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Metodické materialy Novoborské sachové akademie

Projekt Novoborské Sachové akademie Priprava vedoucich Sachovych krouzku mlideze
realizovany za finan¢ni podpory Libereckého kraje je zamétfen na vznik a rozvoj Sachovych
krouzk pro déti a mladez. Jeho soucésti je 1 vydani novych metodickych materialti pro
trenéry Sachu, k ulehleni jejich prace. Ukolu zpracovani tohoto materialu se ujal hlavni
metodik Novoborské Sachové akademie, Sachovy velmistr Marek Vokac. Ten rozsifil
zakladni metodiku i o celé¢ konkrétni lekce, takze vyslednym dilem je nejen metodicky
pruvodce pro trenéry, ale zaroven 1 u¢ebnice Sachu pro za¢ateéniky.

Z grantu Libereckého kraje jsme pokryli tvodnich 100 stran textu, coz je pouze mensi Cast
rozsahu celé prace. Na dokonceni kompletniho dila nyni hledame dalsi zdroje, coz je 1
ptilozitost pro soukromé sponzory.
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Obecné metodické pokyny

Jedna lekce je koncipovana jako 90 minut rozdélenych formalné prestavkou 10 minut do dvou
blokl po 45 minutach. Pripadné Upravy ¢asového planu provede vyudujici trenér v zavislosti na
v&ku posluchadl a jejich schopnosti udrzet soustfed&ni a pozornost.

Sestava lekce:

1) Opakovani

10 minut - vCetné kontroly domaciho ukolu.

Metody opakovani:

a) simultanka vyulujiciho - pfedevsim jako test pochopeni elementarnich znalosti matl a
koncovek

b) kontrolni test - problematika notace, pravidel, rizné testovaci modelové tlohy, cvi¢eni
paméti a predstavivosti

c) fFeSeni Uloh na diagramu - predevsim pozdéjsi faze vycviku, forma soutéze, zaklady
koncovek a taktickych obratl

d) hrani tematickych pozic mezi zaky - test pochopeni koncovek (¢asové naroCnéjsi).

2) Vyklad nového tématu

15 minut

Demonstrace na nasténné Sachovnici. Pro malé skupinky mozno vyuzivat jen béznou Sachovnici
(1 Sachovnice na 2-4 zaky).

3) Procviceni nového tématu

20 minut

Metody procvicovani:

a) samostatné rfeseni podobnych uloh

b) samostatné reseni modelovych simulaci
c) hrani tematickych pozic mezi zaky

d) simultanka vyucujiciho

4) Prestavka - pokud okolnosti a prostor dovoluji, doporucuji pohybové aktivity

5) Prednaska na propagacni téma

10 minut

ROzné pFib&hy a vypravéni vazici se k Sachu, $achova historie (mist¥i svéta a vyznamné
osobnosti historie $achu - vybér podle individudlnich materiald trenéra, doporucend temata a
literatura prilozeny.

6) Vyklad nového tématu

15 minut

Demonstrace na nasténné Sachovnici. Pro malé skupinky mozno vyuzivat jen béznou Sachovnici
(1 Sachovnice na 2-4 zaky).

7) Procviceni nového tématu

20 minut

Metody procvicovani:

a) samostatné rfeseni podobnych uloh

b) samostatné reseni modelovych simulaci
c) hrani tematickych pozic mezi zaky

d) simultédnka vyucujiciho

8) Domaéci ukol - priklady na procvi¢eni novych témat. Rozsah Ukolu podle frekvence lekci a
dosazené Urovné 7akl. Doporucuji spise mensi rozsah, aby zaky neodradil od provedeni
ukolu, také kontrola takového Ukolu nebude ¢asové naroc¢na. Rozsahlejsi ukoly budou
zadavany pred opakovaci lekci, ta bude zafazovana zhruba po 6 - 8 novych tématech.
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Vycvikovy plan prvniho cyklu:

1. Sachovnice + notace

Zakladni postaveni Sachovnice, bily roh h1. Sloupce, fady, diagonaly. Barva poli, oznaceni
poli.
2. Pravidla - tahy figur
Kral - tah a brani, zvlastnosti vzajemného postaveni krald, kral v centru a na okraji
Sachovnice.
Dama - ddma v centru a na okraji $achovnice, prekazky v pohybu a plsobnosti
V&7 - v87 v centru a na okraji Sachovnice, pfekazky v pohybu a plsobnosti
Stielec - stielec v centru a na okraji $achovnice, prekadzky v pohybu a plsobnosti

Jezdec - jezdec v centru a na okraji Sachvice. Zvlastnosti chodu jezdce.
Pésec - tah a brani, dvojkrok pésce, proména pésce.

