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Vitaj, v zazracnom svete Sachu. Sachovy Sport je vynikajtca vol'ba a viem, ze Ti

prinesie vel'a zabavy.

Deti, ktoré sa ucia hrat Sach, sa stavaju v priemere inteligentnejsie, zdravsie a lepSie
socialne prisposobivé.

Ktokolvek a kazdy moze hrat Sach ako rovny s rovnym - chlapci a dievcata, stari a
mladi, Sportovci a intelektudli. MuZi a Zeny, nevidiaci, nepocujuci aj telesne
postihnuti, tito vSetci hraju spolu na nasich Sachovych olympiddach. Hrat Sach je vSak

predovsetkym zabava.

Prvym krokom je zohnat Sachovt supravu (Sachové figurky a Sachovnicu, na ktorej sa
hrd). Takato stupravu, ktorti sme nazvali Sachova suprava FIDE pre kazdého”, si
mozes pozriet na TVOJE] webovej stranke www.sm.fide.com. Druhym krokom je
naucit sa hrat. Zaklady Sachovej hry st tiez na TVOJE] webovej stranke
www.sm.fide.com, ktorej zdkladné ¢lenstvo je bezplatné. Dalsimi Tvojimi krokmi je

Sach hrat, zabavat sanim a postupne sa zlepSovat.

FIDE Prémiové sStudentské clenstvo (z anglického FIDE
Premium Student Membership) Ti umoZni okamzite ziskat
Sachovy rating. Takto sa budes moct od samého zaciatku na
Sachovom rebricku porovnavat so Sachovym majstrom sveta
a dalsimi hra¢mi so Sachovym ratingom vo svete, ktorych je v
sucasnosti 130 000. Samozrejme, ze Sachovy rating nie je
zdalekatojeding, o ¢lenstvom ziskas.

Ako budes hrat a zlepSovat sa, tak bude rast aj Tvoj Sachovy

rating. Budes sledovat, ako sa vyvija Tvoj odstup od majstra

sveta. Mozno, jedného dna, sa prave Ty stane$ Sachovym

Kirsan Ilyumzhinov
majstrom sveta. Prezident FIDE

Dostan sa na vrchol sachového rebricka—www.sm.fide.com. W

Gens Una Sumus - Sme jedna rodina
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FIDE

Coje FIDE?

FIDE je Svetova Sachova federacia. Md na starosti Sach na celom svete. Vyse 170
narodnych Sachovych federécii tvori rodinu FIDE. Slovensky Sachovy zvdz je jednym
z ¢lenov rodiny FIDE. FIDE bola zaloZena v roku 1924 v Parizi. Hlavna kanceldriu ma
v stucasnosti v hlavhom meste Grécka, v Aténach. Viac informadcii o FIDE najdes na
webovej stranke www.fide.com.

FIDE organizuje vela Sachovych podujati. NajdoleZitejSim podujatim st majstrovstva
sveta, §pecialne , muzské” (otvorené pre muzov aj Zeny) a Zenské. Sachové olympiady
su tiez velmi Specidlnym podujatim - napriklad na poslednej Sachovej olympiade v
roku 2010 sa zticastnilo 1306 Sachistov a Sachistiek zo 141 federacii.

Sti¢asnym majstrom sveta je Viswanathan Anand z Indie. St¢asnou majsterkou sveta

je Hou Yifan z Ciny, ktora mala v ¢ase ziskania titulu v roku 2010 len 16 rokov.

Majster sveta Zenska majsterka sveta
Viswanathan Anand Hou Yifan

Ani Ty vSak nemusis ¢akat — okrem spominanych majstrovstiev sveta, ktoré su bez
obmedzenia veku — FIDE organizuje samostatné majstrovstva sveta pre chlapcov a
dievcata vo vekovych kategdriach do 20, 18, 16, 14, 12, 10 a 8 rokov, viac informdcii
najdesna www.fide.com.

FIDE propaguje Sach na celom svete. Na skoldch sa venuje tak bohatym, ako aj

chudobnym detom. Nasim hlavnym cielom je, aby sa kazdé dietanaucilo hrat Sach.






Vazeni priatelia a priatel’ky Sachovej hry,

Vela sa v krajinach Europskej tinie a samozrejme aj na Slovensku hovori o
vedomostnejekonomike, o podpore vzdelavania a vzdelanych I'udi. V skolach sa
deti u¢ia medzi inymi predmetmi hudobn aj vytvarnt vychovu, ¢i matematiku.
To samozrejme neznamend, ze z kazdého dietata vyrastie novy Beethoven,
Picasso, alebo Einstein. Preco mnohé krajiny sveta (napriklad USA, Izrael,
Turecko, Dansko) zaraduju Sach do §kdl, ¢i uz ako nepovinny, alebo povinny
predmet? Nebodaj chca zo svojich deti vychovat , cuddkov”, odtrhnutych od

sveta anekonecné hodiny potahujtcich drevenymi figtirkami?

Nie, primarnym cielom Sachu na Skolach nie je vychova velmajstrov, alebo ak
chcete, profesionalov. Prostrednictvom Sachu a poteSenia z neho, sa rozvija u deti

tvorivé myslenie, pamat, fantdzia, presnost a vola.

Komplexny a rychlo sa meniaci moderny svet kladie stale vyssSie ndroky na
kazdého z nés. Potreba rychleho orientovania sa a rozhodovania v zlozitych
situdcidch stavia stucasné vzdeldvacie systémy do velmi zlozitého postavenia.
Podstata Sachu je v tom, Ze ¢lovek musi mat schopnost najprv si ohodnotit
charakteristické znaky pozicie, v ktorej sa nachadza, pripadne ju zaradit do
skupiny pribuznych pozicii, aby potom mohol dospiet k rozhodnutiu, aky plan v
pozicii zvolit, pripadne akym sposobom k danej pozicii najlepsie pristupovat.

Prenesenie tohto spdsobu myslenia do praktického Zivota je tym uzito¢nym, ¢o
sa kazdy dobry Sachista casto podvedome a pomaly uci: totiz trochu premyslat v
neobvyklej situdcii, pri kazdej novej ulohe, velkej ¢i malej, analyzovat, najst
realizovatelny plan a chytit vec zo spravneho konca. Tu jasne vidiet moznosti

pouzitia vSseobecnych abstraktnych idei na konkrétnom fakte.

Slovensky Sachovy zvadz (SSZ, viac informadcii na www.sach.sk), ako zastupca



tisicov registrovanych Sachistov a Sachistiek zdruZenych v stovkach klubov po
celej krajine, bude preto presadzovat systémové, dlhodobé a celostatne
zavadzanie Sachu do skdl ako nastroja, ktorého vyucba moze vyrazne podporit
budovanie vedomostnej spolo¢nosti na Slovensku. Pri tomto procese budeme
samozrejme napomocni ¢i uz sami, alebo za pomoci Medzindrodnej Sachovej
federacie (FIDE). Konkrétnou spolo¢nou aktivitou S5Z a FIDE je aj vydanie tejto
knihy, ktora mé sluzit defom na prvom stupni zakladnych skol, aby zaujimavou

ahlavne overenou formou vnikli do tajov ichvatnej hry menom Sach.

Detom, ich ucitelom a rodicom Zeldam pri putovani Sachovou krajinou vela

poucenia a hlavne zabavy!

Ing. Martin Huba
Prezident Slovenského sachového zvizu
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1. RAPITOLA:

CO0 JE SACH?P

¢ Sachy st doskové hra pre dvoch
hracov. Obaja ovladaja rovnaku sadu
kamenov (nazyvanych aj figarok)
stojacich oproti sebe.

HISTORIA

Vedci zistili, ze Sachy sa hraju uz od 5.
storodia. Ich rodiskom bola pravdepo-
dobne India a povodny nazov hry bol
caturanga.

Povodnymi figirkami boli napr. ,al-

sach” (kral), ,al-firzan” (mudrc, vedec;
dnes dama), ,,al-fil” (slon; dnes strelec),

»al-fazas” (jazdec); ,al-roch” (zamok,
veza); ,al-bejzaq” (pesiak)...

¢ ¢aturanga
symbolizovala
boj styroch zivlov:

1. vzduchu
2. ohna
3. zeme
4. vody

Pohyb figur je prevzaty
z nabozenskych ritudlov:

dama - symbol ohna
(trojuholnik)

veZa — symbol zeme
(Stvorec)

jazdec — symbol vody
(kruh)




Dama
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Strelec Q
Jazdec @

Pesiak
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Ciel hry je schovany v jej ndzve
Sach mat = zabit krala

(z arabéiny: Sach = kral;

mat = smrt, zabit).

Hru teda nevyhrava hrac s
vacsim poctom kamenov, ale
ten ktory ,zabije” skor
superovho krala.

