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1. UVOD

Jako téma své bakalaiské prace jsem si zvolil ,,Metody tréninku sachu, pro
mlddez “. Toto téma jsem si vybral abych pfiblizil jak za¢inajicim trenériim, tak
Sirsi vefejnosti problematiku metodiky tréninku Sachu pro mladez. Béhem svého
zivota 1 studia na Masarykov¢ univerzité hraji aktivné Sachy za Klub TJ Namest’
nad Oslavou, navstivil jsem nékolik Sachovych taborii a tréninkovych pobyta.
Ve své Sachové kariéte jsem se stal n€kolikrat pfebornikem kraje a dosahl jsem
vykonnostni tfidy kandidat mistra. Chvili jsem ptisobil i jako trenér, ovSem bez
atestace.

Tato prace by neméla byt striktné vnimana jako metodicky materidl pro
Sachové trenéry, ale spis jako shrnuti pouzivanych metod tréninku pro zacinajici
Sachisty a samoziejmé 1 pro vSechny ty ktefi se chtéji dozvédét néco nového o
Sachu. Dale by pak mohla byt pouzita vSemi, ktefi se chtéji zdokonalit v Sachové

hte alespon na Groven Sachistil ¢tvrtych tiid.

2. HLAVNI CAST

2.1 Struéna charakteristika Sachu

Sach je hra pro dva hrace, kdy se jeden hra¢ snazi dat druhému hraci mat.
Nejcastéji se hraje ,,jeden na jednoho®, hraje se ovSem i tymoveé od 4 - 8 hraci,
nebo ve formée ,,simultanky, kdy jeden hrac¢ hraje s vice soupeti.

Pokud se pii hie pouzivaji Sachové hodiny, ma kazdy hra¢ dany uréity cas,
kterého smi v partii vyuzit. Vlastni partie mize skoncit vyhrou bilého, vyhrou

¢erného nebo remizou, coZ piedstavuje zisk ptl bodu pro kazdého hrace.



2.1.1 Popis herniho nadini

Sachovnice se sklada z 8 x 8, tj. 64 shodnych étvercovych poli, stiidavé svétlych

("bila" pole) a tmavych ("Cerna" pole). Sachovnice se umisti mezi hrace tak, ze

nejblizsi rohové pole po pravé ruce hrace s bilymi figurami je bilé. Kazdy hrac

zacina s 16ti kameny, na zacatku hry je tedy ve hie 32 kament. Z toho je 16 bilych

a 16 Cernych.

Tyto kameny jsou:

symbol | zkratka | hodnota
Bily kral, obvykle ozna¢ovany symbolem K 0
Bila dama, obvykle oznacovana symbolem ‘*ﬁ_f? D 9
Dveé bilé véze, obvykle oznacované symbolem ﬁ A% 5
Dva bili sttelci, obvykle oznacovani symbolem .@. S 3
Dva bili jezdci, obvykle oznacovani symbolem A J 3
Osm bilych pescii, obvykle oznacovani symbolem é_ - 1
Cerny kral, obvykle oznadovany symbolem g K 0
Cerna dama, obvykle oznadovana symbolem \H D 9
Dv¢ ¢erné véze, obvykle oznacované symbolem 5_ \Y 5
Dva cCerni stielci, obvykle oznaCovani symbolem E S 3
Dva ¢erni jezdci, obvykle ozna¢ovani symbolem ! J 3
Osm ¢ernych pésct, obvykle oznacovani symbolem & - 1




Zikladni postaveni kameni na Sachovnici
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Pramen: Pravidla sachu, [on-line],
Url: http://www.chess.cz/www/assets/files/informace/legislativa/PravidlaSachuFIDE2009.pdf

Neodmyslitelnou soucasti Sachové hry jsou dnes Sachové hodiny, které hraci
ukazuji, kolik ¢asu mu zbyvé do konce partie. V dneSnim Sachu se jiz pouZzivaji
pfevazné hodiny digitalni, které na rozdil od pfedeslé generace mechanickych

hodin uvadi ¢as na vtetiny presné.




2.1.2 Cile hry

Cilem kazdé¢ Ssachové partie je dat soupefovu krali mat. Tohoto cile se hra¢ snazi

dosahnout rtiznymi taktickymi a strategickymi obraty a postupy.

Kazdy hrac¢ by si m¢l v priabehu a v zavislosti na vyvoji partie urcit jeden ¢i vice
sekundéarnich cila, které povedou k vitézstvi v partii a tedy i dosaZzeni cile
primarniho. Sekundarnim cilem muize byt napf. zisk materidlu, obsazeni
vyhodného postaveni pro své figury-zisk sloupce nebo diagondly atd. Vice

v kapitole 2.6.

Cil Sachisty co se vykonnosti tyCe je u zacinajicich hra¢i mnohdy obdobny,
nicmén¢ mistrem sveta se vSichni stat nemohou! Kviili odstupiiovani vykonnosti
jednotlivych Sachistii byla vytvorena stupnice po sobé jdoucich tfid, které oznacuji

orientacni vykonnost. Pro pfesnéjsi urceni vykonnosti se pouziva koeficientu ELO.

Systém méfeni hodnot ELO vymyslel Ameri¢an mad’arského ptivodu Dr. Arpad
Elo roku 1959. Pocitd se na zaklad¢ statistické analyzy vysledkii hra¢e na
turnajich. Systém méteni hodnot ELO je mezinarodné€ zndmy a uznavany systém
pro méfeni vykonnosti lidskych hract i Sachovych pocitac. Hodnoty ELO jsou
hodnotu svého koeficientu ELO, je propijcena zakladni hodnota koeficientu dle
vykonnostni tfidy, se kterym vstupuje do prvnich turnajii. Pokud dokéze porazit
hra¢e s vyrazné vysSim ELO, zvy$i se mu hodnota osobniho ELO podstatné.
Vyhraje-li nad hracem stejné urovné, hodnota ELO se pfili§ nezméni - vysledek se
ocekaval. Prohraje-li vSak s vyrazn¢ slabsim hra€em, hodnota ELO se mu

v rvr 1
podstatné snizi.

Procentudlni nadé€ji na vyhru pfi hfe dvou hract s rozdilnymi hodnotami ELO
uvadi tabulka uvedend v pfiloze 1. Piehled vykonnostnich tfid je uveden

v priloze 2.

' Klasifikacni #ad k 1.1.2007, [on-line], Url: http://www.skscr.cz/data/pdf/kr07.pdf



2.2 Historie Sachu

O vzniku $achu se v historii vedla zna¢na polemika. Krom& Egypta a Recka
existovaly domnénky, Ze Sachy vymysleli Per§ané, podle jinych Cinané, nékteii
dokonce za misto vzniku Sachu oznacuji Babylonii. Moderni historické vyzkumy
situuji vznik Sachu do Indie pravdépodobné v prvnich stoletich naSeho letopoctu.
Staroindicky Sach neboli caturanga se odliSoval od moderniho Sachu predevsim
tim, ze jednu partii hrali ¢tyfi hra¢i a pohyby figur byli jiné. Hrélo se se ¢tyfmi
druhy figur které symbolizovaly ¢tyfi druhy vojenskych jednotek v tehdejsi Indii:
péchotu, jizdu, slony a vale¢né vozy — ptedchiidce dnesnich pésct jezdct stielct a
vézi. Hazelo se kostkou, ktera urcovala, kterou ze ¢tyt druht figur se bude hrat.

Tato hra méla charakter spiSe hazardni a vitézstvi zalezelo na ndhodé.

Zde by stala za zminku povést, ktera se traduje mezi zacinajicimi Sachisty po
celém svété. Ma za tkol ziskat pozornost novych hraca a stejné jako s mnohymi

dalSimi ustné tradovanymi poveéstmi mize mit pravdivy zaklad.

Legenda pojednava o moudrém indickém ucenci Sissovi ben Dahirovi: ten pry
Sach vymyslel a na jeho piikladu ukazal svému krali Sahramovi, ktery nevladl
spravedliveé, ze 1 maly péSec (obycCejny prosty lid) miize rozhodnout o vitézstvi.
Sissa ben Dahir si poté za sviij "vynalez" odménou ptal malickost: aby mu kral dal
zrnka pSenice v takovém mnoZstvi, Ze na prvni pole Sachovnice dé jedno zrnko, na
druhé dvé, na treti Ctyfi, na ¢tvrté osm a na vSechna dalsi vzdy dvakrat vice zrni¢ek
neZ na piedchozi pole. Kralovi se odména zdala mala, ale posléze zjistil, ze v celé
Indii neni tolik pSeni¢nich zrn, aby pfani Sissy ben Dahira bylo uspokojeno.
Pozdg&ji matematici spocitali, Ze zrn by bylo potieba 2% tj. 18 446 744 073 709
551 615 (pres 18 triliént zrnek), k ¢emuz by bylo zapotiebi obili, které by se za
deset let vypéstovalo na celém povrchu zemékoule, pocitaje v to 1 moie. Timto

chtél Sissa ben Dahir ukazat svému krali, Ze Sach je opravdu velmi sloZita hra.

