Sachy ©

Obsah:
1 herniplan, 2 x 16
figur, 1 pravidla hry

Pravidla hry:

Sachovnice je &tvercové deska rozdélena na 8 x 8, tj. 64 poli.
Pro prehlednost se stfidaji svétla policka s tmavymi. Aby se
mohl zaznamenat pribéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole
své oznaceni (A1-A8 az H1-H8). 64 poli tvorfi vodorovné fady
1-8 a svislé sloupce A—H. Prfi hie se polozi Sachovnice tak,
aby kazdy hra¢ mél po pravé ruce svétlé rohové pole (bily H1,
gerny A8). Sachy jsou bojem dvou soupef(i, z nichZ jeden je
vojevidcem bilych a druhy vojevidcem cernych figur. Armadu
predstavuje na kazdé strané 16 figur (1 kréal, 1 ddma, 2 véze,
2 strelci, 2 jezdci a 8 péscl). Na zacatku hry jsou tedy sily
souperl vyrovnany a jejich figury se lisi jen barvou.

:[Wa & W & aw| Na obrazku €. 1 vidime spravné roz-
1t 1t 1% 11 1| misténi figur pfi zahajeni hry. Partii za-
6 hajuje hra¢ s bilymi figurami. Déle se
5 soupefi stfidaji vzdy po jednom tahu.
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Podle rozli¢nych tvarQi a ndzvi maji fi-
gury i rozdilny postup a tim také rozdil-

g%jé %@é% %% nou ucinnost a hodnotu.
A B CDE F G H
obr. ¢. 1

Pro vsechny figury plati tato zasada:

Figurou je mozno tahnout jen na prdzdné pole nebo na pole
obsazené soupefovou figurou. V tomto druhém pfipadé vyra-
zuje postupujici figura soupefovu figuru ze hry. Zadnou



figurou nelze tdhnout na pole obsazené vlastni figurou.
Figury, kromé jezdce, nemohou preskakovat ani vlastni, ani
cizi figury. Jednim tahem Ize premistit jen jednu figuru s vy-
jimkou rosady.

V tisku jsou figury oznacovany nasledovné:
krdl K, ddma D, véz V, stfelec S, jezdec J, péSec P

Postup jednotlivych figur:
u E-Eﬂ VEZ: (obr. &. 2) - postupuje po svislych nebo
vodorovnych fadach z kteréhokoliv postaveni.
obr. é. 2 Na prazdné Sachovnici ovlada dalSich 14 poli.
STRELEC: (obr. &. 3) - postupuje po Sikmych
‘ é Uhloprickach (diagonalach) poli té barvy, na niz
obr &3 stoji. Ze strfedu Sachovnice ovlada dalSich
13 poli, z rohového pole jen 7.

W \\y/ DAMA: (obr. &. 4) — spojuje v sobé& pohybové
moznosti strelce a véze a je proto nejsilngjsi fi-
obr & 4 gurou na Sachovnici. Pohybuje se bud' po svis-
lych sloupcich, vodorovnych radach nebo Sik-
mych uhlopfi¢kach libovolné daleko.
JEZDEC: (obr. ¢. 5) — ma nejzajimavéjsi pohyb
Q @ ze vsech figur. Z pole, na kterém stoji, ,skace”
obr & 5 vzdy na druhé nasledujici pole opacné barvy ve
tvaru L. Napfiklad stoji-li jezdec na poli D5,
smi postoupit libovolné na nékteré z nasledujicich poli: B4, B6,
C3,C7, E3, E7, F4, F6, samoziejmé za predpokladu, ze nékteré
z téchto poli neni obsazeno jinou vlastni figurou.
KRAL: (obr. &. 6) — mize postoupit na kterékoliv
Cb @ sousedni pole, pokud neni ohroZzeno soupero-
obr. & 6 vou figurou nebo obsazeno jinou vlastni figu-
rou. Kral nemUze brét soupefovu figuru, pokud
je kryta (chranénd) jinou figurou téze barvy. Kral postupuje
tedy o 1 pole na kteroukoliv stranu, s vyjimkou rosady.
1 PESEC: (obr. &. 7) - je nejslabsi figurou na $a-
chovnici, nebot postupuje pouze pfimo vpred
obr. 8.7 o jedno pole. Jediné z vychoziho postaveni, bila



