SAH

Sadrzaj: 1 tabla, 2 x 16 figurica

Upozorenije! Nije preporucljivo za decu mladu od 3 godine.
SadrZi sitne delove. Opasnost od gusenja.

Pravila igre:

Tabla za 3ah je tabla podeljena na 8 x 8 kvadrata, tj. 64 polja. Tamna i svetla
polja su rasporedena naizmenicno. Da bi se lakse pratilo pomeranje figurica
na tabli, svaki kvadrat ima svoje koordinate (od a1- a8 do h1-h8). 64 polja
su horizontalno obelezena brojevima 1-8, a vertikalno abecedno a-h. Tabla je
pozicionirana tako da se svakom igracu svetlo polje nalazi sa desne strane
(svetlo h1,tamno a8). Sah je bitka dva protivnika, gde je jedan general svetlih
figura, a drugi tamnih figurica. Vojske sacinjavaju po 16 figurica na svakoj
strani (1 kralj, 1 kraljica, 2 lovca, 2 skakaca, 2 topa i 8 pesaka).

Na pocetku, igraci su jednaki po snazi i razlika
u figuricama je samo u njihovoj boji. Na slici 1,
moZete videti ispravne pozicije figurica na po-
Cetku igre.

Igrac sa svetlim figurama otvara igru. U nastav-
ku igraci naizmenicno odigravaju po jedan po-
tez. Figurice imaju razlicite oblike i imena, raz-
likuju se po nacinu kretanja Sto im daje odrede-
nu vrednost u igri.
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slika 1

Sledece pravilo vazi za sve figurice:

Figurica mozZe da se pomeri samo na slobodno polje ili na polje koje zauzima figura pro-
tivnika. U tom slucaju, figurica protivnika je zarobljena. Nijedna figurica ne moZe biti
stavljena na polje koje vec¢ zauzima figurica iste boje.

Osim skakaca, nijedna figurica ne moZe preskakati ni svoje ni tude figurice.

U tekstu su koriscene sledece skracenice za nazive figurica:
kralj K, kraljica D, top T, lovac L, skakac S, pesak P

Pravila kretanja figurica:
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slika 7

TOP: (slika 2) — moze da se pomera u horizontalnom ili vertikal-
nom pravcu sa bilo koje pozicije. Kontrolise 14 polja na slobodnoj
tabli.

LOVAC: (slika 3) — moZe da se pomera u dijagonalnom pravcu uvek
sadrZavajuci istu boju polja. Kada je u sredistu table, konrolise
13 polja dok iz ugla kontrolise samo 7.

KRALJICA: (slika 4) — ima kombinaciju pokreta topa i lovca i stoga
je najjaca figura na tabli. MoZe da se pomera za neogranicen broj
polja bilo u horizontalnom, vertikalnom ili dijagonalnom pravcu.

SKAKAC: (slika 5) — ima najinteresantniji pokret od svih figurica.
Sa svoje pozicije moZe da “skoci” na polje druge boje formirajuci
u svom pokretu latini¢no slovo “L". Na primer, ako se skakac nalazi
na poziciji d5, moZe da ode na bilo koje od sledecih polja: b4, b6,
3,7, e3,e7, 4, 16 osim ako polje ve¢ na zauzima figura iste boje.

KRALJ: (slika 6) — moze da se pomera za po jedno polje u horizon-
talnom, vertikalnom ili dijagonalnom pravcu, ukoliko polje ve¢ ne
zauzima figura iste boje. Kralj ne moze da zarobi protivnikovu fi-
guricu koja je pokrivena (zasticena) od strane figurice iste boje.
Stoga, kralj moze da se pomera za po jedno polje u bilo kom
pravcu, osim u slucaju rokade.

