1. lekce: Uvod. Sachovnice a oznaéeni poli

Uvod - legenda o vzniku Sachu

Od kdy jsou znamy SACHY - nejstarsi hra svéta?
Pry ji vynalezl moudry u€enec z Indie pie 2000 lety.
Nejznaméjsi pohadkou o pocatcich Sachu je o
Sissovi ben Dahirovi:

Mlady kral Sahram nevladl narodu spravedlivé.
Uceny Sissa ben Dahir vymyslel Sachovou hru a na
ni kréli ukazal, Ze se bez lidu nemlize obejit.

V§ak vidite, vase veli¢enstvo, fekl krali, Ze i takovy
maly pésec mlze rozhodnout o vitézstvi. A ten
pésec, to jsme my, oby&ejny prosty lid, a proto s nami
musite podcitat.

Kral se této hie naucil a poucil se s ni. Pak se Sissy
ben Dahira zeptal, jakou odménu si preje za svij
vynalez. Uéenec odpovédél, Ze ma skromné prani -
aby mu kral dal na prvni pole Sachovnice jedno zrnko
pSenice, na druhé dvé zrnka, na tieti ¢tyfi, na dalsi
osm, Sestnact a tak dale vzdy dvojnasobek na vSech
64 poli.

Kral ocenil jeho skromnost, ale odmé&na se mu zdala
mala. AvSak ucenec trval na svém. Sbéradi pSenice
proto odesli na &tyfi strany prostorné indické zemé,
nacez krali dosla ne€ekana zprava: V celé Indii neni
tolik pSeniénych zrn, abyste mohl uspokoijit prani
Sissy ben Dahira.

To neni mozné, rozzlobil se kral, ale kdyZz mu ucenci
vysvétlili, Ze zrn by bylo potieba 2% -1, tj.
18.446.744.073.709.551.615 (pres 18 triliond zrnek),
uvéfil. Matematikové zjistili, Ze by k tomu bylo tfeba
tolik obili, které by se za 10 let vypé&stovalo na celém
povrchu zemékoule, poditaje v to i mofe...

Tolik legenda - skute&nost v8ak byla jina. Hra
podobna dneSnimu Sachu vznikla asi v 6. stoleti n.l. v
Indii (tzv. €aturanga). Pfes Persii a Arabii (kde vznikla
postupné se rozSifila do celého svéta. Jeji pravidla se
ménila a zdokonalovala az k dnesni podobé.
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Sachovnice je &tvercova deska, ktera se sklada ze 64
(8x8) &tvercovych poli stfidavé svétlych (nazyvame je
"bila pole") a tmavych (nazyvame je "€erna pole"). PFi
umisténi Sachovnice je tfeba davat pozor, aby kazdy

z partnert mél po pravé ruce bilé pole (viz nasledujici
diagram):
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Kazdé pole ma své oznaceni. Pomoci arabskych &isel
a malych pismen mUze byt kazdé pole rychle a pfesné
uréeno.

Rady jsou vodorovné, rovnobé&zné s okrajem
Sachovnice (oznaceny 1 - 8). Sloupce jsou kolmo k
hraci (ozna€eny a - h). Diagonaly ¢&i ahlopfFicky jsou
Sikmé.

VSechna pole na okrajich Sachovnice se nazyvaji
okrajova a vSechna pole v rozich se nazyvaji rohova.
Ctyfi pole ve stfedu $achovnice jsou stfedova, také se
jim fika centrum (d4, d5, e4, e5).

Cvigeni:

1. Kolik bilych poli je na Sachovnici?

Odpovéd: 32

2. Vyjmenujte pole, ktera se nachazeji na diagonale
b1-h7, a3-f8 atd.

Odpovéd: b1, c2, d3, e4, f5, g6, h7; a3, b4, c5, d6, e7, f8.

3. Vyjmenuijte bila rohova pole.

Odpovéd: a8, h1.

4. Vyjmenujte okrajova pole sloupce -h

Odpovéd: h1, h2, h3, h4, h5, h6, h7, h8.

5. Kolik poli patfi k centru?

Odpovéd: 4

6. Vyjmenujte rizna pole na nasténné $achovnici,
ktera trenér ukaze (napf. b2, g6, c4, f7, a7, d1, h6, e2
atd.).

Domaéci ukol:

1. Zapiste Cerna pole na sloupcich -b a -g
Odpovéd: b2, b4, b6, b8, g1, g3, g5, g7

2. Zapiste bila pole na ¢tvrté a sedmé rfadé.
Odpovéd: a4, c4, e4, g4, b7, d7, f7, h7.



