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Obsah kurzu Sachu pro zacateéniky — prvni rok tréninku

Kurz je zaméfen na zvladnuti zakladnich pravidel hry. Objasnéni a nacvik vedeni
matového utoku na samotného krale. Oblast zahajeni je vénovana objasnéni
zakladnich zasad vyvinu figur, boj o stfed a ochrana vlastniho krale. Kurz je doplnén
o samostatna cviceni, kdy se déti snazi najit jednotahovy mat a implicitné si osvojuji
znalost zakladnich taktickych prostfedka.

Na konci kurzu hraji Sachy bez poruSovani pravidel, umi dovést partii do matu.

Vyuka zakladnich pravidel hry
1. Sachovnice, figury
Diagram, tahy figur
Pésec
Sach, mat
Rosada
Remiza, vécny Sach, pat
Srovnani sily figur a jejich hodnota
Pravidla chovani Sachisty v pribéhu hry
. Zapis a ¢teni Sachové partie
10.Mat samotnému krali
11.Mat krali dvéma vézemi (liniovy mat)
12.Mat damou
13.Mat dvéma strelci
14.Mat jezdcem a stfelcem
15.Pravidlo Ctverce
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Vyuka zakladnich pravidel hry v zahajeni
1. Jak zahajovat partii
2. Kopirovani tahu soupefe, chyby v zahajeni



Sachovnice a figury

Sachovnice - je &tverec, rozdéleny na 64 stejnych poli. 1

Pole maji bilou nebo &ernou barvu. Rikame jim bild a B B BB
cerna pole. Pti hie je Sachovnice orientovana tak, aby bilé . . .
rohoveé pole, bylo po pravé ruce hrace, ktery hraje s bilymi

figurami. . . . .
Sachovnice se sklada z fad, jsou oznaceny pismeny a, b, c,
d, e, f, g, h, a sloupci s oznatenim 1, 2, 3,4, 5, 6, 7, 8,.

Podivejte se na diagram a ukazte kde jsou oznaceny fady. .......
H B H Bn
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abecde f gh abcde f gh

Na Sachovni nalezneme také diagonaly. Jsou to fady poli stejné barvy, které se
tahnou pticné po Sachovnici. Najdéte nejdelsi bilou a Cernou diagonélu a vybarvéte ji.
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abecde f gh abcde fgh
Na Sachovnici se v zdkladni pozici postavi postupné 16 bilych figur a 16 ¢ernych
figur. S t€mito figurami hraji soupefti, které nazyvame bily a Cerny. Hraci se v tazich
sttidaji. Zacina vzdy bily. Kazdy hra¢ ma pred zahdjenim partie tyto figury.




Po jednom krali, po jedné ddm¢, dvé véze, dva stielce, dva jezdce.
Podivejte se na tabulku ktera gigury zobrazuje. Nakreslete do prazdnych policek
obrazky figur.

Sachové figury
Bily Cerny| Zkratka Obrazek
Kral ols K

D

Stielec

Jezdec

Pésec
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Nakreslete do obrazku Sachovnici a oznacte Cernd a bila pole.
Nezapomet’e, bilé pole musi byt po pravé ruce.

VyzkouSejte se!

Z kolika poli se sklada Sachovnice?
Kolik je na Sachovnici rad?

Kolik je na Sachovnici sloupcu?

Z. Kkolika poli se sklada kazdy sloupec?
Z kolika poli se sklada kazda rada?



Diagram, tahy figur

Diagram - je vyobrazeni Sachovnice v knize,
casopise nebo na PC. Podivejte se na diagram D6.
Kazdé poli¢ko Sachovnice ma svilj nazev, neboli adresu.

Adresa vznikne tak, ze vyjadiuje soutadnice fady a
sloupce. Nejprve se uvadi vertikala - pismenem latinské
abecedy a poté se zapiSe Cislo prislusné fady arabskou
¢islici. Dopliite alesponi 10 poli jejich adresami.

7 Tahy figur

Véz KB — Jlrusky, V Gesky

V¢éz tahne po vertikalach a horizontalach a miize
vstoupit na libovolné pole, které si vybere. D7

—_— N W AR 0TS QR

Stielec & — rusky C ¢gesky S
8
Strelec tahne po diagonalach a mlZze vstoupit na
libovolné pole na téchto diagonalach. Stielec, ktery
tdhne po bilych polich se nazyvé bily a ktery po
cernych, ¢erny stielec.
Na zacatku partie mad kazdy hra¢ jednoho
belopolného a jednoho cernopolného stielce.

el S . LY | - N I~ )

Diama ¥ — rusky @, Gesky D
Déma je nejsilnéjsi figurou na Sachovnici.

Jeji tah kombinuje tahy véze a stielce dohromady.
Nakreslete Sipkami, jak dama tadhne. D9




Kral & ruskyKp, ¢esky K

Kral je nejdalezitéjsi figurou na Sachovnici,
souCasn¢ figurou nejzranitelnéjsi. Kral tdhne na
vSechny strany okolo sebe a to pouze o jedno pole. Na
D10 oznacte kitizky vSechna pole, na ktera kral mize
tahnout.

