zostavajuce figury €o najaktivnejSie a dobre spolupracovali (aktivita a suhra figar). Na to, aby
sme presadili premenu peSiaka, musime mu najprv uvolnit cestu az k polfu premeny. Teda
shazime sa o vytvorenie a uplatnenie volného pesiaka.
Na vyhru partie niekedy postacuje aj najmendia materialna prevaha — o jedného peSiaka.
Pozicia: Kral + pesiak - Kral Pravidlo stvorca:
Kral slabSej strany mdzZe postup peSiaka zastavit iba vtedy, ak svojim tahom vstupi do Stvorca
ohrani¢eného diagonalou od volného pesiaka k radu jeho premeny (teda pre bieleho je to 8.rad,

pre Cierneho 1.rad).
_ % %// _ % % _
_ / _ /// _

_ / / _ %7/// _
5y
» @

_ //% ., . )
-y %%/% ////// %

€ ///
/// % /
/ / %

N w B (6] (0] ~ (0]
\\

N W OO N
N WA OO N
N W OO N

g
.

a

N

\

%

—
—

—
-
A N
\\\\\\

QO

Cierny na tahu
Ak cierny kral vstupi do Stvorca peSiaka f4
(ohrani¢eného poliami f4-f8-b8-b4), stihne
zadrzat postup bieleho peSiaka a pozicia je
remizova. 1...Kb4 2.f5 Kc5 3.f6 Kd6 4.f7 Ke7
5.f8D+ Kxf8 5.

Biely na tahu
Tu Cierny kral do Stvorca bieleho peSiaka 5 (f5-
f8—c8-c5) vstupit nestihne. 1.f5 Kb4 2.f6 Kc5
3.f7 Kd6 4.f8D+ 1-0

Pri pravidle Stvorca nezabudnite na moznost’ dvojkroku pesSiaka zjeho pociatoéného
postavenia! Pozor na prekazky, ktoré brania kralovi dostihnut’ stiperovho pesiaka!
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Cierny kral na tahu vstupi do $tvorca peSiaka h2
(h2-h8-b8-b2) 1...Kb3 2.h4 Kc4 3.h5 Kd5 4.h6
Ke6 5.h7 Kf7 6.h8D 1-0, ale peSiaka aj tak
nestihne. Dévodom je moZnost dvojkroku pesiaka
z pocCiatoéného  postavenia. PeSiaci v
pociatoénom postaveni (biely pesSiak na
2.rade, cierny na 7.rade) maju Stvorec
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rovanky, ako keby stali na 3.rade (resp. ¢ierny

na 6.rade)!
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Hoci Cierny kral méze vstupit do Stvorca bieleho
peSiaka f4, premene nezabrani. Prekaza mu
vlastny peSiak na d6. 1..Kb4 Nepomaha ani
postup vlastného peSiaka 1...d5 2.f5 Kb4, pretoze



Cierny kral nestihol v€as vstupit do Stvorca 7.f8D++-) 5..Kb3 6.Dd6 Kc3 7.Dd5C© Kb4
bieleho peSiaka f5 (Prehrava aj 2...d4 3.6 d3 4.f7 8.Dxd2++-) 3.f6 Kc5 4.f7 Kd6 5.f8D++-] 2.f5 Kc5
d2 58D+ (Alebo 5.Kc2 Kb4 6.Kxd2 Kc5 3.f6 Kcb6 4.f7 Kd7 5.f8D 1-0

Domaca uloha
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Mbze Cierny kral vziat bieleho pf3?
Méze Cierny krarl vziat bieleho pf3?

Pozicia ¢.3 Pozma ¢.4
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Najdite najlepsi tah bieleho! Najdite najlepsi tah Cierneho!



