SACHY

Obsah: 1 herny pldn, 2 x 16 figdr, 1 pravidla hry
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Sachovnica je $tvorcova doska, rozdelend na 8x8, t. j. 64 poli.

Kvoli prehladnosti sa striedajd svetlé politka s tmavymi. Aby sa

mohol zaznamenat priebeh hry na Sachovnici, ma kazdé pole svo-

je oznacenie (a1—a8 aZ h1—h8). 64 poli tvori vodorovné rady

1-8 a 2vislé stipce a-h. Pri hre sa poloZf achovnica tak, aby kaz-

dy hrac mal po pravej ruke svetlé rohové pole (biely h1, Cierny a8).
Sachy st bojom dvoch stperov, z ktorych jeden je vojvodcom bielych a druhy
vojvodcom Giernych figtr. Armddu predstavuje na kazdej strane 16 figur (1 kra,
1 dama, 2 veZe, 2 strelci, 2 jazdci a 8 peSiakov).

Pravidla hry:

WAL WD e AW Na zaGiatku hry sd teda sily superov
tttttttt vyrovnané a ich figary sa |iSia len farbou.

Na obrézku €. 1 vidime sprévne rozmiest-
nenie figdr na zaciatku hry.

Partiu zaCina hrd¢ s bielymi figtrami.
Dalej sa stperi striedajti vzdy po jednom
Bit tahu. Podla rozlicnych tvarov a ndzvov
oy maju figdry i rozdielny postup a tym tieZ
|
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rozdielnu dacinnost a hodnotu.
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obr.¢. 1

Pre vsetky figiiry plati tato zasada:

Figlrami je mozZno tiahnut' len na prdzdne pole alebo na pole obsadené
stperovou figdrou. V tomto druhom pripade vyraduje postupujdca figdra su-
perovu figtru z hry. Ziadnou figirou sa nemdze tiahnut na pole obsadené
vlastnou figdrou.

Figury, okrem jazdca, nemoZu preskakovat ani vlastné, ani cudzie figury.
Jednym tahom je mozné premiestnit len jednu figtiru s vynimkou ro3ady.

V tla€i sii figiry oznacované nasledovne:

krdl K, ddma D, veza V, strelec S, jazdec J, peSiak P

Postup jednetlivych figiir:
H E-LLD VEZA: (obr. €. 2) — postupuje po zvislych alebo vodorov-
nych radoch z ktoréhokolvek postavenia. Na prdzdnej
obr &2 Sachovnici ovldda dalSich 14 poli.
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obr. ¢. 3
\W W DAMA: (obr. . 4) — spéja v sebe pohybové moZnosti
strelca a veZe a je preto najsilnejSou figtrou na Sachovnici.
obr.¢.4 Pohybuje sa bud po zvislych stlpcoch, vodorovnych
radoch alebo Sikmych uhloprieckach [ubovolne daleko.

STRELEC: (obr. &. 3) — postupuje po Sikmych uhlopriec-
kach (diagondlach) poli tej farby, na ktorej stoji. Zo stredu
Sachovnice ovldda dalSich 13 poli, z rohového pola len 7.

Q Q JAZDEC: (obr. €. 5) — ma najzaujimavejSi pohyb zo v3et-
kych figar. Z pola, na ktorom stoji, ,skaCe* vzdy na druhé
obr.¢. 5 nasledujtice pole opatnej farby v tvare ,L“. Napriklad, ak
stoji jazdec na poli d5, smie postdpit fubovolne na
niektoré z nasledujdcich poli: b4, b6, ¢3, ¢7, €3, e7, 14, 16,
samozrejme za predpokladu, Ze niektoré z tychto poli nie

je obsadené inou vlastnou figdrou.

@ @ KRAL: (obr. . 6) —moZe posttipit na ktorékolvek susedné
pole, ak nie je ohrozené stperovou figdrou, alebo obsa-
obr.C.6 dené inou viastnou figdrou. Kral nemdZe brat stperovu
figlru, ak je krytd (chranend) inou figtrou tej istej farby.
Krdl' postupuje teda o 1 pole na ktortkolvek stranu,

S vynimkou ro3ady.