Hra sa tak, ze hraci kamenmi
pohybuju striedavo. Kamene sa
pohybuja réznymi spdésobmi a maju
odlisné vlastnosti.
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¢ Lavé krajné poli¢ko sa vola al
a je vZdy ciernej farby.

¢ V minulosti, ale aj dnes ndjdeme
rozne tvary sachovnice:

v Indii sa takzvané velké sachy
hraji na doske s 12 x 12 poliami

« astronomické Sachy pouzivaju
okruthlu dosku

* priestorové Sachy sa odohravaja
na akomsi Sachovom glébuse

Do dnesnej podoby sa Sachy dostali
okolo 15. storocia.

Aj samotnd hracia doska
(Sachovnica) sa rozdelila na policka
dvoch farieb az v 14. storodi.

¢ Sachovnica je teda $tvorcova
doska rozdelend na 8 riadkov a 8
stipcov. Tvoria ju polia bielej a
Ciernej farby, pricom tie sa
pravidelne striedaju. Policka maja
tak ako Iudia svoje mena (pozri
obrazok dolu).

Z Najdi na obrazku vietky rady

a potom vsetky stipce.

15



¢ Stari arabski $achisti
volali damu al firzan
(mudrc, vedec, ale
najlepsi doslovny preklad
by bol vezir, radca).

¢ Dama méze tahat na
ktorékol'vek pole stipca,
radu alebo diagonaly, na
ktorych stoji.

JAN
/

pohyb damy

AN

16

2. KAPITOLA:

DAMA

Na DAME upiita predovsetkym jej
pruznost’ a vel'korysost.

Je najsilnejsia a najobratnejsia figtira v
hre.

PodTa potreby uzatvara kratkodobé
spojenectva so slabsimi figtirami v boji o
dolezita vec.

Nehra sa vSak na akéného supermana.
Vacsinu ¢asu nechava do deja zasahovat
svojich spojencov, ¢i podriadenych.



AKO 51 SA SKAMARATIL

5 DAMOUP (CI VEZIROMP )
Svoju sikovnost si vyskiisaj na
nasledujicich 1ilohdch.

# ULona €. 1: N4jdi pre damu
najkratsiu cestu okolo kvetov pri
polievani. Urci pritom aj najmensi
pocet krokov, ktorymi ddma ttto cestu
na Sachovnici prejde.

#  ULoHa &. 2: Déma po svojich
potulkach po Sachovnici postracala
mince. Chce ich rychlo pozbierat, ale
kedZe na polickach nie je vZdy
rovnaky pocet minci utekd najskor
tam, kde ich je najviac. Pomozes jej?
Kolko tahov potrebuje, aby pozbierala
vSetky svoje mince? Zahon krasnych
kvetov. Je to ale vela prace pravidelne
ich polievat.

=
®

GEE
6

B N N
= L]

&

uloha ¢. 2



¢ Figurku v arab¢ine
nazyva-nu al roch (zamok,
veza) pozname dodnes v
jej do-slovnom preklade.
VEZU charakterizuje

solidnost, masivnost a sila.

Jej ndzov je skutocne
vystizny.

¢ Veza moze fahat na
ktorékoIvek pole stipca
alebo radu, na ktorych
stoji.

pohyb veze
18

. KAPITOLA:

VEZA

V stiesnenych podmienkach ale
poOsobi ako slon v porcelane. Pri
utoku poslii veze najprv dopredu
pesiakov a l'ahké figury. Ked im tieto
vytvoria dostatocny priestor pre
manévrovanie, veze sa opru do
nepriatela plnou silou.

Ak ma veza vytvoreny dostatok
priestoru pre svoje priame, zasadové
¢iny a pohyby, tak nadobtda rychlost,
sviznost, ba dokonca aj eleganciu.



ARO 51 SA SKAMARATIL
5 VEZOUP

Svoju sikovnost si vyskusaj
na nasledujticich 1ilohdch.

e (]LOHA ¢. 1. Veza Papajko Papajko
dostal za tlohu pozbierat rozsypané
morskeé priserky. Postupuyj tak, aby siich
zbieral od jednej po osem. A zbieraj co
najrychlejsie, nech si mdZeme na
Sachovnici uz zahrat.

#  ULoHa €. 2: Aterazsi pozri
eleganciu pani veZe. Caka Ta hra na
vodica. Tvojou ulohou je previest vezu
po volnych polickach Sachovnice tak,
aby na kazdé miesto prisla prave 1 raz.
Tak uz nastartuj a Stastnt cestu.

SoPoEold

ABCDETFGH

uloha ¢. 2
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¢ Al fil (v preklade slon),

dnes vSetkym znamy ako
STRELEC.

¢ Strelec méZe fahat na
ktorékol'vek pole

diagonaly, na ktorej stoji.

K

pohyb strelca

4. kapitola:

STRELEC

Ide o vel'mi specializovanil figuiru.
Bielopolnyj strelec chodi
vyhradne po bielych poliach a
ciernopolny zasa po Ciernych.

Vyznacuje sa Sikovnostou a
pohyblivostou. Jeho silu a hodnotu je
vidiet iba vtedy, ked je na Sachovnici
spravne umiestneny (napriklad pesiaci
by nemali prekazat strelcovmu
pohybu).

Tento Specialista by sa mal naucit
spolupracovat s inymi Specialistami.



ARO SI SA SKAMARATIL

50 STRELCOMP (Cl SLONOMP ©)
Svoju sikovnost’ si vyskiisaj na nasledujiicich
ullohach.

~ ULo#a €. 1.
ZAHRAME SA NA JEZISKAP

Pokus sa zahrat na Jeziska. Na kazdom
volnom policku byva poslusné dieta

a Ty mu mas doniest darcek. Kam stupis,
tam dieta dostane darcek. Pozor,
darcekov mas akurat a ak niektoré dieta
dostane dva, tak iné bude smutné!

Utekaj.

~ ULoHA €. 1: SPECIALISTA

Rozpravali sme o nom ako o
Specialistovi a o jeho sile najma pri
spravnom umiestneni. Nas Specialista
ma na Sachovnici 4 ciele. Umiestni ho na
také policko, z ktorého ma vsetky ciele
na dostrel.

21



Al fazas — nevyspytatelny
JAZDEC. V reci Sachistov -
amatérov nazyvany aj
konom. Je umelcom,
vynalezcom a viziondrom.

d Jazdec moze tahat na

jedno z poli, ktoré je naj-

blizsie k pol'u, na ktorom 4. KAPITOLA:

sa nachadza, ale nie na

tom istom stipci, rade J‘ A Z D E C
alebo diagonale. Ako

jediny smie preskakovat

iné kamene. Charakteristickou Crtou jazdca je

spontannost a bezprostrednost.

Svoju rolu si uziva plnymi daskami
vtedy, ked je v centre diania. Na
dlhodobé strategicke planovanie si az
tak nepotrpi. Radsej sa spolieha na
okamZitt1 improvizaciu.

Viacsinou akciu zaéina alebo

ukoncuje!
Tomuto skvelému majstrovi zaciatkov
(? vSak dochddza trochu dych v
koncovych hrach. Na to, aby veci
@ doviedol do vitazného konca,
potrebuje spojencov. Vacsinou je
sucastou dvojclennych alebo

trojclennych ttocnych timov.

pohyb jazdca

22



ARO Sl 5A SKAMARATIL 5 KONikOMP
(POZOR, SPRAVNE SA VOLA JAZDEC!)
Svoju Sikovnost' si vyskiisaj na nasledujiicich
tilohdch.

~ ULonA €. 1 POALAD SVOTHO KONiKA
Jazdec si perfektne splnil svoju ulohu a po
boji si zasluzi sladkti odmenu. Vies urcit od
koho si ju mdze zobrat? Urcite ano, ved Ty si
Sikul'ko a uz pomalicky aj novy Sachista.
Pamatas, ktoré figurky este musime
zvladnut?

# ULona & 2: POMOOOC Bez Tvojej
pomoci popadaju lanovky zo stoZiarov.
Rychlo zober lano a pospdjaj nim vsetky
lanovky. Daj pritom pozor, aby sa Ti lano
nedomotalo. M4 na Sachovnici 4 ciele.
Umiestni ho na také policko, z ktorého ma
vSetky ciele na dostrel.

uloha ¢. 2
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VYHADZOVANIE
KAMENOV PESIAKOM

V pohybe je to kamen s
najvacsim mnozstvom
alternativ. Pohybuje sa
smerom vpred po stipci po
neobsade-nych poliach. Ak
nepotiahol, smie volit
medzi postupom o jedno
alebo dve polia. Ak bolo uz
pesiakom potiahnuté, tak
smie postupovat uz iba o
jedno pole. Pozri na
obrazku oznacenie. Smerom
vpred po stipci pesiak
tfigurky nevyhadzuje. Pri
vyhadzovani sa sprava ako
strelec s dostrelom iba jedno
policko. Pozri diagramy.

