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Sastavs: 1 spéles laukums, 2 komplekti, pa 16 Saha figuram,
spéles instrukcija

Spéles noteikumi:

Spéle tiek spéléta uz $aha vai alternativa spéles laukuma, tam jabit

sadalitam rezgi melnbaltos laucinos 8x8 gabalos, lai kopa bitu 64 kva-

drati. Lai varétu pierakstit gajienus katrs laucin$ ir atziméts(no a1-a8

[idz h1- h8). Saha laukums tiek novietots 3, lai baltais laucin atrastos

spélétajam labaja apakséja stiri (balts h1, melns a8). Sahs ir cina starp
diviem spélétajiem- lideriem-, katra puse ir parstavéta ar dazadam krasam. Katra
spélétaja armija sastav no 16 vienibam: 1 karalis, 1 dama, 2 torni, 2 laidni, 2
zirdzini, 8 bandinieki.

slWA WD é AW Spéles sakuma abas puses ir vienadi
1Tttt stipras. Ziméjuma 1 jus varat redzét,
6 ka pareizi janovieto savas figuras uz
5 laukuma. Baltas figuras vienmér sak
4 spéli. Katrs spélétajs sava gajiena laika
3 parvieto savu figuru atbilstosi notei-
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Sekojosi spéles noteikumi attiecas uz visam Sahu figuram:

Katrs spelétajs var aiznemt jebkuru kvadratu, kur ir brivs, vai virzities uz pretinie-
ka aiznemto kvadratu, sagistot oponenta figiru, kura tiks novakta no spéles
laukuma.

Saha figiras, iznemot Zirdzinu, nevar parlekt pari citam figiram. Viena gajiena
laika drikst parvietot tikai vienu figuru. Vienigais iznémums ir rokade.

Turpmak figuras tiks apzimétas sekojosi:
Karalis-K, Dama-D, Torni-T, Laidni-L, Zirdzins-Z, Bandinieki-B

Gajienu veidi:

W

2att.

¢ O

4att.

a4 2

5att.

D O

6 att.

T

7att.

TORNI: (2 att.)- Tornis var parvietoties pa linijam gan hori-
zontala, gan vertikala virziena, pa tik laukumiem, cik vélas
spélétajs, bet tas nevar parlekt pari citam figaram. Si figara
var kontrolét 14 laukumus.

LAIDNI: (3 att.)- Katram spélétajam ir 2 Laidni, un tie var par-
vietoties pa diagonali jebkura virziena pa tik laukumiem, pa cik
velas spélétajs. Viens no spélétaja Laidniem parvietojas tikai
pa baltiem lauciniem, bet otrs pa melniem. No spéles laukuma
centra Laidnis var kontrolét 13 laucinus, bet no stira tikai 7.

DAMA: (4 att.)- Dama parvietojas gan ka Tornis, gan ka Laidnis.
Tas padara vinu par visspécigako figiru spéle. Dama var par-
vietoties pa taisni jebkura virziena un jebkura attaluma.

ZIRDZINS: (5 att.)- Zirdzinam piemit visinteresantakas
kustibas no visam figiiram, un ta ir vieniga figdra, kas var
parlekt pari citam figuram. Atkiriba no citam figiram,
Zirdzin3 parvietojas ne pa taisnu liniju, bet no viena punkta
lidz otram. Vina parvieto3anas atgadina burtu, L. Pieméram,
Zirdzins atrodas uz laucina d5, tad vin$ var izdarit gajienu uz
sekojosiem lauciniem: b4, b6, 3, 3, e7, 4, f6. Protams, ja
uz tiem neatrodas kada sava figira.

KARALIS: (6 att.)- Karalis var parvietoties jebkura virziena
pa vienu laucipu viena gajiena laika, ja laucind nav
apdraudets ar pretinieka figliru vai tur nestav pasa spélétaja
cita figura.