Dodnes neni znamo, jakym zptisobem se indicky Sach, zaloZzeny na ndhod¢ zménil
v ,,Persky Sach® neboli ,Satrandz“, pii kterém jiz o vysledku rozhoduje

inteligentni kombina¢ni hra. Rozhodné vSak jiz v 6. stol. n.l. byly PerSanim



znamy Sachy bez kostek. Pravé tato zmeéna od hry na ndhodu ke hie spoc¢ivajici na

divtipu hréla v historii $achu rozhodujici roli.”

Poté doslo k rozsiteni Sachu do Evropy jak obchodnimi cestami, tak maurskymi
vyboji. Nutno piipomenout, ze ve stfedovéku cirkev Sach zakazovala, protoze se

¢asto zneuzival k hazardu.

Historie Sachu v ¢eskvch zemich

Prvni zminka o Sachové hie v Cechiach se objevuje v Kosmové kronice
(konecl11.stol), druha v latinsky psané legend€ o utrpeni sv. Vojtécha z pocatku 12.
stoleti. Nejpravdépodobnéji k nam piivezli Sachy Cesti kupci z Italie, ale mohly se
sem dostat i z Byzance, kam jezdilo mnoho slovanskych pohlavart a rytift, ktefi se
nepochybné se Sachy setkali. V kronikach a historickych dokumentech z 12. az 14.
stoleti 1ze najit zminky o tom, Ze Sachy hrala Dagmar, dcera Pfemysla Otakara I.
Drahocennou Sachovou soupravu dostal idajné darem cesky kral Jan Lucembursky.
Prvni &esky psané Sachové dilo Kniezky o agiech od Tomase ze Stitného vznika
vel4. stoleti. Od 60. let se objevuji v Praze a okoli prvni Sachové spolky
(¢eskonémecky Prager Schachklub 1867), konaji se sjezdy Sachistli (Praha 1872) a

v ’, <7 - v r . 3
v ¢eskych novinach se objevuji Sachové rubriky.

Dne 8.z4i1 1905 byla zaloZena Ustfedni jednota ¢eskych $achisti. Rok 1924 je pro
mezinarodni Sachovy zivot nesmirn¢ dilezity. V Cervenci byla v Pafizi zaloZena
Mezinarodni Sachova federace — Federation Internationale des Echecs, zkracené
FIDE. Mezi 15 zakladajicimi ¢leny bylo i Ceskoslovensko. Mezi tfi nejvyznaénéjsi
¢eské Sachisty tohoto obdobi pattil Wilhelm Steinitz (1836-1886), ktery roku 1866
porazil v Londyné Adolfa Andersona 8:6 a byl oznafen za nejlepSiho Sachistu
svéta. Druhym Sachovym titdnem byl velmistr Richard Reéti (1881-1929), ktery

roku 1924 na turnaji v New Yorku porazil ufadujiciho mistra svéta Capablanku a

poté¢ budouciho mistra svéta Aljechina. Ttetim velikdnem ceského Sachu byl

> Historie Sachu, [on-line], Url: http://sachy-ondra.wz.cz/historie.html

3 Historie Sachu v ¢eskych zemich, [on-line], Url: http://www kralupy.cz/sachy/historie.htm



velmistr Salomon Flor (1908-1983) ktery se roku 1936 umistil na turnaji
v Podébradech pied ,,Sachovym kralem* Aljechinem. Jejich jiZ naplanované utkani
o mistra svéta se bohuzel kvili napjaté politické situaci neuskuteCnilo. Z
povalecnych let miizeme jmenovat nase dva vyznacné velmistry Lud’ka Pachmana
a Vlastimila Horta, vitéze mnoha mezindrodnich turnaji. Pachman byl navic

vyznamnym $achovym teoretikem a publicistou.”

Z nastupujici generace mezi mnoha zkuSenymi Sachisty vyniké Ctyfiadvacetilety
David Navara z Prahy. Za svij zivot ziskal jiz mnoho titulll a je v soucasné dob¢

nejlepsim hra¢em v CR.

Roku 2005 delegati CSS a MSS velkou vétsinou hlast schvalili zanik Ceského a
Moravského $achového svazu a nasledny vznik nového jednotného Sachového

svazu Ceské republiky.

2.3. Sachy hra nebo sport?

Sach by jisté¢ 90% dotazanych oznacilo jako hru, neni tomu tak do slova. Tato hra
se svym rozsifenim po celém svéte, oblibou mnoha milionii hrach (tieti nejhrané;si
hra na svét€) a naslednou medializaci a popularizaci stala vyznamnym sportovnim

odvétvim.

2.4 Sachové olympiady a mistrovstvi svéta

Sachové olympiady

Vzhledem ktomu, ze Sach nebyl zafazen do olympijskych sportl, museli si
Sachisté pomoci sami a roku 1924 se konala prvni neoficialni Sachova olympiada.

V roce 1927 se po dvou neoficidlnich olympiadach konala prvni oficidlni, a to

* MODR, B. a VESELY.J. 100 let organizovaného Sachu v ceskych zemich.



v Londyné. Od té doby jsou konany olympiady vzdy po dvou letech vyjma let
valeénych 1939-50. SoutéZz se nyni pofadd kazdym druhym rokem a je
organizovana zvlast pro muzské a Zzenské tymy, pfiCemz v muzskych tymech se
pfipousti 1 Gcast Zen.V kazdém tymu nastupuji Ctyii Sachisté. V souctu vyher
jednozna¢né vitézi Sovétsky svaz jehoz Sachisté zvitézili na olympiadée

osmnactkrat, nastupujici Rusko $estkrat a Sachisté USA pétkrat.”

Mistrovstvi svéta v Sachu

je soutéz o titul mistra svéta v Sachu. Poprvé se oficidln€ konalo roku 1886, kdy
prazsky roddk Wilhelm Steinitz porazil Johanesse Zuckerhota. Do té doby byli
vud¢i mistii uznavani za nejlep$i Sachisty svéta pouze neformalné a subjektivné,

na zékladé jejich sportovnich vysledki a teoretického ptinosu.

Nejcastéji se o titulu rozhodovalo v zapase dosavadniho mistra a vyzyvatele, tedy
v sérii Sachovych partii, v niz musel vyzyvatel ziskat vice vyher nez dosavadni
drzitel titulu — nerozhodny vysledek se povazoval za ptiznivy pro stavajiciho
mistra svéta. V nékterych ptipadech mél navic stary mistr svéta v ptipad¢ prohry a
ztraty titulu pravo na odvetny zapas. Mistr svéta si soupete vybiral nejprve sdm, v
obdobi po druhé svétové valce pak FIDE potadala turnaj kandidatd, kde vitéz mél

pravo na souboj s mistrem svéta.

Forma mistrovstvi svéta v Ssachu a zplisob vybéru ti¢astnikli se béhem jeho historie
nékolikrat zménila, ale nejvetsi zmeéna piisla az v letech 1993-2006, kdy doslo
dokonce k rozdéleni na dvé€ nezavisla a konkurencni mistrovstvi. Prestiz titulu tak
znacn¢ poklesla. Zména pravidel a odstranéni dlouhych zédpast s pivodnim
mistrem svéta navic zpisobovaly, Ze se k titulu mohl vitézstvim v turnaji

probojovat i Sachista, ktery sice byl velmi silnym velmistrem, ale ani zdaleka ne

> Sachové olympiddy, [on-line], Utl:
http://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%A0achov%C3%A1_olympi%C3%A1da#Mu.C5.BEsk.
C3.A9 olympi.C3.Aldy



fenoménem srovnatelnym s vétSinou mistri svéta v Sachu od Steinitze po

6
Kasparova.

3. Metodika tréninku Sachu pro za¢ateéniky

Zacinajici Sachisté by méli bezpodmine¢né zvladnou ucivo prvnich Sesti lekci:

1 Znalost pravidel FIDE - chod kamenti, zakonceni hry (mat, remiza: pat,
troji opakovani pozice, spravna nabidka remizy). Sachova notace.

2 Matové vedeni proti samotnému krali: dvéma vézemi, damou, vézi,
3 Zasady boje v zahajeni: boj o stfed, zasady vyvinu, ¢as.
4 Strucné vSeobecné znalosti o stiedni hie: napadeni a kryti, jednoduché

plany, statickd hodnota kamend.