6. KARITOLA:

PESIAR

Ak sa prebije aZ na posledny rad,
moze sa premenit na akikolvek
figiiru (okrem krala).

Od pesiaka sa chce, aby kracal vpred,
stale vpred. Sachovy pesiak mé jednu
zaujimavu vlastnost, ktoru Ziadna ina
figlira nema.

A aka by bola partia bez peSiakov?
Bolo by to surové a nechutne rychle -
apokalypsa.

Al-bejzaq — dusa sachovej partie alebo
nepotrebny kamen? PESIAK, silny vo
svojej slabosti a slaby vo svojej sile.
Jeho hlavnou ¢rtou je nebojacnost.
Napada silné figurky, ktoré sa boja
prist do styku s nim. Prili§ vpredu
alebo prilis vzadu, byva castou
koristou supera. Je najmocnejsi v
silnom refazci - chraneny tymi vzadu
a podporujuci tych pred nim.



“EN PASSANT"
- BRANIE MIMOCHODOM

Pesiak ohrozujuci pole, ktoré preskocil
superov pesiak postupujuci jednym
tahom o dve polia zo zakladného
postavenia, moze brat tohto pesiaka ako
keby tento tahal iba o jedno pole. Toto
branie moZno vykonat len
bezprostredne nasledujticim tahom a
nazyva sa branie ,mimochodom®.

ARO 51 SA SKAMARATIL S
PESIAKOMP (MA TIEZ VELA MIEN,
AKO NAPR. PION)

Svoju Sikovnost’ si vyskiisaj na nasledujiicich
tilohdch.

~  ULonA &. 1:

DAJ DO POHYBU PESIAKOV

Vyfarbi kamene, ktoré blokujua Tvojich
pesiakov v pohybe vpred. Inou farbou
vyfarbi tych pesSiakov, ktori sa aj napriek
kamenom mo6zu pohybovat.

# ULona & 2: PROBLEM PRE VEDCA
Pesiacik sa chce dostat domov? Je to
mozné? Do zaliatych ploch Sachovnice
sa nedostaneme.

(Mala napoveda: ak peSiak dorazi na
poslednt radu...)

en passant

uloha ¢. 2
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¢ Kral sa moze pohniat
I'ubovolnym smerom o
jedno pole s
podmienkou, Ze pole, na
ktoré vstupuje nie je
ohrozované ziadnym
saperovym kamenom.

L —— |

2 2

£ Il A

H =i

pred rosadou

Ee
2 1

& A
oL O

po rosade

KRAL

A sme na konci. Al sach, hrdina v
tomto krdlovstve. KRAL, tak silny a
tak slaby. V hre ma kazdy hrac iba
jedného. Akonahle je strata krala
neodvradtitelnd, hra konci. Prehrou.

Jeho vlastnostou je, Ze jeho vplyv
neustale narasta. Spociatku ho nahana
svorka Seliem a on sa musi ukryvat,
no v zavere je to on, kto rozhoduje o
osude vojny. Preto pozor, ddlezita
zasada: v kazdej chvili mysliet na
krala (princip, ktory sa osvedcuje uz
starocia).



ROSADA

Je jediny tah, pri ktorom sa kral
premiestni o 2 policka. Na obrazkoch
(strana 27) je vidiet 2 druhy rosady.

Cierny uskuto¢nil MALU ROSADU a
biely VELKU ROSADU. Vzdy sa
uskutocnuje tak, ze kral sa ako prvy
premiestni o 2 polia smerom ku veZi a
veZa preskoci krala.

ARO 51 5A SKAMARATIL
KRALOMP (POCAS KAZDET
PARTIE TI BUDE NATBLIZSIM)
Svoju sikovnost’ si vyskisaj na
nasledujiicich tilohach.

#  ULona & I: PRETERY KRALOV
Rozhodni, ktory kral dorazi skor ku
tronu. Situdciu skiimaj najskor s tym,
Ze na tahu je ¢ierny a potom s tym, Ze
na tahu je biely.

(Pomaly aj ty dobiehas$ na svoj tron,
tak vela Stastia.)

# ULonn & 2: ORIENTASNY BEA
N4jdi trasu, ktorou biely kral prejde
po vsetkych voInych neohrozenych
polickach na Sachovnici. Davaj pozor
na superove veze.

¢ Ros$adu je mozné robif,

- kral’ ani veZa este netahali,
- kral nie je priamo
ohrozovany siperovym
kamenom (to znamend, Ze nie
je v Sachu),

- ak nie je stiperovym
kameriom napddané pole, cez
ktoré uskutocriuje krdal

uloha ¢. 2
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8. kapitola:

PESIAK .
ODHAL JEHO SILU A SLABOST

KRALU, KRALU, DAJ VOJACKA

OblItbena hra. Vasou ulohou bude zistit hodnotu peSiaka.
Budeme ho porovnavat postupne s jednotlivymi g
figtirkami vyskytujicimi sa v 8achovej partii. Ulohy buda ¥ '
teda stale rovnakeé, len s inou konfrontujtcou figarkou.

APRAVIDLA?

Jedna strana ovlada urcity pocet peSiakov a druha figurku,
ktorej hodnotu skiimame (nic viac, ani kral). Zaéinat bude
strana s peSiakmi. Pohyby a pravidla Sachovej hry
(striedanie tahov) budt uplatiiované. Jednu hru budu hrat
hrééi dovtedy, kym sa nezhodnti v hodnoteni - TAK TOTO VYHRA VZDY
HRAC S PESIAKMI/FIGUROU. Ak bude vyhravat strana s pesiakmi,
upravime pocet pesSiakov tak, Ze ho o jedného zniZime. Pocet peSiakov
budeme znizovat dovtedy, pokial neprideme k momentu, ked bude
vyhravat stranas figirou. Hladdme teda ,, hrani¢ny” pocet pesiakov.

% FIGUR
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X

ODHAL TATOMSTVO SUPERENIA
VEZE S PESIAKMI

Zacni hrat s 8 peSiakmi proti vezi. Veza
vyhrava vtedy, ked povyhadzuje
vSetkych pesSiakov. PeSiaci vitazia vtedy,
ak vd'aka spoluprace pomo6zu dostat sa
jednému z nich aZ na poslednt radu. Ak
zistiS, Ze 8 pesiakov vzdy prekabati
vezu, tak zacni hru so 7 peSiakmi proti
vezi. Pokracuj dovtedy, kym nenajdes
akysi hrani¢ny pocet pesiakov.

Malarada:

Najlahsie sa bude veZi
vyhadzovat’ pesiakov od ich
chrbtaalebo zboku.

Hladaj najslabsieho pesiaka.
Vyyhodou je aj ich roztrhanie na
,ostrovceky”.

29



Mala rada:

Nevyhoda strelca je v
pohybe len po poliach jednej
farby, preto pesiaci su na
opacnej farbe v bezpeci.
Strelec bude musiet’ vytvorit
akiisi hranicu, na ktorej by
cakal pesiakov. Tt ale casto
vedia dobrou spoluprdcou
tito hranicu prerusit.

X

ODHAL TATOMSTVO SUPERENIA
STRELCA S PESIAKMI

Zacni hrat s 8 peSiakmi proti strelcovi.
Strelec vyhrava vtedy, ked
povyhadzuje vSetkych pesiakov.
Pesiaci vitazia vtedy, ak vdaka
spoluprace pomdzu dostat sa
jednému z nich az na poslednu radu.
Ak zistis, Ze 8 peSiakov vzdy
prekabati strelca, tak za¢ni hru so 7
pesSiakmi proti strelcovi.




X

ODHAL TATOMSTVO SUPERENIA
DAMY S PESIAKMI

Zacni hrat s 8 peSiakmi proti dame.

Dama vyhrava vtedy, ked povyhadzuje
vSetkych pesSiakov. PeSiaci vitazia vtedy,
ak vdaka spoluprace pomozu dostat sa
jednému z nich az na poslednt radu. Ak
zistis, Ze 8 peSiakov vzdy prekabati
damu, tak zacni hru so 7 peSiakmi proti
dame.

Mala rada:

Dama je vel'mi silnd a jej
hlavna prednost je, Ze je
schopnd napadnut pesiakov
aj ako veza, aj ako strelec,
preto vie napadnit viac
pesiakov naraz. Hovorime o
takzvanom dvojudere (figiira
napadne 2 kamene naraz).
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Mala rada:

Tak teraz sa asi zapotis a
uvidis silu, ¢i slabost
jazdca pri pohyblivych
pesiakoch.
Najvhodnejsie je vo
vhodnom case nejakého
pesiaka zablokovat
(obsadit policko pred
nim) a vyckat na
pesiakov v dosazitel'nych
stlpcoch.