Jezdecm —rusky K, Cesky J

Tah jezdcem ptipomina ¢eské pismenko "L",
Podivejme se na D11, jezdec z pole d5 miize tdhnout
(skocit), na libovolné z osmi oznacenych poli kiizkem.

Na D 12 nakreslete jezdce na pole €3 a
vyznaCte  vSechny pole kiizkem, kam jezdec mulze
tdhnnout.

—_— N W AR 0TS QR

Brani
Priibéhu hry je mozné nejenom tdhnout vlastnimi
figurkami, ale 1 brat figurky soupete. Brani se provadi
nasledujicim zptisobem. Pokud mizete podle pravidel
tahnout na pole obsazené¢ cizi figurkou, tak to provedete
tak, ze odstranite cizi figurku a na jeji misto postavite
figuru vlastni. Kral také mtize brat figury soupefe, ale
pod podminkou, Ze nejsou branény dal$imi figurami,
protoze kral nikdy nesmi byt napaden.

abcde f gh

Brani, které provadi jezdec je stejné jako u ostatnich figur. Je zde vSak jeden
podstatny rozdil. Jezdec, jako jedina figura mé pravo skakat ptes hlavy ostatnich figur.
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Na D13 oznacte kiizky tahy jezdcem na pole h8. Kolik tahi jste udélali?
Kolik tahti na D14 potiebuje jezdec, aby sebral vSechny figury soupete?

(¢

abcde fgh abc

Na D15 oznacte, ktery jezdec je neslabsi a ktery jezdec nejsilng;si. Podle jakého
pravidla se budeme rozhodovat?
Na D16 napiste adresy poli, na kterych jezhci stoji.

N D17 vyberte tah - brani:

za Cerncho jezdce J

za ¢ernou véz V
za bilou damu D
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Opakovani

1. Z kolika poli se sklada Sachovnice?

2. Kolik je sloupcii na Sachovnici?

3. Kolik je fad na Sachovnici?

4. Na jakém poli stoji ddma bild ddma v pocatecni pozici?
5. Na jakém poli stoji Cerna ddma v pocatecni pozici?

6. Na jakém poli stoji bila ddma na D17?

7. Jak tdhne véz? Nakresli Sipky. pu

8. Jak tahne stielec? Nakresli Sipky 2

9. Jak tahne ddma? Nakresli Sipky. Wl

10. Jak tdhne jezdec? Nakresli Sipky. 5
PéSec

P&sec 4 —nejslabsi figura ze viech.

PéSec tahne po sloupcich pouze smérem dopiedu
a to pouze o jedno pole. Vyjimkou je tah z jeho vychozi
pozice, kde mame k dispozici dvé volby. Podivejte se na
D18.
Tah péScem je mozny pouze tehdy, kdyz se pted nim
nenachazi n¢jaka jina figura.

abcde f gh

Brani. PéSec miiZe brat cizi figurka a to tak, Ze ohroZena nepratelska figurka stoji
uhlopti¢né od nasi figury. Naptiklad D19 péSec a bere péSce b - zapis aSxb6

Brani mimochodem. D19 toto pravidlo vysvétluje. V piipadé tahu bilého na d4,

ma Cerny peSec pravo tohoto péSce sebrat.
1. d2-d4 e4:d3 — a pozor, Cerny péSec vstoupi na pole d3, tj na pole, které

10
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Pravidlo brani mimochodem ale plati pouze v momenté tahu bilého. Nikoli
pozdéji. )

Podivejte se na D20. Cerny tahl c¢7-c5. ZapiSte brani mimochodem
b5: :

Kazdy pésec, ktery dojde na posledni fadu ( bily - 8 -ou, ¢erny 1- ni)
ma pravo postavit si figuru dle vybéru vlastni barvy, kromé kréle.

D21
b7-b8 W (E & &)
e2-cl W E & & )

Popiemyslejte, jakym jesté zpisobem na D21
se bily a Ceny péSec mize proménit v damu.

—_—N W A 1SN R

Zapiste:

abcde f gh

Hrajte ve dvojicich nasledujici pozici. Vyhrava te, kdo si
prvni dokaZe postavit damu!

N W A 01N ®

abcde f gh

11



Hrajte ve dvojicich
Na D23 se situace zmeénila. Kazda ze stran ma k
dispozici svého kréle.
Vyhrava ten, kdo si postavi prvni damu. Pozor, kral
je dulezita figura, nezapomen na ni.

N W A 1SN R

abcdefgh

Na D24 je zobrazena vychozi pozice. Dokreslete figury a
peSce bilého. VSiméte si ze damy stoji na polich své barvy.
Pravidlo se tika Ze "dama cti barvu". VSechny partie se
zahajuji z této pozice. Prvni tah provadi bily a déle se oba
soupefi stiidaji. Nikdo nema pravo sviij tah neprovést.