5 Jednoduché koncovky: postup pésSce do damy (ctverec), ddma proti
lehké figute.
6 Matové obrazce.

Adepti Sachové hry musi rovnéz ovladnout zékladni Sachovou terminologii
(ptiloha 3). Nejdiive je potfeba si ujasnit s jak starymi Sachisty budeme pracovat.
Stejné jako u mnoha ostatnich sportt tak 1 v Sachu plati pravidlo ,,¢im dfive, tim
1épe*“. Proto mnozi Sachovi trenéti napi. ve Frydku Mistku, kde ma Sach
dlouholetou tradici, zaCinaji s tréninkem Sachisti jiz v matefské Skolce (od péti
let), ovSem jsou vyjimky, kdy se talent pro Sach projevi i diive. Tito mladi Sachisté
maji velmi vyhodnou startovni pozici a pokud u Sachu vydrzi, zpravidla dosahuji
vynikajicich vysledkli. Kazdy trenér by mél mit na paméti, ze pokud pracuje

s détmi do deseti let, musi ptizpisobit vlastni tréninkové jednotky i vlastni ptistup

61/ L .
Mistrovstvi svéta v Sachu, [on-line],

Url: http://cs.wikipedia.org/wiki/Mistrovstv%C3%AD_sv9%C4%9Bta v_%C5%Alachu
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jejich dosavadnimu mentalnimu vyvoji. Déti v tomto véku vSe prozivaji citlivéji a
jejich pozornost je hafe udrzitelnd. Proto by samotny trénink nemél predstavovat
pouze suchou piednaskou, ale mél by byt prolozen rtiznymi hrami, soutéZzemi a
zdbavnymi prvky. Hlavni obsah vycviku je z tohoto diivodu vénovan predevSim
taktice. Vzdyt’ kombinacni obraty, obéti figur a matové kombinace maji vyrazny
emocionalni naboj a vyvolavaji vzruSeni a nadSeni i u déti, coz je v souladu s

didaktickymi cili daného stadia vycviku.’

Kazda z nasledujicich Sesti kapitol je rozdélena do dvou oddilt. Prvni oddil se
zabyva teorii latky, pficemz druhy se vénuje samotné tréninkové jednotce. Pro
tréninkové jednotky jsem zvolil skupinu deseti déti ve véku sedmi let. Jedna
tréninkova jednotka trva 45 minut. Pro trénink Sachu jsou vhodné témét vSechny
prostory, které vyuzivd mladez, at' se jednd o Skolni tfidu, klubovnu nebo
rekonstruované podkrovi. Diilezité jsou podminky a vybaveni. Stejné jako pro jiné
zajmove aktivity mladeZe potfaddané v interiéru 1 u Sachu musime zajistit dostatecné
osvétleni, tepelny komfort, kvalitni stoly a zidle a v neposledni fadé klid, ktery je
pro myslenkové procesy nepostradatelny. Co se vybaveni pro vybranou skupinu
tyce, budeme potiebovat pét sachovych souprav (do dvojce jednu), pét Sachovych
hodin, nasténnou magnetickou tabuli na nazorné predvadéni pozic a pokud nam to
finan¢ni situace umozni tak i notebook s nékterym z Sachovych programt, kterych
je v dnesni dobé jiz dostatek napiiklad Fritz 10, Chessbase atd. V pfiloze pro

danou kapitolu je vzdy uveden material pro ptislusnou lekci.

7 Metodicky list pro trenéry, [on-line],
Url: http://www.sachkobylisy.com/pro%?20trenery.doc
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3.1 Znalost pravidel FIDE

Shrnuti teorie: chod kameni, zakonceni hry (mat, remiza: pat, troji opakovani
pozice, spravna nabidka remizy); Sachova notace.

Zacinajici Sachisté¢ by méli ovladat znalost pravidel na zakladni trovni, mezi které
patii mj. teorie chodu kament (ptiloha 4).

Mat je "ohroZeni" soupefova kréale tak, aby soupet nemél tah podle pravidel.
Ukéazkové Sachové diagramy na téma mat jsou pfipojeny v pfiloze. Na tomto misté
bych chtél podotknout, Ze Sachovych diagramil na riizna témata a motivy je mnoho

a staci si jen vybrat.
Remiza nastava v nasledujicich piipadech:

e po domluvé hrac¢l, pficemz nabizejici hrd¢ nejprve provede tah poté
nabidne remizu a nakonec spusti hodiny,

e kdyz se jeden z hraca dostane do patu,

e kdyZ jeden z hrach reklamuje u rozhod¢iho tiikrat opakovanou pozici,

e pokud béhem poslednich padesati tahti nedoslo k vyméné materidlu a

pohybu péscem.

Sachova notace je schopnost, kterd je nutni pro kazdého S$achistu. Je velmi
jednoduchd a zvladnutelnd od patého roku. Kazdé ze CtyfiaSedesati poli je
oznaceno pismenem (oznaceni sloupce) a Cislem (oznaceni fady) Béhem vsech
vaznych partii je hra¢ povinen prubézné zapisovat tahy do partidfe. Vyjimku
predstavuji hraci, kteti jesté nedosahli v€ku povinné Skolni dochazky, a nevidomi,

kteti provadi zaznam s vyuzitim diktafonu.
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Po zacateCniky je jednodussi zapisovat jak pole na kterém kamen stoji tak pole

kam tahne.

zlg@a
azx
A
)

é%é@gg

SE

Tato pozice po druhém tahu by byla spravné zapsana 1.e2-e4, e7-e5; 2.Jf1-13, Jb8-
c6. Nebo zkracenym zépisem 1.e4, e5; 2.J£3, Jc6
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Tréninkova jednotka — 1. lekce

Cilem prvni lekce je osvojeni zakladnich pravidel FIDE, dale pak chod kamenii,
zakoncCeni hry (mat, remiza: pat, troji opakovani pozice, spravna nabidka remizy) a
Sachova notace.

CAS OBSAH PRAXE
2 min. Prezence
2-5 min. Seznameni

s probiranou latkou

5-10 min. Legenda o wvzniku

Sachu
10-30 min. Tahy  jednotlivych | déti si vyzkousi a nauci tahy

figur jednotlivych figur,v€etné rosady
30-40 min. Sachova notace procvicovani notace, plné i zkracené
40-45 min. zakladni pravidla mat, remiza, ptipady patu,
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3.2 Matové vedeni proti samotnému krali

Shrnuti teorie: zakladni matova vedeni, tj. dama a kral proti krali, véz a kral proti

krali, kral a dvé tézké figury proti krali.

Ziakladni matové vedeni

Mezi zakladni matova vedeni v koncovce patfi matovani jen figurkami. Damou,
samostatné matovat nemohou. Matovat naopak mulze dvojice stielcti a stielec s
jezdcem, 1 kdyz zde je matovani velmi obtizné a v praxi se nemusi povést ani
mistrim. Z tohoto divodu bych tato matova vedeni pienechal pokrocilejSim

Sachistum.

Dama a kral proti krali

Matovani samotnou damou je celkem snadné. Principem je dostat krale na kraj
Sachovnice, kde bude kral zmatovan. Nejrychleji toho lze docilit spolecnou
spolupraci krale a damy, ale protoze ptitom stoupa riziko patu, je pro zacatecniky
vhodné;jsi zahnat krale pouze ddmou. Touto metodou 1ze docilit matu do 10 az 15
tahd.

Naucit se matovat damou je velmi diilezité! Ve vyrovnanych partii ¢asto rozhoduje
prosazeni peSce do damy, ktera pak musi dat mat. V konecné fazi partie jiz Casto
neni ¢as na dlouhé premysleni, proto matovani ddmou musi byt velmi dobie

procvicené!

Véz a kral proti krali

Toto matové vedeni trva déle nez mat damou, nebot’ samotna véz nedokaze zahnat
krale na kraj Sachovnice. K matovému vedeni je tfeba spoluprace krale. Docilit
matu mizeme dvéma metodami. Nejcastéjsi metodou je odiezavani krale veézi do
prostoru, ktery neustale zmenSujeme. VE&z je pii tomto postupu krytd kralem.

Alternativni postup je vynucovani opozice krali s naslednym Sachem vé&zi, coz
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zahani krale o fadu bliz ke kraji Sachovnice. Ukazku prvniho postupu zacneme v

diagramu 3 (pfiloha 5).®

Kral a dvé tézké figury proti krali

Jedna se o nejjednodussi matové vedeni. Pokud matovani probihd ddmou a vézi

staci siln¢j$i stran€ umistit ddmu a véZ na dva sousedni sloupce a stfidave

posunovat damou a ve€zi vzdy o jednu fadu — tento postup byva oznacovan jako

tzv. ,,schody“. Matovani dvéma vé&zemi probiha naprosto identicky, jen pfi

priblizeni matovaného kréle k dvojici vézi, které postupuji po schodech, je nutno

piesunout véze na opacnou stranu Sachovnice.