32

ODHAL TATOMSTVO SUPERENIA
JAZDCA S PESIAKMI

Zacni hrat s 8 peSiakmi proti jazdcovi. Jazdec
vyhrava vtedy, ked povyhadzuje vsetkych
pesiakov. PeSiaci vitazia vtedy, ak vdaka
spoluprace pomdzu dostat sa jednému z nich
az na poslednu radu. Ak zistis, Ze 8 peSiakov
vzdy prekabati jazdca, tak zaéni hru so 7
pesiakmi proti jazdcovi.




Vyvod ZAVER

Na miesto, kde sa nachadzaju
bodky dopln cislo, ktoré vyjadruje
kolkym peSiakom sa asi rovna
hodnota figtirky.

b

DD

= @<z

G @ @Co (@E=o
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9. kapitola:

PAR HIER S PESIAKMI

SRR YR

b b bR H R b b

HRA PRVA - PRECHOD SPIONA
Dva tabory pesiakov stoja oproti sebe.
PeSiaci sa pohybuju a vyhadzuju
podla znamych pravidiel. Kazdy hrac
robi striedavo tah aZ dovtedy, kym sa
niektorej strane nepodari postapit
pesSiakom az na najvzdialenejSiu radu.
Ten, komu sa to podari skor, vyhrava.

HRA DRUHA - FAREBNA HRA
Ulohou oboch strén je zablokovat
superovych pesiakov svojimi tak, aby
¢o najviac mojich pesiakov lezalo
nakoniec na poliach ciernej farby.
Pesiak, ktory ddjde na najvzdialenejSiu
radu, z hry vypadava. Hra konci
vtedy, ked niektory z hra¢ov uz nema
ziaden mozny tah. Vyhrava ten hrac,
ktory ma na zaver na Sachovnici viac
pesiakov poloZenych na poliach
Ciernej farby.

HRA TRETIA - CESTA DOMOV
Tato hra nebude o tom, kto z hracov
vyhrd. Bude o tom, aby si hraci
pomahali. Ako prvy bude tahat cierny
a tahy sa budu striedat. Ulohou bude
pokdusit sa premiestnit peSiaka z
policka h2 na policko poslednej rady
tak, aby toto bolo co najblizsie policku
a8. Hru mozu hrat aj dvojice — napr.
sutazit, ktorej dvojici sa tloha podari
uskutocnit lepsie.



PRACOVNE LISTY

Ulohy a cvid¢enia
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SACHOVNICA 1.

| N
¢ Sachovnica je hracia plocha, hracia
doska, v hre sach. Ma tvar Stvorca
rozdeleného na 64 rovnako velkych
Stvorcov ulozenych v tvare 8 x 8. 32
Stvorcov ma ¢iernu a 32 bielu farbu a su
striedavo rozlozené po Sachovnici.
b ¢ d

=11 Jo] J~]-

Kolko najdes na Sachovnici radov?

........ (sem vpis cislo)

Kolko ndjdes na Sachovnici stlpcov?

- %

e

........ (sem vpis cislo)

<] -1 ]

~ (LoHA €. 2

Kolko diagonal najdes na sachovnici?

........ (sem vpis cislo)

o
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~ ULoHA &. 3

Domaluj policka na Sachovnici, aby bola Sachovnica pripravena na hru.

A BCDTETFGH A BCDTETFGH

~ ULoHa €. 4:

Na prvej Sachovnici spravne vymaluj policka v 1. rade a na druhe;j
vymaluyj policka na 6. rade.

- N W A 0N
- B T = B - T N - -]

A BCDETFGH A BCDTETFGH



~ ULoHa &. 5:

Na prvej $achovnici spravne vymaluj poli¢ka v a - stipci a na druhej
vymaluj policka v d - stlpci.

8 8

7 7 B

6 6

5 5 i

4 4 0

3 3 C

2 2 0

1 1 v
A BCDETFGH A BCDTETFGH

~ ULo#a €. 6:

Na prvej Sachovnici spravne vymaluj policka na najdlhsich diagonalach
a na druhej vymaluj policka na diagonalach tak, aby diagonaly vytvorili
kruh.

<] -1 ]

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
A BCDTETFGH A BCDTETFOGH
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= N W R O Oy oD

= N W s U N N 0

¢ Kazdé poli¢ko ma,

tak ako l'udia, svoje

pomenovanie - svoje

meno.

Zistis princip podla

ktorého prebehlo

pomenovanie poli¢ok?

Y e | f

SACHOVNICA Il

Sachovnice mdzu byt vyrobené z
roznych materidlov, napr. z papiera,
skla, dreva, plastu a pod.

Policka maju casto tmavu a svetlu
farbu (najcastejsie), ale oznacuju sa
ako cierne a biele. Napr. drevené
Sachovnice maju zvycajne svetlohnedé
a tmavohnedé policka.

Podla pravidiel by mala byt
Sachovnica orientovana tak, aby mal
kazdy hrac v pravom spodnom rohu
biele policko.

Existuju iné rozne tvary Sachovnic,
urcenych pre iné formy Sachovej hry.
Napriklad trojrozmerna Sachovnica,
nekonecnd Sachovnica a pod.

Peter Homola




~ ULopa &. 1:

Na Sachovniciach pod tilohami sa
nachadzaju v strede poli¢ok bodky.
Pospajaj postupne bodky v polickach
tak, ako su zapisané v ulohach (kazdu
ulohu ries$ na samostatnti Sachovnicu):

A:
bl-c1-d1-d2-e2-el-f1-gl-g2-12-f3-f4-g4-
h4-h5-g5-t5-e5-e6-16-t7-t8-e8-d8-c8-c7-c6-
d6-d5-c5-b5-a5-a4-b4-c4-c3-c2-b2-bl

B:
£5-g4-h3-h4-h5-h6-h7-g6-t5-f6-e7-d7-c7-
b6-a5-a4-a3-b3-c4-c3-b2-a2-b1-c1-d1-e2-
f3-f4-f5

C:
b5-c4-c3-d3-e2-{3-g3-g4-h5-g6-g7-7-e8-
d7-c7-c6-b5

do tohto obrazku este jednu éiaru:
c5-d4-e4-f4-g5

= N W e 0 O g 0

= N W R Uy N o

= N W ks NN 0
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SACHOVNICA LI,

ZAKLADNE POSTAVENIE FIGUR

CIEL: OVLADAT ZAKLADNE
POSTAVENIE SACHOVYCH FIGUR
NA SACHOVNICI

Pozri sa na obrazok (dolu). Na nom
vidis zakladné postavenie bielych a
¢iernych Sachovych kamenov pred
zaciatkom Sachovej partie.

= (B = o

¢ Najdolezitejsie veci, ktoré by si
mal vediet pri ukladani kamenov na
Sachovnicu sua:

a) Kamene bieleho obsadzuju 1. a
2. rad.

5 b) Ddma stoji na policku takej

farby, akej farby je ona sama.
c) Pesiaci stojav 2.a7.rade.

d) Figtry stoja vedla seba v poradi:
Veza — Jazdec — Strelec - Dama
— Kral - Strelec — Jazdec — Veza.

. Peter Homola ©
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Na obrazkoch najdi chyby.

4
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¢ POHYB VEZE: Veza sa
pohybuje po radoch alebo
stlpcoch o Tubovolny
pocet poli, pricom
prekazky v ceste nesmie
preskakovat. Ak je
prekazkou v ceste superov
kamen, tak ho moze

vyhodit a sama sa postavi
na policko kamena, ktory
vyhadzuje.

POHYB

D7 OVANIE

4.

TVOJA PEVNOST

VEZA

Tvojou oporou sa stane
a v pravy moment udrie na ne.
Pevnost nepriatela rozbori,
ak vladca jej to dovoli.
Preto jej volnost snaz sa dat
a zvysnym vojskom pomdhat.
Ak o toto sa snazit bude,
stiperov kral matu neujde!
Ty z vitazstva sa radovat,
Ze vies uz vezou carovat.

SILA

POHYBLIVOST



#  ULOHA €. 1

Na obrazkoch najdi 5 rozdielov a napis ich pod obrazky (alebo naznac
Sipkami ¢islo — miesto na obrazku).