N W A TN X

§ach, mat

Cilem Sachové partie je v tom,

3 abychom nepratelského krale dokazali ptivést do pozice,
6 kde jiz nemuze hrat - to znamend, dat mu mat. Mat krali
5 znamend ukonceni partie. Pokud je kral napaden

4 jakoukoli figurou, tato situace se nazyva Sach. Podle
3 pravidel je stanoveno, ze kral musi byt pfed Sachem

5 chranén. Na D25 ¢erna véz napadla (Sachovala) bilého

kréle.
1 z Proti Sachu jsou tFi zptasoby obrany:
abcde f gh

1. Kral mize ustoupit na sousedni pole, pokud neni Kpf4

napadeno

2. Vzeti Sachujici figury C:as

3. Predstavit jednu z vlastnich figur mezi krale a Cd5

Sachujici figuru

12



V pozici na D26 bily tahl Db2+

Naleznéte 3 zpiisoby odpovédi za Cerné:
1. ... Kp
2. ... g2
3. ...

27

Na D 27 jsou k dispozici 4 pozice. Sipky
ukazuji, kdo je na tahu. Ve vSech pozicich dejte
soupefi Sach. Tah nakreslete do diagramu pomoci
Sipky.

V pozici 4 se ptame, zda ma bily moZnost ustoupit
kralem po tahu Jf2+?

—_— N WA 01N ®

Sach, proti kterému neni obrana se nazyva mat.

Na diagramech 28 a 29 dejte mat prvnim tahem. Tah nakreslete pomoci Sipky.

13




Naleznéte spravnou odpovéd’ a nakreslete Sipky:

Utok na krale, pied kterym je obrana je Mat
Utok na krale, pied kterym neni obrana je: Sach
Opakovani

V pozicich na D 30-36 mate za ukol sebrat vSechny péSce soupete. Hledame
nejmensi pocet téchto tahli. Tahy oznacte Sipkami.

—_—N W AR TSN Q@

Strelec

N W A TSN O ®
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Dama

N W A 1SN X

—N WA 01N ®

abcde f gh

V pozici D37 nakreslete Sipky od bilé damy k figuram, které brani. Nakreslete
Sipky od figur ¢erného, které mohou brat néjakou bilou figuru, nebo pé&sce.

V pozicich na D38-40 dejte mat prvnim tahem. Tah nakreslete Sipkou od

figury k poli, které je tfeba zaujmout:
38

15
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Na D40
slabsi strana dostane mat s vyuzitim fad, nebo sloupcti
(liniovy mat) v prvnim tahu. Najdéte ho:

Co myslite, pro¢ se mat pomoci dvou véZzi nazyva
liniiovym?

RosSada

Kazdy hra¢ se musi postarat o bezpe¢nost svého krale. Jednou, v pribehu partie,
muze hrac provést rosadu. Tento "chytry" tah umoZNi, Ze si svého krale muzete skovat
za hradbu svych péscii a véz, kterd se soucasné priblizi centru boje.

Roséda je jediny tah, pfi kterém hrajeme soucasné dvéma figurami soucasng.
Rosadu je mozné provést dvéma zplsoby, kratkou a dlouhou rosadu.
Podivejte se na diagramy 41, 42. Na nich vidime pozice pied a po provedeni rosady.

N W AR TSN Q@
N W AR TSN Q@

Kral se pfemisti ptes jedno pole Bili provedl kratkou (0-0),
a v&z se premisti pres krale. cerny dlouhou rosadu
(0-0-0).

V zépisu partie se dlouhd roSada zapisuje jako0-0-0, kratka 0-0. Vénujte pozornost
tomu, ze v obou piipadech se kral vzdy pfemistipouze o jedno pole.

16



V pozici na D 43 proved’te rosadu:
bilymi - dlouhou

cernymi - kratkou

Tah nakreslete tuzkou do diagramu.

Rosadu provadét nelze:

1. Kral nebo véz jiz provedl pfedtim néjaky tah a topfes to, Ze se
vratil na piivodni misto.

2. Mezi kralem a vézi stoji figura vlastni, nebo protivnikova

3. Kral stoji pod Sachem, nebo diky roSadé se do Sachu dostane

4. Pole, na které tahne véz je napadeno nékterou z nepratelskych
figur

Prohlédnéte si D 44, 45 a splite tukoly

8

7

6

5

4

3

2

1 ol n'e

abcde fgh abcde fgh
Kdo ma pravo na rosadu ana jekou Udgélejte roSadu za bilého a za
stranu? ¢ern¢ho tam, kde to pravidla
1. dovoluji:

L.

17



Remiza, véény Sach, pat

Ne kazda partie v Sachu kon¢i matem ¢ernému nebo bilému krali. Velmi Casto se
stava, ze zadny z hracli nenmize dosahnout vitézstvi a hra konc¢i remizou.

Rozebereme si pripady remizy
1. Ptipad, kdy jednomu z kralii je vnucen véény Sach. Kral neni schopen se pred
témito Sachy branit. Podivejme se na D46 - obé pozice jsou remizové.

