Hlavni ukoly a znalosti trenéra IILtfidy (vedouciho L.cyklus tréninku):
Uloha trenéra:
1) propagace, probuzeni zajmu v détech (”..,aby ve volném case samy

hraly.”)
2) co ma déti naucit
Prvni rok - vycvik na uroven IV. - l1l. VT: Pokrok déti je rizny. Ve vétSich

sttediscich vede 1 trenér dite 2 rok, pak jej preda dal (testy). Problém u déti 6-
7 let - zapis partii (vést k co nejvétsi peclivosti, nechat dost ¢asu, nejprve jen
nekolik tahti, uprava!l).

Sezndmeni s hrou, pofadné pravidla (od zac¢atku dodrzovat). Role vyuky
taktiky - kladné emoce déti. Zakladni teoretické koncovky. Obc¢as nutné fesit
konkrétni problém (déti rizného véku a vykonnosti). Plan je orientacni,
dualezité je, aby déti prosly vSim. Strategie - zaklady, prohlubovani v
individudlnim vycviku.

Program: Soutézeni: Casto testy, soutéze, kazdy musi zazit uspdch. Hrani
cvi¢nych pozic: Pozice, po teoretickém tvodu (plan hry) se hraji partie (2x30
min), pak rozbor a ukdzky partii velmistr.

Aktivni pozornost mtizeme vyzadovat u déti:

5-7 let 10-15 min.

7-10 let 20 min.
10-12 let 25 min.
12-15 let 30 min.

ZAKLADNI POZNAMKY Z DIDAKTIKY: (Gonsior)

Sachovy vycvik mladeZe je specificka forma sportovniho, je nékde mezi
sportovnim tréninkem a Skolnim vyu€ovanim. Z hlediska obsahu vycviku se
bliZime didaktice vyu€ovani, formy a organizace Sachového vycviku
(dobrovolnd zajmova ¢innost) nds piiblizuji ostatnim sportiim. Didaktika je
teorie, zabyvajici se formami, metodami a zdsadami Sachového vycviku.
Didaktické zasady jsou obecné pozadavky, které urcuji charakter vyucovani.
Plati pfirozené i v Sachovém vycviku. Jsou to:

1. zasada uvédomélosti a aktivity (Motivovat déti - trénink je pfiprava na
hru v turnajich. Pfi vykladu oznamit co a proc¢ se probira, shrnout na konci.),
2. zasada nazornosti (Neprobira se jen teorie, ale skuteéné ukazky - v
Sachovém tréninku to neni problém.)

3. zasada soustavnosti (Opakovani, pracuje se podle planu)

4. zdsada primérenosti a individualniho ptistupu k zaktim (Je tfeba vybirat
takové ukazky, které zaci dokazi pochopit.),

5. zasada trvalosti a dtkladnosti (Co se probere, maji pak Zaci umét),

6. zasada vychovného pisobeni (Trenér je prikladem, i kdyby necht¢l.).
Zékladni pravidla pro Sachovy vycvik:

a) VSechno musi byt vysvétlovano nazorné! Kazdé pokracovani musi byt
provedeno na nasténné Sachovnici, ptipadné si je déti provedou na svych
soupravach.

b) Re¢ trenéra musi byt jasna a srozumitelna! NepouZivejte odborné vyrazy,
jimz déti nerozumi, a omezte pouzivani cizich slov na minimum. Uvadite-li u
partiovych ukazek a piikladii jména, pfidejte ke jménu dalsi informace, ¢imz
détem piiblizujete d€jiny Sachu
¢) Déti nesmi byt pietézovany. Co je pro vyucujiciho samoziejmé, je Casto
pro sachové¢ zacateniky zcela nové. Nedopoustéjme se myslenkovych skokii.
Praveé u Sachové vyuky je nebezpeci dusevniho pretizeni vysoké.

d) Usilujme o zménu ve vyucovani! DEti nemohou 1-2 hodiny pouze
poslouchat. Musi byt samy aktivni, hrat, psat, spolupracovat na feseni
problému.

e) Myslete neustéle na to, Ze hra ma pfipravit détem radost! Proto je tfeba
opustit Skolskou piisnost.

f) Pred zah4jenim vyuky (u zacatecnikl) je tfeba déti, ptipadné i rodice,
vyslovné upozornit, ze brzy budou mit v ruce Sachové figury, hrat vsak budou
az o nékolik mésict pozdéji. Predejdete tak moznému zklamani, kdy mnohé
déti se domnivaji, Ze po prvni lekci budou hrat.




