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Uvodni ¢ast

Pozdraveni na Uvod tréninku, zapsani dochazky, navozeni pratelské atmosféry
prostfednictvim dotaz( na aktivity a zaZitky z uplynulého tydne. Vzpominky a kratké
hodnoceni napf. udasti na turnaji v uplynulém tydnu.

Oddychova Sachova aktivita na zacatek — napf. soutéz vtom, kdo rychleji postavi zakladni
Sachové postaveni kamen(, vyjmenovani Sachovych poli po diagonalach poslepu, soutéz
pouze s bilymi a Cernymi péSci na Sachovnici bez figur (komu se podafi postavit damu) a
dalsi jednoduché a kratké Sachové hry.

Po pozdraveni a rozcvi¢ce nasleduje kratké opakovani pfedchozi probirané lekce formou
hromadné demonstrace na cvi¢ebnich diagramech nebo diagramech, které déti na dané
téma obdrzely pro splnéni domaciho ukolu. Nejdfive je nutné si zopakovat par zakladni
zasad (motivll) obsahu pfedchozi lekce (tj. rozpomenuti opakovanim). Do naslednych cca
5-8 diagramU (pocCet se stanovuje vici naro¢nosti jednotlivych diagram( a celkovému
casovému harmonogramu dnesni tréninkové lekce) je nutné zapojit vSechny déti.
Diagram idealné demonstrovat na nasténné Sachovnici a postupné vyvolavat déti ke
sdéleni odpovédi. VSechny déti musi dostat prostor se vyjadfit a byt zapojeny.

Samotna tréninkova lekce

Predchozi potfebné Sachové znalosti pro pochopeni pfednaseného tématu: Zakladni
orientace na Sachovnici, pohyb, hodnota a brani figur, zakladni matové a patové obrazce,
zakladni taktické obraty — dvoji uder, odtazny a dvojity Sach, odtazné napadeni.

Pribéh Sachové partie délime na 3 ¢asti: zahajeni, stfedni hru a koncovku. UZ po nékolika
tazich zahajeni se mohou na Sachovnici ve stfedni hfe objevit situace, které umoznuiji
vznik kombinace, ktera partii rozhodne. ,,Kombinacni mysleni ¢i cit“ nenijen o pfirozeném
talentu, ale je mozné jej ziskat tréninkem zaloZzenym na pravidelném feSeni taktickych
diagramu. Pravidelnost takového tréninku nema vliv jen na samotné pochopeni a ziskani
dovednosti kombinaéniho mysleni, ale pozdéji i na jeho dalSi rozvijeni &i na udrzovani
vlastni herni formy v prlibéhu Sachové sezdny.

Kazda kombinace je zaloZena na motivu, ktery mizeme pojmenovat jako kombinacéni
idea. Samotnych kombinacCnich idei je zhruba 10-15. Jedna se predevSim o kombinace
lehkych figur, kombinace tézkych figur, péScové kombinace, kombinace spoluprace figur,
kombinace na zavleCeni figury, kombinace na odlakani figury, kombinace na blokadu
pole, kombinace na uvolnéni pole nebo linie, kombinace na pfekryti a dobyti pole &i linie,
kombinace na rozruSeni obrany, kombinace s prosazenim volného pésce Ci remizové
kombinace.

Na popsanych kombinacnich ideach vznikaji vdanych pozicich jednotlivé kombinace,
jejichz celkovy pocet je nevycislitelny. Pro zaky bude na zacatek pfinosné, kdyz si
vyzkousSeji, jaké idey kombinaci vymysli.

Téma je tak rozsahlého charakteru, Ze je nutné ho rozdélit do minimalné 10 tréninkovych
lekci, aby Zaci nebyly zahlceni mnozstvim informaci. V ramci jednotlivé lekce je vhodné



prfedstavit maximalné 2 kombinacniidey. Je vhodné zacit témi, k jejichZz pochopeni budou
mit Zaci nejblize - samotny pohyb lehkych &i tézkych figur je na zacatku tréninkové cyklu
zaujme ziejmé nejvice. Vramci uvodni tréninkové lekce je vhodné zacit pouze
s pfedstavenim pouze jedné kombinacéni idey.

Kombinace lehkych figur (jezdcové a stielcové kombinace)

Jezdec pro své kombinace vyuziva své prednosti pfeskakovat ostatni figury ¢i péSce -
napf. ve stisnénych pozicich, kdy dojde k tzv. ,,duSenému matu“ nebo pak ke kombinacim
zalozenych na dvojim uderu (tzv. ,vidlicce®).

