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Pésec -

péScova hra

v vvr

o dvé nebo jedno pole, brani jiné nez chod, nesmi zpét, promena... a tfesnickou je brani mimocho-

dem.

Pokud se zacate¢nici budou ucit pésce jako prvni figuru, pak uz mazou zacit hrat proti soupefi
pouze pesci a hra bude zajimavéjsi nez napi. dama, kterou Casto bohuzel jiz znaji, a pochopeni pésce
jim jen komplikuje. K ,,péscové bitvé pak lze pridavat dalsi figury, které se zaCate¢nik nauci, napf.
jezdce. Zatim se hraje na zisk figur, mat se objevi az s ptichodem kralt.

Jezdec — bila a éerna cesta

Ukolem je z rohu al doskakat jezdcem
do rohu h8 (nebo a8). Déti postavi na kazdé
pouzité pole bilého pésce. Pokud najde bilou
cestu, postupuji do druhého kola, kde tvori
cestu ¢ernou. Jedna z moznosti viz diagram.
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Dama — dlouha cesta

Posbirej ddmou vSechny pésce, kazdym
tahem jednoho. Dojed’ az k jezdci, ale nesmis
zkiizit cestu a kazdé pole projet pouze jednou!
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Reseni: Dxc4 xe2 xb2 xb6 xgl xal xa8
xh1 xh8 xb8 x g3 xg7 xd7 xf5 xf6.

Véz — hodnota figur

Cerné statické figury nettoéi a véZ je bere
postupné, dle jejich hodnoty (pésec, jezdec
a stielec, véz, dama). Kazdym tahem musi
jednu vzit a nakonec zautoci na krale.

Kral proti jezdci

Kral ptedchazi Sachu a jezdec se snazi
kréle ohrozit a dat Sach. Najdete-li spravny
postup kralem, tak nebude nikdy Sachovan.
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Sach — titok na krile

Ohrozit krale a dat mu $ach na prazdné Sachovnici, to je jednoduchy ukol. Najit ale postaveni, kdy
mame na vybér ze 12-ti $acht, to uz mize chvili trvat. Ukol, jak jinak, pro damu - postaveni napf.:
bily De2, éerny Kd5. Reseni: Da2/b5/c4/d1/d2/d3/e4/e5/e6/f3/g2/h5.

Dopliovacka — vytvor mat

Doplnovaci diagramy lze vytvofit na jakoukoliv Sachovou ,.fintu“. Ve vykonnostn¢ nevyrovnané
skupiné hract je vhodnéjsi pouzit postaveni s vice feSenimi a zapisem - tim rychlolustitele zpomalite.

Vytvoreni matu vlozenim chybé&jici figury ma dvé verze: a) dat krali takovy Sach, aby byl mat
nebo b) doplnit figuru k jiz sachovanému krali tak, aby se nemohl tomuto Sachu branit.
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Reseni: a) Vc5+
b) Kf6

Planovac trasy - Sach

Plan cesty k cili — dat krali Sach, je zaloZen na stejném principu jako bludisté (viz dalsi kapitola),
jen vypada vice ,,8achové®. Soupetovy figury nelze vzit a jsou statické, ale ohrozena pole nemuzeme
pouzit ke zméné sméru nasi figury. Zde musime dat Sach 3. tahem a hraje pouze bily.
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Reseni: a) Vb4-b3-h3
b) Vh6-h8-e8 nebo Vh6-h2-e2
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Pat - pozor na Spatny tah!

Pri feseni ukolu se spatnym tahem je nutno stale zduraznovat Ze hledame Spatny tah pat je Vy-

........

tréninku, muzete pak doufat, ze v praxi se mu Vyhnou Typlcka pozice je pii matovani damou a kra-
lem, kdy namisto posunuti damy na fadu pied soupefova krale ptiblizi toho svého...
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Prostorova prevaha

Naésledujici dva diagramy znazoriuji kolik tahti mize udélat stejny pocet bilych a kolik ¢ernych
figur. Dé&ti snadno spocitaji, ze ¢erné figury maji pouze 10 moznych tahti. U bilych figur uz se nej-
spise nedopo¢itaji — moznych taht je 100 (J=15, S=26, V=28, D=23, K=8). Ponau¢enim jim bude, zZe
figury si nemayji prekazet a prostor pro né je dilezity.
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Pravidlo ,,sahnuto-tahnuto*

Kazdé pravidlo nebo poucka se Iépe pamatuje po uvedeni ptikladu. K tomuto je jedna historka
z partie, kde hraci zahrali: 1.e4 ¢5 2.DhS5 se slovy bilého ,, Ty poslouchej, co to mas na svém krali?
MEéI by sis jej ocistit...“ Zmateny ¢erny vezme krale do ruky, aby zkontroloval, o co jde a bily vy-
ktikne: ,,sahnes-tahnes!*“ A rychlomat je tu: 2.... Ke7 3.Dxe5 mat.

Druhé postaveni vzniklo pii Spatném provedeni rosady bilého, kdyz se nejdiive dotknul véze
a soupef toto reklamoval. Bily tedy musel hrat vézi a ztrati ddmu odtaznym Sachem po Jc3+.
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Koncovkové Sachy

Zrychlend hra vhodnéa k procviceni péScovych koncovek, brani mimochodem, dotazeni pésSce
k proméné atd. Zacinajici hraci si zde 1épe uvédomi diilezitost jednoho péSce a silu krale v koncovce.
Dalsi varianty vznikaji po pfidani nékterych figur do zakladniho postaveni, napt. dama proti vézim,
stejno ¢i nestejnobarevni stielci, stielec proti jezdci...