na druhé a ¢ernd na sedmé fadé, smi postoupit o dvé pole
vpred. Déle postupuje vzdy o jedno pole. PéSec nebere soupe-
fovy figury tak, jak postupuje. Smi brat pouze figury, které
stoji Sikmo od ného o jedno pole vpfedu a zaujme uvolnéné
misto. Postoupi-li p€Sec na posledni radu, smi se promeénit
v jinou libovolnou vyssi figuru (damu, véz, strelce nebo jezdce,
ne vsak krale). Hra¢ mlze timto zplsobem ziskat vice dam
nebo jinych figur, nez mél na zac¢atku hry. Vyjimkou pfi postu-
pu pésce je brani mimochodem (en passant), které umoziuje
pésci, jenz vstoupil na péatou fadu (Cerny na ¢tvrtou), aby vzal
ihned v nasledujicim tahu souperova pésce, ktery postoupil na
sousednim sloupci o dvé pole vpred, ¢imz jsou oba pésci ve
stejné radé.

Podle pohybovych moZnosti figur ur¢ujeme jejich hodnotu.
Hodnota pésce je zakladni jednotkou. Pfibliznd hodnota figur
je nasleduijici:

Lehka figura (stfelec nebo jezdec) ma hodnotu 3 — 3 1/2 pés-
ce, véz ma hodnotu jedné lehké figury a dvou pésci, ddma ma
hodnotu dvou vézi nebo tfi lehkych figur. Toto ocenéni je jen
primérné a proto ne zcela presné. Skute¢na hodnota figur je
zavisla na jejich ucinnosti v daném postaveni.

8 X X X 8 X XX
7 X X X 7 X X X
s] X a s] X XX X
5 X X X 5 X
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2 XM XX XX X X 2 o)
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 véze a jezdce, obr. ¢. 8b pohyb strelce
a krale.

Rosada:

Rosada je dvojtah, pfi kterém postoupi kral o dvé pole vpravo
nebo vlevo, pficemz se soutasné premistuje véZz na pole, které
kral prestoupil. Rosadou zpravidla uvadime krale do bezpeci



a privadime do hry také véz. Podminkou rosady je, ze jsme
dosud netahli krdlem ani vézi, jeZ se ro$ady Gcastni a Ze vSech-
na pole mezi kralem a vézi jsou volna. Pfi provadéni rosady
nesmi byt kral ohroZzen soupefovou figurou a nesmi prekrocit
ani vstoupit na pole, ohroZené nepratelskou figurou.

Kratka rosada:
— kral vstoupi na pole G1 nebo G8 a véz na pole F1 nebo F8.
Obr. €. 9 — po kratkych rosadach.

Dlouha rosada:
— kral vstoupi na pole C1 nebo C8 a véz na D1 nebo D8.
Obr. €. 10 - po dlouhych rosadach.
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Cil hry:

Nejd(lezitéjsi figurou na Sachovnici je kral. Je-li ohrozen, musi
bud' ustoupit nebo se pred nepratelskou figurou zakryt, a to bud
vlastni figurou nebo soupefovu figuru vzit. Utok na krale se na-
zyva ,Sach”.

NemUze-li byt Sachu ¢eleno zadnym z uvedenych zp(isob,
vznikd ,Sach mat", ¢imz se hra ukonéi. Cilem hry je tedy zahu-
beni soupefova krale. Ukolem véech figur je proto v rozhodujici
okamzik zautocCit na souperova krale a chranit pred nebezpe-
¢im kréale vlastniho. VSechny partie vSak nekon¢i matem.
Nékteré koncCi vzdanim se, tj. kdyz soupef ma neodrazitelny
utok nebo materidlni prevahu, takZze vynuceni matu je jen otaz-
kou Casu. Partie také konci prekroc¢enim ¢asu na rozmyslenou
a to prohrou toho, kdo vymezeny Cas prekrocil. V turnajovych
partiich a v mnohych pfipadech muZze koncit partie nerozhodné.



