SACHY

Obsah: 1 herni pldn, 2 x 16 figur, 1 pravidla hry

€2

Sachovnice je Gtvercova deska, rozdglend na 8 x 8, tj. 64 polf. Pro

prehlednost se stifdaji svétla politka s tmavymi. Aby se mohl za-

znamenat pribgh hry na Sachovnici, mé kazdé pole své oznacenf

(a1 — a8 aZ h1 — h8). 64 poli tvofi vodorovné fady 1—8 a svislé

sloupce a-h. Pfi hfe se poloZi Sachovnice tak, aby kazdy hra¢ mél

po pravé ruce svétlé rohové pole (bily h1, terny a8). Sachy jsou
bojem dvou soupeftl, z nichZ jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem
gernych figur. Armadu predstavuje na kazdé strang 16 figur (1 kral,
1 ddma, 2 véZe, 2 stielci, 2 jezdci a 8 p&scd).

Pravidla hry:

WAL WD e AW Na zagdtku hry jsou tedy sily soupefli
tttttt1t vyrovndny a jejich figury se Ilisi jen

barvou.

Na obrézku €. 1 vidime sprévné rozmisté-

ni figur pfi zahdjent hry.

Partii zahajuje hraC s bilymi figurami.
Déle se soupefi stfidaji vzdy po jednom
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figury i rozdilny postup a tim také rozdil-
nou dcinnost a hodnotu.
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obr.¢. 1

Pro vSechny figury plati tato zasada:

Figurou je moZno tahnout jen na prazdné pole nebo na pole obsazené
soupefovou figurou. V tomto druhém pripadé vyfazuje postupujici figura
soupefovu figuru ze hry. Zadnou figurou nelze tahnout na pole obsazené
vlastni figurou.

Figury, kromé jezdce, nemohou preskakovat ani vlastni, ani cizi figury.
Jednim tahem Ize pfemistit jen jednu figuru s vyjimkou ro8édy.

V tisku jsou figury oznacovany nasledovné:

krdl K, ddma D, véZ V, stfelec S, jezdec J, péSec P

Postup jednetlivych figur:
H Eﬂ_ﬂ VEZ: (obr. €. 2) — postupuje po svislych nebo vodorov-
nych Taddch z kteréhokoliv postaveni. Na prdzdné
obr.¢. 2 Sachovnici ovladé dalSich 14 poli.

‘ é STRELEC: (obr. & 3) — postupuje po Sikmych dhlopfit-
kdch (diagondldch) poli té barvy, na niZ stoji. Ze stfedu

obr.¢. 3 Sachovnice ovldda dalSich 13 poli z rohového pole jen 7.
DAMA: (obr. €. 4) — spojuje v sob& pohybové moznosti

w \W/ stfelce a véZe a je proto nejsilngjSi figurou na Sachovnici.

obr. ¢. 4 Pohybuje se bud po svislych sloupcich, vodorovnych
faddch nebo Sikmych thlopfitkdch libovolné daleko.

‘ @ JEZDEC: (obr. €. 5) — ma nejzajimavéjSi pohyb ze v3ech
figur. Z pole, na kterém stoji, ,skace“ vZdy na druhé
obr. ¢. 5 nasledujici pole opaCné barvy ve tvaru ,L“. Napriklad, stoji-
-li jezdec na poli d5, smi postoupit libovolné na nékteré
z nasledujicich polf: b4, b6, ¢3, c7, €3, e7, 14, 16, samo-
zfejmé za predpokladu, Ze nékteré z tEchto poli nenf obsa-

Zeno jinou vlastni figurou.

Cb @ KRAL: (obr. &. 6) — miZe postoupit na kterékoliv sousednf
pole, pokud neni ohroZeno soupefovou figurou nebo
obr. ¢. 6 obsazeno jinou vlastni figurou. Krdl nemZe brét soupero-
vu figuru, pokud je krytd (chrdnénd) jinou figurou téZe
barvy. Krél postupuije tedy o 1 pole na kteroukoliv stranu,
S vyjimkou roSady.