3. Sach, mat, pat, brani
Sach a mat - ohrozeni krale, pat.

4. Obrana pfred sachem, kryti figur.

5. Rosada, brani mimochodem

6. Opakovani

7. Zakladni taktika - dvoji Uder, vazba. Kryti figury, pfetiZzena figura, likvidace obrany.
8. Zakladni péscovky - ¢tverec, kriticka pole, dédma proti pésci

9. Zaklad zahajeni partie - centrum, vyvin

10.Slozitéjsi péscovky

11.Zakladni vézovky - 6. fada, most
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Lekce 1 - Sachovnice a figurky

1.1 Sachovnice

Sachy se hraji na hracim planu nazyvaném $achovnice,
je logické, Ze seznameni s hraci plochou je jednim z

8 ; . L.
prvnich GkolG vycviku.

T ¥ . Ly . v
Sachovnice je Cctvercova plocha, kterou tvori 64
v ’ v vz ’ o

6 Ctvercovych policek usporadanych do 8 sloupcu a 8
fad. Policka pravidelné stfidaji bilou a cernou barvu,

B tim vznikd barevné rozlisend sit poli, které jsou dale
usporadany do Sikmych barevnych diagonal.

4
Prvni ddlezitou informaci je umisténi $achovnice mezi

3 hrace: - Po pravé ruce kazdého race musi byt v rohu
bilé pole! - na 2. a 3. diagramu je toho pole z pohledu

2 bilého vyznaceno zelenou barvou.

| Prvni dlleZitou informaci je umist&ni Sachovnice mezi

e T T T hrace: - Po pravé ruce kazdého race musi byt v rohu
bilé pole! - na 2. a 3. diagramu je toho pole z pohledu

bilého vyznaceno zelenou barvou.

Diagram 2 - sloupce a rfady Diagram
3 - diagonaly

Pro spravnou orientaci na Sachovnici je nezbytné zvladnout Sachovou notaci - je to jakasi Sachova
abeceda, ktera umoznuje jednoznac¢né indentifikovat kazdé jednotlivé pole. Kazdy sloupec je
oznacen pismenem abecedy v poradi zleva (a,b,c,d,e,f,g,h), kazdd Fada je oznacena Cislem v
poradi od postaveni bilych figur, tedy na tiskovych diagramech zdola od 1 do 8. Kazdé pole je
jednoznaéné uréeno dvojici téchto symboll. Zelené je tedy oznaceno krajni pole h1, sloupec b tvofi
policka b1+b2+b3+b4+b5+b6+b7+b8, tfeti fadu tvori policka a3+b3+c3+d3+e3+f3+g3+h3.
Diagonaly vesmés nemaji specialni pojmenovani, na tfetim diagramu je vyznacena diagondla a2-
g8, kterou tvori policka a2+b3+c4+d5+e6+f7+g8, a diagonala gl-a7, kterou tvofi policka
gl+f2+e3+d4+c5+b6+a7.

Cviceni:

1. Vyhledejte zadané pole a uvedte jeho barvu:

c5=Cerné; g6=bilé; a2=bilé; f4=Cerné; d8=Cerné; b7=bilé; e5=Cerné; h3=bilé.
2. Vyhledejte vSechna bila pole v tésném sousedstvi zadaného pole:
e5=d5+f5+e4+e6; g2=f1+f3+h1+h3; a8=b7; c1=b1+c2+d1; h5=g4+g6.
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3. Uvedte vSechna c¢erna pole na delsi (vice poli) diagonale, kterd prochazi zadanym polem:
b4=a3+b4+c6+d6+e7+f8; f2=g1+f2+e3+d4+c5+b6+a7; d7=zadné.

1.2 Figurky

Dal$i diagram ukazuje kompletni armady obou hra¢d v zékladnim postaveni.