Tajné Sachy

Klasicka tréninkovéa partie ztizena stejnou barvou obou stran, coz rozviji pamét’ a predstavivost.
Pokrocilejsim jsou povoleny pouze dva nemozné tahy - tfeti prohrava. Zacinaji figury stojici na 1.
a 2. fadé, pozor na spravné postaveni ,,cerné¢” damy. A proc¢ tajné Sachy? Kibic, ktery ptijde po par
desitkach taht se jen tak snadno nezorientuje.

BA LW QB AR

W /// /// y /) %//%

'& ﬁ ,&/ ﬁ &/ A ,/Aé A
% /
7.0 W W

%///7
R ARG A AR

Halw¥aag

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,

@
&

Partie naslepo se zapisem

Opét bézna tréninkova partie, ale pro zlepSeni propoctu

vl e o 9 R e Tah Bily
a vidéni nékolika tahti dopiedu caste¢né naslepo. Hréci si v par- Y

tiafi oznaci kazdy teti tah, napt. podtrzenim.

Pti partii si své tahy pouze tikaji a zapisuji do partidfe, po

tiech tazich piehraji na Sachovnici dle zapisu a nasleduje dalsi

trojice tahti naslepo. Pokrocilejsi hraci jisté zvladnou i vice taht,

ti mén¢ zdatni minimalné dva — pro vét$i motivaci prohrava treti

nemozny tah.
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SACHOVE SKLADBY

Smyélené pozice které éasto nejsou reélné ale pro trénink a zaujeti déti idealni. Nelze zaéit j inak,

wevr

vého skladatele, ktera byla prvné publikovana roku 1861 v periodiku London Era (levy diagr.) a az
pozdé&ji uvadéna s rozsitenym zadanim: Bily da mat 5. tahem nejméné pravdépodobnym kamenem.
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S. Loyd slozil velké mnozstvi Gloh, prvni z nich jiz roku 1855. Jeho styl nepodléhal konvencnim
vlivim, nepodroboval se béznym zakontim kompozice ¢i jednotlivych $kol, jeho skladby byly vzdy
pivodni. Soutézi se ucastnil jen sporadicky, pfesto ziskal vice nez tficet cen, z toho sedmndct prv-
nich, napt. roku 1903 za mat 3. tahem bilymi — pravy diagram.

Reseni: a) 1.b4! Hrozi 2.Vf5 ~ 3.Vfl#. Dali hrozbou je 2.Vd5 ~ 3.Vd1# (2....Vc5 3.bxc5 a 4.Vd1#).
Bily nemiize zacit 1.Vf5, protoze Cerny by vézal véz tahem 1.... Vc5. Cerny mé k dispozici jednu
vedlejsi netematickou obranu: 1.... Vxc2 2.Jxc2! a2 3.Vd5 (nebo Vf5) alD 4.Jxal a po jakémkoliv
tahu ¢erného 5.Vdl # (pfipadné 5.Vfl #). I dal§i moznosti ¢astecné obrany, které tvoti hlavni linii
feSeni, vSak pokryvaji pouze jednu z hrozeb: 1.... Vc5+ 2.bxc5! Bily hrozi 3.Vbl #. 2.... a2 3.c6!
Opét stejné hrozby jako pfi prvnim tahu, tj. 4.Vf5 a 5.Vfl # nebo 4.Vd5 s 5.vdl #. 3.... Sc7. Moz-
nosti 3.... ST6 nebo 3.... Sg5 kryji pouze jednu ze dvou hrozeb. 4.cxb7 a po jakémkoliv tahu ¢erného
5.bxa8D #. Matuje pé&sec, ktery byl v uvodu ulohy na poli b2. Skladby, v nichz dojde k proméné pé&s-
ce zacinajiciho na druhé tad¢, se od té doby oznacuji za tilohy s tématem Excelsior.
b) 1.Ke2 f1D++ 2.Ke3 a mat dal§im tahem navzdory deseti hrozicim Sachim bilému krali.

Boj o remizu

Mnohé studie pojednévaji o remize. Zacinajici hraci a hlavné déti, ztrati-1i néjaky material, tak
piestavaji aktivné hrat nebo partii vzdavaji. Na diagramech bily na tahu remizuje.
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Reseni: a) 1.5d7+ Ka3 2.Sc6 a4 Sd5 c5 4.Sc6 Ka2 5.Kc2 remiza.
b) 1.Jd3+ Kf5 2.Je3+ Ke6 3.Jf4+ Kd6 4.Jf5+ Kc5 5.Je6+ Kc4 6.Jd6+ Kd3
7.Jc5+ Ke3 8.Jc4+ Kf4 9.Jd3+ vjecny Sach, remiza (Cirkus, L. B. Cook)

Mnohotahové vynucené maty

Vzdy vynucena, vétSinou jedna hlavni varianta, vede lustitele k cili. Po uspéSném vylusténi se
nejen zacinajici hraci raduji z vyfeseni napt. 12-ti tahového matu. Na prvnim diagramu dava bily mat
6. a na druhém 12. tahem, kde prvnich 11 taht jsou dvojité Sachy.