Tréninkova jednotka — 2. lekce

Cilem druhé lekce je naucit déti matové vedeni proti krali, a to dvéma vézemi,
damou, vézi a dvéma tézkymi figurami.

CAS OBSAH PRAXE
2 min. Prezence
2-5 min. Opakovani predchozi latky | Déti  nahlas  popisuji  tahy
predvadéné  partie  spravnou
notaci
5-10min. Seznameni s novou latkou
10-15 min. Ukazka matovych vedeni
na magnetické tabuli
15-35 min. Matovani ddmou a vézi, | Déti si ve dvojicich vyzkousi
damou, veZi, dvéma | matovani.Jedno matuje druhé se
vézemi brani.
35-45min. Zadani fesitelské soutéze Déti si do zavedenych Sachovych

sesiti vlozi teSitelské diagramy
na téma mat.

¥ pésacek info-matova vedeni, [on-line], Url: http://sachy-vokd.wz.cz/Pesacci/pesacek1.pdf
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3.3 Zasady boje v zahajeni

Shrnuti teorie: Zasady vyvinu a boje o centrum, naskok ve vyvinu, volba

zahajeni .

Vyuka hry v zahdjeni neni jednoducha, pfestoze se s ni musi zacit prakticky od
zacCateCnikl. Navic jiz v tomto stadiu se buduji navyky, které si vétSina Sachistl

»hese“ celou svou kariérou. a uvod je tieba si fici - co je cilem zahéjeni?

Je to co nejrychlejsi dosazeni aktivniho a harmonického rozmisténi sil pro stiedni
hru (samoziejmeé urcit, kde konci zahdjeni a kde zacina stfedni hra se nedé, naopak
zahajeni se stiedni hrou by mély tvofit harmonicky celek Zakladnim zdkonem

zahajeni je tedy:

Vyvin a Boj o centrum
Vyvin ma byt:

e Rychly — kazdym tahem vyvijime jednu figuru. Netahdme bez pficiny
jednou figurou dvakrat. Nevyvijime pred¢asné damu.

e Uplny — vyvijime viechny figury, zpravidla nejdiiv lehké( jezdce a stielce).
Uvedeni krale do bezpe¢i — roSadda — je soucasti vyvinu. Ponechani krale
v centru je nejcastéjsi chybou mén¢ zkuSenych hraci.

e Aktivni — Jezdce vyvijime do centra. Stielce vyvijime na volné diagonaly
k napadani slabych bodl soupete, nebo k vazbé. VEz vyvijime na volné
sloupce (nebo na ty, které planujeme oteviit). Ddmu v rdmci vyvinu
zpravidla umistujeme do vyckavaciho postaveni na 2. nebo 3. fadu, odkud
bude moci zasahnout na pozadovany usek Sachovnice.

e Harmonicky — figury maji byt v souhfe (maji se dopliovat, kryt, a ne si
navzajem prekazet). P¢&Sci nesmi omezovat vlastni figury v pohybu,
protoze sila figury je dana jeji pohyblivosti

e Planovity.
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Pfi boji o centrum se snazime obsazovat centrum pésci 1 figurami. PéSec v zahajeni

tahne, kdyz:

e obsazuje centrum (e4,d4)
e podporuje centrum (c3,d3)

e napadd centrum (c4,f4).

Jezdec v centru na opérném bod¢, kde nemize byt vyhnan, je velice silny. Stejné

tak ddma v centru je velice silna, pokud nemize byt vyhnéna.

Naskok ve vyvinu
Ziskame-li naskok ve vyvinu, naptiklad napadanim ptedcasné vyvinuté soupefovy
damy vlastnimi vyvijenymi figurami, musime ho vyuzit k utoku. Je tieba otevfit

hru a to 1 za cenu obéti.

Volba zahajeni

Pro zacinajici Sachisty je dobré zvolit nekomplikované zahéjeni, kde 1ze snadno
vyvinout figury a ve kterém neni nutno zvladat pokrocilej$i formy taktiky a
strategie. Proto bych doporucil nékteré z jednodussich a ptehlednych zahdjeni, ke

kterym patii naptiklad Italska hra, Skotska hra, apod.’

° Hra v zahdjeni, [on-line],Url: www.sachy.kvalitne.cz/dokumenty/hra_v_zahajeni.rtf
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Tréninkova jednotka — 3. lekce

Cilem tfeti lekce je naucit déti zasady boje v zahajeni, mezi které patii boj o stied a
spravna technika vyvinu.

CAS | OBSAH PRAXE
2 min. Prezence
2-10 min. Seznameni
s probiranou latkou
10-15 min. Opakovani pfedchozi | Matovani riznym materidlem ve
latky dvojicich na cas.
10-20 min. Boj o centrum Ukézky boje o centrum v riznych
zahajenich
20-45 min. Zasady vyvinu Probereme s détmi nékteré ukazkové
miniaturni partie.
40-45 min. Zadani fesitelské | Déti si do seSitu vlozi dané fesSitelské
soutéze diagramy
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3.4. Struéné vSeobecné znalosti o stiedni hie

Shrnuti teorie: napadeni a kryti, vazba, dvojuder, pfechod do koncovky.

Naprosta vétsina partii se rozhoduje ve stiedni hie. Je to pochopitelné: zahdjeni je
stadium mobilizace sil a v koncovce se zase realizuje dosazena ptrevaha ze dvou
predchazejicich stadii. Ve stfedni hie dochéazi k hlavnimu souboji dvou armad, zde

se fesi hlavni problém partie — kdo koho porazi.

Stfedni hra nastava po zah4jeni, tedy zhruba po dvaceti tazich od zah4jeni partie. V
této dobé by mél byt ukoncen vyvin a stanoven piredbézny plan hry. Zakladnim
motivem pro vyhru partie u zacateCniki je zisk materidlu a jeho postupné
pievedeni pres stfedni hru do koncovky, kde pfevaha, byt mald, ¢asto rozhoduje o

vyhte ¢i prohte.

Pro zisk materidlu se pouziva nékolika taktickych obrath které by méli zacinajici
Sachisté znat. V prvopocatcich Sachového zapoleni se pouziva prevazné napadenti,

vazba a dvojuder.

Napadeni je stav, kdy jeden kdmen napada jeden nebo vice soupetfovych kament.
Aby nedoslo k materialni ztraté, je napadena strana nucena uhnout nebo pokryt

napadeny kamen.

Vazba je situace, ve které je néktery kdmen napaden tak, Ze moznost jeho pohybu
je omezena. Vazby se uUCastni tfi figury rozmisténé na stejné linii: figura
provadéjici vazbu (dama, véz nebo stielec), figura vazana (jakéakoliv figura kromé

kréle) a figura podminiujici vazbu (kral ¢i jind figura).

Rozlisujeme vazbu absolutni (Uplnou), kdy se napadeny kdmen nemtize pohnout
z davodu odkryti Sachu, a relativni (¢astecnou) kdy napadeny kamen sice tdhnout
muze, ale je to spojeno s urcitou nevyhodou, vétSinou s materialni ztratou.

Dvojuder — je soucasné napadeni figurou nebo p&Scem na dvé figury nebo péSce
z hlediska provadéni dvojudert jsou dama a jezdec — figury, které projevuji svoji

udernou silu v osmi smeérech.
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Prechod do koncovky s rovnym materialem — pokud se rozhodneme piejit do
koncovky, méli bychom mit co nejvetsi Sanci na vitézstvi. Tuto Sanci zvéEtSime
spravnym vybérem figur, které si nechame a které nam poskytnou urcitou vyhodu
vdané pozici. V zablokovanych pozicich (kde se vyskytuje vice navzijem
zablokovanych pésci) je lepsi ponechat si jezdce na ukor stielcti. Naopak stielce si
spi¢e ponechame v oteviené pozici na tkor jezdce, kterym vyménime soupetfova

stielce.

Piechod do koncovky s materialni vyhodou — Pokud jsme béhem zahdjeni a
sttedni hry docilili materialni vyhody, ktera je podle nas dostate¢nd pro vyhru
v partii, je na Case tento ,,bonusovy‘ material ptevést do koncovky. Toho docilime
tim ze budeme ménit figury se stejnou hodnotou tak dlouho, az ndm zbude
material ktery mame navic a v partii zvitézime. Soupef si je tohoto samoziejmée
védom toho, ze s kazdou provedenou vymeénou klesa jeho Sance na vitézstvi,
popfipad¢ na remizu. Proto se bude snazit vyménam, které vedou ke zjednoduseni
pozice zabranit. Nyni je uz na kazdém Sachistovi, ktery taha za delsi konec lana,
zda svého soupete donuti ke zjednoduSeni nékterym taktickym obratem nebo

hrozbou.
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Tréninkova jednotka — 4. lekce

Po ctvrté lekci by déti méli mit vSeobecné znalosti o stiedni hie a zakladnich

taktickych obratech ve stfedni hie vyuzivanych, jako je napadeni a kryti, vazba,

dvojuder. M¢ly by zvladnout princip pfechodu do koncovky.