Co maji umét:

Sachisté IV. vykonnostni tiidy (trénink zacatecnikii)

1 Podrobna znalost pravidel FIDE - chod kamenti, zakonceni hry (mat,
remiza: pat, troji opakovéni pozice, spravna nabidka remizy). Sachova
notace.

2 Matové vedeni proti samotnému krali: dvéma vézemi, damou, vézi,
dvéma strelci.

3  Zasady boje v zahdjeni: boj o stied, zasady vyvinu, ¢as.

4 Strucné vSeobecné znalosti o stfedni hie: napadeni a kryti, jednoduché
plany, statickd hodnota kamend.

5 Jednoduché koncovky: postup pésce do damy (ctverec), ddma proti
lehké figure..

6 Matové obrazce.

Sachisté III. vykonnostni t¥idy (trénink hraca s IV.VT)

7 Rozdéleni Sachovnice: maly stfed, velky stied, fady, sloupce,
uhlopticky, damské kiidlo, kralovské kiidlo.

8 Dtukladna znalost Sachové notace: zpaméti jmenovat fady, sloupce a
uhlopticky, zpaméti jmenovat barvu urcitych poli.

9 Plsobnost figur.

10 Zakladni koncovky: ddma proti péSctim, ddma proti vézi, kral a pésec
proti krali, péSec proti pésci, lehka figura proti pésci, véz proti pésci.

11 Rozdéleni partie na tii faze: zahajeni, stfedni hra, koncovka.

12 Rozvoj znalosti zasad boje v zahajeni: boj o stied, ucelny a rychly
vyvin figur, klasicky péScovy stfed - uplatnéni, kombinace v zahajeni,
vyznam opérnych bodu.

13 Varianty n¢kterych otevienych zahajeni (italska, skotska, dva jezdci v
obrang, stfedni hra, stfedni gambit, Spanélskd). Lécky v zahdjeni.

14  Zaklady taktiky: hrozba, vynucena varianta, mezi-tah.

Prvky taktiky: zavleceni, odvleCeni, utok ,,za“, vazba, uvolnéni pole,
uvolnéni linie, blokada, dvojSach, dvoji napadeni, matové kombinace.

15 Utok na krale (v malé rochadég, opacné rochady, kral v centru), mat na

8.rad¢, utok po 7.rad¢€, vyuziti sloupct a diagonal, rozruseni.




Program $achového vycviku mladeze - 1. cyklus (dle Gonsiora)

OO0 I N W~

O W W W W WNMNMNMNMNDMNMNMNMNMNMNDMNDN /R e e e e
OOD OO~ O OO IDTNNDEWNNOROOVUNDNWUN AW —~,O

. Uvod. Sachovnice a oznaéeni poli.

. Sachové figury a jejich pohyb.

. Proména pé&scti, brani mimochodem, srovnatelna hodnota figur
. Sachova notace

. RoSada a dalsi dilezité pojmy.