=11 Jo] J~]-

1 TSR
2 s
S L)
& e @
D s
(7]
Urob si z vezi omalovanku:

8 8
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¢ POHYB STRELCA:
Strelec sa pohybuje po
diagondlach (sikmo) o

46

Iubovolny pocet poli,
pricom prekazky v ceste
nesmie preskakovat. Ak je
prekdzkou v ceste superov
kamen, tak ho moze

vyhodit a sam sa postavi
na policko kamenia, ktory
vyhadzuje. Jeho
nevyhodou je, Ze pocas
celej Sachovej partie sa
moze pohybovat iba po
polickach jednej farby.

5.

TVOJA PEVNOST

STRELEC

Moj chod je asi divny v tom,
Ze nejdem rovno chodnikom.

Len sikmo sa jak vietor valim
nepriatela rad z dosky zvalim.
Moju slabinu ti ja vyzradim,

Ze na polia opacnej farby nikdy nevkrocim.
No ak s bracekom som na doske spolu
stper md veru vel'kii smolu.

Ndm staci priestor poskytnut
a kralom nieto kde uhnut.

SILA

POHYBLIVOST



rd l]LOHA C.l:

SOS, moj mily prvacik, pan maliar ma k Tebe d'alSiu prosbu. Veri, Ze mu rad
pomozes. Uz vopred Ti za to velmi dakuje. Za odmenu moze$ po skonceni
oboch strelcov vymalovat.

=11 Jo] J~]-

<] -1 ]
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¢ POHYB DAMY: Ddma
sa pohybuje aj ako veza,
aj ako strelec - po radoch,
stipcoch, ¢ diagonélach o
Iubovolny pocet poli,
pricom prekazky v ceste
nesmie preskakovat. Ak je
prekazkou v ceste
superov kamen, tak ho
moze vyhodit a sama sa
postavi na policko

kamena, ktory vyhadzuje.

ROLINB

48

6.

TVOJA PEVNOST

DAMA

Som veza a Ci strelec snad,
tak pod’ sa so mnou rychlo hrat.
Mojim svetom je celd doska
raz tu, hned’ tam sa ma stiper docka.
Ak pri mne budes pozorny
sachovnica sa rozohni.
Moj chod sta slnecné liice
vystrelujit tu sipy z kuse.
Ak ty ich budes ovladat
stiper zo mia strach zacne mat.

SILA

POHYBLIVOST



S00888E8 EeEs




50

¢ Krél je v 8achu
najdoleZitejsia figurka,
pretoZe cielom stipera
je zasadit kralovi
Sachmat. To znamena
ohrozit ho s jednou
alebo viacerymi
figurkami tak, aby
nemohol uniknut na iné
neohrozené policko.
Pohyb krala je velmi
jednoduchy — kral moze
ist ktorymkolvek
smerom (po riadku,
stipci aj diagonale), ale
vzdy iba o 1 policko!
Specialnym tahom
krala je rosada. S riou sa
obozndmis neskor. Ak

sa postavi na miesto,
kde stoji superov
kamen, tak tento kamen
vyhadzuje.

7

TO SOM JA!
KRAL

Za mna tuto hru dnes hras
ak mna stratis, tak hru prehrds.
Pozor na mna daj radsej hned’

rosadou do bezpecia ma ved.

Na vvod hry sndd’ krehky som
no v konci dupem staby slon,

aby za pomoc pesiakovi
usla sa slava mne, kralovi.

SILA

POHYBLIVOST



#  ULona & 1

Ozdobou kazdého krala je kralovska koruna. Spodok koruny sme Ti
pripravili. Tvojou tlohou je dokreslit jej vrch.

= o Y S O L

> <1<

T

#  ULona &. 2:

=11 Jo] J~]-

A s pani ucitelkou sa urcite radi potrapite s malym origami.

ORIGAMI KORUNA

E MIERKA

<] -1 ]

—
3 AN
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¢ POHYB PESIAKA:
Pesiak sa pohybuje o jedno
policko vpred, vzdy po
stipciz na ktorom stoji.
Jedinou vynimkou je, ak sa
pesiakom este nehybalo.
Vtedy ma moznost zvolit,
¢i sa posunie vpred o 1
alebo o 2 polia.

Pesiak vyhadzuje
,rohami” — siperov kamen
pred sebou umiestneny

o 1 pole sikmo — na
diagonale. Podobné
vyhadzovanie je mozné
vyuzit aj pri pouziti tahu
en pasant.

POHYB

8.

TVOJ BOJOVNIK

PESIAK

Ako byk sa vpred len valim,
prekdzky v ceste rohami zvalim.
Zo startu ja skacem rad
zakdzané celom vzad.

Potom uz len o policko
posvivam sa tisko, tisko.

Kym na kamen siiperov
nenarazim nahodou.

Ak cestu vpred mi uvol'nit vies
Mozno dalsiu damu za mria dostanes.

SILA

POHYBLIVOST



#  ULona & 1.

Pesiak, ako vojak, bola zakladna vojenska jednotka. Aby preZili, velitel ich
musel vyzbrojit dobrymi zbrafiami aj doplnkami. Na pripravené riadky
doplni zbrane, ktoré si im ako panovnik mohol dat (tie vpisuj do lavého
stipca) a aj doplnky, ktoré by mu mohli pomdct preZit (tie vpisuj do
pravéhostipca).

=11 Jo] J~]-

<] -1 ]
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d POHYB JAZDCA: Jazdec
sa pohybuje v tvare
pismenka L (hocijako
otoceného; 2 policka jednym
smerom + 1 policko nabok).
Ako jedina figtra prekazky
v ceste moze preskakovat!!!
Ak je na jeho , doskocisku”

superov kamen, tak ho
moze vyhodit a sama sa
postavi na policko kamenia,
ktory vyhadzuje.

54

9.

TVOJ KUZELNIK

JAZDEC

Hru so mnou len majster zvldda
super moj plan casto nezbada.
Prekazky su pre mria krdsnou hrou,
tak pod uz a skac tu len so mnou.

trelec, moj bracek, ry’chl%je
no cez prekizky on neprejde.

Ak objavis raz caro moje
cierno-biele polia budii len tvoje.

SILA

POHYBLIVOST



#  ULona & 1

Ujo maliar maloval dvoch konikov. Druhého obratene. Pondhlal sa a
teraz Ta prosi, aby si mu druhého konika pomohol dokondit Ty.

" o
1
=

w .

?-",'; FEAEA

e
-

LAV

=11 Jo] J~]-

<] -1 ]
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10.
ROSADA
Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti kral'a — zabezpecenie jeho
bezpectia formou ROSADY.

Rosadu pouzivaju hraci ako formu ukrytia krala. Vykonava sa tak, Ze
vezmeme krala a premiestnime ho o 2 policka ku vezi. Dokonéime ju
tym, Ze vezu premiestnime ku kralovi na pole f1 pri KRATKE] rosade (ta
je ku blizsej vezi) a na d1 pri DLHE] rosade (ta je ku vzdialenejSej veZzi).
Podobne to plati pre cierneho.

8 8
7 71
6 3
) .|
4 4
3 3
2 2
] ] | 1 | ] |
ABCDETFGH
0-0/biely/ 0-0-0/cCierny/

Rosada sa nesmie urobit za tychto okolnosti:
1. Krédl je napadnuty (Cize kral je v Sachu).
2. Krélom uz predtym bolo pohnuté.

3. Uz predtym bolo pohnuté vezou, ktora sa zapaja do rosady.

4. Je napadané niektoré z poli, cez ktoré sa pri rosade premiestiiuje
kral alebo pole, kam sa premiestni.

NEZABUDNI:

Ak robis rosadu, tak najskor premiestni krala a potom vezu!!! Ak by si
premiestnil najskor vezu, tak je to tah iba vezou a krala musis nechat stat
na povodnom mieste!!!

56



rd (]LOHA €. I:  Rozhodni, & biely moze urobit rosddu. Ak dno, tak

rozhodni aku. Sipkami naznac pohyb krdl'a a veze tam, kde je roSdda mozZna.

- N W A 0oy

#  ULoda €. 2: Rozhodni, ¢i biely moze urobit rosadu. Ak ano, tak
rozhodni akil. Sipkami nazna¢ pohyb krala a veze tam, kde je rosida mozna.

- N WA 0o e
- N W A 0N

- N W A oy
- N W A 0o N e
- N W A 0o e
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#  Urodh E. 3 Rozhodni, ¢i biely moze urobit rosadu. Ak ano, tak
rozhodni akil. Sipkami nazna¢ pohyb krala a veZe tam, kde je rosdda mozna. Ak
nemoze, tak odovodni preco.

- N W A 0o e
- N W A 0oy

A BCDETFGH A BCDETFGH

- N W A 0o e
- N W A o




11.
VEZA - DIAGRAMY
Ciel: precvicovanie pohybu veze pomocou diagramov

NEZABUDOL SI? VIES O AKEJ FIGURKE HOVORI OBRAZOK?
KDE TATO FIGURKA STOJI?