CAS | OBSAH PRAXE
2 min. Prezence
2-5 min. Opakovani predchozi | Kontrola feSitelské soutéze
latky,
5-10 min. Seznameni
s probiranou latkou
10-15 min. Napadeni a kryti Déti reaguji krytim na predvadéné
hrozby
15-25 min. Vazba Déti se nau¢i vyuzivat vazbu na
vzorovych ptikladech
25-30 min. Dvojuder Ptiklady dvojuderu na diagramech
30-40 min. Jednoduché plany Rozbor pozic a urceni jednoduchych
plani.
40-45 min. Zadani resitelské | Déti si do sesith vlozi feSitelské
soutéze diagramy na téma vazba, dvojader
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3.5 Jednoduché koncovky

Shrnuti teorie: pravidlo kritickych poli a pravidlo ¢tverce.

Koncovkou se mini zavérecna cast Sachové partie, ve které se vyménami material
na Sachovnici podstatné zredukoval a v niz se uplatituje sila krale, nebot’ matové

nebezpeci je zpravidla malé.

Pti boji v Sachové koncovce rozhoduji Ctyti zakladni faktory: prostor, sila, C¢as a
zvraty (proména péscil, zmena sily figur). Vzdy je velmi uzitené ziskat pro vlastni
kameny dostatek prostoru na tkor soupefovych, centralizovat vlastni figury, nebot’
z centra vyvijeji nejvetsi silu a jen vyjimecné se bojuje o prosazeni postupu
okrajovych péSct. Vlastnim figurdm musime zajiStovat co nejveEtsi palebnou silu a

vzornou souhru s pésci.

Cas hraje v $achovych koncovkach stejné vyznamnou roli jako v zahajeni partie
nebo ve stfedni hie. Mnohdy nezalezi na mnozstvi péscii, ale na jejich pohyblivosti
a rychlosti postupu na pole promény. V koncovkach se znacné meéni relativni
hodnota kamenti. Stoupa hodnota dlouhonohych, tj. damy, véze 1 stielce, kdezto
hodnota jezdce klesad. RovnéZz hodnota volnych péScli stoupd tmérné s jejich
pfiblizovanim k poli promény. V koncovce jsou napf. dva volni pésci na Sesté fade
siln€j$i n€z véZ (ovSem jen kdyz jsou kralové vzdaleni). Ani v koncovce nesmime
zapominat na vlastni nebo soupetovy kombina¢ni moznosti, nebot’ mohou ptivodit

zvrat pozice i vysledku partie. '°

Nejjednodussi je koncovka kral a péSec proti krali. Zde je nutno znat pravidlo

¢tverce a pravidlo kritickych poli.

Kritick4 pole jsou 3 pole pfed p&Scem. Stoji-li bily péSec na 2., 3., nebo 4. fad¢
(¢erny na 7., 6. nebo 5. fad¢), jsou kritickd pole ob jednu fadu vptedu. Stoji-li bily
peSec na 5. nebo 6. fad¢ (Cerny na 4. nebo 3. fad¢), jsou kriticka pole o jednu fadu

vptedu. Pokud si déti zautomatizuji obsazovani kritickych poli kralem a pravidlo

' PITHART, F. Sachové koncovky. Praha: Olympia, 1974. ISBN 27-076-74
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Ctverce, nebudou muset ztracet v partii ¢as slozitymi propocty v podstate

jednoduchych pozic. Zvlaste v koncovkéch je ¢as €asto limitujicim faktorem, ktery

rozhoduje o vyhte ¢i prohfe. Proto jsou tato pravidla z hlediska uspory casu a

eliminovani chyb v propoc¢tu zésadni.

Pravidlo ¢tverce ndm fikd, zda soupeitv kral chytd naSeho péSce postupujiciho do

damy. Spocitame pocet poli do osmé fady od péSce (za bilého), do prvni fady (za

¢ern¢ho). Od pésce protahneme stejny pocet poli horizontaln€, ¢imz nam vznikne

pomyslny ctverec. Pokud soupettiv kral do ¢tverce vstoupi, péSce chyti.

Tréninkova jednotka — 5. lekce

Cilem paté lekce je priblizit détem jednoduché péScové koncovky, vysvétlit a

naucit je pravidlo kritickych poli a pravidlo ctverce, se kterym piimo souvisi

postup pésce do damy.

CAS | OBSAH PRAXE

2 min. Prezence

2-5 min. Sezndmeni s novou
latkou

5-10 min. Opakovani minulé | Kontrola feSitelské soutéze
latky

10-20 min. Kral a péSec proti | Déti si  ve dvojicich vyzkousi
krali proménu pésce v damu.

20-30 min. Déma a kral proti krali | Déti si vyzkousi matovani
a lehké figute damou.Jedna strana matuje druhd se

bhrani

30-40 min. Matovani damou Déti si pod dohledem vyzkousi
matovani veézi jednotlivé druhy matovani

40-45 min. Zadani resitelské | Déti  si vlozi zadané teSitelské
soutéze diagramy do seSitu
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3.6 Matové obrazce

Shrnuti teorie: mat na posledni (prvni fad¢), vyznamné matové pozice.

Matové obrazce jsou pozice, ve kterych by mél Sachista instinktivné vycitit, Ze ma
moznost dat mat. V této kapitole se zaméfime na nejzakladnéj$i matové obrazce,
které¢ vyuziji zaCinajici Sachisté. Mezi takové patii predevSim mat na h7, g7, c7,
b7, a7 (D+S; D+J; D+V); mat na 1. (8.) fad¢ (matujici figura véz, ddma); mat na

1. (8) fade (V+S, V+J, V+D); duseny mat, epoletovy mat, Legalliv mat.

Tréninkova jednotka — 6. lekce

Cilem posledni, Sesté lekce je pfipravit, nyni jiz mladé Sachisty, na nebezpeci

matovych pasti a klasickych matl nejcastéji pouzivanych v zacatcich Sachové

kariéry.
CAS | OBSAH PRAXE

2 min. Prezence

2-5 min. Seznameni
s probiranou latkou

5-15 min. Opakovani ~ minulé | Déti si vyzkousi péScovou hru.riizny
latky. pocet péscti (8 na 8) (6 na 6)

15-20 min. Matové obrazce Déti tesi dané diagramy a hledaji mat,

max. do dvou tahi.

25-45min. VyhlaSeni feSitelské | Déti dostanou drobné ceny a zahraji si

soutéze Sachovou partii.
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4. Taktika a strategie v Sachu

Zaklad sachové strategie spociva ve schopnosti vést hru podle spravného planu,
stanoveného piedem pro cely usek partie. Propocet konkrétnich variant je mozny a
nutny jen v ur¢itych postavenich. Ve vétSin¢ postaveni je spravnym voditkem

k nalezeni spravného tahu jen celkovy plan hry. '

Abychom mohli zvolit spravny plan v Sachové partii je nutné zhodnotit
pozici.Toto provadéji Sachisté automaticky pii pohledu na jakoukoliv rozehranou

nebo rozebiranou partii.

Toto zhodnoceni by mélo probéhnout zhruba nasledovné :
1. Zjistit materialni pomeér sil
2. Pisobnost jednotlivych figur
3. Jakost jednotlivych pésct, jejich struktura, pozi¢ni bilance

4. Postaveni krala

. r Ww O 12
5. Vzijemna souhra figur a péSct .

Timto jsme zhodnotili charakter postaveni a zvysledku hodnoceni by mél
vzniknout zavér, ktery z hraci je ne tom lépe a z jakého hlediska. Tim ndm vznika

moznost stanoveni planu.

V mnoha pozicich ustupuji strategické imysly do pozadi, protoze hlavni roli hraji
forsirované (vynucené) varianty. Pouze v tomto ptipadé ma taktika prednost pred
strategii.  Taktika pozaduje konkrétni pfistup k hodnoceni kaZzdého
postaveni.Taktika obsahuje vlastné vS§echno déni na Sachovnici od jednoduchych
tahli az po mnohatahové kombinace. Dalo by se fict, Ze taktika je uméni vést boj.
Zakladem kazdé taktické operace je hrozba. Hrozby mohou byt rozlicné a mohou

smétovat k ohrozeni soupetova krale, materidlnimu zisku, vytvoteni slabych bodl

"a ® PACHMAN,L. Moderni $achovd strategie, Frydek-Mistek: Pliska, 1996.
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v soupefoveé pozici, vymeén¢ soupefovych aktivnich figur, anebo k prilomim ci

“,r . 13
rozbiti pozice.