Obé& armady maji celkem 16 kamend rozmisténych
podle diagramu. Nejpocetnéjsi jednotkou jsou pésci,
kterych maji obé& armady 8. Tito pésci jsou sefazeni na
2. fadé (bily), respektive na 7. fadé (Cerny),a oddéluji
tak od sebe dalsi figury obou stran (ty stoji na 1.
fadé=bilé, a na 8. radé=cerné). Nejdllezit&jsi figurou
obou stran je kral, ktery je umistén ve stfedu své
armady, tedy na sloupci e (el1+e8), obklopen vsemi
svymi  spolubojovniky. NejpohyblivéjsSi a tim i
nejsilnéjsi figurou obou stran je dama, stojici v
bezprostfedni blizkosti svého krale, tedy na sloupci d
)d1+d8). Pro zacatec¢nika je uziteCné zapamatovat si
réeni "Dama cti barvu", nebude mit nikdy pochybnosti
jak v zakladnim postaveni umistit krale a damu. Bila

2 dama stoji na bilém poli d1, ¢erna dama na cCerném
X -II} E’ I; - H poli d8. Po obou stranach této dvojice figur jsou
umisténi 2 strelci, dale smérem k okraji Sachovnice
stoji v pohotovosti 2 jezdci, a na krajich obou bojovych formaci stoji vzdy 2 mocné véze.

Pravidla Sachu vyzbrojila pésce i jednotlivé figury rozdilnymi schopnosti presunovat se po
Sachovnici. Kazda zména postaveni kamene je nazyvana tah. Hraéi se v provadéni tahl neustéle
stfidaji, zahajovaci tah provadi bily. Poté odpovida svym tahem cerny, nasleduje druhy tah bilého,
poté opét lerny provede svij tah, a tak dale a? do konce partie. Tahem rozumime predev&im
piremisténi kamene z jednoho pole na jiné pole. Aby byl takovy tah opravdu mozny, nesmi na
novém poli stat né&jaka jina vlastni figura. Jinymi slovy, na jednom poli $achovnice mize stat
b&hem celé partie vzdy pouze jedna figura. Pokud na novém poli stoji soupeilv kdmen, vase figura
na toto pole obvykle vstoupit mdZe, pfitom ovem soupefovu figuru odstrani ze $achovnice
(vyjimky vysvétlime pfi vykladu chodu jednotlivych figur). Takovy tah nazyvéme branim,
souperova odebrana figura mizi ze Sachovnice a dalsi hry jiz se nelucastni! Pravidla umoznuji jesté
dva zvlastni tahy, rosadu a brani mimochodem (tzv. an passant), o kterych budeme hovofit rovnéz
v souvislosti s chodem jednotlivych figur. DileZité také je, Ze hra¢, ktery je na tahu, musi né&jaky
tah provést, nemize se tohoto prava vzdat. Tah je totiz nejen pravo, ale také povinnost. Existuji
situace, kdy hrac, ktery je na tahu, kazdym svym tahem svou situaci jen zhorsi. Pfesto vSak zahrat
musi - takovym situacim fikdme nevyhoda tahu, v kapitoldch o koncovkach se s timto
nepfijemnym prvkem hry setkdme &asto. Pokud viek hraé, ktery je na tahu, nem{ze provést zadny
tah podle pravidel, pak hra konci. Na Sachovnici pak stoji bud’ mat, nebo pat. Mat znamena vyhru
partie té strany, ktera provedla posledni tah, pat naopak znamena nerozhodny vysledek partie. Co
je mat a co je pat si vysvétlime pozdéji.

-« N ;
1.2.1 Kral

Jiz bylo Feéeno, e kral je nejdlleZit&jsi figurou obou
armad. Je to zplsobeno tim, Ze cilem hry je dat
souperovu krali mat! Mat znamend, Ze soupefuv kral je
ohroZen nasimi figurkami, a nem{ze tomuto ohroZeni
Celit ani Utékem, ani branim napadajici figury, ani
néjakou obrannou akci svych ostatnich figur.
Podrobnéji o matu budeme hovofit pozdéji.