@/«% 7 7 [ N
CRTENE gt
i e e kel

;%V%V% _ @@%@%%a%
A AT ), ma e

0.0 0 ), w3787
B BB . 0 &L

Reseni: a) 1.d4 b5 2.d5 b4 3.axb4 a3 4.b5 a2 5.b6 alD 6.b7 mat (Ropke 1942)
b) 1.Vf2++ Ke3 2.Vf3++ Ked 3.Ve3++ Kd4 4.Ved++ Kd5 5.Vd4++ Kc5 6.Vd5++ Kcb
7.Vc5++ Kb6 8.Vc6++ Kb7 9.Vb6++ Ka7 10.Vb7++ Ka8 11.Va7++ Kb8 12.VVa8 mat

Hledani mati - 45 v jedné pozici

Naésledujici pozici zacate€nici radi tesi, nebot’ Cislo 45 jim pfipadd nemoZné a pilné sepisuji
vSechny tahy, kterymi mohou dat mat. Zavére¢né s¢itani je pro trenéra jednodussi napsat na tabuli
Vv poctech tahii na figuru, nez vypisovat 45 moznosti.

V/ V/ V/ 7/ Reseni:

% /@ / / A & =3(c3, h8D, h8S)
o8 7. 0 a=4

- %éz/ _ 5=13

2y - B =14
. ///% B %/ W =5
RKAD 7 ) 9 =6
U Y W Celkem: 45

Obrazce na Sachovnici

Nekteré Sachové tlohy znazoriuji pismena nebo obrazce a mnohé figury jsou zde pro dotvoteni
symbolu. Na diagramu s kralovskou korunou hledate (dle pivodniho zadani) 13 dvojtahovych matt,
na druhém sice jen jeden 3. tahem ¢ernymi, ale pismeno H se pii matovani zméni na U.
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Reseni: a) 1.J5 #, 1.Jxg4 #
b) 1.fxe8V Kf7 2.Dxd7 #, 1.fxe8J+ Kg8 2.Jf6+ Kf7 3.De8+ Kg7 4.Dg8 #, 1.... Kf7 2.Vxd7+
Ke6 3.Vxh7+ Keb 4.Ve7 #, 1.... Kf8 2.Vxd7 Se5 3.Jg7 #
c) 1.fxe8J De5 2.Jxg4 #, 1.... Dd4 Jf5 #, 1.fxe8D Df8 2.Dxf8+ Sg7 3.Jxg4 #
d) 1.fxe8S(!) Kf8 2.Df7 #, 1.fxe8J+ Kf8 2.Vfl+ Sf6 3.Vixf6+ Kxe8 4.Df7 #

Pohled ze ¢tyr stran

Usporna varianta problémisty J. Colpa: jedno postaveni — &tyfi zcela jiné pozice. Pootoéenim celé
Sachovnice 0 90° zménite smér chodu p&scu (bily vzdy zdola nahoru) a tim i celou pozici. Navic, pfi
otaceni proti sméru hodinovych rucicek se obtiznost dat mat bilymi stupiiuje od 1. az 5. tahem. Pro
tento piiklad je lepsi Sachovnice bez notace, aby nematla jiz tak dost zmatené lustitele. ,,Drobnosti®,
7e ve varianté b) a d) neni diagonala al-h8 Cerna si nevSimejte...

c)
% / /4 % A, K A
BB & A kX KE
0y ), k& /% 0 ., AT T
v A ////// a _ %////// 7, 0 A
0. 0, & T
Wiy, % Z " w
BB B ‘BB B
wV'/é Z
), A g4 0, %), )
a) mat 1. tahem b) mat 2. tahem

,,,,, Ex7a7 7 %/w 7
. Kk & / / /7 ,,,,,
Y ® K % /a ,,,,,,, //
Qiad 7 / BN & / o

5y & K Ya /
%é’z/ /'A AR
c) mat 3. tahem d) mat 5. tahem

Reseni: a) 1.Jg4 #
b) 1.De3 Kxc6 Dc5(e4) #, 1.... Jxg6 2.Df3 #, 1.... g1D 2.Je7 #, 1.... Vxg6 2.Je7 #
¢) 1.Sxf4 Sxc7(Ixc7) 2.Dd1+ Kxc3 3.Dd3 #, 1... Jf3 2.Dxf3 ~ 3.Dd3 #, 1... ¢4 2.De5+ Kc5
3.5e3 #, 1.... Kxc3 2.Dd1 Kc4 3.Dd3 #, 1.... Kc4 2.Dd1 Kxc3 3.Dd3 #
d) 1.Kxf2 dxc2 2.Dc8 Sxb3 3.Jg3+ Kf4 4.Dg8 c1D 5.Dg4 #, 1.... Jxb3 2.Jg3+ Kf4 3.Dh4 #,
1....Jc4 2.J93+ Kf4 3.Dh4 #, 1.... Sxb3 2.Jd2 #, 1.... Vxb3 2.Jd2 #
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Samomat

Jde o typ Sachové ulohy na urcity pocet tahti, pfi niz napt. bily na tahu musi donutit ¢erného,
aby dal mat proti své viili. Teoreticky jde uloha samomatu zcela proti zékladnimu cili Sachové hry
- dat mat protihraci. Jde tak vétSinou jen o hiicku, v Sachové praxi neuplatnitelnou a vyskytuje se
proto relativné malo. Nasleduji samomaty bilého 2. tahem.