5. Psychologie v $achu

V Sachu stejné¢ jako v mnoha jinych sportech a hraje jednu zhlavnich roli
psychologie. Nejprve je potifeba podotknout, Ze Sachova psychologie je jakasi
patricijska disciplina, protoze se daleko zietelnéji projevuje v partiich silngjSich
hra¢h (plati zde imérnost, Ze ¢im jsou protihraci silnéjsi, tim vice potom muze
zalezet na psychologickych Cinitelich). To 1ze dobfe vysvétlit prostfednictvim
chyby. Jelikoz se slabsi hraci ¢asto dopoustéji chyb ,,z vlastni vile®, neni potfeba
je k chybam nutit, a naopak, ¢im jsou protihraci silnéjsi, tim méné délaji chyb a

proto jsou hiife porazitelni

Chyba v S§achu

Hlavnim cilem psychologického vedeni partie by méla byt soupetfova chyba.
Pokusime se tedy popsat, jaké druhy chyb se v Sachach vyskytuji a jaké jsou jejich

nejcastéjsi priciny.

Prstova chyba

Jedné se o analogicky piipad, jako kdyZ tenista smecuje ze dvou metrd z jasného
mice do sité, nebo kdyz fotbalista ze dvou metra presteli branu. I t€ém nejlepsich
Sachistim se stava, Ze Cas od Casu (zpravidla jen parkrat za zivot) udélaji
primitivni chybu. Neni to Spatnym propoctem taht, ale zpravidla napt. provedenim
néjakého tahu (ktery hra¢ viibec nechtél zahrat) v zamysleni, nebo uz mé hra¢ v
hlavé jinou pozici, nez ktera stoji na Sachovnici, atd. Prstova chyba je tedy vlastné

vysledek selhani lidského aparatu. Pti¢inou je predevsim nedostatek soustiedéni.

" SUETIN,A., Skola Sachové strategie a taktiky, Praha: Olympia, 1976.
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Chyba v disledku chybného piemysleni
Sem patii vSechny chyby udélané védomé (na rozdil od prstovych chyb, které jsou
délany bezdécné a vice méné¢ omylem) a v poméru k prstovym chybam tvoii

99,9% vSech chyb.

Psychologické prostiredky ovliviiujici déni na §achovnici

Jsou prostiedky kterymi partii zamérné, aktivné ovliviiujeme

Pozdni prichod k partii
Pozdni ptichod k partii je velmi oblibenou zbrani. Vyménou za par minut ¢asu na
pfemysleni ziskd opozdilec jakousi psychologickou vyhodu, protoze pozdni

ptichod jeho soupete nepochybné néjakym zplisobem ovlivni.

Trik

Jist¢ je zajimava otdzka, kde vlastné zacind Sachova psychologie pii samotném
hrani partie. Prvni kricek na klikaté a naro¢né cesté Sachové psychologie vlastné
udéla hrag, ktery kdyz 3x za sebou po zahajovacim tahu 1.e4 prohraje, tak sahne
ke zméné ,repertoaru® a pristi partii zahaji 1.d4. Usoudi totiz, ze se mu prvni
zah4jeni nehraje dobfe (nebo ze naopak velice sedi soupetfovi) a piestoze jsou oba
zahajovaci tahy objektivné stejné dobré, rozhodne se presedlat na zaviené hry.
Podobny kracek ucini Sachista, ktery napadne soupefovu ddmu na a4 vézi z pole
h4 a pfitom upfené¢ koukd na kralovské kiidlo, jako kdyby tam plénoval
kdovijakou akci. Soupef mé tendenci zaméfit se rovnéz na kralovské kiidlo a
nakonec necha damu prosté stat. Podobné figly zkousi také napt. Sachista, ktery v
beznadéjné pozici s rezignovanym vyrazem jakoby nepozorné nastavi figuru, a
jakmile ji soupef sebere, zoufald tvar se zméni v rozzafenou a hra¢ s velikou
radosti dava mat veéZzi na posledni fad¢.

Nutno podotknout, ze se triky s oblibou pouzivaji mezi slabsimi hraci (kde jsou

o x s 7 wvr s s . . 7 v s 14
pomérné U€inné), zato na vyssi trovni uz zpravidla nenajdou takové uplatnéni.

14 Psychologie v Sachu, [on line],Url: http://www.borber.com/psychologie-v-sachu
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6. Dopliikové sporty pro $ach

Vzhledem k tomu, ze Sachisté travi dlouhé hodiny v pozici v sedé za Sachovnici je
nezbytné aby tato, v piipad¢ turnaje mnohodenni namaha predevSim svali
zadovych a krénich, byla kompenzovéana a nevznikaly jak svalové dysbalance, tak
degenerativni zmény patete. Z tohoto divodu stejné jako v rliznych ,,sedavych®
zaméstnanich je dilezitd spravna pozice téla v sedu za Sachovnici. Z vlastni
zkuSenosti vim, Ze je obtizné a mnohdy i nemozné po celou dobu partie sedét
spravné a pfili§ nenamahat vySe zminéné svalové skupiny, nehledé¢ na to, Ze hraci
maji na Sachovnici dost problému a spravné drzeni téla je mnohdy az ta posledni

véc, kterd je pii partii zajima.

Z tohoto diivodu maji pro Sachisty nezastupitelnou roli doplikové sporty. Z tohoto
divodu by méli potradatelé¢ zajistit moznost dostatecného sportovniho vyziti
Sachisti. Nastésti je sportovni vyziti pfimo spojeno s misty konani Sachovych
turnajli, mistrovstvi a soutézi. VétSinou se jedna o mésta, kterd s jsou pro tyto

aktivity dostatecné vybavena.

Sach jako takovy neklade piili§ velké fyzické naroky na svalové skupiny, vzdyt
tdhnout figurou a zmdacknout hodiny pfeci nevyzaduje zadnou velkou ndmahu.
Néco zcela jiného je narocnost Sachové partie pro obéhovy systém.V zavislosti na
stresu a psychickém vypéti, které kazdy Sachista dobte znd, béhem partie stoupa a
klesa tepova frekvence. Maximalni hodnoty tepové frekvence pii zlomovych
okamzicich partie dosahuji hodnot ptes 200 tepii za minutu, coz jsou hodnoty pro
netrénovaného jedince jiZ zdravi ohroZzujici. U déti tento problém neni aktudlni a
doplitkové sporty jim kompenzuji spiSe absenci fyzické zatéZze behem partie,
ovsem u Sachistll v pokrocilejsim véku jiz vedl 1 k umrti. Z t€chto diivodi by méli
byt dopliikové sporty neodmyslitelnou soucasti Sachu stejn¢ jako volba repertoaru

zahajeni.

Doplitkovym sportem muze byt v podstaté jakykoliv sport, nicméné nékteré sporty
jsou pro Sachisty atraktivnéj$i neZ jiné. Je to dano jak dostupnosti sportovist a

vybaveni, tak ¢asovou naro¢nosti.
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Stolni tenis je jednim ze sportt, ktery je Sachisty upfednostiovan, zejména kvuli
jeho dostupnosti, protoze Sachova soustfedéni a turnaje jsou mnohdy potfadany
v objektech které slouzi pro vyziti mladeze, at’ uz se jednad o domy déti ¢i Skolni
arealy nebo Sachové tabory. Stolni tenis mé navic tu vyhodu ze jej Ize provozovat
za kazdého pocasi. Samostatnou kapitolou jsou turnaje kde se kombinuje Sach se
stolnim tenisem. P¥ikladem takové akce byl loni jiz patnacty ro¢nik turnaje Sach —
pink Sumna, ktery se hraje §vycarskym systémem, kde jsou proti sobé nasazovani
hraci se stejnym poctem boda. Hraje se na pét kol Sachu tempem 2 x 10 minut na

partii a pét kol stolniho tenisu na dva malé sety.

Cyklistika predstavuje v posledni dob¢ stale oblibené€j$i doplitkovy sport zejména
na turnajich, které se hraji vétSinou na devét kol a trvaji vice nez tyden.V téchto
turnajich se vétSinou prvni den hraji dvé kola a kazdy nasledujici den jiz jen jedno
kolo. Toto usporadani turnaje ptindSi dostatek Casu ke sportovnim aktivitam a
cyklistika nabizi jak fyzickou zatéz, kterd je pii partii nedostatecnd, tak pfijemné

proziti volného Casu a poznani okoli mista turnaje.