Cerny vynuti véény Sach8 Bily vynuti
1. Kpal dxl+ 7 véény Sach
2. Kpa2 dx2+ 6 1. ... Kph7
3. Kpal dxl+ 2. ®h5+ Kpg8
4. Kpa2 @2+ 3. ®e8+ Kph7

2. Pfipad, kdy jeden z kral je v patu. Kral, ani zddna jina figura nemuze
legalné tdhnout.

Ve vSech tfech ptipadech na D47 je pfi tahu
cerného na Sachovnici pat.

V piipadé¢, Ze je na tahu bily, d4 mat prvnim
tahem. Nakreslete tah do diagramu pomoci Sipky.

48

3. Ptipad, kdy ani jedna strana nema sily
vynutit mat. Jinak takovou situaci nazyvame
mrtvou pozici.
Naptiklad, v pozici na D48 zlstali soupefim pouze
kralové. Kral bez vojska se nazyva holy kral. Zadny z
kralt se nemuze priblizit ke krali protivnika a dat
Sach mat, protoze takovy tah je neptipustny. Tedy
partie je remizova.

—_—N W A 1SN R
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V obou ptipadech jsou pozice na 49 remizové, 1 kdyz
jedna ze stran ma figuru navic - jezdce nebo stielce.
Tato pfevaha je vSak nedostate¢na k vynuceni matu.
Nezavisi to ani na tom, kdo je pravé na tahu.

N W A 1SN R

abcde f gh

—_—
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D50
Ve vsech 4 ptipadech maji obé€ strany stejny pocet
figur. V ptipad¢, Ze byste hrali bilymi, souhlasili byste
s ndvrhem remizy? Jestli ne, najdéte lepsi pokracovani
a nakreslete ho Sipkou.

—

Srovnani sily jednotlivych figur

Hodnota figur se vyjadiuje srovnanim s hodnotou pesce. Sila figury se
stanovi tak, ze porovname jeji schopnost dosahu na Sachovnici a poctu poli, které
soucasn¢ dokaze kontrolovat. Na D51-56 oznacte kiizkem vSechna pole, ktere figury
kontroluji.

52

—_—N W A 1SN R
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abcde fgh
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= fa d M oS =l OB

= e da M oS =l OB

33 36

= e de M oS =] Q0

a becde f gh abe de fgh

Sectéte, kolik policek napadaji figury zobrazené na diagramech. Cislo zapiste
pod obrazek.

Sachisté se naucili vyjadiovat silu figury tak, Ze ji pfepoéitaji na pocet pé&scd,
které figura umi nahradit.

A =1

L2 =& =348

=4 2 +28 =54
W -8 +a+8 =948
L =44




Pro¢ myslite, Ze je véz silnéjsi nez stielec, kdyz ovladeji stejny pocet poli? Je to
proto, ze je stielec vzdy odkazan na pole své barvy a nemuze napadat figury, které stoji
na  polich opacné barvy.

Jezdec je slabsi nez véz proto, Ze se jeho sila vyznamé
snizuje, pokud stoji na okraji Sachovnice. Podivejte se
na D57. Jezdec stojici v rohu je uvéznén na poli na
kterém stoji.

Pravidle chovani se hrace v priibéhu hry

Zacinajici Sachista si musi, dfive nez se zucastni soutézi, osvojit pravidla
sportovniho vedeni partie. K témto pravidlum patii zejména:

1. Jestlize se Sachista v prib&hu partie dotkne své figury nebo pésce (a je jedno
zda umysln¢, nebo netimysIng), je povinen touto figurou tahnout. V potipad¢, ze se
dotkne figury soupete, je povinen ji vzit.

Toto diilezité pravidlo se jmenuje:
"Dotknuto-tazeno"

V pftipadé€, Ze figurou nebo péScem, které jsme se dotkli neni mozno tdhnout,
nebo dotéenou figuru nebo péSce nemiZzeme brat, potom tah nejsme povini vykonat a
naSe jednani zistane bez nasledkd.
2. Jestli Ze chceme figuru nebo péSce na Sachovnici opravit, protoZe stoji mimo
stted policka, musime dtive, nez se ji dotkneme, fici soupefi:
"Opravuji"

3. Neni mozné vzit zpé€t tah, ktery jsme jiz provedli. Pokud mate vSak figuru v
ruce, Ize udélat jakykoli jiny tah, ktery figura maze udélat.

4.V pritbéhu partie neni mozné si s protihraéem, nebo jinymi hraci si povidat v
hraci mistnosti a ruSit tak ostatni.