0, 7 ///// _ % 2“'? @ @
' B // // e
oY /4/ ,,///47 /47 0 ) T oo
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. ,/// 0. %&/@/&L
f,,f// ////// /// ) Q] /& ), A
pWwRY A 8 7 /A

Reseni: a) 1.5g3 Jxg3 2.Dd3 Jxd3 mat; 1.... Jf2 2.5xf2 (M. Havel 1933)
b) 1.Ve3 Jxf3 2.Kd1 ¢2 mat; 1.... Jf1(g4) 2.f4 Jxe3 mat (L. Knotek 1933)

Retrogradni analyza

Je dana pozice a polozena otdzka, k jejiz odpovedi je potieba zpétné zjistit tahy, které této pozici
predchazely. Sachovy problém vyzadujici retrogradni analyzu miize napiiklad pozadovat odpovédi
na otazky typu »Jaky byl poslednl tah blleh0‘7“, ,,Pohnul se strelec na 01‘7“, »J€ cerny jezdec prome-
uloh, jako jsou napr prlme maty, ke zjisténi, zda je mozné provést roSadu nebo brat mimochodem.

Zadani prvniho diagramu ma dvé obtiznosti: Jak vznikla pozice ze zakladniho postaveni 1) po 3
tazich 2) po 4 tazich. Na druhém diagramu fesitel musi vydedukovat posledni tah bilého.

XY UYL 7 7 7 %
ol oy v & Yy
DATAT /4 ?ez//v//% %

., 0, 0, 0, 0,0, 3 .
7, 0L, 0, % %/ ////

25 5 3 . % 3 Y

ANAK KAN > 5 v

,,,,, Halysd 2R . . ), )

Reseni: a) 1) 1.e4 €6 2.5c4 ¢6 3.5xe6 dxe6; 2) 2.Sh5 Ke7 3.5xd7 ¢6 4.Se8 Kxe8 (Tibor Orban 1976)

b) Na prvni pohled se zd4, Ze uloha nema feSeni — bily kral by na kazdém poli, z n¢hoz se
mohl pfesunout, byl ve zdanlivé nemozném dvojitém Sachu. Pokud se vSak zamyslime, zjistime, Ze
kdyby se bily kral pohnul z pole f5, potom by v piedchozim tahu ¢erny mohl brat mimochodem pés-
ce f4xg3. Coz znamena, ze tésné pied f4xg3 musel bily hrat péscem g2-g4. Jesté predtim Cerny stie-
lec na h3 Sachoval bilého krale na f5 a na g2 byl bily péSec. Jedina moznost tedy je, Ze ¢erny pohnul
jezdcem g4-e5 s odtaznym Sachem. Proto posledni tah bilého byl kral f5 bere jezdce 5. Cela série
tahd: 1.... Jg4-e5 odtazny Sach 2.g2-g4 f4xg3 dvojity Sach 3.Kf5xe5. (Eric Angelini 1995)
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Nejkratsi hra

Jde o podtyp retrogradni analyzy. Je dédna pozice a feSitel ma sestavit moznou partii vychazejici
ze zakladniho postaveni, ktera skonéi v této pozici. Cerny i bily v asili dosahnout dané pozice spolu-
pracuji, ale vSechny tahy musi byt povoleny pravidly. Pocet tahti je bud’ dany, nebo zadani pouze
pozaduje dosahnout pozice nejkratsim moznym zptisobem. Napftiklad problém se zadanim ,,Sestavte
partii, ktera skon¢i odtaznym matem ve &tvrtém tahu®. Reseni: 1.f3 €5 2.Kf2 h5 3.Kg3 h4+ 4.Kg4 d5
mat - viz diagram. (Samuel Loyd 1866)
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Groteska

Druh $achové skladby studujici zvIasté nepravdépodobnou pozici v $achové koncovce. Ukolem
bilého Casto byva porazit velmi malymi silami daleko pocetnéjsiho protivnika. Na levém diagramu je
zobrazen zvlasté extrémni ptipad - v Gvodni pozici stoji proti bilému krali a jednomu pésci vsech
Sestnact Cernych figur, bily pfesto dokaze dat mat. Vpravo je naopak uloha, v niz ma sice bily znatel-
nou materialni pfevahu, ale je uzavien fetézem péscu, ktefi mu velmi ztézuji pohyb — jak to provede?

55y / / / %
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Reseni: a) 1.Kxel Dal 2.h3! Da2 3.h4 Dal 4.h5 Da2 5.h6 Dal 6.h7 Da2 7.h8J! Dal 8.Jf7 Da2 9.Jd8
Dal 10.Je6 Da2 11.Jxc5 Dal 12.Je4 Da2 13.Jd6 Dal 14.Jxc4 Da2 15.Ja5 Dal 16.Jxb3 # (Otto Blathy
1922). Kdyz bily zahraje 16.Jxb3, musi ¢erna dama stat na poli al, nikoliv a2. Proto ve druhém tahu
bily musi 2.h3; tah 2.h4 by nefungoval. Ze stejného divodu nemutize 8.Jg6 Da2 9.Je5 Dal 10.Jxc4
Da2 11.Ja5 pro 11.... c4! a 12.Jxc4 Dal 13.Ja5 Da2. Bily ztratil tah a nyni uz ¢erného matovat nedo-
kaze. Nutnost pfesného nacasovani je ¢astou vlastnosti tohoto typu Sachové skladby.

b) Zda se, ze bily nic nemize, nepomaha Vg2 - erny obét’ nepiijme. Existuje v§ak moznost:
Vv pravou chvili zahrat Da2 a ohrozit péSce na b3 ne vSak pfedcasné - cerny proméni péSce na al a
vyhraje tahy Da2-b3-c2. Reseni je: 1.Kd1 Kb6 2.Kel Kb5 3.Vg2 Kb6 4.Ve2 Kb5 5.Kf2 Kb6 6.Vel
Kb5 7.Vgl Kb6 8.Vg2 Kb5 9.Vcl Kb6 10.Kel Kb5 11.Ve2 Kb6 12.Kd1l Kb5 13.Vel Kb6 14.VVc2
Kb5 15.Kcl Kb6 16.Da2!! bxa2 17.b4! alD 18.Vb2 Kb5 19.Vdl Ka6 20.b5+ Kb6 21.Vel Ka7
22.b6+ Kb7 23.Vdl1 a Cerny piijde o damu, nebo se smifi S proménou b-pesce. (Paul Lamford 1981)
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HLAVOLAMY NA SACHOVNICI

Nasledujici hlavolamy pomohou zapamatovat a procvicovat tahy figur a vnaseji vice moznosti
do Sachového tréninku. Zajem o Sachovou hru mohou jesté zvysit poznanim, ze Sachy nejsou ,,jen
cerné a bilé™.