Plavani hraje roli jednoho z doplikovych sporti, ktery je idedlni pro celkovou
fyzickou kondici a zapojeni vSech svalovych skupin, které zlstavaji mnohdy
opomijeny. Plavani spoleén¢ s hydromasdzemi v riznych podobach piinasi
vybornou moznost regenerace v zavislosti na prokrveni namahanych svalovych

skupin, zejména svala zad a krku.
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ZAVER

Ve své bakalarské praci jsem se snazil priblizit metodiku tréninku Sachu mladeze,
a to jak zacinajicim trenériim, tak vetejnosti, ktera o Sach projevi zajem. Okrajove
jsem se dotknul témat, které jsou pro metodiku tréninku a soucasny Sach zasadni.
Sach je sport, ktery je zaloZen na neustalém zdokonalovani hrage v rtiznych
oblastech hernich, mentalnich 1 osobnich po cely jeho Zivot. DilezZitou roli, stejné
jako u tady jinych sportti, hraje zkusSenost, psychika atd. Nicmén¢ zaklady, které

vvvvvv

tréninku mladeze nejzésadnéjsi.

Hra Sachu je zalozena na reakcich na neustéale se vyvijejici pozice na Sachovnici a
souboji dvou intelektd soupeit. Jako takovd piindsi neocenitelny trénink
mentalnich schopnosti a pro mladez pfindsi jedinecné zkuSenosti, které lze Casto

vyuzit pii kombina¢nim feSeni problémii ve skute¢ném zivoté.

Jako ptinos této prace predpokladam spravné nastaveni tréninkovych plant nejen

pro mladez, ale i pro kazdého kdo by se chtél zacit Sachu vénovat..

Pro tvorbu Sachovych diagramii jsem pouZil Sachovy program Fritz 8. a program

malovani.
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PRILOHY

Priloha 1

Rozdil H% L%
0-3 50 50
4-10 51 49
11-17 52 48
18-25 53 47
26-32 54 46
33-39 55 45
40-46 56 44
47 -53 57 43
54-61 58 42
62-68 59 41
69-76 60 40
77-83 61 39
84-91 62 38
92-98 63 37
99-106 64 36
107 -11365 35
114-12166 34

Rozdil

122 - 129 67

130-137 68

138 - 145 69

146 - 153 70

154-162 71

163-170 72

171-17973

180-188 74

189-197 75

198 - 206 76

207-21577

216-22578

226-23579

236 - 245 80

246 - 256 81

257 - 267 82

268 - 278 83

H% L%

33

32

31

30

29

28

27

26

25

24

23

22

21

20

19

18

17

Rozdil

279-290 84

291-302 85

303 -315 86

316-328 87

329-344 88

345 - 357 89

358 -374 90

375-391091

392-41192

412-432 93

433 - 456 94

457 - 484 95

485 -517 96

518 - 559 97

560 -619 98

620 - 735 99

>735

H% L%

16

15

14

13

12

11

10

1000

Pramen: Tabulka procentudlni uspésnosti pri hie dvou Sachistii s rozdilnym elem,
Url:
dokumenty/klasifikacni_rad.html

[on-line],

http://www.chess.cz/'www/informace/legislativa/zavazne-
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Priloha 2

Vykonnostni tridy v Sachu

normy

VYKONNOSTNI | NAZEV HODNOTA ELO | ZENY
TRIDA
4 ctvrta tiida Splnit normu podle | Splnit normu podle
tech. podminek tech.podminek
3 tieti tfida 1251 1251
2 druha tiida 1550 1550
1 prvni tiida 1900 1800
KM kandidat 2100 1950
mistra
M mistr 2300 2100
FM FIDE mistr 2300, nebo splneni | 2100, nebo splnéni
normy normy
M mezinarodni | 2400 nebo splnéni | 2300, nebo splnéni
mistr normy normy
GM velmistr 2500 nebo splnéni | 2400, splnéni normy
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Priloha 3

Sach mat — ohroZeni krale figurou, kral nema zadny mozny tah podle pravidel.

Sach — ohrozeni krale soupefovou figurou,na Sach musi hra¢ reagovat,bud’

ustoupenim krale, pfedstavenim jiné figury,nebo branim Sachujici figury.

Pat — takové postaveni ve kterém nemaé hra¢ ktery je na tahu moznost jakéhokoliv

tahu

Remiza — nerozhodny vysledek partie, kdy kazdy ze soupett ziskava ptl bodu

(kapitola 2.5.1).

Oprava (,,adoubement®) — hrac¢ fekne oprava nebo ,,j"adoube” (z francouzstiny, ¢ti

»zadub®) a opravi jeden nebo vice kamend.
Brani mimochodem (,,en pasant) — zvlastni druh brani péSce péScem (ptiloha 2).

VazZna partie — partie na kterou ma kazdy ze soupeti minimalné 80 minut a je u ni

provadén zapis.
Bleskovka — partie ne kterou ma kazdy soupet 5 a méné minut.

Casova bonifikace — miiZe ji udélit rozhod¢i pii spornych okamzicich partie, kdy
napiiklad jeden ze soupefi neusiluje o vyhru normalnimi prostfedky — hraje na cas
v remizové pozici. Jind forma bonifikace je v soucasné dobé€ pouzivana v rtiznych
modech na elektronickych Sachovych hodinach. Naptiklad soucasné tempo
vaznych partii v CR je 90 minut na 40 tahi + 30 min do kance partie + 30 vtefin za

kazdy provedeny tah.

RoSada — obranny tah pro krale (ptiloha 4)

Zahajeni — prvnich 10 — 20 taht v partii (kapitola 2.5.3)

Stiedni hra — navazuje na zah4jeni (kapitola 2.5.4)

Koncovka — posledni faze partie, kterd navazuje na stfedni hru (kapitola 2.5.5)

Sloupec — osm vertikdlné navazujicich poli na Sachovnici, které jsou oznafeny

pismeny a-h.
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Uhlop¥i¢ka — pole navazujici na sebe pod thlem 45°.

Forsirovana varianta — sled tahd, ktery kdyz jeden z hract porusi, zpravidla

prohraje.

Matovaci material — material ktery je potieba k matu.
Maly stied — Ctyfi centralni pole na Sachovnici

Velky stied — centralnich 16 poli na Sachovnici.
Pravidlo ¢tverce — pravidlo v koncovce (kapitola 2.5.5)
Lehké figury — stielec a jezdec

Tézké figury — véz a dama
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Priloha 4

v

Strelec mtize tahnout na kterékoli pole na uhlopficnéach, na kterych stoji

] ]

o e 0 =200 00
° ° .

® ® ®

V¢éz mize tahnout na kterékoli pole na sloupci nebo v fadé, na kterych stoji.

Dama mutze tahnout na kterékoli pole na sloupci, v fadé nebo thlopfi¢nach, na

kterych stoji.
. . S AR
. ° . o 2 2 2
° ° ° . °
o0 0 ° °
oo 0 0o o 0| °
LI A
° ° ° ° °
° ° . ° °

Jezdec miize tdhnout na jedno z poli nejblizSich k poli na kterém stoji, nikoliv vSak

po sloupci, fadé nebo diagonale.

Pé&Sec mize tdhnout dopfedu na nejbliz§i neobsazené pole na sloupci, nebo svym
prvnim tahem miZe péSec postoupit i o dvé pole na stejném sloupci za

predpokladu, Ze ob¢ pole jsou neobsazena.

peSec miize brat soupeitiv kdmen tak, Ze provede tah tthlopticné vpted na sousedni

sloupec na pole, které je obsazeno soupefovym kamenem.
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Pé&Sec ohrozujici pole, které piesel soupeitiv péSec, jenz ze zakladniho pole
postoupil jednim tahem o dvé pole, miize tohoto soupetova peéSce brat, jako by
tento péSec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lze provést pouze jako

bezprostiedni odpovéd’ a nazyva se branim "mimochodem" ("en passant").

Kdyz péSec dosahne nejvzdalené;si fady od vychoziho pole, musi byt jako soucast

téhoz tahu zaménén za novy kdmen -damu, véz, stielce nebo jezdce téze barvy.