. Sach, mat

. Mat ddmou a dvéma vézemi

. Mat véZi a dvéma stielci

. Pat

. Dalsi ptipady remizy

. Jak zahgjit partii - obecné zasady

. Kral a pésec proti krali, ¢tverec

. Kral a péSec proti krali, opozice, kli¢ova pole

. Kombinace. Mat na posledni fadé

. Dvoji uder

. Odtazny Sach, dvojity Sach

. Kombinace lehkych figur

. P&Scové kombinace

. Kombinace té¢zkych figur

. Kombinace na zavleceni figury a blokadu pole
. Kombinace na odlakani figury a uvolnéni sloupce, pole
. Kombinace na rozruseni, rozbiti obrany

. Kombinace na piekryti, dobyti pole

. Sachové tilohy - 1é¢ky

. Utok na krale ve stfedu $achovnice

. Utok na krale pii stejnych i riznych rosadach

. P&Scové koncovky - uplatnéni pievahy pésct

. P&Scové koncovky - vzdaleny a kryty volny pésec
. Ddma proti pesci v koncovce

. Vézové koncovky - postaveni mostu.

. Vézoveé koncovky - zékladni principy

. Stielec proti jezdei v koncovce

. Koncovky stejnobarevnych strelct

. Koncovky ne-stejnobarevnych stielcti

. Strategie -silné a slabé body, péscové slabiny

36. Volné sloupce a sedma (druhd) fada
37-40. Jak studovat zah4jeni



Vlastnosti trenéra - desatero

spravné

nespravné

pozitivni postoj k tomu, co d¢la, je
svédomity, dochvilny a presny

povinnosti plni z rutiny, neni piesny
ani korektni

ke vS§em ma stejny vztah

trenér ma své oblibence, vyboceni
tresta rizné
(pozor na "’hal6 efekt™)

respektuje osobnost, vénuje
pozornost a vdZnost

nadava, vyvysuje se

vénuje primétenou diveéru, sdm si
davéry vazi

nediivéiuje

je ochoten naslouchat obtiZzim svych
svéfencl, neodmitne prosbu o pomoc

dité odbyva, nechce se mu nic fesit,
odmitd pomoc v osobnich
zalezitostech

chvélu a vytky pouziva pfiméfenc

prevazné karé a precenuje neuspéchy

pfi neuspésich motivuje pro dalsi
praci

shazuje, vy¢ita, kara

vyuzivé individudlnich vlastnosti a
moznosti

ke vSem se chova stejné

klade pfiméfené naroky

preceiiuje, podcenuje

vede k dobrym vysledkiim ve skole a
povzbuzuje je

upiednostituje Sachy pted skolou

Metodické poznamky k programu L.cyklu (Gonsior)

Chceme-li vyjadfit vyucovaci a vychovny cil prvniho cyklu, lze jej chapat
jako "rovnovahu racionalniho a emociondlniho". Jednoduse feceno jde o to,
abychom dé&ti naucili nejen konkrétni poucky,pravidla,ale i lasku k Sachu,
ochotu obétovat pottebny cas a vedli je k samostatnému mysleni.To odpovida
stupni mentadlniho vyvoje déti ve veku 7-10 let.VSe prozivaji velmi
intenzivné,citoveé,rad¢€ji hraji a soutézi nez se uci.Proto je hlavni obsah
vycviku vénovan taktice.Vzdyt kombinaéni obraty,obéti figur,matové
kombinace maji vyrazny emocionalni naboj a vyvolavaji vzruseni i nadSeni u
déti, coz je v souladu s didaktickymi cili daného stadia vycviku. Prvni cyklus
je pro nas jakousi "piipravkou",ve které mame hravou a zédbavnou formou
naucit zdkladtim Sachové hry.