Bludisté

Jde o Sachové bludisté, kde p&ici jsou piekazky a $edé pole cil. Cerné statické figury nelze vzit
a napadaji dalsi pole, kde nemizeme zménit smér pii ceste do cile.

Q/ %//// @ //% _ 2 %% _
. %% AR 272
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Reseni: a) Vc1-c3-g3-g2-h2-h6-c6-c7-a7-a4
b) Df6-g7-h6-h5-g4-f4-f1-e1-a5-d8-a8-a7-d4-al

Jezdcova prochazka

Hrac postavi jezdce na libovolné pole hraci desky, jehoz cilem je, dle Sachovych pravidel, projet
vSechna pole. Na pole, které jezdec opustil, hra¢ poloZi Zeton a smi hrat pouze na volné pole. Hra
konéi v okamziku, kdy se jezdec nemiize pfesunout na volné pole. Cim vice Zetontl hrag polozil, tim
je jeho vysledek lepsi.

Uloha ma obrovské mnozstvi feSeni rozdélené na ,uzaviené* a ,,neuzaviené“. Dle toho, zda se
jezdec mize z koncového pole jedinym tahem dostat zpét na pole, z néhoz vychdzel a uzaviit tak
svoji cestu. Na Sachovnici 8x8 poli existuje 13 267 364 410 532 neorientovanych uzavienych feseni.

%7 %%7 %%7 %%7
0.0
%% 0, //% @%
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Resent uzaviené napi-: 1.f5 2.d6 3.e8 4.c7 5.a8 6.06 7.a4 8.b2 9.d1 10.f2 11.h1 12.93 13.h5 14.g7
15.e6 16.f8 17.d7 18.b8 19.a6 20.b4 21.a2 22.c1 23.e2 24.g1 25.h3 26.f4 27.d3 28.¢5 29.e4 30.¢3 31.
d5 32.e3 33.c4 34.e5 35.c6 36.d8 37.b7 38.a5 39.b3 40.a1 41.c2 42.e1 43.92 44.h4 45.96 46.h8 47.f7
48.h6 49.g4 50.h2 51.f1 52.d2 53.b1 54.a3 55.b5 56.a7 57.c8 58.e7 59.98 60.f6 61.h7 62.95 63.f3
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Prvni zminky o jezdcové prochdzce, jak ji zname dnes, pochazi od arabskych a indickych ucencti
9. stoleti. Al-Adli ji popsal kolem roku 840 ve své ucebnici $achu, ktera se v§ak nedochovala. Jeho
fe§eni tak znéme diky popisu \4 rukopise jiného arabského uéence Al- Hakima AI Adliho prochézka
Ali C Maniho, ktere je vSsak méné propracované — jezdec pfi prochézce, kterd je oteviena, nejprve
objizdi okraje, aby pak na zavér zakon¢il ve stfedu Sachovnice. Sachové poznatky asijskych stiedo-
veékych ucenct byly pozdéji v Evropé prakticky zapomenuty a evropsti Sachisté a matematici zac¢inaji
Sachovou prochazku znovu objevovat az v 18. stoleti. Roku 1725 vyslo nové vydani starSiho dila
J. O. Recreations, které obsahovalo tfi jezdcovy prochazky. Roku 1759 pruska akademie véd v Ber-
liné vypsala odménu 4000 frankt za nejlepsi pojednani o problému jezdcovy prochazky a téhoz roku
ji svou studii predstavil Svycarsky matematik L. Euler. Na konci 18. stoleti pak jezdcovu prochazku
velmi zpopularizoval rakousky vynalezce W. von Kempelen, ktery cestoval po Evropé se svym tdaj-
nym Sachovym automatem Turek (ve skutecnosti ukryvajici ve svych ttrobach Sachistu). Po Kempe-
lenové smrti v téchto turné pokracoval J. N. Milzel, ktery se strojem procestoval i Spojené staty.

Problém osmi dam

Jde o0 Sachovou tulohu, jak umistit na Sachovnici osm dam tak, aby se navzajem neohrozovaly.
Tedy vybrat osm poli tak, aby nebyly na stejné fadé, sloupci, ani diagonale. Pii Sachovém tréninku
nejspise nedisponujete tolika damami - nahrad’te je tedy pésci s vlastnostmi nejsilnéjsi figury.
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///@//‘
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Problém osmi dam poprvé zvetejnil Max Bezzel v berlinském ¢asopise Schachzeitung roku 1848.
V dalSich letech se problému vénovalo mnoho slavnych matematikli. Existuje 92 teSeni, lze je vSak
ziskat pomoci symetrie (otocenim a zrcadlenim dle ¢tyf os) z dvanacti zakladnich feSeni — 11 ma
osm symetrii, jedno jen Ctyfi, nebot’ je samo sttedoveé symetrické (viz ptfedchozi diagram).

