Sachy GK

Obsah:
1 herny plan, 2 x 16
figur, 1 pravidla hry

Pravidla hry:

Sachovnica je $tvorcové doska rozdelena na 8 x 8, t. . 64 poli.
Kvoli prehladnosti sa striedaju svetlé policka s tmavymi. Aby
sa mohol zaznamenat priebeh hry na Sachovnici, ma kazdé
pole svoje oznacenie (A—A8 az H1-H8). 64 poli tvori vodorov-
né rady 1-8 a zvislé stipce A—H. Pri hre sa poloZi $§achovnica
tak, aby kazdy hra¢ mal po pravej ruke svetlé rohové pole
(biely H1, &ierny A8). Sachy sti bojom dvoch superov, z ktorych
jeden je vojvodcom bielych a druhy vojvodcom ciernych figur.
Armadu predstavuje na kazdej strane 16 figur (1 kral, 1 ddma,
2 veze, 2 strelci, 2 jazdci a 8 pesiakov). Na zaciatku hry su teda
sily siperov vyrovnané a ich figury sa lisia len farbou.
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Pre vSetky figury plati tato zasada:

Figirami je mozno tiahnut len na prazdne pole alebo na pole
obsadené superovou figirou. V tomto druhom pripade vyra-
duje postupujtca figura superovu figdru z hry. Ziadnou figtrou



sa nemoze tiahnut na pole obsadené vlastnou figarou. Figury,
okrem jazdca, nemozu preskakovat ani vlastné, ani cudzie fi-
gury. Jednym tahom je mozné premiestnit len jednu figiru
s vynimkou roSady.

V tlaéi su figiry oznacované nasledovne:
krdl K, ddma D, veza V, strelec S, jazdec J, peSiak P

Postup jednotlivych figur:

VEZA: (obr. &. 2) — postupuje po zvislych alebo
y E-Eﬂ vodorovnych radoch z ktoréhokolvek postavenia.

obr & 2 Na prazdnej Sachovnici ovlada dalSich 14 poli.

STRELEC: (obr. ¢. 3) — postupuje po Sikmych
‘ é uhloprieckach (diagonalach) poli tej farby, na
ktorej stoji. Zo stredu Sachovnice ovlada dal-
Sich 13 poli, z rohového polalen 7.
DAMA: (obr. & 4) - spaja v sebe pohybové
W W moznosti strelca a veze a je preto najsilnejSou
figurou na Sachovnici. Pohybuje sa bud' po zvis-
lych stipcoch, vodorovnych radoch alebo $ik-
mych uhloprie¢kach lubovolne daleko.
JAZDEC: (obr. ¢. 5) — ma najzaujimavejsi pohyb
A @ zo vsetkych figur. Z pola, na ktorom stoji, ,ska-
¢e" vzdy na druhé nasledujuce pole opacnej
farby v tvare L. Napriklad, ak stoji jazdec na
poli D5, smie postupit lubovolne na niektoré z nasledujtcich
poli: B4, B6, C3, C7, E3, E7, F4, F6, samozrejme za predpokla-
du, Ze niektoré z tychto poli nie je obsadené inou vlastnou
figarou.

obr. ¢. 3

obr. ¢. 4

obr.¢. 5

KRAL: (obr. &. 6) — moze postupit na ktorékol-
@ @ vek susedné pole, ak nie je ohrozené stperovou
figurou, alebo obsadené inou vlastnou figarou.
Kral neméze brat stperovu figuru, ak je kryta
(chréanend) inou figlrou tej istej farby. Kral postupuje teda
o 1 pole na ktorukolvek stranu, s vynimkou rosady.