BANDINIEKS: (7 att.)- Bandinieks ir visvajaka figtra spéle.
Tas var parvietoties tikai uz priekSu pa vienu laucinu viena
gajiena laika. Tikai Bandinieka pirmaja gajiena spélétajs var

N N parvietot to pa vienu vai diviem lau-
ciniem, péc savas izvéles. Bandinieks
A nevar nokaut figru, kas vinam atro-
das prieksa. Tas var nokaut pretinieka
figiras tikai diagonala virziena, ka
Laidnis, parvietojoties pa vienu lau-
cinu palabivai pakreisi. Tad Bandinieks
parvietojas pa vienu laukumu uz aug-
$u. Bandinieku, kas veiksmigi sasnied-
za pretejo $aha laukuma malu, aizvie-
to ar jebkuru savas krasas figiru péc
izvéles (Damu, Torni, Laidni vai Zirdzinu), bet to nevar aizvietot ar Karali. Tada
veida spélétajs var iegt vel vienu Damu, vai kadu citu papildus figiru. Iznémums
Bandinieka gajiena ir, ,sitiens garamejot”. Ja Bandinieks atrodas uz 5. linijas (vai
melnais uz 4.), un pretinieks ar bandinieku, kas atrodas uz blakus vertikales, izda-
ra gajienu pa diviem lauciniem, tad to var nokaut ,garamejot’, parvietojot savu
bandinieku uz blakus vertikales 6. liniju.
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Saha figiras vértiba tiek noteikta péc tas kustibas spéjas. Bandinieks ir bazes vi-
entba. Pargjo figiiru aptuvena vértiba ir sekojosa:

Vieglas figaras (Laidni, Zirdzini) vértiba 3-3 %2 Bandinieki, Tornim ir vieglas figras
vértiba un divi Bandinieki, Damai ir divu Tornu vértiba vai tris vieglas figiras. Ta ir
tikai aptuvena klasifikacija, tadél nav preciza. Realo figiiru vértibu nosaka to
atradanas vieta uz spélu laukuma.

Attela 8a tiek demonstréti Torna un
8 X XX Zirdzina gajieni, attéla 8b Laidna un
! A K X Karala gajieni.
6 X XX X
5 X Rokade
o RS X So manevru var izpildit spéles laika
8 X X tikai vienu reizi. Izdarot rokadi, Karalis
2 O tiek parvietots pa diviem lauciniem
1 X X Torna virziena un Tornis tiek parcelts

A B CDETF GH pari Karalim un novietots uz blakus

8b att. laucina. Veicot rokadi Karalis tiek no-



D vietots drosaka pozicija un Tornis ie-
tt vests spéle.

izpildit So manevru:

® pirms rokades, Karalis un Tornis ne-
% drikst bat kustinati.

o visi laucini starp Karali un Torni ir
brivi

1 Ir vairaki nosacijumi, lai varétu
hid
O
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o Karalim rokades bridi nav uzbrukusi
pretinieka figiira un neviens no lau-
ciniem starp Karali un Torni nav
ainemts ar savu figiru un nav
apdraudets ar pretinieka figaru.

isa rokade

é o Karalis tiek parvietots uz laucipu g1
1 vai g8 un Tornis uz laucinu f1 vai f8.
J% Attels 9- pec isas rokades
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Gara rokade

o Karalis tiek parvietots uz laucinu c1
vai ¢8 un Tornis uz laucipu d1 vai d8
10att Attels 10- pec garas rokades

jaaizarga sevi. Tas var tikt veikts divejadi — aizsedzot apdraudgjuso figiiru ar savu
figliru vai kaujot uzbrakoso figtru. Uzbrukums Karalim tiek saukts par “Sahu”.

Kad no Saha nevar izvairities, izmantojot kadu kustibu, tad ir “mats” un spéle ir
beigusies. Ne vienmeér spéle beidzas ar matu. Dazreiz spéle beidzas ar to, ka viens
no spélétajiem padodas. Tas notiek gadijuma, kad aizstavéties ir bezcerigi un
mats ir tikai laika jautajums. Ja spéle notiek, izmantojot Saha pulksteni, tad spéle
var beigties ari, ja vienam no spélétajiem beidzies gajiena apdomasanai pared-
zétais laiks. Spéle var ari beigties neiz3kirti.

Neizskirts

Spéle beidzas neizskirti sekojoSos gadijumos.

1. Ja ir radusies situacija, kad neviens no spéelétajiem nav uz galdina figiiru, ar ko
varétu pieteikt matu pretinieka Karalim.