Na tomto diagramu jsou znazornény mozné tahy
jednotlivych kralQ. Kral je figura velitelska, pravidla ho
proto nijak neomezuji co se tyCe sméru jeho pohybu
po $achovnici. Velitel véak ma mit svou d@stojnost,
proto se po Sachovnici pohybuje zvolna a rozvazné,
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tedy vzdy jen o jedno pole ve zvoleném sméru. Tedy bily krdl na poli e4 mize ve svém
nasledujicim tahu vkrocit na libovolné sousedni pole (d3+d4+d5+e3+e5+f3+f4+f5), vSechna jsou
oznacena zelené. Ve svém pohybu na Sachovnici ma kral pouze dvé omezeni. Prvnim omezujicim
prvkem je okraj Sachovnice, jak ukazuje ¢erny kral na tomto diagramu. Stoji na poli a8, coz je pole
na okraji Sachovnice, dokonce pfimo v rohu Sachovnice. Kral stejné jako kazda jina figura nesmi
provést tah do autu, tedy mimo Sachovnici. Na rozdil od bilého krale, ktery mize provést tah na
celkem 8 rliznych poli, mze proto ¢erny kral v ndsledujicim tahu vstoupit pouze na 3 pole v
sousedstvi pole a8 (a7+b7+b8). Zapamatujte si, Ze kral na okraji Sachovnice ma@ mnohem méné
svobody nez krdl nékde uprostied Sachovnice. Druhé omezeni pohybu vaseho krale mohou mit na
svédomi souperovy figury. Kral totiz nesmi vstoupit na zadné pole, které je napadeno soupefovou
figurou. Zdlraznim zde skuteénost, Ze se to tyka i poli, kterd napada soupeilv kral. Oba kralové
jsou jediné figury na Sachovnici, které se béhem partie nikdy nemohou dostat do tésného
sousedstvi (tj. nemohou stat na dvou sousedicich polich). Asi uz i vynalezce Sachu védél, ze dva
soupefici velitelé se nikdy nemohou pfili§ pratelit. Soupefovych figur je ovSem na Sachovnici
mnoho, mohou tedy pohyb krale omezit velmi vyrazné. Nikdy vSak jedna jedind soupefova figura
nemdizZe zbavit vasdeho krale vdech moznosti pohybu, k tomu je potifeba spoluprace nejméné dvou
souperovych figur. Kral samoziejmé také nemGze vstoupit na pole, na kterém stoji vlastni figura, o
tom uz jsme hovorili. Pokud se vsSak ke krali do tésné blizkosti pFiblizi néktera souperova figura,
mGze ji krdl svym nasledujicim tahem brat jako kazdd jind jeho figura, Ovéem pouze v piipadg,
kdyz tak kral nevsoupi na ohrozené pole, tedy jinymi slovy kdyz tato soupefrova figura neni kryta
nékterou dal&i soupefovou figurou. Kral tedy bere soupefovy figury stejnym zptisobem jako provadi
tah.

Pohyb krale po Sachovnici ndm navic velmi dobfe ukadze nékteré geometrické zvlastnosti
Sachovnice. Nejlépe si to ukazeme na nasledujicich cvicenich:

Cviceni:

1. Projdéte bilym kralem po $achovnici z pole h1 na pole h8 nejkratsi cestou. Kolik tahd kral
potfeboval?

2. Projdéte bilym kralem po $achovnici z pole h1 na pole c2 nejkrat$i cestou. Kolik tah( kral
potfeboval?

3. Projdéte bilym kralem po $achovnici z pole h1 na pole a8 nejkratéi cestou. Kolik tahl kral
potfeboval?

4. Projdéte bilym kralem po Sachovnici z pole h1 na pole h8 nejkratsi cestou v pfripadé, ze cerny
kral stoji na poli g5. Kolik tahl kral potfeboval?

5. Projdéte bilym kralem po Sachovnici z pole hl na pole c2 nejkratsi cestou v pfipadé, ze Cerny
kral stoji na poli f2. Kolik tahl kral potfeboval?

6. Projdéte bilym kralem po Sachovnici z pole h1 na pole a8 nejkratsi cestou v pfipadé, ze Cerny
kral stoji na poli c4. Kolik tah( kral potfeboval?

Prestavka

Red. poznamka: Predstava, Ze se podafi vyse uvedeny vyklad vyucujicimu vtésnat do 45
minut véetné piikladl se mi jevi jako velmi optimistickd, opird se pouze o viru, ze 7aci jiz o $achu
pifece jen néco védi, a ze se tedy prevazné hovori o zndmych vécech. Procviceni spravného
pochopeni Sachové notace a procviceni chodu krale vzhledem ke geometrii Sachovnice jsou ovsem
vyznamné véci, a vyulujici by mél prizplsobit ¢asovy rozvrh lekce tak, aby tato témata byla
pfiméfené procvi¢ena. Béhem prestavky vyucujici provéri FeSeni cviceni tahu krale, a podle
pouzitych reseni prizplsobi dalsi vyklad.