- N W h 0N e

ABCDTETFG H

=11 Jo] J~]-

#  ULOHA €. |:  Ziskaj veZou o najmensim poctom tahov torticku (cestu

zakresli ¢iarou, v pripade potreby viacerymi ciarami).

- N W A 0o

<] -1 ]

A BCDTETFOGH A BCDETFGH

#  ULonh & 2 Ziskaj veZou co najmensim poctom tahov vietky torticky
na diagrame (cestu zakresli Ciarami).

L 7N - N I - L . -}

F G H A BCDTETFGH

A BCDETFGH
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& ULond €. 3 Vymalyj policko, na ktorom md stat veza, ak koldciky
ukazuji, kam sa vsade moze premiestnit.

- N W A 0oy
- N W Aoy

- N W kA 0o

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDTETFGH

rd (]LOHA C. 4. Vymaluj policko, na ktorom md stat veza, ak koldciky

ukazuju niektoré policka, kam sa moze premiestnit (mozes si pomoct ako vidis).

- N W R oy

- N WA TN

ABCDETFGH ABCDETFG H

- N WA o e
- N W A 0NN e

- N WA NN

ABCDETFGH A BCDETFGH ABCDETFGH



e (]LOHA €. 5. Vymaluj policko, na ktorom md stat veza (poznds iba
niektoré policka).

- N W A 01NN
- N W A e N

A BCDETFGH

rd GLOHA C. 6:  Ziskaj torticku, ale prekizky musis obchddzat!

=11 Jo] J~]-

- kW AR

- N W A ;e

A BCDETFGH A BCDTETFGH

<] -1 ]

- N W A ;e N

- N W A 0o

A BCDETFGH

H A BCDETFGH
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12.

STRELEC - DIAGRAMY

Ciel: precvicovanie pohybu strelca pomocou diagramov

NEZABUDOL SI? VIES O AKEJ FIGURKE HOVORI OBRAZOK?
KDE TATO FIGURKA STOJI?

62

- N W A 0NN

A BCDTETFGH

#  ULonh & 1 Ziskaj strelcom Co najmensim poctom tahov torticku
(cestu zakresli ciarou, v pripade potreby viacerymi Ciarami).

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDTETFGH

#  ULona & 2:  Ziskaj strelcom ¢o najmensim poctom tahov véetky
torticky na diagrame (cestu zakresli Ciarami).

- N W A e
- N W A 0o NN

A BCDETFGH




#  ULond & 3: Vymaluj policko, na ktorom mi stdf strelec, ak koldciky
ukazuju, kam sa vsade mozZe premiestnit.

- N W A 0NN

- N W A N

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDETFGH

rd (]LOHA C. 4: Vymaluj policko, na ktorom md stat strelec, ak koldciky

ukazujii niektoré policka, kam sa mozZe premiestnit (mozes si pomoct ako vidis).

=11 Jo] J~]-

8 8

7 b

6 6 6

5 5 5

4 4 4

3 3 3

2 2 2

ABCDETFGH .
8 8 8 .
7 7 7

6 : :
4 4 4

3 3 3
2 2 2

1 1 1]

ABCDETFGH ABCDETFGH ABCDETFGH
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e (]LOHA €. 5: Vymaluj policko, na ktorom md stdt strelec (poznds iba
niektoré policka).

- N W AN

- N WA 0o e

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

rd (]LOHA C. 6:  Ziskaj torticku, ale prekizky musis obchddzat'!

- N W h 0N ™
- N W h 0N

- N W h 0N @

A BICDERGH ABCDETFGH

64



13.

DAMA - DIAGRAMY

Ciel: precvicovanie pohybu damy pomocou diagramov

NEZABUDOL SI? VIES O AKEJ FIGURKE HOVORI OBRAZOK?
KDE TATO FIGURKA STOJI?

- N W A 0NN

A B

=11 Jo] J~]-

& ULOHA €. I: Ziskaj damou Co najmensim poctom tahov vsetky torticky
na diagrame (cestu zakresli Ciarami).

- N W A oo N e
- N W h 0NN
- N W A 01~ N
<] -1 ]

A BCDTETFGH A BCDTETFGH

- N W A oy

- N W A 0oy e

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

65



#  ULonn & 2: Vymaluj policko, na ktorom m stdt dama, ak koldciky
ukazuji, kam sa vsade moze premiestnit.

- N W h 0o e

- W A O ®

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDETFGH

& ULond €. 3 Vymalyj policko, na ktorom md stat dama, ak kolaciky
ukazujii niektoré policka, kam sa mozZe premiestnit (mozes si pomoct ako vidis).

B O I N - R )

A BCDETFGH ABCDEFH

- N W A 0oy

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH



e (]LOHA C. 4. Vymaluj policko, na ktorom md stit ddma (poznds iba
niektoré policka).

- AW A oy

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDETFGH

rd GLOHA C. 5. Ziskaj torticku, ale prekdzky musis obchddzat!

=11 Jo] J~]-

- N W AN e
- N WA 0NN
- N W h 0N e

A BCDTETFGH A BCDETFGH A BCDTETFGH

<] -1 ]

- N W A ;o

- N W h N

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDTETFGH

67



14.

KRAL - DIAGRAMY

Ciel: precvicovanie pohybu krala pomocou diagramov

NEZABUDOL SI? VIES O AKEJ FIGURKE HOVORI OBRAZOK?
KDE TATO FIGURKA STOJI?

- N W h 0N

A BCDTETFGH

#  ULOHA €. I Ziskaj krdlom o najmensim poctom fahov torti¢ku

(cestu zakresli ¢iarou, v pripade potreby viacerymi ¢iarami).

- N W h e N e
- N W AU

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

- N WA 0o

- N W h ey

- N W h e N e

A BCDETFGH A BCDETFGH A RCDEFTEFEFGH



#  ULoHA €. 2:  Ziskaj kralom ¢o najmensim poctom tahov vietky

torticky na diagrame (cestu zakresli ¢iarami).

- N W h 0o e
- N W h 0oy

- N W A 0o

ABCDEFGH ABCDETFGH ABCDEFGH 2
8 8
: )
6 3
5 | ; 0
4 : @
3 3
: : o
ABCDEFGH ABCDEFGH ABCDETFGH

rd (]LOHA ¢. 3: Vymalyj policko, na ktorom m4 stat kral, ak

kolaciky ukazuju, kam sa vSade moZe premiestnit.

<] -1 ]

- N W h 0N

i 7 - T S B - R N Y« -]

A BCDETFGH A BCDETFGH
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#  ULodA €. 4: Vymalyj policko, na ktorom ma stat kral, ak
kolac¢iky ukazuju niektoré policka, kam sa moze premiestnit (mozes si
pomoct ako vidis).

- N W A 0o ™
- N W AN

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

rd l]LOHA €. 5: Ziskaj torticku, ale prekazky musi$ obchadzat!

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
A BCDETFGH A BCDETFGH
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2
=====

ABCDETFGH ABCDETFGH

70



15.

PESIAK - DIAGRAMY

Ciel: precvicovanie pohybu pesSiaka pomocou diagramov

NEZABUDOL SI? VIES O AKEJ FIGURKE HOVORI OBRAZOK?
KDE TATO FIGURKA STOJI?

- N W A U e

=11 Jo] J~]-

#  ULOHA €. I Ziskaj peSiakom ¢o najmensim poc¢tom tahov torticku

(cestu zakresli ¢iarou, v pripade potreby viacerymi ¢iarami).

- N W A ;o
- N W h 0oy

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

- N WA 0oy

- N W h N e

A BCDETFGH A BCDETFGH

71



#  ULoHA €. 2:  Ziskaj pesiakom o najmensim poctom tahov

vSetky torticky na diagrame (cestu zakresli ¢iarami).

-k W h ey

- N W h e e

A BCDETFGH

A BCDETFGH

- N W h 0N

L LV - TS B - S N . -}
-k W h ey

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDTETFGH

rd l]LOHA ¢. 3. Vymalyj policka, na ktorych mozu staf pesiaky, ak

kolaciky ukazuji, kam vSade sa mdze premiestnit.

- N W h 0oy
- N W h 0o e

- N W Rk oy

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

- N W h 0oy

A BCDETFGH

A BCDETFGH



16.

JAZDEC - DIAGRAMY

Ciel: precvicovanie pohybu jazdca pomocou diagramov

NEZABUDOL SI? VIES O AKEJ FIGURKE HOVORI OBRAZOK?
KDE TATO FIGURKA STOJI?

- N W a0

A BCDETFGH

=11 Jo] J~]-

rd l]LOHA €. 11 Zakruzkuyj torticky, ktoré mdze konik ziskat prvym
tahom - krokom.

