SACHOVY
PRACOVNI SESIT
PRO MATERSKE SKOLKY
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SACHOVE FIGURY a JEJICH HODNOTA

bily ferny hodnota
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SACHOVNICE a ZAKLADNI POSTAVENI

Pravidla zikiadniho postaveni:

- bilé figury na 1. a 2. fadu

- Eemné figury na 7. a B. fadu

- bila dima na bilé politko

- éerna dima na Gerné politko

Naué se mizvy viech fachovych figurek.
Zapamatyj si hodnotu figur.

Zapamatuj si &asti Sachovnice.

MNaué se stavit figurky na Sachovnici.
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Beskvdski Sachovi Skola

Sachova hra pledstavuje pro divky i chlapce vyznamnou zédjmovou
aktivitu, pti které se rozviji logické i abstraktni mySleni, podnécuje
se predstavivost a fantazie, nesporné jsou vychovné vlivy fachu.
Neni bez vyznamu, e Sachy jsou nendrofnym a ullechtilym
vyplnénim volného tasu, a to nejen pro miaded. Zapojenim mladee
a soutasnou aktivizaci fady roditd davame détem 1 roditim mésta
Frydku-Mistku smysluplné vyuZiti volného Zasu po cely rok wietné
vikendii a prizdninovych obdobi. Nase &innost neni Gzce orientovana
jen na Sachovou hru, ale dba o komplexni rozvoj mladych jedinct,
Organizuje sportovni a turistické aktivity, krtkodoba soustfedéni a
prizdninové tabory, mame rozvinutou sit' mezindrodnich kontakti
s riiznymi mladeznickymi centry evropskych zemi.

8achové krouzky organizujeme na vybranych zdkladnich |
matefskych 3kolach. Déti s nejlepdl vykonnosti jsou soustfedény
v Sachovych kroufcich v Domé déti a mladefe ve Frydku-Mistku,
kde pisobi nejlepdi trenéfi nadi Skoly wletne béloruskych
vysokoSkolskych  pedagogl mistryné Tani Bogatkove a
mezinarodniho mistra Sergeje Berezjuka.
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1. Naué se tahy dédmou a krilem.

Pravidlo, kril nemide:
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2. a) Kde viude miZe dima?
b) Kde viude miZe kral?
Politka oznal telkou.

- k soupefovu krili (musi mezi krili zistat alespof jedno pole)
- vzit pokrytou (chrinénou) soupefovu figuru
- vstoupit na pole napadené soupefovou figurou
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3. Kterou figurku miZe vzit kral?

4. CNT. Zahrej nejlepéi tah.

2 SACH - napadeni krile %
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1. Ozmnat viechny figury, které 2. Cerny na tahu di Sach.
mohou déit Eernému krili Sach.

TFi moZnosti obrany proti $achu (vidy vyber tu nejlepsi moZnost):
- vzit figuru, kterd napadé krile
- predstavit (postavit svou figuru tak, aby kryla krédle pied S8achem)
- ustoupit krilem na nenapadené pole
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3, Jak Eemy zabrini Sachu? 4, Jak bily zabrini fachu?




2. Kde viude mohou véZe?
Policka ornaé tetkama.

CDEFGH
4. Napadni Eemného péice.

5. CNT #1

6.a) BNT #1
b) CNT obrana proti matu.

©  PAT - remiza v partii %
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1. Bily na tahu di mat | tahem. 2. Kdo dé mat, bily nebo Eerny?

Budeme pouZivat tyto zkratky:
BNT #1 - bily na tahu di mat | tahem
CNT #1 - éerny na tahu dé mat | tahem

d.

anuﬁmdz ADCDEFGH
3.BNT #1 4. BNT #1
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3. Kde viude mohou stfelci
a jezdec.
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4. a) Bily na tahu napadne véz.
b) Cemny na tahu ziska péice.
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2. Jakou rofidu miZe udélat

ABCDEFGH
1. a) BNT udélej malou rodddu

b) CNT udélej velkou rodéadu a) BNT b) CNT
Pravidlo, rogadu miZeme udélat pokoud:

- nebylo tadeno krilem ani véZi
- krdl nestoji v 8achu a netihne pfes napadené pole nebo do Sachu

® DVOJUDER - vidlitka %

1. CNT dé vidli¢ku jezdcem. 2. BNT da dvojider.

Pravidla pohybu péice:
- tihne rovné o | pole, ze ziklad- tahnout kazdy péiec na diagramu,
niho postaveni o | nebo 2 pole
- bere Sikmo vidy o jedno pole
- nemide rpdtky, nepfeskakuje
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2, Kierého demého paice mitde 3. Cerny na tahu
vzit bily pésec? a) ziskej pésce (ne viména)
Smér tahu oznaé Sipkou. b) ziskej véz (B )

Smér tahu oznaé Sipkou.




