Pracovny zoSit vznikol wWaka grantu
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Tréning pre mudre hlavy

Liptovska Sachova Skola kazdy rok otvara
brany detského Sachového kriovstva. Tento
pracovny zoSit Vam, milé deti, pombze zoznami
sa so vSetkymi figurkami na Sachovnici. Natite
sa ako jednotlivé figarky tahaju a mézu zobra’
superovu figurku. AZ po uspeSnom zvladnuti
pohybu vSetkych figur na Sachovnici, budete
moct’ velit’ svojej armade a zvadz#é nel’Utostné
boje so superovou armadoul.

V Sachovej partii Vam nepomdézu rychle
nohy a silné ruky. V Sachu vyhrava ten, kto je
bystrejSi, ma madru hlavu a vie predpoklada
superovet’ahy. Zapamaétajte si: Sach je
predovSetkym hra. Aby ste mali rado¢ z hry
a vedeli vyhrava® Sachové partie, musite sa
najskor naucit’ vemi dobre ovlada’ jednotlivé
svoje figurky.

Prajeme Vam radog’ z hry a vd’a
vyhratych Sachovych partii.

Kolektiv trénero
Liptovskej Sachovej Skoly



Mat 1. tahom

1. Ak je natahu biely
2. Ak je natahucirny

Dajte ma prvymtahom :
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VyskusSaj, ¢o si sa nadil

Hru s peSiakmi vyhra ten, kto
prvy premeni svojho peSiaka
za ina figarku.

Pozbieraj vezodo
najrychlejSie vSetkyierne
peSiaky.

Doké&zes jazdcom pozbigra
vSetky peSiaky?

Pozbieraj damoto
najrychlejSie vSetky peSiaky.



Sachové figarky a ich hodnota
Krar Dama (9) Strelec (3)

Rada

Stipec

Diagonala

Partiu z&inaju biele figurky.







Na Sachovnici ostal len krali. Na Sachovnici ostali len
figurky, ktoré nemo6zu da
mat.

DalSie moznosti remizy

e Hradi sanaremize
dohodli.

» Je patkrdl nie je v Sachu,
ale hr& nemo6ze vykona
tah.

* Bola opakovana tri razy
rovnaka pozicia.

e Zaposlednych 56ahov
nebolotahané peSiakom
alebo nebola vzata figurka.

Remiza vénym Sachom.



Branie peSiaka mimochodonEn passant
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Blely peSiak preSiel palko ozn&ené  To isté plati pri brani mimochodom.

gulickou, ktoré straztierny peSiak. Tentotah sa mbze vykoitiden ako
Cierny mbze zobratohto peSiaka. nasledujuctah potahu pesiaka zo
PeSiakom sa berie do Sikma. zakladnegiary.

Premena peSiaka na poslednej rade

Biely po dosiahnuti poslednej Z peSiaka sa stala dama.

rady premeni peSiaka za ina Niekedy je vyhodné postavi
figurku nagastejSie damu. ina figarku.



Vzdy: peSiaka na poslednej rade
premenim za int cennejSiu figurku

Nikdy: nemoOze&aha pesSiak dozadu
(nasp&)



Vezataha po radoch
a stpcoch.

Cierny natahu — zautd na
bieleho peSiaka.

Branie VeZza mdze zohta
figurku, ke jej stoji v ceste.

Veza moze zobraiernych
peSiakov Fahmi. Vyskulsaj si
to!



Pat — remiza v partii

Pat — hra je nerozhodna. Ozna& gulickou, kde postavis
Cierny je na’ahu a nema kde bielu damu aby bol pat.

ist. Do Sachu isnesmie a ind

figurku ako krdla nema.

Toto nie je patCierny moze Ozna gulickami vSetky
ist peSiakom. policka, kde méze stéiela
veza, aby bol pat.



MAT — vitazstvo v partii
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Ak krdl’ nemoze zabrati Biely m6ze dé mat 1.tahom.
Sachu ani jednym z troch Dokazes to?

pravidiel (predchadzajdca

strana), kré dostal mat

a partia koni. CiePom kazdej

partie je dat’ superovi mat.

Biely da mat, vieS ako? Biely natahu da mat.
Cierny natahu da mat.



Vzdy: Veze stavajte na Voé sipce

Nikdy: Nehrajte vezami na ziatku
partie



Strelectaha po diagonale.
Nemeni farbu potok, preto
hovorime o bielopinom
aciernopdnom strelcovi.

Ozna gulickami politka, kde
moézutahd’ strelce.

Branie Strelec m6ze zobra
superovu figurku, k& mu stoji
v ceste.

Ktoru figurku moéze zobita
ciernopdny strelec?



Sach — napadnutie kr&a

Ked kréla napadne
nepriat&ska figurka hovorime
o Sachu. Krinesmie zosta

v Sachu pripadne vstapilo
Sachu.

Existuju tri spbsoby ako utiéc

zo Sachu:

1. Zobra’ figarku, ktord dava
Sach.

2. Predkry Sach — postavi
jednu zo svojich figuriek
medzi kr&a a figarku,
ktord napada kia.

3. Uhn sa krdiom.

Ako biely zabrani Sachu?



RoSada (mala, viéka)

Kral’ sa posunie o dve polia
k vezi a veza preskokrala.
Najskor chytim kréa.

Rosadu nemozno vykon&

1. ak stetahali krd&om alebo
vezou

2. stevSachu

3. pri roSade’ahate cez Sach
alebo po vykonani roSady
sa dostanete do Sachu

4. mate medzi kigom
a vezou akékiek figurky

Biely krd’ urobil malu roSadu
acierny krd urobil va’ka
roSadu.

Aku roS&du méze urobbiely
krdl a akacierny krd?
Nazn&te Sipkami



Vzdy chodi:
bielopd’ny po bielych potik
ciernopd’ny pociernych polékach

Nikdy: neblokujte svojich strelcov
vlastnymi peSiakmi



Jazdec

Jazdec sk# na svoje potka Branie: Zobrd figurku moéze
hopi-hopi-hop do tvaru len na zavermé hop.
pismena L.

Ozna gulickami politka, kde Ktoru figlrku moze jazdec
moéze ig jazdec. zobra?



Vzdy: chra svojho krdia od zdiatku
partie a urob rosadu

Nikdy: nenechavaj svojho Kia v strede
Sachovnice



Pohyb krara Kral’ sa
pohybuje v ktoromkbvek
smere, ale len o jedno ptkb.

Ozna gulickami, kde moze
ist’ cierny a biely kré.

Branie krdPom Krél’ méze
zobra figarky tym istym
smerom ako sa pohybuje.

Ktoré ¢ierne figurky méze
zobrd biely kr&d?



Vzdy: pamataj — jazdec mbze
preskakové svoje aj superove figurky

Nikdy: neumiestiujte svojich jazdcov do
rohu Sachovnice



Dama

Pohyb damov
Pohyb damov je kombinacia
pohybu veze a strelca.

Ozna gulickami, kde méze
ist’ biela acierna dama.

Branie
Dama moZe zobtesuperovu
figurku, ktora jej stoji v ceste.

Ktora ¢iernu figrku moéze
biela dama zobrabezpe&ne?



Vzdy: pamataj — dama je najmocnejSia
figurka na Sachovnici

Nikdy: nez&inaj hra& damov vémi
skoro