<] -1 ]

- N W Rk ;e Ny

A BCDETFGH

- N W h 0N

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDTETFGH

73



#  ULona & 2: Vymaluj policko, na ktorom ma stat jazdec, ak
kolac¢iky ukazujui, kam sa vSade moZe premiestnit.

£ - SN - -]

N W

- N W h 0o N e

ABCDETFGH ABCDETFGH ABCDETFGH

#  ULowr &. 3: Hrana navstevy — na kazdom poschodi (poschodie

=rad) byva nejaky Tvoj kamarat. Ved konika z diagramu (obrazku) tak,
aby navstivil vSetkych Tvojich kamaratov.

- N W@ A 06N

A BCDETFGH

74



e (]LOHA €. 4. Zahrajme sa na parasutistu — Tvoj jazdec je na

policku al, Tvojou tlohou je premiestnit ho na policko v 8. rade
najblizsie k policku, v ktorom je tieZ nakresleny konik.

- N W A 0oy @

A BCDETFGH

rd (]LOHA ¢. 5: Napi$ do policok pismenko J (ako jazdec) - pozor,
iba do tych, z ktorych by jazdec mohol ziskat kolacik na diagrame
(hladaj vSetkych konikov na kazdom diagrame).

=11 Jo] J~]-

- N W A 01N

A BCDETFGH A BCDETFGH

<] -1 ]

- WA oy
- N W h 0oy
- N W Ao e

A BCDTETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

75



17.

JAZDEC - DIAGRAMY 2

Ciel: precvicovanie pohybu jazdca pomocou diagramov

DNES SA POTRAPIS S NAROCNEJSIMI ULOHAMI ZAMERANYMI
NA OVLADANIE JAZDCA.

& ULOHA €. I: Ziskaj jazdcom torticku najkratSou cestou (zisti, &i nie je aj

druha roonako dlha cesta).

- N W A o N e
- N W A 0N e

- W A o N e

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDTETFGH
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#  ULonn & 2:  Ziskaj jazdcom torticku najkratSou cestou (zisti, &i nie je
aj druhd rovnako dlhd cesta).

- N W h 0N e
- N WA 0N

T CcDET o S Cc Dt T o

- N W h e N e

- N W h 0N e

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

=11 Jo] J~]-

rd l]LOHA €. >:  Ziskaj jazdcom torticky najmensim poctom tahov.

<] -1 ]

- N W h 0o e

- R 7 T B - R B - -]

- N W h o
- N W AN

A BCDTETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

77



18.
VEZA - SACH
Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti veze - Sach
SACH DOSIAHNEME VTEDY, KED VEZA “STRIELLA“ NA KRATLA,

ALE TEN VIE NAJST POLICKO KAM USTUPIT, ALEBO EXISTUJE
SPOSOB AKO SA ZACHRANIT.

- N W h oy

A BCDETFGH

e (]LOHA C. 1: biely je na fahu a dd $ach /ndjdi v kazdom diagrame obe

riesenia, Ciarou do diagramu naznac¢ kam sa premiestni vezal

- N W A 0NN e
- N W A 0oy

- N W A o e
- N W A o

A BCDETFGH

A BCDTETFGH

78



rd l]LOHA ¢. @: Podobnd tiloha ako td predosld, ale diagramy majii iba po 1
riesent. Ked' ich vyriesis skiis sa zamysliet PRECO.

- N W A 0oy

- N W A 0o

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDTETFGH

- N W A N

=11 Jo] J~]-

A BCDETFGH A BCDTETFGH

rd l]LOHA . 3. Vuasledujiicich diagramoch biely moze zahrat Sach
dvoma sposobmi, ale jeden z nich md vZdy nejaky nedostatok. Ries diagramy a
zisti, 0 akom nedostatku hovorime.

<] -1 ]

- N W A 0o
- N W A 0oy

- N W A 0NN e

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

- N W A 0oy

A BCDTETFGH A BCDTETFGH A BCDETFGH
79



#  ULonh €. 4:  Urcite sa Ti zapdcia aj nasledovné iilohy. Po ich vyriesent
Ti povie pani ucitel'ka ako sa vold finta, ktorii si v nich pouzil. Zapamitaj si ju!
Casto Ti pomdZe vyhrat Sachovii partiu.

- N W A 0o

- N W A 0o

A BCDETFGH

- N W A N

A BCDETFGH A BCDTETFGH A BCDTETFGH
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19.

VEZA - MAT

Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti veze - mat

MAT DOSIAHNEME VTEDY, KED VEZA ,STRIECA” NA KRATA, A
TEN UZ NEVIE NAJST POLICKO KAM USTUPIT. SPOLU S KRALOM
VYTVORILA VEZA CIERNEMU KRALOVI DOKONALU KLIETKU.

#  ULoAA &. 1: Biely je na fahu a d4 MAT.

[ U U - T - SR N Y |

A BCDETFGH

- N W A

A BCDETFGH

8
7
é
5
4
3
2

- N W AR 0N e

A BCDTETFGH

81

=11 Jo] J~]-

<] -1 ]



rd (]LOHA ¢. 2: Nie kazdy $ach je aj mat. Zisti, ¢i na diagramoch je

mozné dat diernemu kralovi mat.

8
7
3
5
4
3
2
ABCDETFGH A BCDETFGH A B F H
8 8
, .
X
5 5
4 4
3
2
1

A BCDTETFGH ABCDETFGTH

rd (]LOHA €. 3: Zakrtzkuyj tie veze, ktoré NEMOZU dat mat prvym
tahom.

- N W h 0o N

A BCDETFGH

A BCDETFGH

- N W A o e

A BCDTETFGH A BCDTETFGH A BCDTETFGH
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20.

VEZA - PAT

Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti vezZe - pat

PAT DOSIAHNEME VTEDY, KED VEZA , NESTRIELA” NA KRATLA,
ALE TEN, HOC JE NA TAHU, NEVIE NAJST POLICKO KAM
USTUPIT. SACHOVA PARTIA SA KONCI REMi{ZOU! JEDNA SA
ZVACSA O HRU S VYRAZNOU VYHODOU MATERIALU A
DOSIAHNUTA REMIZA JE PRE STRANU, KTORA MALA VEZU
ZLAN

L 7 - T % T - N I - -

A BCDTETFGH

rd GLOHA ¢. 1. Zakruzkuj policko, ktorému sa més vyhybat, aby sa
cierny kral nedostal do patu.

- N W A
- N W A 0oy

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

- N W A o e

A BCDETFGH ABCDEFGH



rd (]LOHA ¢. 2: Zakruzkuj vietky veze, ktorymi by si na diagrame
vedel vytvorit pat. Zvyrazni aj policko, kde by tento pat vznikal.

- N W A 0oy

A BCDTETFGH

- N W A o

- N W A N

A BCDTETFGH A BCDETFTGTH

=11 Jo] J~]-

#  ULona €. 3 Preskimaj predoslé diagramy a skus odpovedat:

a. V ktorej Casti Sachovnice hrozi PAT?

<] -1 ]

85
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21.

VEZA - MOST/PREMOSTENIE

Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti veZe - premostenie

PREMOSTENIE SUPEROVHO KRATLA SLUZI NA JEHO
,ODREZANIE” OD NEJAKEJ CASTI SACHOVNICE. VELMI
DOLEZITE JE JEHO POUZITIE PRI SITUACII, KED CHCEME
SUPEROVI DAT MAT. NA TO HO MUSIME ZATLACIT NA OKRA]J
SACHOVNICE! TO DOSIAHNEME IBA VTEDY, KED NAM ESTE
NIEKTO POMOZE. CASTO NAM TAKTO POMAHA KRAL.

- N W A 0N e

A BCDETFGH

#  ULoHA €. 1: Zadierni tu Cast Sachovnice, kde sa nedostane cierny

8 8
7 7
b 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
A BCDTETFGH A BCDTETFGH A BCDETFGH
8 8 8
7 7 7
6. 6 é
5 5 5
4 4 a
3 3 3
2 2 5
1 1 1
A BCDTETFGH ABCDTETEGH ABCDETFGH




#  ULoHA €. 2: Zahraj veZou tak, aby si vytvoril ¢o najlepsi most
(¢iernemu kralovi nechal ¢o najmensi priestor).

- N W h 0o N
- N W A 0o

- N W A 0N oo

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDTETFGH

- N W A 0o

Ll - 7 I - T - RN I - -

A BCDTETFGH A BCDETFGH

=11 Jo] J~]-

#  ULona €. 3: Pod kazdym diagramom je zapisany tah, ktory chce
zahrat biely. Poradis mu, ¢i rozmysla nad dobrym tahom, alebo by si mu
vedel navrhnut lepsi tah? (Vysvetlenie: Va2+ znamena -V ako tah

vezou, a2 — policko kam sa premiestiiuje, + sa pouZiva na oznamenie, Ze

<] -1 ]

- N W AUy
- N W h 0oy ™

A BCDETFGH A BCDTETFGH ABCDETFGH
Vb7+ Vh5 Vha
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22,
DAMA - SACH
Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti dama - Sach

SACH DOSIAHNEME VTEDY, KED DAMA , STRIELA“ NA KRATA,
ALE TEN VIE NAJST POLICKO KAM USTUPIT ALEBO EXISTUJE
SPOSOB AKO SA ZACHRANIT.