1 ﬁ PESIAK: (obr. &. 7) — je najslab3ou figtirou na $achovnici,
lebo postupuje len priamo vpred o jedno pole. Jedine
obr. .7 z vychodiskového postavenia, biela na druhom a Cierna na

X % ‘siedmom rade, smie postpit o dve
‘polia vpred. Dalej postupuje vzdy
A 0 jedno pole. PeSiak neberie supero-
ve figury tak, ako postupuje. Smie
N % brat' len figdry, ktoré stoja Sikmo od
neho o jedno pole vpredu a zaujme
uvolnené miesto. Ak postlpi peSiak
do posledného radu, smie sa preme-
nit na ind fubovolnd vySSiu figdru
(ddmu, veZu, strelca alebo jazdca, nie
vak na krdla). Hrad moZe tymto
spdsobom ziskat viac ddm alebo inych figr, ako mal na zaCiatku hry.
Vynimkou pri postupe peSiaka je branie mimochodom (en passant), ktoré
umoZzriuje peSiakovi, ktory vstipil do piateho radu (Cierny do $tvrtého), aby vzal
ihned v nasledujicom tahu sdperovho peSiaka, ktory postpil na susednom
stipci o dve polia vpred, &im st oba pesiaci v rovnakom rade.
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A B C D E F G H
obr. ¢ 8a

Podfa pohybovych moznosti figir ur€ujeme ich hodnotu. Hodnota peSiaka
je zakladnou jednotkou. Priblizna hodnota figur je nasledujuca:

Lahka figura (strelec alebo jazdec) ma hodnotu 3 — 3 1/2 peSiaka, veZa méd hodno-
tu jednnej lahkej figlry a dvoch peSiakov, ddma ma hodnotu dvoch vezl
alebo troch lahkych figur. Toto ocenenie je len priemerné a preto nie celkom presné.
Skutocna hodnota figr je zavisld od ich G¢innosti v danom postaveni.

Obr. &. 8a ukazuje pohyb veZe a jazdca, obr. €. 8b pohyb strelca a kréla.

8 X XX Rosada

7 X X X

6 XXX P Rosdda je dvojtah, pri ktorom posttipi
5 X krdl o dve polia vpravo alebo vlavo,
4] x X priGom sa stcasne premiestriuje ve-
3 % Za na pole, ktoré kral prekroCil.
2 A Ro34dou spravidla uvadzame krédla
1 X X do bezpeCia a privddzame do hry tiez

>~ 5 C D E T G 1 veZu. Podmienkou roSddy je, Ze sme

obr. ¢. 8b



s |\ Wo doteraz netiahli kralom ani vezou,
Mttt w 11t ktora sa ro3ady zdcastni a Ze vetky
6 'WERY polia medzi krdfom a vezZou su volng.
5 1 Pri- roSade nesmie byt kral ohrozeny
4 ft stiperovou figdrou a nesmie prekrogit
3 N TIN A ani vstlpit na pole ohrozené nepria-
A W R R telskou figtrou.

1 EAD — EFE? - Kratka roSada

— kral vstdpi na pole g1 alebo g8
a veZa na pole 1 alebo 8.
0Obr. &. 9 — po krétkych roSadach.

Dlha roSada

— krar vstlpi na pole ¢1 alebo ¢8 a ve-

8
7
: ; Zana d1 alebo d8.
. I 0Obr. &. 10 — po dlhych ro$adach.
| e tida tnf
Ciel hry
) ini e Ui A
! ol ] NajdoleZitejSou figtirou na Sachovnici
A B C D E F G H

je kral. Ak je ohrozeny, musi bud
obr. ¢. 10 ustdipit, alebo sa pred nepriatelskou
figtrou zakryt a to bud vlastnou figd-
rou, alebo sdperovu figaru vziat. Utok na kréla sa nazyva ,$ach".
Ak nemdZeme Sachu zabranit Ziadnym z uvedenych spdsobov, vznikd ,Sach
mat*, ¢im sa hra ukongf. Ciefom hry je teda znitenie stiperovho kréfa. Ulohou
v3etkych figar je preto v rozhodujicom okamihu zadtogit na sdperovho kréla
a chranit pred nebezpeCenstvom krala vlastného. V3etky partie v3ak nekoncia
matom. Niektoré kongia vzdanim sa, ked stiperov dtok nemozno odrazit alebo
ked ma materidlnu prevahu, takZe vynutenie matu je len otdzkou Casu. Partia ti-
eZ kongi prekroGenim Gasu na rozmyslenie a to prehrou toho, kto vymedzeny
¢as prekroGil. V turnajovych partidch a v mnohych pripadoch méze konGit
partia nerozhodne.