Partie nerozhodna:

1. Nema-li Zadny ze souperll dostatek sil nebo dostacujici pre-
vahu, aby si vynutil mat.

2. NemuZze-li hrag, ktery je na tahu, tdhnout Zadnou figurou, aniz
tim vystavi vlastniho krale Sachu nebo porusi pravidla hry
(tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hracl vytrvale nepratelského kréle, aniz si
vynuti mat (remiza vé¢nym Sachem).

4. Vznikne-li potreti stejné postaveni a vzdy tyz hrac je na tahu,
pak muze prohlasit partii za nerozhodnou ten ze souperd,
ktery je na tahu.

5. Neni-li béhem 50 tah{ zadnym péScem vzata zadna figura.

Sach se hraje podle pravidla ,dotéeno-tazeno”. To znamena
dotkne-li se hrac, ktery je na tahu, nékteré své figury, musi ji
tahnout, dotkne-li se soupefovy figury, musi ji vzit, samozfejmé
pokud to neodporuje pravidlim hry. Dotkne-li se figury, kterou
nelze tdhnout, nebo kterou nelze brat, nema to zaddnych nasled-
k. Tah se povazuje za ukonceny, jakmile hra¢ pri premistovani
pusti figuru z ruky nebo kdyZ vezme ze Sachovnice vyfazenou
souperovu figuru a svoji pusti z ruky. Chce-li hra¢ opravit posta-
veni figury, musi soupere napfed upozornit slovem ,opravuji”
(j adoube, cti Zadub).

Zapis Sachovych partii:

Oznaceni Sachovnice (notace) umoznuje zapis véeho déni na
Sachovnici, tedy i celych partii a postaveni v jednotlivych tazich.
Kromé notace a zkratek ndzv{ uzivame pfi zapisovani partif
jesté dalsi zkratky.
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x  brani 1} velmi silny tah
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Co ma védét zac¢atecnik?

Z pohybovych moznosti jednotlivych figur vyplyva, ze vétSinou
maji nejvétsi ucinnost a tim i silu v postaveni uprostfed Sachov-
nice. Proto jiz od prvnich tahl se bojuje v partii o obsazeni nebo
ovladnuti stfedu. Maly stred tvori pole D4, D5, E4, E5, velky stred
je stanoven hranici C3, C6, F6, a F3.

nebo pred damou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed hraciho
planu a zaroven uvoliiujeme cestu stfelcdm a damé. V boji
o stfed je vhodné rozvinout figury tak, aby boj o stfed podporo-
valy a aby ze svého mista nemohly byt snadno v priibéhu hry
zahndny. Proto jezdcem zpravidla tdhneme na F3 a C3, F6 a C6,
odkud pusobi na samy stfed. Prfi otevieni partie netdhnéte zby-
tec¢né stéle stejnou figurou, nebot takova ztrata Casu mize vést
k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snaZime o uvedeni dalsi
figury do hry. Nejlépe je rozvinout napred kralovské kfidlo, pfi-
padnou rosadou uvést krdle do bezpeci a potom pristoupit
k rozvinuti ddmského kfidla. Ddmu uvadime do akce zpravidla
naposled, nebot jeji pfedCasné nasazeni byva ¢asto nebezpec-
né. Souper mlze vyuZzit postaveni damy k jejimu napadeni a né-
kdy i k vyrfazeni ze hry. Vysledek partie je zavisly na dobré sou-
hre figur a na ddraznosti Utoku, ktery vedeme. PredCasny utok,
ktery mlze soupef snadno odrazit, byva zpravidla ztratou ¢asu
a nékdy i materidlu. K docileni pokroku ve hre je dllezité, aby-
chom hrali podle moznosti se silnéjsim soupefem, od néhoz se
mUzeme mnohému pfiucit. Také studium dobrych ucebnic a mi-
strovskych partii ndm pom(ze k rychlému zvySovani nasich
védomosti.
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