Ucebni diagramy

a. Priklady jezdcovych kombinaci s dvojim dderem

3] 3 F

Bily na celé kombinaci ziska figuru

o F

1... Sd5 obét stfelce vede k dvojimu

Uderu a vyhre 2. Dxd5 Je7+ 3. Kf7 Jxd5 -+ a zvitézi. 1. Dxd5!! Dxd5 2. Jc7 +-

Jezdec posbira vSechny tézké figury 1... Dg1+!! 2, Kxg1 Jxe2+ 3. Kf2 Jxc1 -+
¢erného! 1. Dh8+!! Kxh8 2. Jxf7+ +-



b. Pfiklady jezdcovych kombinaci s duSenym matem

1. Jf7+ Kg8 2. Jh6+ Kh8 3. Dg8+!! Vxg8 1. Vb7+! Vxb7 2. Jc6# 1-0
4. Jf7# 1-0 Kral je ,,udusen”. Pojmenovani

je z toho dlvodu, Ze krali brani v Gstupu

vlastni kameny. Po uvodnim tahu bilého

mUZe Cerny jezdce sebral vézi, ale to by

rychle prohral 1... Vxf7 2. Dxb8+ V{8 3. Dxf8#

1. Db8+! 2. Dxb8 Jb6# 1-0 1... JM1+ 2. Kg1 Jxh3++ nadherny
dvojSach s hrozbou matu na f2 od damy
3. Kh1 Dg1+! 4. Jxg1 Jf2# 0-1



Diagramy k procviceni:

1.? Dxa7+! Jxa7 2. Jb6+ Kb8 3. Jd7+
Kc7 4. Jxf6 +-

1.7 1. Dxb8+! Kxb8 (1... Vxb8 2. Jc7 #) 1.2 1. Dg8! Vxg8 2. Jf7# 1-0
2.Sh2+ Ka8 3. Jc7+ Kb8 4. Jxe8+ Ka8
5.Jc7+ Kb8 6. Jxb5+ Ka8 7. Jxa3 +-

Stielec pro své kombinace vyuziva predevsim svoji pohyblivost a pisobeni na dalku. Pfi
kombinacich je omezen pouze jednou barvou svého pole.

Jeho kombinaé&ni moznosti jsou ¢asto zalozené na dvojim uderu, vazbé na soupefovu
figuru, utoku na figuru stojici za kralem nebo jinou figurou ¢i matovém utoku.



Ucebni diagramy

a. Priklady dvojiho uderu stfelce

Proménou pésce a naslednou obéti Kombinaci strelce bily ziska figuru!
damy dostaneme krale na diagonalu, 1. Vxf7! Kxf7 2. Sd5+ Kf6 3. Sxa2 +-
kde uplatnime dvoji uder! 1. g8D+! Kxg8

2. Se6+ Kg7 3. Sxa2 +-

b. Priklady vyuziti stfelce pro svazani souperovy figury

1. Sd4 +- Adama je lapena! 1. Sf2! Kb6 2. b4 Kb5 3. Sxc5 +- Bily bez
problému zvitézi. Stfelec podpofi
proménu b péSce vdamu, jelikoz
koncové pole b8 je barvy, na které
stielec plsobi.



c. Priklady vyuziti stfelce k utoku na figuru stojici za kralem nebo jinou figurou

1. Sd4+ Ke7 2. Sxh8 +- Vhodné nechat Strelec si ddmu vySachuje!
déti diagram dohrat do prosazeni damy! 1. Sg4+ Ke4 2. Sf3+ +-

d. Pfiklady matového utoku s vyuzitim stfelce

Zalozeno na obéti damy! ZaloZeno na obéti damy!
1. Dh6+! gxh6 2. Sf6# 1. Dc6+! Sxc6 2. Sxc6#



Diagramy k procviceni:

1... 7 1... Dxg2+! 2. Dxg2 Vxe2 -+ 1.7 1. Kg6é Kd8 2. Kf7 g5 3. Sc7# 1-0



Diagramy k procviceni:

1.2 1. f7+! Sxf7 2. Sh7# 1-0 1.2 1. Vxh6! gxh6 2. Sf7# 1-0

Na zavér teoretické Casti lekce je nutné si zopakovat hlavni motivy jednotlivych
probiranych kombinaci. Napf. formou hromadného brainstormingu, kdy déti samotné
generuji napady spojené s pfednaSenym tématem.

Teoreticka ¢ast by neméla trvat vice nez 30 minut, jelikoz poté déti ztraci pozornost a

soustfedéni. Je nutné to mit na pameéti a rozsah teoretické ¢asti pfipadné vhodné zkratit a
prevést do dalsi tréninkové jednotky.

Herni praxe

Forma opakovani hlavnich motiv( teoretické ¢asti se da spojit i s herni praxi, kdy lze déti
motivovat odmeénou, pokud ve své partii prfedvédou néktery z demonstrovanych
tematickych motiv(.

Domaci ukol

Déti si na zavér tréninkové jednotky odnesou cca 15 tréninkovych diagramui na téma
dnesni lekce. Budou jim dana doporuceni na dalsi moznosti fesSeni diagram( k danému
tématu, pokud by jim zadany pocet diagramu nestacil. Z hlediska tréninkového procesu
se jedna o minimalni pocet diagramU k feSeni a predpoklada se vétsi aktivita déti vedouci
k pfidatk@im.