21



Zapis a nasledné prehravani partie

V této Casti se naucime, pro€ je diilezita Sachova notace. ProC Sachisté své partie
zapisuji? Odpoveéd’ je jednoduchd. Diky zdpisu partii mizeme 1 po jejim ukonceni si
takovou partii uchovat, opét ptrehravat a ucit se. Diky témto zapisim mizeme
piehravat partie z ddvné minulosti, ale 1 ze souCasnosti a udélat si predstavu o tom,
jak se Sach vyviji. V nasledujicim odstavci si mlzete pieCist zépis partie, ktery
provedl Lucena v 15. stoleti a ve kterém dava rady princiChuanovi, jak hrat spravné:

Vase visost bude hrat krdlovskym pé&Scem na Etvrté policko, pocitaje od krale. A
jestlize soupet hraje stejn€é, vy budete hrat kralovskym jezdcem na tieti policko,
pocitaje od kralovského stielce. A jestlize on bude branit tohoto péSce péScem pired
kralovskam stielcem, poto vy vezmete jeho péSce jezdcem. A jestlize on vezme
jezdce p&Scem, potom vy mu daté Sach ddmou na ¢tvrtém poli, pocitaje od kralovskeé
véze soupefe. Pokud se on bude branit péScem, potom vy mu seberete jeho
kralovského péSce a tim date Sach a soucasné napadnete veéz.

Prevedeme tento historicky zapis na zapis partie, ktery pouzivame dnes:

1. e2-e4 e7-e5 2. Kgl-f3 f7-f6 3. Kf3:e5 f6:e5 4. ®d1-h5+ g7-g6 5. ®hS:e5+

Vidime, Ze zapis se zkratil na jeden fadek! Toto srovnani ukazuje vyhodnost
pouzivani soucasné algebraické notace. Poprve ji pouzil syrsky mistr F. Stamma(17. stol)
a brzy poté zdokonalil némecky milovnik Sachu M. GirSel (18.stol). Od té doby se tento

zpusob pouziva beze zmény dodnes.

V Sachové¢ literatute se pouzivaji nasledujici znacky jako komenat k tahlim:
— (pomlcka) oznacuje tah kterym nebereme fifuru ani pésce

: (dvojtecka) oznacuje tah, kdy bereme figuru nebo pésce

0-0 malé roSada

0-0-0 dlouha rosada

+ Sach

++ dvoji Sach

X mat

! velmi dobry tah

! vynikajici tah

? slaby tah

2? hruba chyba

1? tah, ktery si zaslouZzi pozornost

N pochybny tah
V tomto ucebnim materialu dale pouzivame znacku u diagramti, ktera tika, kdo je

na diagramu na tahu:

0 tah bilého
J tah ¢erného
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Vréatime se k tomu, Ze kazdé pole Sachovnice ma svilij nazev.
Abychom spravné provedli zapis musime postupovat tak, ze nejprve pouzijeme
zkratku figury, ozna¢ime pole na kterém stéla, dale pomoci pomlcky oznacime pole
kam byla figura pfemisténa. PéSec se za figuru nepovazuje, proto se jeji tah oznaci
pouze polem odkud a kam tahl. Tah bilého a nésledny tah ¢erného maji stejné

potadové Cislo.

N W A TN ®

Zapis partie

1. e2—e4 e7—e5

2. ®d1-h5 Kb&-c6
3. Cflc4 Kg8-16
4. ®h5:7x

Tento mat se nazyva détsky. Co myslité, proc?

Opakovani

Podivejte se na ndsledujici partii. Je zapsdna takzvanou kratkou notaci. To
znamena, ze tahy figur jsou oznaceny pouze poli, kam figura tihla.

59

.d4
. dd2
. a4
. df4
h3
. ®h2
. JIa3
. J1g3
9. Kd2
10. 13
11.d5
12. c4

- N WA N ®
0NN AW~

dé
)
e4
5
Ce7
Ceb
cS
das+
Ch4
Cb3
e3
4

Zhodnot’te pozici na D59. Najdéte za bilé mozny tah. Jak se nazyva tato pozice?



Nasledujici partie byla sehrana na otevieném mistrovstvi USA. Dostala nazev
nonyuwnia seeade —''Mat blazni"

l.ed 15 6
2. Kc3 g57?
Po tomto tahu vznikla pozice na D60. Najdéte za bilého
nejlepsi pokracovani. Dejte mat jednim tahem a
pouzijte pii tom Sachovou notaci:

_ N WA & 0P

Podivejte se na partii:
1. f4 eb
2. g47?
Zhodnot'te pozici na D61. Najdéte mat jednim
tahem a zapiSte feSeni pomoci notace:

2. ... X

Zapiste vysledek partii v pozicich na D62. Pokud je
k dispozici tah ¢erného, zakreslete ho Sipkou a
zapiSte pomoci notace.

N W A 1SN R

Zhodnot’te pozice na D63,64. Pojmenujte vzniklé postaveni.

N W AR TSN O X
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Mat samotnému krali

Drtive nebo pozdéji dospéje partie do situace, kdy jednomu hrace zbyde pouze holy
,nebo 1épe samotny kral a proti nému kral s vice figurami. Podivejme se na to, v
jakych ptipadech je mozno dat mat samotnému krali.