Partia nerozhodna

1. Ak nema Ziadny zo stiperov dostatok sil alebo dostaCujucu prevahu, aby si
vyndtil mat.

2. Ak nemdZe hrag, ktory je na tahu, tiahnut Ziadnou figtrou bez toho, aby tym
vystavil vlastného krdla Sachu, alebo porusil pravidld hry (tzv. pat).

3. Ak Sachuje jeden z hraov vytrvale nepriatelského krala bez toho, aby si
vyn(til mat (remiza veSnym Sachom).

4. Ak vznikne tretikrat rovnaké postavenie a vZdy ten isty hrdc je na tahu, po-
tom mbZze vyhldsit partiu za nerozhodn( ten zo sdperov, ktory je na tahu.

5. Ak nie je poCas 50 tahov Ziadnym peSiakom vzatd Ziadna figura.

Sach sa hra podfa pravidla ,dotknuté — tiahnuté*. To znamend, ak sa dotkne
hrat, ktory je na tahu, niektorej svojej figtiry, musi fiou tiahnut, ak sa dotkne
stiperovej figury, musi ju vziat, samozrejme pokial to neodporuje pravidlam
hry. Ak sa dotkne figury, ktorou nemozno tiahnut, alebo ktorou nemozno brat,
nemd to Ziadne nasledky. Tah sa povaZuje za ukongeny, akondhle hréag pri pre-
miestriovani pusti figiru z ruky, alebo ked vezme zo Sachovnice vyradenu
stperovu figdru a svoju pusti z ruky.

Ak chce hrd¢ opravit postavenie figdry, musi stpera dopredu upozornit
slovom ,opravujem* (j adoube, &itaj Zadub).

Zapis Sachovych partii.
Oznadenie Sachovnice (notdcia) umoZiiuje zapis vSetkého diania na Sachovni-

ci, teda i celych partii a postavenia v jednotlivych tahoch. Okrem notdcie
a skratiek ndzvov pouzivame pri zapisovani partif ete dalSie skratky.

- fah ? slaby tah
X branie Il velmi silny tah
+  Sach 7 velmi slaby tah

mat 1? ostry dvojsecny tah
silny tah 0-0 krétka ro3dda
0-0-0 dihd ro34da

Co ma vediet zatiatoénik?

Z pohybovych moZnosti jednotlivych figlr vyplyva, Ze vacSinou maju
najvacsiu ucinnost a tym aj silu v postaveni uprostred Sachovnice. Preto uZ od
prvych tahov sa v partii bojuje o obsadenie alebo ovlddnutie stredu.

Maly stred tvoria polia d4, d5, e4, e5, velky stred je stanoveny hranicou ¢3, c6,
f6, a f3.

NajvhodnejSie je otvérat partiu dvojkrokom peSiaka pred krdlom alebo pred dé-
mou. Tym jednak otvdrame boj o stred hracieho planu a zdroven uvoliiujeme
cestu strelcom a ddme. V boji o stred je vhodné rozvindt figary tak, aby boj
0 stred podporovali a aby zo svojho miesta nemohli byt fahko v priebehu hry
zahnané. Preto jazdcom spravidla tiahneme na 13 a ¢3, 16 a ¢6, odkial posobf
na samy stred. Pri otvoreni partie netahajte zbytoCne stéle rovnakou figtrou,
lebo takd strata Casu moZze viest k rychlej katastrofe. Kazdym tahom sa snazi-
me 0 uvedenie dalSej figury do hry. NajlepSie je rozvindt najskor krdlovské
kridlo, pripadnou roSadou uviest krafa do bezpeCia a potom pristipit k rozvi-
nutiu damskeho kridla. Damu uvddzame do akcie spravidla naposledy, lebo jej
predCasné nasadenie byva Casto nebezpetng. Sdper moZe vyuZit postavenie
damy k jej napadnutiu a niekedy aj k vyradeniu z hry. Vysledok partie zavisi od
dobrej suhry figdr a od doraznosti dtoku, ktory vedieme. PredCasny (tok,
ktory moZe stper fahko odrazit, byva spravidla stratou €asu a niekedy aj mate-
ridlu. Na docielenie pokroku v hre je doleZité, aby sme hrali podfa moznosti so
silnejSim sdperom, od ktorého sa mbézeme mnohému priucit. TieZ Stddium do-
brych ugebnic a majstrovskych partii ndm pomdZe pri rychlom zvySovani na-
Sich vedomosti.

Prajeme Vdm prijemnd zdbavu.
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