1 ﬁ PESEC: (obr. &. 7) — je nejslabsf figurou na $achovnici,
nebot postupuje pouze pfimo vpred o jedno pole. Jeding
obr &7 z vychoziho postaveni, bild na druhé a Cernd na sedmé

% % fadg, smi postoupit o dvé pole vpred.
Déle postupuje vidy o jedno pole.
A P&3ec nebere soupefovy figury tak,
jak postupuje. Smf brét pouze figury,
X X které stoji Sikmo od ného o jedno po-
le vpedu a zaujme uvolnéné misto.
Postoupi-li péSec na posledni Tadu,
smi se proménit v jinou libovolnou
vyS31 figuru (ddmu, véZ, strelce nebo
jezdce, ne v3ak krdle). Hrd¢ mize
timto zplsobem ziskat vice dam
nebo jinych figur, nez mél na zacatku hry. Vyjimkou pfi postupu pé&3ce je brani
mimochodem (en passant), které umoZriuje pésci, jenZ vstoupil na patou fadu
(Gerny na Gtvrtou), aby vzal ihned v nasledujicim tahu soupefova péSce,
ktery postoupil na sousednim sloupci o dvé pole vpred, ¢imZ jsou oba péSci ve
stejné fadg.
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Podle pohybovych moznosti figur uréujeme jejich hodnotu. Hodnota péSce
je zakladni jednotkou. Pribliznd hodnota figur je ndsledujici.

Lehkd figura (stfelec nebo jezdec) ma hodnotu 3 — 3 1/2 péSce, véZ mé
hodnotu jedné Iehké figury a dvou p&Scti, ddma ma hodnotu dvou véZi nebo i
lehkych figur. Toto ocenénf je jen prlimérné a proto ne zcela presné. Skutecna
hodnota figur je zavisld na jejich GCinnosti v daném postaven.

Obr. &. 8a ukazuje pohyb véZe a jezdce, obr. €. 8b pohyb strelce a kréle.

8 X XX Rosada

7 X X X

6 X X X X Ro34ada je dvojtah, pfi kterém po-

5 X stoupi kral o dvé pole vpravo nebo

7 D% X vlevo, pritemz se souasné premis-

3 X X tuje v&Z na pole, které kral prestou-

2 A pil. RoSddou zpravidla uvadime krdle

1 X X do bezpeti a privadime do hry také
A B CDETFEG 1 véZ. Podminkou ro3ady je, Ze jsme

dosud nethli kralem ani V&7, jeZ se
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— krdl vstoupi na pole g1 nebo g8
obr.¢: 9 a véZ na pole 1 nebo f8.

0Obr. &. 9 — po krétkych roSaddch.

Dlouha roSada

— kral vstoupi na pole ¢c1 nebo c8

8 foe] "' W a véZ na d1 nebo d8.
1112w 11t Obr. €. 10 — po dlouhych roSadach.
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3 AT A Nejddlezitgjsi figurou na Sachovnici
S Bidiihin Ui ahie je kral. Je-li ohroZen, musi bud
1

oW Ejﬂiﬂ ustoupit nebo se pred nepratelskou

m figurou zakryt, a to bud vlastnf figu-
rou nebo souperovu figuru vzit. Utok
na krdle se nazyvd ,Sach”.

NemdZe-li byt Sachu Geleno Zadnym z uvedenych zplisob(, vznika ,Sach mat",
&im? se hra ukon&i. Cilem hry je tedy zahubeni souperova krale. Ukolem vSech
figur je proto v rozhodujici okamZik zadtoCit na soupefova kréle a chrénit pred
nebezpeCim krale vlastniho. VSechny partie v3ak nekonCi matem. Nekteré
kongi vzdanim, tj. kdyZ soupef ma neodrazitelny Utok nebo materidini pfevahu,
takZe vynuceni matu je jen otazkou Casu. Partie také konGi prekroCenim ¢asu na
rozmySlenou a to prohrou toho, kdo vymezeny €as prekroCil. V turnajovych
partiich a v mnohych pripadech miiZe kongit partie nerozhodné.