Vypravéni 1 - vynalez sachu a zrnka obili

Kdysi a kdesi, nikdo nevi kdy ani kde, Zil mlady princ. Mozna to nebyl princ, mozna ani nebyl
mlady, ale to neni tak dllezité. Byl to nékdo vyznamny, kdo si usmyslel, Ze ukaze, jak je chytry. A
mozna vlbec nebyl, byl jen nékdo velice chytry, ale to by nas p¥ibéh zcela ztratil smysl. Takze se
domluvime, Ze prosté néjaky princ byl. V davnych dobach byvalo spi$ potfeba, aby se princ umél
radné ohanét klackem, kyjem, sekerou, mecCem, tedy aby byl valec¢nikem, a na chytrost mél jiné
lidi, dnes se jim fika poradci. I svolal princ své poradce a pravil: "Potfebuji nékomu, to je jedno
komu, dokazat, Ze jsem nejen lepsi bojovnik nez on, ale ze jsem také chytrejsi nez on. Ukladam
vam proto vymyslet bojovou hru, ve které by o vitézstvi nerozhodoval pacet ani vyzbroj armad, ale
jen a jen chytrost velitele té armady." Poradce jisté zalil pot. To neni Zadna legrace, vymyslet néco,
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co dosud nikdo jiny nevymyslel. Navic kdyZ si to usmyslel pan $éf zjevné proto, aby jinym ukazal,
jak je chytry. A co kdyz vymyslite néco, na co inteligence pana $éfa nebude stacit, a bude v tom
naopat prohravat jednu hru za druhou. Z toho dnes koukd spis vyhazov, v dobach tehdejsich
dokonce Sibenice. Uz jsem ale fikal, Zze poradce musi byt chytry, nebo alespori mazany. Ti princovi
byli, a tak védéli, ze odpovédnost bude vhodné prehrat nékam dal. Vyhlasili proto na zadanou hru
velky konkurs pro cely narod. Vic hlav totiz vic vi, a dobry napad obvykle dostane nékdo, kdo si
plné neuvédomuje, co vSechno by z ného mohlo vzejit. Na tehdejsi dobu to byl dosti neobvykly
konkurs, poradci byli radi za kazdy napad, snad ani nebrali zadné Uplatky pro pfijeti do konkursu.
Dobre totiz védéli, Ze princ zadal Ukol pfedevsim jim samotnym, a pokud se konkurs nepovede,
budou v maléru. Museli byt asi p&kné& nervézni, princlv kol byl totiz opravdu perny, jen si zkuste
sami dnes vymyslet n&co podobného. Dostavilo se sice par kandidatl, takovi se najdou vzdycky,
ale poradci je sami rychle vyprovodili pry¢, protoze nebyl takovy problém rozeznat, ze jejich
napady pred princem neobstoji. Az se jednou dostavil néjaky chlapik, nikdo ho pofadné neznal,
nikomu nebyl podobny, mozna to dokonce byla Zena, to se dneska také nevi. Ale kdyby Zil dnes,
uréité bychom mu fikali génius. A predlozil poradcdim k posouzeni hru, které fikal $achy (tenkrét to
ale bylo jinou fedi, znélo to také jinak, mozna Satranz, mozna Caturanga, az mnohem pozdé&ji to
snad Persané prelozili do zvuku, ktery se blizi slovu Sachy). Ti chytfejsi poradci zajasali, a snadno