Kral mize provést tah dvojim rozdilnym zplsobem: pfemisti se na kterékoli
sousedni pole, které neni napadeno zZadnym soupefovym kamenem nebo provede
"roSadu". Rosada je tah krale a jedné z vézi téZze barvy, stojici na téze fadé jako
krél. RoSada je pokladdana za tah krale a provadi se takto: kral se pfemisti ze svého
zakladniho pole o dvé pole smérem k vézi a véZ se pak premisti pres krale na pole,

kter¢ kral prave presel.
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Rosada je nepfipustna, jestlize kral jiz tdhl, nebo s v&zi, kterd jiz tdhla. RoSadu
nelze docasné provést,jestlize je alespon jednim soupetfovym kamenem napadeno
pole, na kterém kral stoji nebo které musi kral prekrocit, ptipadn¢ které ma kral
obsadit. Nebo jestlize mezi kralem a véZi, s niZ ma byt roSada provedena, stoji

jakykoli kamen. "

S Pravidla $achu FIDE, [on-line], Url:
http://www.chess.cz/www/assets/files/informace/legislativa/PravidlaSachuFIDE20
09.pdf
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Piiloha 5

. Diagram 1
1.Db5(Odtezéava krali cestu pies 5.fadu)
1.... Ke6 (Po Kc7 by bily odfezal ¢erného krale)na
poslednich dvou fadach

2.Dc5(Behem této faze si vSimnéte, jak dama vzdy

o stoji pobliz cerné¢ho kréale a co nejvice ho omezuje.
Sachy jsou na $kodu véci, napt. po Dc6+ by se Gerny kral dostal z vézeni na
poslednich tfech fadach.
2...Kf6 3.Dd5 Kg6 4.De5 Kf7 (Po Kh6 5.Dg3 by bily dosahl svého. Cerny kral je
uvéznén a bily dojde kralem do blizkosti cerného krale a pokryje damu pii matu.)
5.Dd6 Kg7 6.De6 Kh7Cerny je donucen ustoupit na kraj $achovnice i po 6...Kf8
7.Dd7;7.Dg4 Kh6 8.Kb2

Cerny krél je uvéznén a bily monarcha se vydava pomoci v damé v matu.

10.Dg6?? pat. Pfesn¢ v tohle ¢erny doufa!!Pozor na
tuhle 1écku!

10...Kh7 11.KeS Kh8

12.Kf6 Kh7 13.Dg7#.

Pokud déti zvladnou matovat ddmou do deseti tahti nebo do minuty, miiZzeme pfejit

na dalsi typ matového vedeni.
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Diagram 3

1.Kc2 Ke5 2.Kd3 Kd5 3.Va4 KeS5(Prvni si bily
vylepsil pozici svého krile a nyni mize zacit vézi
uvéznovat cerné¢ho krale.) 4.Vd4 (Kral je nyni
uvéznén v ,,boxu* d8-d4-h4.)

4...Kf5 5.Ve4 (Nyni je to e8-e4-h4.)

5...Kf6 6.Kd4 Box nemizeme zmenSovat okamzité,
prvni se musime priblizit kralem..

6...KfS 7.KdS5 Kf6 7...Kg5 8.Ke6 Kgb6 9.V{4 Kg5 10.Ke5 Kg6 11.Vf5 Kg7 12.Vfo
Kg8 13.Kf5 Kg7 14.Kg5 Kh7 15.Vg6 Kh8 16.Kf6 Kh7 17.Kf7 Kh8

18.Vgo#

8.Ve5 Prostor se neustale zmensSuje, opét je tfeba si uvédomit, Ze Sachy nikam
nevedou!8...Kf7 9.Ve6 Kg7 10.Ke5 Kf7 11.Kf5 Kg7 12.Vf6 Kh7 13.Vg6 Kh8
14.Kf6 Kh7 15.Kf7 (Kral muZze jen na jediné policko)15...Kh8 16.Vh6#. Druhou
metodu vyhry si ukdzeme opét z vychoziho postaveni diagramu 3.

| 1.Ke2 Ke5 2.Kd3 Kd5(Opét je tieba prvni vyrazit

kralem. Jakmile jsou kralové v opozici, tak Sachem
na 5.fad¢ donutime cerného krale jit ke kraji
Sachovnice.)

3.Va5+ Kc6 4.Kd4 Kbé6 4..Kd6 5.Va6+ okamzité
odfezava cernémukrali 6.fadu

5.Vg5 Kc6 6.VhS Kdé6 6...Kb6 7.Kc4 Kc6 8.Vh6+ stejné jako v ukadzce

7.Vh6+ Ke7 8.KdS Kf7 9.Ke5 Kg7 10.Vb6 Kf7 11.Va6 Ke7 12.Va7+ Kd8
13.Ke6 Kc8 14.Kd6 Kb8 15.Vg7 Kc8 16.Vh7 Kb8 17.Kc6 Ka8 18.Kb6 Kb8
19.Vh8#. Jedno kterou metodu silngj§i strana vynuti mat do 20 taht. Pri

optimalnim vedenim pak do 16 tahi i z nejnevhodngjsi pozice. '°

18 pésacek info-matova vedent, [on-line],

Url: http://sachy-vokd.wz.cz/Pesacci/pesacek1.pdf
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Priloha 6

Ptiklad vyvinu figur boje o stied v italské hie

Priklad vyvinu figur a aktivnéjSiho boje o stfed ve
skotské hie

Ptiklad vyvinu figur v sicilské hre.

-44 -



Piiloha 7

priklad jednoduché vazby: bily na tahu vyhraje
vyuzitim horizontalni vazby Va4 1-0

za vazanym jezdcem
stoji kral.Cerny miize
4...8d7 zaclonit
vazbu, nebo 4...Sg4;
5.d5, pfijde odtlaceni
5...a6;6.Sa4, b5

Casto byva vyhodné vyménit relativng vazanou
figuru za figuru véazanou absolutné.1.Vxd6, Vxd6;
2.e5 1-0.

Bily zvitézi dvojuderem: 1.De4! napada v€z na a8 a
hrozi mat na h7

V tomto postaveni bily
vyhraje pomoci
peScovych vidlicek
1.g4+, Kg6; 2.gxf5+ se
ziskem véze
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Priloha 8

1.Ke5!bily vstupuje do opozice a vyhrava napf.
takto

1...Kd7;2 Kf6! Ke8;3.Ke6, Kf8;4.Kd7, Kf7; 5. €5 a
bily vyhraje postupem pésce do damy.

V této pozici si ukdzeme pravidlo ¢tverce pokud je
na tahu bily vyhrava postupem pé&Sce do damy 1. b5
1-0 Pokud je na tahu cerny, vstupuje do Ctverce
dobere pésce a remizuje 1.Kf5 =

Bily na tahu vyhraje protoze proméni alespon
jednoho pésce v damu.1.h5, Ke5; 2.h6,K16;
3.e5+,Kgb; 4.¢6,Kxh6; 5.¢7,Kg7; 6.e8D 1-0

V této pozici bily zvitézi jednoduchym postupem
krale doptedu a podporou svych spojenych
p&sci.Cerny nemiize vzit zadniho p&ice c4 protoze
by jiz nechytil pésce b3.
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Priloha 9

Legaliv mat: 5.Jxe5! Sxd1?? 6.Sxf7+, Ke7; 7.Jd5
mat

Typicky ptiklad matu na osmé tadé: 1.Vc8, VeS;
2.Vxe8 1-0

Bily na tahu vyhraje: 1.Dg7 1-0

Epoletovy mat: 1.Vg4 1-0
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Resumé

Jako téma své bakalaiské prace jsem si zvolil Metodiku tréninku Sachu pro
mladez. Mym cilem bylo vytvofit souhrnny material pro trénink zacinajicich

Sachistil a pfibliZit Sach jako takovy §irsi vefejnosti.

V Sesti tréninkovych celcich jsou shrnuty zakladni herni znalosti a dovednosti,
které zacinajici Sachisté musi zvladnout. Zvolil jsem si hypotetickou skupinu
deseti déti ve véku sedmi let, nicméné z vlastni zkusSenosti vim, Ze by tréninkové

celky mohli byt aplikovany jak na vétsi, tak 1 na mensi skupiny déti.

English

,»The Methodology of Chess training of Youth* has been chosen as the subject of
this thesis in order to create complete didactic support for the training of young
chess adepts. However this work brings this amazing sport closer to the attention

of general public as well.

Elementary game knowledge and skills are summarized in six training units to
help beginners to get familiarized with chess ‘“absolute must to know”. The
imaginary class of ten pupils has been chosen to demonstrate the teaching
techniques on pre-described unit. Nevertheless, my teaching experience shows that
presented practices could be applied while educating both smaller and more

numbered units as well.
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Anotace

Autor prace: Miroslav Horak

Néazev prace: Metodika tréninku Sachu pro mladez

Kli¢ova slova: Trénink, Sach, mladez, mat, remiza, figury, material
Typ prace: Bakalaiska prace (BP)

Obsah prace: Metodika tréninku Sachu pro mladeZ a charakteristika Sachu jako

sportovniho odvétvi pro Sirsi vefejnost.

English

Author: Miroslav Horak

Thesis Name: The Methodology of Chess Training for Youth
Keywords: Training, chess, children, check-mate, draw, chessmen.
Type of the work: Bachelor Thesis

Summary: Presented thesis is focused on development of training
methodology of youth. It presents chess basics in order to provide

commented look at this unique sport for general public.
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