obr. ¢. 6



PESIAK: (obr. &. 7) - je najslab$ou figdrou na

1 i Sachovnici, lebo postupuje len priamo vpred
obr & 7 o jedno pole. Jedine z vychodiskového postave-

nia, biela na druhom a ¢ierna na siedmom rade,
smie postupit o dve polia vpred. dalej postupuje vzdy o jedno
pole. PeSiak neberie superove figury tak, ako postupuje. Smie
brat len figury, ktoré stoja Sikmo od neho o jedno pole vpredu
a zaujme uvolnené miesto. Ak postupi pesiak do posledného
radu, smie sa premenit na ind [ubovolnu vyssiu figaru (damu,
vezu, strelca alebo jazdca, nie vSak na krala). Hra¢ moze tym-
to spdsobom ziskat viac dam alebo inych figur, ako mal na
zaciatku hry. Vynimkou pri postupe peSiaka je branie mimo-
chodom (en passant), ktoré umoznuje pesiakovi, ktory vstupil
do piateho radu (Cierny do $tvrtého), aby vzal ihned v nasle-
dujicom tahu superovho pesiaka, ktory postlpil na sused-
nom stipci o dve polia vpred, &im st oba pesiaci v rovnakom
rade.
Podla pohybovych moznosti figir urCujeme ich hodnotu.
Hodnota peSiaka je zakladnou jednotkou. Pribliznd hodnota
figur je nasledujuca:
Lahka figura (strelec alebo jazdec) ma hodnotu 3 - 3 1/2 pe-
Siaka, veza ma hodnotu jednej lahkej figury a dvoch peSiakov,
dama mad hodnotu dvoch vezi alebo troch l'ahkych figur. Toto
ocenenie je len priemerné a preto nie celkom presné. Skuto¢na
hodnota figur je zavisla od ich u¢innosti v danom postaveni.

8 X X X 8 X XX
7 XX X 7 X X X
s] X a s] X XX X
5 XX X 5 X
4 X X X 7l D4 X
3 X 3 XX
2 XM XX XX XX 2 e}
1 X 1 XX
A B C D E F G H A B C D E F G H
obr. ¢. 8a obr. ¢. 8b

Obr. ¢. 8a ukazuje pohyb veZe a jazdca, obr. ¢. 8b pohyb strelca
a krala.



Rosada:

Rosada je dvojtah, pri ktorom postupi krél o dve polia vpravo
alebo vlavo, pricom sa stCasne premiestiiuje veza na pole,
ktoré kral prekrocil. Ro§adou spravidla uvadzame krala do bez-
pecia a privadzame do hry tiez vezu. Podmienkou rosady je, ze
sme doteraz netiahli kralom ani vezou, ktora sa ro$ady zucastni
a ze vSetky polia medzi krdlom a vezou su volné. Pri rosade
nesmie byt kral ohrozeny stperovou figirou a nesmie prekrocit
ani vstupit na pole ohrozené nepriatel'skou figtrou.

Kratka rosada:
— kral vstapi na pole G1 alebo G8 a veza na pole F1 alebo F8.

Obr. €. 9 — po kratkych rosadach.

Dlha rosada:
— kral vstupi na pole C1 alebo C8 a veza na D1 alebo D8.
Obr. €. 10 - po dlhych rosadach.
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Ciel hry:

NajdolezZitejSou figurou na Sachovnici je kral. Ak je ohrozeny,
musi bud' ustupit, alebo sa pred nepriatelskou figurou zakryt
a to bud' vlastnou figurou, alebo stperovu figaru vziat. Utok na
krél'a sa nazyva ,Sach".

Ak nemozeme $achu zabranit ziadnym z uvedenych spésobov,
vznikd ,Sach mat”, ¢im sa hra ukonéi. Cielom hry je teda znice-
nie stperovho krala. Ulohou véetkych figur je preto v rozhoduj-
tcom okamihu zautocit na stperovho krala a chranit pred ne-
bezpecenstvom krala vlastného. VSetky partie vSak nekoncia
matom. Niektoré koncia vzdanim sa, ked' siperov Gtok nemozno



odrazit alebo ked ma materialnu prevahu, takze vynutenie matu
je len otazkou ¢asu. Partia tiez kon¢i prekro¢enim ¢asu na roz-
myslenie a to prehrou toho, kto vymedzeny ¢as prekrocil. V tur-
najovych partiach a v mnohych pripadoch moze koncit partia
nerozhodne.