své kolegy presvédcili, ze je to pravé to, co potrebuji. Privedli vynalezce pfed prince (pfece jen co
kdyby se zmylili), a princi se skute¢né hra zajibila. Vynalezce mu vysvétlil pravidla, a princ prece
jen nebyl tak hloupy, aby hru nepochopil. Rozhodné si byl jist, ze ji chape |épe nez ten, pred kym
chtél dokazat svou chytrost. A protoze chtél ukazat svou velkorysost, vyzval vynalezce, aby si sam
urcil svou odménu. To je vskutku odvazny a hodné nerozvazny cin, ktery nikomu nedoporucuji
opakovat, ale princ si mozna Fikal, ze pokud si vynalezce fekne o pfilis velkou odménu, Ze to vyresi
néjak jinak, do hlavy mocnym ¢&lovék nevidi. Zahravat si podobnym zplsobem s géniem, ktery
dokazal vynalézt Sachy, se ale nevyplaci. Vynalezce se na chvilku zamyslel a pak zaznéla slavna
skromna véta: "Mam-li si zvolit svou odménu, pak mi postaci zrnka pSenice. Pokryj jimi policka
této Sachovnice tak, aby na prvnim poli bylo 1 zrnko, na dalSim poli 2 zrnka, na dalsim poli pak 4
zrnka pSenice, a tak dale pokracuj, aby na kazdém dalSim poli bylo dvakrat tolik zrnek psenice nez
na poli pfedchazejicim, dokud nebudou pokryta vSechna pole Sachovnice." Princ nebyl velky znalec
matematiky, a odména se mu zdala celkem smésna, proto bez vahani souhlasil, a porucil svym
poradcim, aby odménu vyfidili. Druhy den réno se k princi dostavil jeho hlavni poradce pres
matematiku, pokryty potem a zSedly hrlzou (pozdé&ji poradci pfi stfetu s nefesitelnym Ukolem
pachali sebevrazdy, az zase v dnesnich dobach si jen zadinaji hledat misto poradce nékoho jiného
nékde jinde, vyvoj spolecnosti holt probihd ve vyvojovych spiralach, ale to sem nepatfi). Spocital
totiz, Ze by celou Sachovnici musel pokryt celkem 18 446 744 073 709 551 615 zrnky. Toto Cislo si
zkuste napsat na tabuli, ale nic vdm to asi nefekne. Patfi to do kategorie nepredstavitelnych cisel.
Je to prosté stradné& moc. 18 trilionl a né&jaké drobné, to jsou &isla, kterd snad nékdy mohou potkat
astronové pfi méreni vzdalenosti mezi galaxiemi (vzdalenost Zemé od Slunce je bratru 150 miliond
km, tohle &slo je o hodné Fadl vétsi). Netusim sice, kolik zrnek p3enice pfedstavuje 1 kg, ani kolik
tun psSenice se na celé zemékouli vyprodukuje roc¢né, ale nemohu vyloucit, Ze takové mnozstvi
pSenice se neurodilo na celé zemékouli ani za posledni 2 tisice let. Neni to zase tak dilezité, 2 na
63 je prosté straslivé velké Cislo, berme cely pfibéh jako pohadku, ktera snad naznacuje nekonecné
moznosti Sachu. A skyta drobna pouceni - nikdy nepodceniujte Sachového génia, a vzdycky si
vSechno nejdFive pofadné spocitejte.