Sachovy solitaire

Firma Thinkfun uvedla na trh Sachovou hru pro jednoho hrace. Obsahuje 60 postaveni ¢tyt obtiz-
nosti a ukolem je najit takovy postup, aby kazdym tahem byla brana figura a zistala pouze jedna.

By

,,,,,

. 4

Reseni prvniho diagramu je snadné (Ixb2-Vxb2-Vxb3).
Jak postupovat u dalSich obtiznéjsich?
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Obtiznost 1-2: 22—
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Obtiznost 3-4 jal

Ve |

Reseni: a) bxa2-axb3-Jxb3-Jxal; b) Jxc4-Vxd2-Ixd2-Jxb1; ¢) Sxb2-Sxc1-Jxcl-Jxa2
d) Sxd3-Vxd3-Vxa3-bxa3-axb4 e) Sxb2-Jxa2-Vxb2xa2xa3 f) dxc4-Jbxc4-Sxa3-Ixa3xbl

\\&

Mat tfemi jezdci

Jiz zacinajici hraci se uci, Ze dvéma jezdci nelze vynutit mat, ale co se tfemi? Nemluvé
o tom, ze proména pésce ve tfetiho jezdce je pochybna... Pokuste se vynutit mat z nasledujici, jiz
centralizované pozice.

R
0 7 7 7
E
) L@/*7
/%/ »
%7% _ /
%7/ »
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Reseni: napt. 1.Kd6 Kg4 2.Ke6 Kg3 3.Kf5 Kf3 4.Jde3 Kf2 5.Kf4 Kel 6.Jg4! Kfl 7.Kf3 Kel 8.Kg3
Kf1 9.Jd2+ Kel (9.... Kgl 10.Je2+ Kh1 11.Jf2 mat) 10.Jf3+ Kf1 11.Je3 mat.

Vézova hra

H. D. Dudeney uvadi v knize Matematické hlavolamy a hricky hru, kde véz nesmi piejet ptes po-
le, které napadé soupetova véz. Postaveni vézi je na a8 a hl, cilem je uzavfit soupeie v rohu.

Optimalni strategii je umistit véZ vzdy na diagondlu proti soupetfové vézi. V takovém piipade
strana, kterd je na tahu, prohrava. Po libovolném tahu soupet posune véZ opét na diagondlu proti pro-
tivnikove vézi tak, aby se ji zmensil akéni radius. Nasledné je véz vytlacovana az na okraj Sachovni-
ce, kde je pak vyhra snadnd (vitéznd strategie je posouvat véz po sousedni fadé/sloupci opét diago-
naln¢, tj. napt. pfi bilé v€zi na a4 Cerny rychle vyhraje, pokud jeho véz stoji napt. na b5). Vychozi
pozice s bilou v€zi na hl a ¢ernou na a8 je z tohoto diivodu vyhrana pro ¢erné¢ho, pokud je bily na
tahu — a naopak. Muzete si to zkusit sami — napt. po 1.Vel ¢erny pokracuje 1...Va5 apod. Kromé
vézové hry je mozné Dudeneyho myslenku dale rozvinout a zkusit podobnou hru i s jinymi figurami.
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VARIACE SACHU NA KLASICKE DESCE

Fischerovy nahodné $achy (FRC - Fischer Random Chess, Chess960)

Exmistr svéta, Bobby Fischer, svou verzi hry odiivodnoval tim, ze od prvnich tahti podporuje kre-
ativitu hrac¢a a znemoznuje memorizaci variant zahajeni. FRC maji oficialni pravidla FIDE a od roku
2001 1 své mistry svéta v kategoriich muzi, Zen i pocitaca.

Pocate¢ni postaveni figur na 1. a 8. fadé je pied zahajenim hry zvoleno nahodné, pti¢emz kral
musi byt umistén mezi vézemi (ne nutné na sousednich polich) a par strelcti na polich opa¢né barvy.
Cerné figury jsou umistény zrcadlové, ve stejném pofadi jako bilé. Rosadu je mozné provést za ob-
dobnych podminek jako v klasickém Sachu tak, Ze napt. po malé rosadé bilého stoji kral na poli gl
a véz na f1, bez ohledu na vylosované zakladni postaveni.
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Losovaci programy nebo specialni Sachové hodiny nahodné generuji postaveni figur z 960 moz-
nych variant, mezi néz patii 1 klasické zékladni postaveni. Losovani postaveni je provadéno pied
zaCatkem kazdé¢ partie. Pti turnajich je rozestaveni pro vSechny stejné a zobrazené napt. na nasténné
Sachovnici. Pivodni losovani provadéné pomoci hraci kostky probiha u bilych figur v krocich: a)
Padne-li 1 - je Cernopolny stfelec na al; 2-Scl; 3-Sel; 4-Sgl; pti 5 ¢i 6 se hod opakuje. b) Padne-li 1
- je bélopolny stielec na bl; 2-Sd1; 3-Sf1; 4-Sh1; pti 5 ¢i 6 se hod opakuje. ¢) Dama na x-pole zleva,
kde x je hozené ¢islo. d) Jezdec na x-pole zleva, kde x je hozené Cislo, pii 6 se hod opakuje. €) Druhy
jezdec na x-pole zleva, kde x je hozené ¢islo, pii 5 nebo 6 se hod opakuje. f) Krale a véze postavime
tak, aby jedna byla od né&j nalevo a druha napravo. g) PéSce na 2. fadu a ¢erné figury zrcadlove.