69 65 2

Jedna lehka figura neni spole¢né s kralem schopna dat
mat soupefi. Pfiklad Pt1,2 na D65. Mat dvéma jezdci
je mozny pouze tehdy, pokud to soupet dovoli. V Pi3
najdi mat jednim tahem.
1.

V pozici Pt4 zavisi vysledek na tom, jakéa bude
odpovéd’ cerného:

I. ...Kphl 2.Kg3x

1. ... Kpfl 2.Kg3+ Kpf2 — remiza, protoze
krale neni mozno zatlacit do rohu Sachovnice.

—_— N W A TSN X

Mat vézi

3 V pozici na D66 najdéte mat jednim tahem.
6 Kakreslete Sipku a zapiste:
5
4 Vsimnéte si. Véz da mat pii podpoie krale, krali
3 soupete na kraji Sachovnice.
2
1 67
8
Na D67 si udélejte kiizky na polich, které tvoii okraj Z
Sachovnice. 5
4
3
2
1
Liniovy mat abcde f gh

Dvé€ véze mohou dat mat krali 1 bez pomoci svého
kréale. D68.

1. JIh1x
Takovy to mat nazyvame liniovym.
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abcde fgh
V pozicich na D70 bily d4 mat v levé ¢asti druhym tahem, v pravé tfetim tahem.
Nakreslete a zapiste feSeni.

70 Mat druhym tahem:

8

1. 23 i
X

6
Mat tietim tahem: i
1.
2. 7 3
3. X 2

1

Procvicujte liniovy mat ve dvojicich.

Dejte mat druhym tahem v horni pozici na D71.
Zapiste:

1

2.

PovSimnéte si, Ze pokud hned ¢erny zahraje
VhS8, nasleduje Kxc7.
Najdéte mat druhym tahem v pozici ve spodni
casti a zapiSte ho. Co jste museli udélat?
abcde f gh ;

Co si nyni myslite? Kde je moZzné dat mat samotnému krali dvéma mézemi?
Podtrhnéte spravnou odpoveéd'.

1. v centru Sachovnice

2. na kraji Sachovnice

3. nejde dat mat

—_— N WA TSN R
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Mat damou

Zhodnot'te pozici na D72. M{Zeme fici, ze
ve vSech 4 pfipadech dostal bily kral mat? Pokud ne,
ktera pozice to je a jak tento pfipad nazyvame?

—_— N W A 1SN Q@

Ve vSech 4 pozicich d& bily mat jednim
tahem. Oznac spravny tah Sipkou.

Cviceni fesSte ve dvojicich. Na D74 da Cerny mat ve
3 tazich. Podivejte se na reseni.

. ... De7+
2. Kpc8 Kpb6
3. Kpb8 Ob7x nn De8x.
Zapamatujte si:
1.Mat ddmou Ize dat pouze na kraji Sachovnice
2. Krél musi sve damé pomahat v jeho vytlaceni na
okraj Sachovnice a Casto pfi samotném matu.

—_— N W A TSN R

Pokuste se FeSit naslednou pozici tak, Ze kral ¢erného
dostane mat ve 3 tazich. D75

1. ®b7+ Kpad
2. Kpc4  Kpa3
3. ®b3x
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Reste pozice na D76-79

V nésledujicich ptipadech d4 ddma mat s pomoci jiné vlastni figury. Jak, nakresli
Sipku.

—_— N WA TSN I ®

abecde fgh

1. ... X 1. X

Mat damou lze dat:

Mat d§8mou lze d§t:

- pouze s pomoc? kr§le
- na okraji gachovnice
- vV centru gachovnice
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Opakovani

1 8 Ve vSech pozicich na D80 dejte mat jednim

7 tahem. Mat nakreslete Sipkou a zapiSte spravnou
g Sachovou notaci.

4

3

2

1

81
[Tanos B.H.

Na D81 je vytvofena pozice, ve které za¢ina
bily a d4 mat 47 zpiisoby.

Postupné zapisSte vSechny maty. Nezapomeiite,
ze peSec, ktery dojde na posledni fadu, se miize
proménit v libovolnou figuru.

N W A 1SN X

D82
Najdéte za bilé nejlepsi feSeni pozice a zapiste ho:

L.

Zamyslete se nad tim, jak by dopadla partie,
kdyby byl na tahu Cerny. Zapiste feSeni:

N W A 01N I ®R

1.
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V pozicich D83 a 84 najdéte nejlepsi feSeni za bilého a zapiSte ho pomoci notace:
84

—_—N W A 1SN R

Zhodnot'te pozici na D85. Cerny mé rozhodujici
vyhodu. Na tahu je vSak bily. Najdéte jak remizuje:

[—

abcde fgh
Mat dvéma strelci
Mat dvéma stielci vyZzaduje, abychom samotného krale vytlacili do

jednoho z vybranych rohii Sachovnice. Podivejte se na D86 - bily dal cernému krali
mat. Na nasledujici pozici D87 je vasim tkolem dat bilému krali mat prvnim tahem.
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_ Reste iikoly na D88 a 89.
Cerny je na tahu a dé bilému krali mat ve dvou tazich. Zapiste feSeni.

abecde f gh abecde f gh

[—
[—

Vsimnéte si, Ze kral siln€j$i strany zaujima jedno z poli,
které vzhledem k rohovému poli mizeme pfirovnat k
pismenku L - napt. c2-cl-bl-al. V tomto postaveni
brani soupetovu krali vstup na pole b1-b2. Zbytek
zafidi strelci.