Z mé¢ dlouholeté praxe vyvozuji,ze nejvétsi chyby se trenéii dopoustéi
ptilis chvatnym vysvétlenim a nedostatecnym opakovanim zakladnich pojmu,
z Cehoz plyne nedostateCna znalost notace,Sachovnice a nejzakladnéjSich
pravidel koncovek(pravidlo ¢tverce,most).Malo rovnéz vyuzivaji soutézivosti
déti pti procvicovani v praktické ¢asti a oveéfovani védomosti. Ukoncenim
Leyklu vycviku ziskali zaci zakladni teoretickou i1 praktickou pfipravu v
taktice a jen ty nejzakladnéjsi v ostatnich oblastech. Proto se obsah Il.cyklu
orientuje vice na strategii a konc¢ici hry. Na tomto misté chceme op&tovné
zdiraznit, Ze program lLcyklu se kryje s vycvikovym rokem jen za
mimotadnych okolnosti (vyrovnana vékova skupina déti, optimalni vyuziti
Casu, respektovani pedagogickych a didaktickych principli). Podstatné vSak
je,aby ucebni latka byla Zaky pochopena,aby si ji osvojili a aby jejich
védomosti byly trvalé a hluboké. Nic neni platno, ze si trenér "odskrtal"
vSechna témata v programu a déti je nemaji "v krvi". Pak dochazi pfti
soutézich k rozcileni, zklamani i ztrat¢ motivace.



Navrh programu lekei (Kopta):
Je nutné brat ohled na veék déti. Poradi upravte podle potieby, lekce spojujte
nebo rozdélujte.

Aktivizace déti pti prednasce:

Hadani nejlepsiho tahu s danymi moZznostmi.
HT bez danych moznosti.

Hadani, jak partie dopadne pii nejlepsi hie.

tabule (pokud neni, Ize pouzit
velky papir, nebo v malé skupince
1 bez téchto potieb)

vyhody ovladani zapisu partie:
Sachova kultura - partie staré
stovky let), zlepSeni vlastni hry
(rozbor partie)

1) Sachovnice - pojmenovani poli
2) znacky figur

(tematicka - viz ptedchozi
téma, moznost zkraceni u
nejmensich - zapsat 5-10
tahtl), kontrolovat
kazdého, ihned opravovat
chyby, pozor pole psat
malymi pismeny (Ize
psacimi)!

téma probrat namety k cviceni 3) zapis postaveni na Sachovnici

Pravidla1l |zaklady pravidel (podle Mini-tlohy: brani 4) zapis tahu (plna notace - u
pokrocilosti vynechat?) mimochodem, jedno- zacatecniku lepsi)

tahovy mat, pat, vécnak dalsi znacky, 0-0, +...

Pravidla 2 |vSechno (véetné promény pésce, |Ulohy: jedno-tahové maty 7- | Matové jednoranové maty, rizné matové | soutéz v hledani matt
brani mimochodem, patu, (D+V, D+F, V+V) 9. | obrazce obrazce (V+p+J, J+S, J+V, S+V) | cviéné partie - koncovky
opakovani tahi) cviéné peéScovky (7p x 7p) . (pFiloha mati)

Matové postup v koncovce z neutralni simultanky: kdo prvni 1 |Prosazeni |koncovky s velkou pfevahou simultanka: F+p x K, F+p

vedeni - pozice zmati D+V x K (vedouci 0 |pfevahy materialu X K+p

tézke zdiraznit uzite¢nost odiezani brani slabou stranu) nebo materidlu | cil - postaveni ddmy a matové

figury krale (nesmyslnost zbyte¢ného maceni ve dvojicich vedeni
Sachovani) kdy nevyhraje velka pievaha

Matové postup matového vedeni s babou: |cviéeni ve dvojicich materialu (faleSny stielec, dva

vedeni - 1) matové obrazce (jednotazky) simultanka: jako (5) jezdci),

D+K x K |2) uzavteni krale na kraji - klec na | cvi¢né partie: tézké figury 1 |Prosazeni |slozit€jsi  ptiklady  uplatnéni | simultanka: F+3p x 4p
kréle a pésci 1 | ptevahy ptevahy  (postup: plan -

3) priblizeni krale a mat krali materidlu | zjednoduSovani = vymény figur,

v Kkleci ne pescl, prosazeni pésce, spojeni

4) jak zatlacit krale damou ke sil), né¢jaky velmistrovsky priklad

kraji 1 | PéScovka 1 |prosazeni posledniho pésce (kdy |cviceni ve dvojicich

Matové postup matového vedeni s vézi: cvi¢né partie (péSci 2 +-, kdy =) cviéné partie pouze s K +

vedeni - 1) matovy obrazec - jednotazka +D+V) - utodit na krale, pojmy: ¢tverec, opozice pésci