PéSci proti figuram
Tuto variantu navrhl Lord Dunsany roku 1942. Cerny zde prohrava, kdyz jsou vsichni p&ici se-

brani bilymi figurami. Bily kral na druhé strané musi byt matovan dle pravidel Sachu. Kdyz se ¢erny
peSec dostane na konec Sachovnice, stava se ddmou nebo jinou figurou.

w4, w4, w4, VX
A ik ik ank

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,
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Piepadové Sachy

v v

Bily hraje s obvyklou sadou sachovych figur, zatimco ¢erny ma ,,pouze* hordu 32 péScu. Hraje se
dle pravidel Sachu a bily vyhraje, pokud zisk4 vSechny ¢erné figury, Cerny, da-li mat bilému krali.

v v

v v

Jestlize zadna Cerna figura nemuze hrat, hra konc¢i remizou (pat). Cerni péSci se rovnéz mohou pro-

meénit ve figuru na posledni fadé, ale o dvé pole mohou hrat pouze ze sedmé tady.

%
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¢Scim

Dama proti deseti p

%

v v

Pti této hte zjistite, jestli ma ddma hodnotu odpovidajici deseti péscim nebo ne. Cerny vyhraje

v v

pokud bezpecné nasadi ddmu, bily pokud ziskd vSechny péSce. P&Sci na 6. fadé nemohou o dvé pole.

Dalsi varianta vznikne jestlize misto ddmy umistite na pole d1 a el dv

¢ véze.

v
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/z/
/../

é Sac
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Opevn

v v
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Kralové jsou umisténi v rozich a ptibyli pfed nimi tfi péSci. Hraje se dle pravidel Sachu, jen rosada

W v

neni povolena a ,,novi“ pé&Sci nemohou o dvé pole. Jednodussi verzi Ize hrat bez péSci navic...
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Zavod krala

Zavod kralt je originalni Sachova varianta, kterou vytvoiil Vernon R. Parton v roce 1961. Cilem
hry je umistit svého krale na posledni fadu (a ud¢lat to rychleji nez soupet). Hra by se mohla stat
dobrou volbou pro hrace, ktefi jsou obeznameni s pravidly klasického Sachu a radi by vyzkouseli
néco vice ,,zavodniho neZ hluboce strategického* (na druhé strané, urcita strategie byva vzdy plus).

70U
"
70U
R
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Leganovy Sachy

Tato Sachova varianta byla vynalezena L. Leganem z Francie a poprvé popsana roku 1922 v ¢aso-
pise The Chess Amateur.

,,,,,, G, A 2
Vi s 7% « 0 7
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Hraje se dle Sachovych pravidel se zménou u pésct, ktefi se pohybuji pouze o jedno pole diago-
nalné a berou figury vodorovné nebo svisle. Ze zakladniho postaveni na diagramu to znamena, Ze
bily péSec smi hrat Sikmo k cernému postaveni a brat figuru vlevo nebo nahoru, zatimco cerny pésec
provadi pohyb Sikmo smérem k bilému a bere vpravo nebo doll. PéSci se proménuji na polich, kde v
zakladnim postaveni stoji soupefovy véze, stielci, jezdci a kral. Neni zde ro§dda ani brani mimocho-

dem.
Bronstejnovy Sachy

David Bronstejn nabizel zajimavou alternativu k Fischerovym nahodnym $achim. Uvodni pozici

nelosujete, ale postavite si ji sami. PéSce stavite na 2-3 tadu, figury pak na 1-2 a stiidate se pii tom se
soupefem.
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DeSt’ové Sachy

Pokud k sachovym verzim Fischera a BronStejna jesté piidate karty, dostanete Destové Sachy
(Raindropchess) pochazejici z Nizozemska. Do hry vnasi dost vysoky prvek $tésti a nahody, coz jisté
neni pro vSechny, ale hlavné déti si je mohou oblibit.

Partie za¢ina u prazdné Sachovnice a dvou balicku karet. Postupné tahate karty s obrazky jednotli-
vych figur. Jakou si vytdhnete, tu postavite na libovolné pole (péce vSak pouze na 2-6 tfadu). V
okamziku, kdy mate postaveného krale, miizete misto tahani karet hrat s figurou na Sachovnici. Po-
kud kréle nasadite dfive nez soupet, mtizete zacit brat jeho figury.

Dvojité Sachy

Dvé Sachova platna polozend tésné vedle sebe postaci k tomu, abychom zvétsili hraci plochu
dvéma sadam figur. Figury mohou ttocit a pfesunovat se na vedlejsi Sachovnici (napi. peSec h2 na-
pada také pole a3 na pravé Sachovnici). Vyhrava mat jednomu ze Ctyf kralt, ale také dvojuder nebo
vazba na dva kréle stejné barvy, kterym nelze zabrénit (viz vyfez).
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PREDCHUDCI SACHOVE HRY

Caturanga

Caturanga ¢&i ¢atrang je strategicka deskova hra pochazejici z Indie, vznikla pfiblizng v 6. stoleti
a zrcadli se v ni slozeni tehdejSiho indického vojska. Vysledek boje je ovlivnén nahodou, nebot’ tahy
sa urc¢uji hodem kostky. Podle mnoha Sachovych historikii je pfedchiidcem vSech dnes hranych sa-
chovych her, jako $6gi, makruk, nebo ¢insky Sach. Vynechanim kostky a upravou pro dva hrace
vznikla hra $atrandz, ktera pak prosla jesté¢ dlouhym vyvojem, nezZ se z ni staly Sachy v takové podo-
b¢, jak je zndme dnes. Pojmenovani riznych variant hry neni zcela jednotné, nékdy se jako ¢aturanga