PESAK: (slika 7) — je najslabija figurica na tabli jer moZe da se
krece samo za jedno polje u vertikalnom pravcu. lzuzetak vazi sa-
mo za poletnu poziciju — Bele pesake u drugom i crne pesake
usedmom redu odakle mogu da se krecu za po dva polja unapred.
Dalje mogu da se kre¢u za samo po jedno polje. PeSak ne moze da
zarobi figuricu protivnika koja se nalazi u smeru njegovog kretanja.
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slika 8a

Moze ukloniti samo figuricu protivnika
koja se nalazi u bilo koja od dva dijagonal-
na polja ispred, zauzimajudi njegovo mes-
to. Ako pesak stigne do poslednjeg reda,
moze biti unapreden u bilo koju figuru
poput kraljice, topa, lovca ili viteza osim
u kralja. Igra¢ onda moZe posedovati vise
kraljica ili drugih figura nego $to ih je
imao/la na pocetku igre. Zarobljavanje an
pasan je izuzetak u pokretu pesaka koji
omogucava svetlom pesaku koji je dosao
do petog reda (ili cetvrtog ako je pesak

tamne boje) da momentalno u sledecem potezu zarobi protivnikovog pesaka koji je na-
predovao za dva polja sa pocetnog poloZaja Sto rezultira da su oba pesaka u istom redu.

Vrednost svake figurice je odredena po sposobnosti kretanja iste. Vrednost pesaka je jedi-
nica mere. Priblizne vrednosti figurica su sledece:

Mala figura (lovac ili skakac) vredi 3-3 % peSaka, top vredi kao jedna mala figura i dva
lovca, kraljica vredi dva topa i dve male figure. Ovo je samo prosecna vrednost i stoga nije
egzaktna. Tacna vrednost figurice se odreduje u odnosu na njene mogucnosti u zadatoj

poziciji.

Slika 8a pokazuje kretanje topa i skakaca, dok slika 8b pokazuje kretanje lovca | kralja.
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slika 8b

Rokada

Rokada je dupli potez, gde se kralj pome-
ra za dva polja levo ili desno, dok se top
istovremeno stavlja odmah do kralja sa
suprotne strane. Glavna svrha rokade je
da se obezhedi kralj i uvede top u igru.
Rokada je dozvoljena samo ako kralj i top
koji je ukljucen u potez, nisu prethodno
pomerani i ukoliko su polja izmedu njih
slobodna. Dok se izvodi rokada, kralj ne



o | W Wo sme biti u $ah poziciji, niti sme proci kroz li
; W zavrsiti na polju koje je ugrozeno protivnic-
6 1‘}‘;‘1 é ‘;“t‘t kom figurom.
5
4 % Mala rokada
° 0L IO @ — kralj se pomera na polje g1ili g8, a top
5 ,
; %ﬁﬁ\‘i’/ E%éﬁ na f1ili 8.
Slika 9 — posle izvedene male rokade
A B CDTEF G H
slika 9 Velika rokada
— kralj se pomera na polje c1ili 8, a top
nad1ili d8.
Slika 10 — posle izvedene velike rokade.
8 foe) "' W Ciljigre
At tw 1t
6 ¢AT édA Kralj je najvaznija figura na tabli. Ukoliko je
5 T ugrozen, mora biti pomeren sa te pozicije
4 hid ili se mozZe upotrebiti druga figurica koje ce
3 A TR D blokirati napad li zarobiti protivnicku figuru.
AR T W %% f Kralj se nalazi u $ah poziciji kada je ugrozen
1 W W od strane protivnicke figure
A B CDETF GH

slika 10

Ukoliko kralja nije u mogucnosti izvudi iz

$ah pozicije, kralj je matiran i igra je goto-

va. Stoga je cilj igre, matirati protivnickog
kralja. Zadatak svih figurica je da u odlucujuéem momentu napadnu protivnickog kralja
i ujedno zastite svog. Medutim, ne zavriava se svaka igra matom. Nekad se igra prekine
odustajanjem igraca koji je izlozen neminovnom porazu, tj. kada je predstojeci Sah mat
samo pitanje vremena. Igra se takode prekida kada jedan od igraca prekoraci vremensko
ogranicenje, ¢ime gubi partiju. Cesto se na $ahovskim turnirima desava da se igra zavria-

va neresenim rezultatom (remijem).