- N @ h ;N e

A BCDTETFGH

rd (]LOHA €. 1. Biely je na fahu a dé 8ach (najdi v kazdom diagrame

vSetky rieSenia, ¢iarou do diagramu naznac, kam sa premiestni dama).

- N W A 0o N
- N W A N

A BCDETFGH A BCDTETFGH

- N W AN e

A BCDTETFGH



#  ULond €. 2: Najdi vietky mozné Sachy, ktoré moze$ zahrat, ale
davaj pozor, aby si pri Sachu nepriSiel o damu.

- N W A o
- N W A 0N e

- N W A~ U

i L 7N - T - SR N Y. -}
- N W A 0N

=11 Jo] J~]-

A BCDETFGH A BCDETFGH

rd l]LOHA ¢. 3. V nasledujucich diagramoch biely moZe zahrat $ach
viacerymi sposobmi, ale pri niektorych by po Sachu stratil damu. Najdi

vSetky dobré Sachy.

8] |

<] -1 ]

- N W A o
- N W A 0oy

A BCDTETFGH A BCDTETFGH A BCDETFGH

- N W A~ o
- W AN

ABCDETFGH P CcD ET o

89



90

# ULowa & 4 V nasledujucich diagramoch biely moze zahrat Sach
viacerymi sposobmi, ale pri niektorych by po Sachu stratil damu. Najdi

vSetky dobré Sachy.

A BCDTETFGH

- N W A oy

- N W A o e
- N W A 0NN

A BCDETFGH

- N W A 0oy
-k WA N

A BCDETFGH A BCDETFGH

#  ULoHA €. 5:  Ana zéver niekolko uréite zaujimavych Sachov...

Nezabudni, snaz sa ndjst vSetky dobré.

A BCDETFGH

- N W A 0o N e
- N W A N

A BCDETFGH A BCDTETFGH

- N W AN e

A BCDTETFGH



23.
DAMA - MAT

Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti dama- mat

MAT DOSIAHNEME VTEDY, KED DAMA ,STRIELA” NA KRATA, A
TEN UZ NEVIE NAJST POLICKO KAM USTUPIT. SPOLU S KRALOM
VYTVORILA DAMA CIERNEMU KRAT.OVI DOKONALU KLIETKU.

- N W A 0o
- N W A 01NN
=] -] o) J~] -

rd GLOHA €. I: Biely je na fahu a d4 MAT. N4jdi vetky riesenia.
Vsimni si podobnost postupu s postupom veze.

<] -1 ]

- N W A ;e
- N W A 0o

A BCDETFGH A BCDTETFGH

Ll - 7B - T - RN I - -

A BCDETFGH A BCDTETFGH




& ULona . 2: Biely je na fahu a d4 MAT. N4jdi vSetky rieSenia.
Vsimni si podobnost niektorych s vyuZitim pohybu strelca.

- N W A 0o
- N W AN e

H A BCDTETFGH

A BCDETFSG

- N W A 0o

ABCDETFGH S T CDOE e

rd GLOHA ¢. 3: Biely je na fahu a da MAT. N4jdi vietky riesenia.

- N W A 0o

- N W A 0o N e
- N W A N

A BCDETFGH

A BCDTETFGH

- N W R 0N

&
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24.
DAMA - PAT

Ciel: precvicovanie dolezitej schopnosti damy - pat

PAT DOSIAHNEME VTEDY, KED DAMA , NESTRIELA” NA KRATA,
ALE TEN, HOC JE NA TAHU, NEVIE NAJST POLICKO KAM
USTUPIT. SACHOVA PARTIA SA KONCI REMiZOU! JEDNA SA
ZVACSA O HRU S VYRAZNOU VYHODOU MATERIALU A
DOSIAHNUTA REMIZA JE PRE STRANU, KTORA MALA DAMU
ZLAN

- N W R U NN
- N W A~ N

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

rd (]LOHA €. 1. zakruzkuyj policko, ktorému sa mas vyhybat, aby sa
¢ierny kral nedostal do patu

<] -1 ]

- N W h 0o N
- N W A 0o

8
71
é
5|
4
3|
2
1

A BCDETFGH A BCDETFGH A BCDETFGH

Ll - 7 I - T - RN I - -
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#  ULona & 2: Zahraj tak, aby vznikol pat.

- N W h e N ®

R I 7N - T - RN . -}

A BCDTETFGH

A BCDETFGH

- N W A 0o
- N W A 0o

A BCDTETFGH A BCDETFGH

rd l]LOHA €. 3: Pér tloh na spestrenie. Biely zahra tah a bude pat.
Figel je v tom, ze biely netaha damou. (VSetky ulohy sa daju riesit —
odpoved: ,tam uz pat je” je nedostatocna — biely musi tahat!)

A BCDETFGH A BCDETFGH

- N W A o e

A BCDETFGH

94



25.

NAPADNUTIE - MAT

Ciel: precvicovanie zakladného ciel'a
Sachovej partie — napadnutie kral'a — mat

Napadnutie mat dosiahneme vtedy, ked nasa figurka ,striela” na
superovho krala, a ten nevie najst policko kam ustapit alebo neexistuje
sposob ako ho zachranit. Vo vSetkych diagramoch je na tahu biely!
RieSenie nakresli ¢iarou, alebo ak vies sachovou notaciou!!!

=11 Jo] J~]-

<] -1 ]
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26.

NAPADNUTIE - MAT 2

Ciel: precvicovanie zakladného ciela
Sachovej partie — napadnutie kral'a — mat

Napadnutie Mat dosiahneme vtedy, ked ked nasa figurka ,striela” na
superovho krala, a ten nevie najst policko kam ustupit alebo neexistuje
sposob ako ho zachranit. Vo vSetkych diagramoch je na tahu biely!
RieSenie nakresli ¢iarou, alebo ak vies sachovou notaciou!!!
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27.

NAPADNUTIE - MAT 3

ciel: precvicovanie zakladného ciela
Sachovej partie — napadnutie kral'a — mat

Napadnutie Mat dosiahneme vtedy, ked nasa figurka ,striela” na
superovho krala, a ten nevie ndjst policko kam ustupit alebo neexistuje
sposob ako ho zachranit. Vo vSetkych diagramoch je na tahu biely!
Riesenie nakresli ¢iarou, alebo ak vies sachovou notaciou!!!
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28.

NAPADNUTIE - MAT 4

Ciel: precvicovanie zakladného ciel'a
Sachovej partie — napadnutie kral'a — mat

Napadnutie Mat dosiahneme vtedy, ked ked nasa figurka “striela” na
superovho krala, a ten nevie ndjst policko kam ustupit, alebo neexistuje
sposob ako ho zachranit. Vo vSetkych diagramoch je na tahu biely!
Riesenie nakresli ¢iarou, alebo ak vies sachovou notaciou!!!
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# ULond €. 1: Pride$ na to ¢o majti spoloéné diagramy &. 1 az 24?
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29.

NAPADNUTIE - MAT 5

ciel: precvicovanie zakladného ciela
Sachovej partie — napadnutie kral'a — mat

Napadnutie Mat dosiahneme vtedy, ked nasa figurka , striela” na
superovho krala, a ten nevie najst policko kam ustapit alebo neexistuje
sposob ako ho zachranit. Vo vSetkych diagramoch je na tahu biely!
RieSenie nakresli ¢iarou, alebo ak vies sachovou notaciou!!!
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30.

NAPADNUTIE - MAT 6

ciel: precvicovanie zakladného ciel'a
Sachovej partie — napadnutie kral'a — mat

Napadnutie Mat dosiahneme vtedy, ked nasa figurka , striela” na
superovho krala, a ten nevie najst policko kam ustupit alebo neexistuje
sposob ako ho zachranit. Vo vSetkych diagramoch je na tahu biely!
RieSenie nakresli ¢iarou, alebo ak vies sachovou notaciou!!!
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V diagramoch ¢. 12 az 23 su vSetky rozne typy matov, ktoré si videl v predchadzajicich 5 lekciach.

& ULona €. 3: Najdes vsetky maty v diagrame ¢. 24?
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