Partie nerozhodna

1. Nemda-li Zadny ze soupefli dostatek sil nebo dostaCujici pfevahu, aby si
vynutil mat.

2. NemdiZe-1i hrdg, ktery je na tahu, tahnout Zddnou figurou, aniz tim vystavi
vlastniho krdle Sachu nebo porusi pravidla hry (tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hréd vytrvale nepratelského kréle, aniz si vynuti mat
(remiza véCnym Sachem).

4. Vznikne-li potfeti stejné postaveni a vzdy tyZ hrd¢ je na tahu, pak mlize
prohlasit partii za nerozhodnou ten ze soupefd, ktery je na tahu.

5. Neni-li béhem 50 tah( Zddnym p&Scem vzata 7adna figura.

Sach se hraje podle pravidia ,doteno-tazeno*. To znamend, dotkne-li se hraz,
ktery je na tahu, nékteré své figury, musi ji tahnout, dotkne-li se soupefovy
figury, musf ji vzit, samozfejmé pokud to neodporuje pravidliim hry. Dotkne-li
se figury, kterou nelze tdhnout, nebo kterou nelze brdt, nema to Zadnych
nasledkd. Tah se povaZuje za ukongeny, jakmile hra& pfi premistovani pustf
figuru z ruky nebo kdyZ vezme ze Sachovnice vyfazenou soupefovu figuru
a Svoji pusti z ruky.

Chee-li hrag opravit postavent figury, musi soupefe napfed upozornit slovem
,opravuji* (j adoube, Cti Zadub).

Zapis Sachovych partii.
Oznadeni Sachovnice (notace) umoZiiuje zdpis vSeho déni na Sachovnici, tedy

i celych partif a postaveni v jednotlivych tazich. Kromé notace a zkratek nazv(
uzivdme pfi zapisovani partif jeSté dalSi zkratky.

- fah ? slaby tah
X brani Il velmi silny tah
+ 8ach 7 velmi slaby tah

mat 1? ostry dvojsecny tah
silny tah 0-0 krétkd ro3dda
0-0-0 dlouhd ro3dda

Co ma védeét zacatecnik?

Z pohybovych moznosti jednotlivych figur vyplyvd, Ze vBtSinou maji nejvetsi
(cinnost a tim i silu v postaveni uprostfed Sachovnice. Proto iz od prvnich
tah(l se bojuje v partii 0 obsazeni nebo ovladnuti stfedu.

Maly stfed tvofi pole d4, d5, e4, e5, velky stied je stanoven hranici ¢3, c6,
f6, a f3.

mou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed hraciho pldnu a zdroveri uvoliiujeme
cestu strelclim a ddmé. V boji o stfed je vhodné rozvinout figury tak, aby boj
o stfed podporovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v pribghu hry
zahndny. Proto jezdcem zpravidla tahneme na f3 a c3, f6 a c6, odkud pisobi na
samy stfed. Pri otevieni partie netahnéte zbyteCné stale stejnou figurou,
nebot takova ztrata Gasu mlZe vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se sna-
Zime o uvedeni dal3f figury do hry. Nejlépe je rozvinout napfed kralovské
kridlo, pripadnou roSadou uvést krale do bezpeCi a potom pfistoupit k rozvinu-
ti ddmského kfidla. DAmu uvddime do akce zpravidla naposled, nebot jejf
predtasné nasazeni byvd Gasto nebezpetné. Soupel milZe vyuZit postaveni
damy k jejimu napadeni a nékdy i k vyfazeni ze hry. Vysledek partie je zavisly
na dobré souhfe figur a na diraznosti Gtoku, ktery vedeme. Pfedasny (itok,
ktery miZe souper snadno odrazit, byvd zpravidla ztrdtou ¢asu a nékdy i mate-
ridlu. K docilenf pokroku ve hie je diileZité, abychom hrdli podle moZnosti se
dobrych ugebnic a mistrovskych partii ndm pomdZe k rychlému zvySovani
naSich védomosti.

Prejeme Vdam pfijemnou zdbavu.
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