Mat stirelcem a jezdcem

Mat stielcem a jezdcem se vyskytuje v partiich pomérné ziidka. Jestlize chceme
dat slabsi stran€ mat, musi vSechny figurky vzajemné spolupracovat tak, aby zatlaCily
soupefova krale do rohu Sachovnice. Je tfeba si pamatovat, Ze roh musi mit stejnou
barvu jako nas stielec!! Mame li ¢erného stielce potom do rohu al, nebo hS.

V pozici na D91 je jiz Cerny krél zahnan do
spravného rohu. Bily ma bilého stiejce stejné jako
pole h1 ma bilou barvu. Najdi mat druhym tahem:

1.

2.
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V pozici na D92 maji bili ¢ernopolného stielce
a proto zatlacili erného kréle k rohu al. Pokuste se
dat Cernému mat ve dvou tazich. Zaspiste ho:

N W A TN X
N —

Opakovani. Na D93 94 je vasim ukolem zakreslit kiizky rohova pole, kde mize bily dat
mat ¢ernému.

—_— N W A 1SN R
—_— N WA TSN R

Pravidlo ¢tverce

V dalsi ¢asti naseho kurzu se budeme seznamovat s dlileZitou ¢asti kazdé¢ partie a tou
je koncovka. Nez se k tomuto tématu dopracujeme, sezndmime se nejprve s jednou
dualezitou Casti této teorie a tou je volny péSec a pravidlo ¢tverce. PéSec se muze, jak
vite proménit v jakoukoli figurku, kdyz dosahne posledni fady. Zpravidla v ddmu a
tak mize silngjsi strané zajistit vitézstvi. Naucime se, jak s pomoci znalosti o ¢tverci
muiZeme snadno urcit, jestli kral volného pé&Sce zadrzi nebo ne.

Jestlize kral svym poslednim tahem vstoupi do Ctverce
pésce, potom pésec, ktery utikd k poli promény bude
kralem dostizen pravé v okamziku, kdy se péSec
proméni a bude "sezran". Partie skon¢i remizou.

a4 Kpe4d

a5 Kpd5

a6 Kpc6

a7 Kpb7

a8 Kp:a8

N W=
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Jak spravné stanovit ¢tverec ?

Stranu Ctverce tvofi pole, kterd zbyvaji pésci k
poli promény v damu. Na D96 strana péSce je slozena
ze tii poli u bilého, u ¢erného z péti poli.

V ptipadé, Ze pésec stoji v zdkladnim postavent,
je tieba brat v tivahu, Ze v prvnim tahu miiZe postoupit o
dvé pole. Proto je tfeba pravidlo pro tento piipad
prizptsobit. Ctverec je proto o jedno pole kratsi.

—_—N W A 1SN R

Na D97 je ¢tverec sestrojen tak, jako by péSec stal na
policku a6. Tedy o jedno pojicko je strana kratsi.
Sestrojte Ctverec pro péSce h2.

— N W A 01N QX

Na diagramech D 98-101 sestrojte ctverce. Pod kazdy diagram napiste, zda kral
dohoni nebo nedohoni volného péice. Je dllezité vzit v tivahu, ktera strana je na tahu.

Anylyzujte ve dvojicich pozice na D98-101. Zjistéte s vyuzitim jiz vytvotenych
¢tvercl,, kdy samotny péSec bez podpory dojde na pole promény a proméni se v
damu bez toho, Ze ho krak dohoni a "sezere".
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abecde f gh

Jak zahajit hru?

Uvotlni &ast partie v $achu se nazyva zahajeni. Tato ¢ast hry zpravidla
trva 10 - 15 tahtl. Zékladnimi ukoly v zahajeni jsou vyvin figur, urCeni poli a linii
na kterych by figury mohly piisobit jak v pfipad¢ utoku tak obrany.

V zahajejeni plati nasledujici pravidla:
1. Rychly vyvin vlastnich figur. Souc¢asné s tim naruSovat vyvin figur soupete.

2. Zajistit bezpec¢nost vlastniho krale tim, ze provedeme rosadu
3. Obsadit centrum desky tak, ze zde umistime vlastni figury a péSce

4. Nedoporucuje se tahnot v zahajeni jednou figurou nékolikrat za sebou
5. Neni dobre¢ ptili$ brzy rozehrat damu
V ptipadé¢, ze tato pravidla naruSime se miiZe stat, Ze partie skonci jesté v
zahdjeni. Dale si ukdZeme néckolik pfipadd, kdy tyto chyby v zahajeni
vedly k rychlé prohfe.
Sifrs - NN 102
1. e4 hé6

Kf3 ab
Cc4 b5
CA7+ Kp:f7
Ke5+ Kpe6
dgl+ Kp:e5
Of5+ Kpd6

8. X

Zhodnotte pozicio na diagramu 102 L
Najdéte mat prvnim tahe. Napiste, které principy hry abcde f gh
v zah4jeni erny porusil? -

Nownhkwd
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Greko - NN

1. e4 b6

2. d4 Cb7

3. Cd3 £5?

4. ef C:g2

5. ®h5+ g6

6. fg Kf6

7. ght K:h5

D103 najdéte mat prvnim tahem
8. X

Jaké principy Cerny porusil v této partii?