Red. pozn.: Tento pfibéh ma mnoho podob, drze jsem si dovolil ho ponékud prevypravét,
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muzete samozrejme zvolit libovolnou vlastni verzi. Svou verzi venuji pamatce dr. Jifiho Veselého,
ktery svou knizkou "Cernobilé otazniky" provazel zacatecnické kroky mé vlastni Sachové kariéry.

1.2.2 Geometrie sachovnice

PFedchazejici cvi¢eni vam ukéazala, Ze k pfekonani celé Sachovnice potiebuje kral celych 7 tahd.
Pozoruhodné ovéem je, ze pro presun z pole h1l na pole h8 mize zvolit mnoho cest, které viechny
spotfebuji 7 tahd: trasa h1l-h2-h3-h4-h5-h6-h7-h8 spotiebuje stejny pocet tahl jako napfiiklad
trasa h1-g2-g3-f4-e5-f6-g7-h8. Prvni trasou se kral vydal "pfimo" po sloupci h, béhem druhé trasy
si prohlédl mnohem vétsi plochu celé Sachovnice, prosel v sousedstvi mnohem vétsiho poctu poli
nez b&hem prvni trasy, pfesto véak do cile na h8 dob&hl ve stejném poctu tahd. Stejny Ukaz
mGZeme nalézt i pti presunu krale z pole hl na pole c2, i zde je nékolik rlznych cest se shodnym
poltem tah(. Zato presun krale z pole hl na pole a8 ve tfetim cvi¢eni dava pouze jediné
"nejkrat" Fedeni. Trasa "po diagondle" h1-g2-f3-e4-d5-c6-b7-a8 je jedind, ktera trva 7 tahl (opét
7 tahl z jednoho kraje $achovnice na druhou), véechny ostatni trasy jsou o jeden nebo i vice tahl
delsi.
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V matematice jste se ucili, nebo se budete ucit, ze ¢tverec ma vSechny strany stejné dlouhé, a jeho
uhlopficka (tedy spojnice dvou nesousedicich protilehlych roh() je deldi neZ jedna strana.
Sachovnice je také ctverec, a diagondla h1-a8 je jeho "Uhloprickou", presto je cesta po této
diagonale na pocet tah( stejné dlouha jako cesta po jedné ze stran &tverce. Zde tedy Sachovnice
popira poucky matematiky C¢i geometrie, nicméné jen cCastecné. Matematické pravidlo o delsi
Uhlopficce se projevuje tim, Ze cesta "po diagonale Uhlopficce" je jedna jedina, kdeZto cesta po
sloupci ¢i fadé ma mnoho stejné dlouhych provedeni. A pro¢ o tom vlasté mluvime? Ulozte si do
paméti poznatek, e "jedinou" diagondlni cestu miZe soupei snadno znesnadnit a prodlouZit,
kdeZto cestu "pfimo" po sloupci miZe znesnadnit mnohem obtizné&ji. Ve cviceni 4 a 5 je postaveni
derného krale skute¢né velkou prekéazkou, ¢erny kral kontroluje vzdy 8 dlleZitych poli v oblasti,
kterou musi prekonat bily kral. Pfesto kral na g5 trasu prodlouzi jen nepatrné, cesta h1-g2-f3-e4-
e5-e6-f7-g8-h8 je jen o 2 tahy deldi nez v piipadé, kdy ¢erny kral na $achovnici viibec nebyl. Cerny
kral na f2 ovlada stejny pocet poli jako kral na g5, stoji velmi blizko bilého krale, jeho vliv na
presun bilého krale ve cvi¢eni 5 je vdak z hlediska po¢tu tah( stejny, cesta h1-h2-h3-g4-f4-e4-d3-
c2 trvd 7 tahl, kdezto naptiklad cesta h1-g2-f2-e2-d2-c2 trva tah( 5, je tedy opét o 2 tahy kratsi.
Ve cviceni 6 naopak Cerny kral do trasy z hl na a8 zasahuje jen velmi malo, kontroluje sice také 8
poli, ale jen 3 z nich (d4+d5+c5) jsou ve vyznamném kontaktu s trasou bilého krale. Bily kral se
jim ale musi vyhnout, postaci kratkd odbocka prfes pole e5+d6. Sami si ale vyzkousejte, jak
vyrazné by cerny kral bilému kolegovi cestu zkomplikoval, kdyby stal na poli d5, tedy pfimo na
nejkratsi trase (jako ve cvi¢enich 4+5).

Vyznaéte si véechny uvedené trasy na prazdné Sachovnici tfeba pomoci ¢ernych pésct, a dobre si
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prohlédnéte, jak neCekané manevry kral muze provadét za ucelem dosazeni zvoleného cile. Pozdéji
v kapitole o péScovych koncovkach se vam toto zamysleni urcité bude hodit.

Cviceni:

1. Cvi¢na hra dvojic - Kralovsky fotbal: Bily kral na el, ¢erny krdl na e8. Hradi hraji partii jako
souboj krall, branku vsiti ten, kdo dfive kralem pronikne na zakladni fadu soupefe (tedy na 8.
nebo 1. fadu). Trenér sleduje hru na véech $achovnicich, aby jednak sledoval, zda néktery z zak{
sam objevi kli¢ovou zdsadu opozice kral( a nevyhod tahu, a aby remizou zastavil partie, ve kterych
zjevné obrénce nepusti soupefova krale dédle a dochazi k dlouhému opakovani tahl. Po skonceni
partie si hraci barvy figur vymeéni.

2. Pokud zbyva v lekci ¢asova rezerva, pokracuje se v procvi¢ovani Sachové notace a orientace na
Sachovnici
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Domaci ukol:

1. Urcete pole vSech diagonal, které prochazeji polem c4.

2. Bily kral stoji na poli d1, ¢erny kral n poli f6. UrCete nejkratsi cestu, kterou bily kral projde
nejdrive z pole el na pole h8, a poté z pole h8 na pole a4.
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