4

oznacuje i pozdéjsi varianta (podobnéjsi Satrandz).
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hrac A hrac¢ B

Kazdy z hra¢t ma sadu figur odlisné barvy a hraci A+B resp. C+D tvoii spojenecké dvojice, je-
jichz cilem je zajmout vSechny kameny protivnikd. Hraje se v pofadi A-C-B-D. Jakym kamenem
bude hra¢ hrat rozhoduje hod Etyfsténnou kostkou (resp. kvadiikem) a tah musi hra¢ provést i pokud
je nevyhodny. Padne-li 5 - hraje pésak nebo radza (na diagramu kral), 4 - slon (vé€z), 3 - kun, 2 - lod’
(stfelec). Pti hie obyc€ejnou kostkou se pfi padu jednicky nebo Sestky hazi znovu.

Oproti klasickému Sachu smi pésak pouze o jedno pole vpted (bere §ikmo) a lod” hraje §ikmo pou-
ze o dvé€ pole, ale 1 pfes jinou figuru. Kdmen, ktery vstoupi na pole obsazené soupefovym kamenem,
tento kamen odstrani. Vyjimka plati pro péSaky, kteti smi zajmout jen péSaka nebo lod’ a pro lodg,
které smi zajimat jen p&Saky. Potkaji-li se lodé na ¢tyfech sousednich polich tvoficich ¢tverec, tak
lod” ktera se ptfisunula jako posledni zajme tii zbyvajici (v€éetné spoluhraCovy). Kdyz radza vstoupi
na pole ptredstavujici cizi kralovsky trin (d1, h4, a5, e8), tim tento trin dobyl, vytadil hrace z boje a
piebira veleni 1 nad jeho arméadou - pokracuje ve hie s obéma sadami kamend.

Pé&sak, ktery se probojuje az na pole opacné strany desky, kde stal na zacatku partie jezdec nebo
slon, méni se v tuto figuru. PéSec miize byt proménén jen pokud hra¢ v pribéhu hry o nékteré
z téchto figur pfisel. Jestlize pfi vstupu na pole promény ma hrac jesté vSechny pésce, proménu usku-
te¢ni po ztraté nékteré¢ho z nich. Jestlize nékterému hraci zbyva na desce jiz jen pésak s lodi a vSech-
Ny ostatni kameny ztratil, mize proménit péSce v libovolnou figuru. Musi s nim vSak nejprve dojit na
pole, kde na za¢atku hry stal radza, slon, kit nebo lod’.

Neni zde Sach ani mat - ztrata rddZi neznamend konec hry, hra¢ mize pokracovat v boji se zbyva-
jicimi kameny. Kdyz je zajat néktery z radzi jedné spojenecké dvojice a ta zajme radzu nepiatelské-
ho, mlize soupetlim nabidnout vyménu. V piipadé¢ dohody oba zajati radZzové opé€t nastoupi na své
trtiny, jsou-li tato pole obsazena, tak na n¢které volné vedlejsi pole. Vitézi hrac nebo spojenecka dvo-
jice, které se podafi vyfadit ze hry oba soupefte.
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Satrandz

SatrandZ je strategicka deskovéa hra pochazejici z Persie, kde vznikla ndkdy v 6. &i 7. stoleti ze
star$i hry indického ptivodu pro Ctyfi hrace - catrang. Pravidla hry se od indického piedchtidce lisila
predevSim tim, Ze nebyla pouzivana kostka, ¢imz odpadl prvek nahody. Prostiednictvim Arabtl se
Satrandz dostal do Evropy, kde z n&j v patnactém stoleti vznikly moderni Sachy. Ty jej pak postupné
vytlacily, protoze byly rychlejsi a takticky zajimavéjsi.

Postaveni vech figur je totozné se sou¢asnymi $achy, pouze Sak (dnes kral) a Vezir (dama) jsou
umisténi na opacnych polich. Pfedchidci véze, jezdce a kréle jiz hrali stejné jako v modernim Sachu
(s vyjimkou rosady). Alfil (stielec) se pohyboval po diagonale, ale pouze o dvé pole. Mohl vsak pie-
skoc¢it kdmen, ktery mu stal v cesté. Vezir (dama), se pohyboval rovnéz po diagonéle, ale pouze na
sousedni pole. P&Sec na vychozim poli nemél pravo dvojkroku a poté, co dojel na posledni fadu, se
mohl proménit pouze ve vezira. Vyhru bylo moZzno dosahnout nejen matem, ale i patem nebo sebra-
nim vSech soupefovych kamenti.

Teorie zahajeni byla vypracovana v podobé tdbii - standardnich postaveni vznikajicich asi po
dvanacti az ¢trnacti tazich. Bylo tomu tak pfedevsim proto, ze diky omezené pohyblivosti figur se
hra v partiich rozvijela pomalu, té¢Zkopadné a bez vétSiho vzruchu. Aby mohlo diive dojit ke stfetu
bilych a ¢ernych kament, zainaly partie témito pfedem stanovenymi pozicemi (anglicky historik
Murray jich napocital 31).

Vznikaly rovnéz mansuby - uméle vytvorena postaveni pted zakoncenim partie, predchiidci mo-
derniho Sachového problému. Jejich podstatnym znakem bylo, Ze cesta k vyhte, kterou ma feSitel
najit ze zdanlivé beznadéjné pozice, je mozna jen neustalym ohrozovanim (Sachovanim) krale, casto
1 za cenu obéti.
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