2. Jaspéletajs, kuram ir gajiens, nevar izdarit nevienu gajienu un vina Karalim nav
pieteikts Sahs. Par tada tipa partiju saka, ka ta beidzas ar ,patu”.

3. Ja abi spelétaji vienojas, ka speles iznakums ir neizkirts.

4., Ja vienads figtru stavoklis atkartojas tris reizes.

5. Ja pédejie 50 gajieni tika izdariti bez Bandinieku kustibas un figiru nokausa-
nas.

Parasti $ahu spélé péc principa “pieskaries - ", t.i. ja spélétajs sava gajiena laika
tisam pieskaras vienai vai vairakam savam figiram, tad vinam ir japarvieto figra,
kurai vin$ pieskaras pirmajai, protams, ja tads gajiens ir iespéjams. Tapat, ja vins
ir pieskaries oponenta figiram, spéléetajam ir jakauj $ figiira. Protams, ja tas ir
iespejams. Ja spéletajs ir pieskaries figtrai, kuru vin$ nevar parvietot, vai sist, tad
Sim pieskarienam nav nekadu seku. Kad figdra jau ir novietota uz laukuma ka
gajiens vai gajiena dala un no tas ir atlaista spelétaja roka, tad 3t figuira vairs nevar
tikt parvietota uz citu laukuminu, gajiens tiek uzskatits par pabeigtu.

Gajienu pierakstisana:

Katra gajiena apziméjums uz Saha spéles laukuma lauj pierakstit visus gajienus,
t.i. tada veida var pierakstit visu spéli. Gajienu pierakstisanai $aha literatura, ne-
skaitot piezimes un nosaukumu saisinajumus, izmanto ari sekojoSus saisinaju-
mus:

- gajiens ? vajs gajiens
X kauja n loti stiprs gajiens
+ Sahs 44 loti vajs gajiens
= mats n ass, abpuséji ass gajiens
! labs gajiens 0-0 isa rokade
0-0-0 gara rokade

Padomi iesacéjam.

Sekojot katras figaras kustibas sp&jam, var secinat, ka tas ir visstiprakas spélu
laukuma vidu. Tadel, uzreiz péc speles sakSanas, ir jacen3as aiznemt spélu lauku-
ma centru. lek3gjais centrs veidojas no lauciniem d4, d5, e4 un e5. Argjais centrs
veidojas laucinu 3, ¢6, f6 un 3 robezos.

Izdevigak spéli sakt veicot gajienu ar bandiniekiem, kuri atrodas preti oponenta
Karalim un Damai, izvirzot tos pa 2 lauciniem uz priekSu. Tadéjadi spéle var notikt
laukuma centra un atbrivosies cel$ Laidnim un Damai. Kad spéle notiek laukuma
centra, figuras jacensas novietot ta, lai tas nebitu iespejams atstumt atpakal.
Tade| Zirdzins parasti parvietojas uz f3 un ¢3, f6 un c6, no kurienes kontrolé cent-
ru. Spéles sakuma nav vélams veikt vairakus gajienus ar vienu un to pasu figiru
péc kartas. Ta parasti ir veltiga laika térésana, kas bieZi var novest pat pie zaudéju-
ma. Ar katru gajienu jacensas ievest spélé jaunu figuru. Labak no pasa sakuma
atbrivot vietu ap Karali rokadei, lai novietotu to drosaka vieta, péc tam atbrivot
vietu Damai. Parasti Damu ievada spélé pedgjo, jo ievadit to agrak nav drosi.
Spéles laika pretinieks var izmantot Jusu Damu savas intereses un kaut to. Spéles
rezultats ir atkarigs no figiru labas novietosanas un uzbrukumu efektivitates.
Priekslaicigs uzbrukums, kuru loti viegli novérst, bieZi ir veltiga laika téresana, kas
var novest pie figiiru zaudésanas. Lai péc iespéjas atrak varétu iemacities spélét,
ieteicams spelét ar pieredzéjusu spelétaju, no kura var daudz ko iemacities. Labi
metodiski materili un profesionalu spélu pétisana var sekmét Jisu iemanas $aja
spele.
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