Tid - Delmar 1896

1. d4 5
2. Cg5 h6
3. Ch4 g5?
4. Cg3 47
5.e3! h5
6. Cd3 JIh6
D104, najdéte mat druhym tahem
7.
8.
Bily $patné rozehral zahajeni. Co myslite, jakych chyb se dopustil bily. Kolik tahi
pesci udélal bily a cerny ?
NN - Jankovic, 1903
1. e4 es
2. Ke2? Cce5
3. 14 (¢
4.c3 Kc6
5. g3? Kh6
6. Cg2 Keg4
7. JIfl K:h2
8. fe

D105, ¢erny da mat druhym tahem. Najdéte
vieseni

8. ...

0. X
Bily Spatné rozehral zah4jeni. Co myslite, kterych chyb se dopustil? Kolik tahti udélal
pocsci bily a cerny ?
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Podivejte se na partii

l.e4 eb
2.d4 ds
3.Kd2 cS5
4ed ed

5.dc  C«c5
6.Ke2? Db6

D106. Bily nema jak branit péSce f2. Jsou vam

[ predlozeny 3 zpiisoby obrany za bilé:
abcde f gh Dohrajte partii a dejte mat bilému krali ve vSech tfech
variantach:
7. 13 X 7. Ke3 7. Kb3
8. x 8.
X

Pokracovani 7. Kd4 a Ke4 vedou k prohrané pozici bilého, protoze bily ztrati figuru.

Nasledujici partie ukazuje k jakym koncim muze vést brzky vyvin damy v

zahdajeni:
Salop — NN
1. e4 ds
2. ed Kf6
3.c4 cb
4. ®a4? — je nebezpecné vyvinovat damu
4. ... Cd7
5. dc K:c6
6. ®b3?(1épe D d1)
6. ... Kd4
7. 43 es5
8. f4 Cb4!
9. ®d3 (9. ®:b4? K2+ vidlicka na krale a ddmu)
9. ... Cf5

10. ©g3 Ke4!
11. ®:g7?7? Kc2+
12. Kpe2 ~ dd3+!
13. Kp:d3 — Zhodnotte pozici na D107 a najdéte mat
prvnim tahem.
13. ... X
Pro zajimavost nyni spocitejte, kolik tahli v partii provedla bild ddma ?
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Kop2rovgn? tahT soupeSe v zah§jen? je chyba

Pted 100 lety se objevila tato zdbavna historka. Jeden milovnik Sachti zacal
prohlaSovat, Ze mize hrat dobie Sachy se silnymi soupeti jednoduse tak, ze bude
kopirovat jejich tahy. Znamy Sachista a tviirce mnoha hlavolami Samuel [Loyd mu
ale sdélil, Ze v tom ptipadé mu da mat 4. tahem. to dodrzel:

1. d4 d5 2. ®©d3 ®d6 3. ®h3 Dh6 4. D:c8x, Cerny ma jeden tah zpozdeéni.

8 Podivejme se jesté na jeden ptiklad nerozumného
7 kopirovani tahii soupefe:
6 1. g3 g6
5 2. Cg2 Cg7
4 3. Kpfl Kpf8
3 4. c4 cS
5 5. d4 ds
1 6. dc dc — quarpamma Nel08
7. ©:d8x
prehrajme si partii
1. e4 es
2. Kf3 df6
3. Cc4 Ddgb
4. 0-0 Ded
5. Cf7+  Kpd8 (5...Kp:f7 6. Kg5+)
6. K:e5 D5
7. Jlel ®f6 — quarpamma Nel09,

najdéte mat prvnim tahem 8.
Co udélal ¢erny v zahajeni Spatnc?
Kolik tahti ud€lala ¢erna ddma ?

Kraus - NN 1938

1.d4 c5 2. dc ®as5+?
3. Kc¢3 dich 4. ¢4 e5?
5. Kf3 d6 6.Kd5 Ke7?

7. b4! Podivejte se na pozici 110
Ccerny se vzdal. Pro¢ myslite? Pokracujte v partii:

7. ... Dcb
8.
9.

Nejlepg? zpTsob jak hrst dobSe zah§jen? je dodrgovat z§kladn? pravidla:
vlvin figur na bezpeln§ m?sta, boj o centrum, zabezpelen® postaven? vlastnzho kr§le.
Toto jsou tSi principy, kter® nen? radno porugovat.
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