Remi

Nijedan od igraca nema kapacitet ili nema materijalnu superiornost da matira.

Igra¢ na potezu ne moze da izvrsi nijedan legalan potez a da ne izloZi kralja Sahu (pat).
Jedan igra¢ konstantno $ahira drugog bez matiranja (remi vecitim Sahom).

Trostruko ponavljanje, tj. ako se ista pozicija pojavi tri puta, a na potezu je isti igrac,
a svaki igrac ima isti skup mogucih poteza svaki put (ovo drugo ukljucuje i pravo da se
uzme an pasan i pravo na rokadu).

Kada u poslednjih 50 poteza nijedna figurica nije zarobljena od strane pesaka.

Pravilo dodira je najosnovnije pravilo Saha, koje oznacava da ako igra na potezu dodirne
jednu od svojih figura, mora sa njom i da odigra. Ako dodirne protivnikovu figuru, mora
da je zarobi ako to pravila dozvoljavaju. Igra¢ moZe dodirnuti figuru koja se legalno ne
moze ni pomeriti ni zarobiti bez posledica. Potez se smatra zavrienim kada igrac koji je
na redu, skloni ruku sa figure ili kada nakon sklanjanja protivnicke figure sa table prilikom
zarobljavanja skloni ruku sa svoje figure.

Kada igrac Zeli da namesti (popravi) figuru na tabli, mora prethodno to da najavi protiv-
niku.

Beleske u Sahovskoj igri
Beleske u Sahovskoj igri omogcavaju pracenje svih poteza na Sahovskoj tabli kao i svih

igara i pozicija u pojedinatnim potezima. Pogledajte neke od simbola koje se koriste
za beleZenje poteza:

- potez ? lo$ potez

X zarobljavanje I veoma dobar potez
+ Sah n veoma lo$ potez

= mat 1 interesantan potez
! dobar potez 0-0 mala rokada

0-0-0  velika rokada

Sta bi trebalo da zna pocetnik?

Uzimajui u obzir mogucnosti odredenih figura, moZemo uvideti da se one najefikasnije
i najmocnije nalaze u sredisnjem delu table. Stoga, prava bitka nastaje od prvih pokusaja
da se zauzme ili kontroliSe centralni deo table. Mali centar ukljucuje polja d4, d5, e4, e5,
a veliki je oivicen poljima c3, ¢6, f6.i f3.

Najpogodniji nacin da se otvori igra je da se pomeri pesak ispred kralja za dva polja una-
pred. Na ovaj nacin se zapocinje bitka za centar i oslobada put za lovce i kraljicu. U bici
za centar, pogodno je mobilisati figure za podrku u borbi tako da ne mogu olako biti
izbacene iz igre. Stoga se se skakaci obicno pomeraju na pozicije f3 i ¢3, f6 i c6 odakle
kontroliSu centar. Prilikom otvaranja, izbegavajte da odigrate vide poteza istom figurom
jer toliki gubitak vremena izvesno vodi u katastrofu. U svakom potezu moramo pokusava-
ti da ubacimo novu figuru u igru. Najbolji nacin je da se mobilise deo pored kralja kako bi
ga zastitili, da bi potom aktivirali kraljicinu stranu. Kraljica se obicno ubacuje u igru $to
kasnije jer bi prerano bilo opasno. Protivnik moZe napasti kraljicinu poziciju, ugroziti njenu
poziciju ili je cak ukloniti iz igre. Ishod igre zavisi od dobre koordinacije figurica i intenzi-
teta izvedenog napada. Preuranjen napad koji se moZe lako braniti je obi¢no gubljenje
vremena, a Cesto i materijala. U cilju unapredenja igre, vazno je igrati sa jacim protivnici-
ma od kojih moZemo dasta nauciti. Izucavanje literature o Sahu takode.
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