V+K x K | 2) tempo (Kg6, V7 x Kg8) prinik po sloupci a na 1 |PéScovka 2 |dalsi  zdkladni  znalosti  o|simultinka - prosazeni
3) jak zatladit K ke strané 7.tadu, postup pescit do 3 péScovkach (vézovy  peSec, |jednoho pésce
(uzavirani a omezovani prostoru, |damy... uplatnéni pé&Sce navic, vzdaleny
ne odSachovavani - pomal¢) volny péSec, kryty volny pésec)

Notace postup: nasténna Sachovnice + cvi¢na partie se zdpisem 1 |Bojdamy |Dxp, zéklad (D vyhraje snadno|cviény turnaj (4p x 4p),




proti pésci

proti péSci na 6. a nizsi fad¢, finty
- D obsadi pole promény, chyceni
vézového pesce), pesec na 7.fade -
manévr priblizujici K, remizové
pozice, matové sevieni po
postaveni D

zcela sta¢i na vyrobu
nepochopitelnych hrubych
chyb

zavleCeni, odvleCeni hadani taht

mezitah, 1é¢ka hadani tahu

[EY

Zahajeni 1

slabina f7, Sustrmat (a obrana
bodu f7) — nejjednodussi plan v
zah4jeni

cviéné partie se zapisem
10 tahi

rozruSeni, obét’ stielce na ,,h7* hadani tahu
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patové kombinace, veécny Sach,|hadani tahii

prosazeni pésce

1 | Zahajeni 2 | minipartie s utokem na f7 (vybrat) | partie se zapisem
6 (Miniaturky) hadani taht z probirané
typické taktické obraty partie
1 |Zahajeni 3 |zéklady strategie v zahdjeni:|hadani tahti z probirané
7 vyvin, stied partie
partie Morphy — konzultanti
Zahajeni | Priloha:
Sigurjonsson G. - Wibe T, Nielsen
—Jensen
1 |Rozbor partie:  zahajeni, stfedni hra, |rozbor zapsanych partii
8 | partie koncovka (Iépe v co nejmensSich
Zah: porovnani s knihami, PC |skupinkdch - vice trenért)
databazi
SH: plany, taktické obraty
K: technika, znalost teoretickych
koncovek
oznacit chyby + pro¢ se staly
(,,rozhodujici* chyba)
1 | Taktika hrozba (Sach, mat, napadeni,..) - |hddani tahi (a) kdo se
9 vynuceni prabéhu hry tlohy: |pfihlasi prvni, b) nebo

podle néjaké ucebnice, sbirka tloh
v oddile (papiry), vybirat podle
véku, u mladsich rozdélit lekce

vsichni zapisi odpovéd’)
doméci ulohy (soutéz)

Taktika -
prvky

matoveé ulohy (dvojsach,
zavleceni, blokada)

hadani tahu
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dvoji tdery, utok ,,za*

hadani taht

Poznamky k programu (Kopta)

1. Pfipravujeme dé€ti na turnaje (1. pravidla, 2. matové vedeni, uplatnéni velké
vyhody, 3. zdklad zahéjeni — tedy vyvin a stied, a nejjednodussi plan, tedy
utok na krale (na 7 nebo h7), z toho vyplyvaji manévry figur a pésct.

2. U nekterych mizeme zahdjit ,.kolob&éh*: 1. pfiprava pro turnaj (cvi¢eni +
historie Sachu) ho naldka na turnaj, 2. sehraje turnaj(-e), 3. chce se zlepsit a
trénuje na dalsi turnaj, atd....

3. Vétsina vSak zlstane trochu se nudicim ucastnikem krouzku (davody jsou
ruzné, ¢asto chodi na Sachy ,,misto druziny* nebo ho tam tla¢i rodice ,,aby se
zklidnil*).