Partia nerozhodna:

1. Ak nema ziadny zo superov dostatok sil alebo dostacujicu
prevahu, aby si vyndtil mat.

2. Ak nemoze hrag, ktory je na tahu, tiahnut Ziadnou figurou bez
toho, aby tym vystavil vlastného krala Sachu, alebo porusil
pravidla hry (tzv. pat).

3. Ak Sachuje jeden z hracov vytrvale nepriatelského kral'a bez
toho, aby si vynutil mat (remiza veénym Sachom).

4. Ak vznikne tretikrat rovnaké postavenie a vzdy ten isty hrac
je na tahu, potom moze vyhlasit partiu za nerozhodnu ten zo
sUperov, ktory je na tahu.

5. Ak nie je pocas 50 tahov ziadnym pesSiakom vzata Ziadna fi-
gura.

Sach sahra podla pravidla ,dotknuté-tiahnuté”. To znamena, ak
sa dotkne hrac, ktory je na tahu, niektorej svojej figury, musi rniou
tiahnut, ak sa dotkne stperovej figary, musi ju vziat, samozrej-
me pokial to neodporuje pravidlam hry. Ak sa dotkne figury,
ktorou nemozno tiahnut, alebo ktorou nemozno brat, nema to
Ziadne néasledky. Tah sa povaZuje za ukon&eny, akonahle hra¢
pri premiestiovani pusti figlru z ruky, alebo ked vezme zo Sa-
chovnice vyradenu stperovu figuru a svoju pusti z ruky.

Ak chce hra¢ opravit postavenie figury, musi stpera dopredu
upozornit slovom ,opravujem” (j’ adoube, Citaj zadub).

Zapis Sachovych partii:

Oznacenie Sachovnice (notacia) umoznuje zapis vsetkého dia-
nia na Sachovnici, teda i celych partii a postavenia v jednotli-
vych tahoch. Okrem notdcie a skratiek nazvov pouzivame pri
zapisovani partii eSte dalSie skratky.
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Co ma vediet zaéiatoénik?

Z pohybovych moznosti jednotlivych figur vyplyva, ze vacsinou
maju najvacsiu Ucinnost a tym aj silu v postaveni uprostred $a-
chovnice. Preto uz od prvych tahov sa v partii bojuje o obsade-
nie alebo ovladnutie stredu. Maly stred tvoria polia D4, D5, E4,
ES5, velky stred je stanoveny hranicou C3, C6, F6, a F3.
Najvhodnejsie je otvarat partiu dvojkrokom pesiaka pred kralom
alebo pred ddmou. Tym jednak otvarame boj o stred hracieho
planu a zaroven uvolfiujeme cestu strelcom a dame. V boji
o stred je vhodné rozvinut figury tak, aby boj o stred podporova-
li a aby zo svojho miesta nemohli byt lahko v priebehu hry za-
hnané. Preto jazdcom spravidla tiahneme na F3 a C3, F6 a C6,
odkial posobi na samy stred. Pri otvoreni partie netahajte zby-
tocne stéle rovnakou figurou, lebo taka strata ¢asu moze viest
k rychlej katastrofe. Kazdym tahom sa snaZime o uvedenie
dalsej figury do hry. Najlepsie je rozvintt najskor kralovské krid-
lo, pripadnou ro§adou uviest krala do bezpecia a potom pris-
tapit k rozvinutiu ddmskeho kridla. Damu uvadzame do akcie
spravidla naposledy, lebo jej predCasné nasadenie byva ¢asto
nebezpecné. Stper moze vyuzit postavenie damy k jej napadnu-
tiu a niekedy aj k vyradeniu z hry. Vysledok partie zavisi od
dobrej suhry figur a od doéraznosti Utoku, ktory vedieme.
Predcasny Utok, ktory moze super lahko odrazit, byva spravidla
stratou Casu a niekedy aj materidlu. Na docielenie pokroku v hre
je dolezité, aby sme hrali podl'a mozZnosti so silnejSim siperom,
od ktorého sa m6zeme mnohému priucit. Tiez Stidium dobrych
ucebnic a majstrovskych partii nam pomdze pri rychlom zvyso-
vani nasich vedomosti.
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