Lekce 1 - Sachovnice a pohyb kamen(

Predstaveni hry

Sachy jsou jednou z nejstarsich her na svété. Pfitom i dnes, v konkurenci poéitaéovych
a mobilnich her, si vedou velmi dobre. Jejich popularita stale stoupa a denné je hraji miliony
hracd. Doufam, Ze se k nim brzy pridate.

Sachy jsou hra pro dva hrace, kdy kazdy ovlada stejné velkou “armadu” hracich kamenu - svétlych
(nazyvanych “bilé”) a tmavych (“Cerné” - i kdyz zdaleka ne vzdy maiji opravdu €ernou barvu). Hru
zaCina vzdy ten, co hraje za bilé a oba hraci se stfidaji po jednotlivych tazich. Cilem hry je mat -
napadeni soupefova krale, kterému se ten nemuze branit. O tom si do detailu budeme povidat
pozdéji. Musime zadcit uplnym zakladem ...

Sachovnice a oznadeni poli

Sachy se hraji na &tvercové desce, ktera se sklada z 64 poli. Ta jsou stfidavé svétla a tmava. Jak uz

jste asi pochopili, i zde se spravné fika “bila” a “Cernad” pole.
(I kdyz ve skutecnosti to nemusi byt pravda a Sachova policka mohou byt klidné ... rdZzova.)

Pozor - pii umisténi Sachovnice si dejte pozor, ze kazdy hra¢ ma vpravo dole bilé pole!
Dokonce se to rymuje...

Sachovnici si mizeme rozdélit a popsat tfemi zakladnimi zptsoby.

Rady - pole vodorovné vedle sebe. Predstavte si tfeba osm dfevénych kostek, jak leZi na stole vedle
sebe. Tak né&jak tak vypada fada. Rad je celkem osm a kazda je oznagena &islem (1-8).

Sloupce - pokud bych opét pouzil analogii s kostkami, byly by tentokrat naskladany na sobé. Sloupcu
je také osm a oznaclujeme je pismeny (a-h).

Pomoci pismena sloupce a ¢isla fady mizeme oznacit jakékoliv pole: napft. e4, a1, g8 apod.

Diagonaly (uhlopfi¢ky) - tady by nam asi kostky nepomohly, protoze by nam popadaly. Diagonaly
jsou totiz vedou Sikmo a jejich pole se dotykaji pouze v rozich. Diagonal je na Sachovnici 26 a jsou
riizné dlouhé. Nejdelsi dvé maji osm poli.

CtyFi pole uprostfed $achovnice (d4, d5, e4, e5) oznadujeme jako centrum. O ném jesté uslysite.

«— Na diagramu je vyznacena druha fada,
sloupec e a diagonala a1-h8

Na procvicCeni

Kolik je €ernych poli na Sachovnici?
Pojmenuijte Ctyfi rohova pole

Jaka barva pole musi byt vzdy vpravo dole?
Kolik je na Sachovnici sloupcu?

Kolik poli ma centrum?

Al A

Odpovédi
1:32 2:a1, a8, h1, h8 3:bild 4: osm 5: Ctyfi
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Pohyb kamenu

Kazdy kamen ma sva specialni pravidla a omezeni, co se tye jeho pohybu po Sachovnici. Obecné
plati, Ze kameny se mohou pohybovat pouze na volna pole, pfipadné na pole obsazena soupefovym
kamenem - ten pak seberou a postavi se na jeho misto. Kameny se nemohou pfeskakovat - jedinou
vyjimkou je jezdec.

Véz

Véz se muze pohybovat po fadach a sloupcich. To znamena
nahoru, dold, doleva nebo doprava - a to o libovolny pocet poli
(pokud ji tedy v cesté nebrani jiny kamen). Mize tedy klidné
skoCit z jedné strany Sachovnice na druhy, ale stejné tak se
muze posunout jen o jedno pole.

Strelec

Stielec se pohybuje Sikmo po diagonalach, opét o libovolny
pocet poli - pokud mu v cesté nepiekazi jiny kamen (a to jak
vlastni, tak soupefav).

Jelikoz poli¢ka diagonaly jsou vzdy stejné barvy (pouze bila
nebo pouze €erna), stielec, ktery zacina na bilém poli nikdy
nemuze vstoupit na pole ¢erné. Nazyvame ho proto bélopolny
stfelec. Naopak €éernopolny stfelec se béhem hry nikdy
nepodiva na bilé pole.

Dama

Dama (Casto také nazyvana “kralovna”) je vlastné kombinace
véZe a stfelce. Umi se totiZ pohybovat po fadach, sloupcich, ale
i diagonalach.

Je tedy ohromné pohybliva a nebezpecna. Jedna se o nejsilngjsi
figuru.
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Kral

Kral je nejpomalejsi figura na Sachovnici. Umi se pohybovat
pouze o jedno pole libovolnym smérem.

Vyznam krale si plné vysvétlime v kapitole o $achu a matu.

Kréle si miZzeme pfedstavit jako starého muZe o holi, ktery
zZpocatku pouze pozoruje bitvu a snazi se vyhnout svému
zajmuti. Kdyz se vS8ak bitva chyli ke konci, odhazuje hudl, bere si
svuj obavany mec€ a vyrazi do boje.

Jezdec
Jezdec (kdyz mu budete Fikat “kin”, neni to sice spravny

pravidla pohybu. Jeho pohyb pfipomina pismeno L - tedy dvé
pole jednim smérem a pak jedno pole do boku.

Jako jediny muze preskakovat ostatni kameny - jak viastni,
tak soupefovy. Ale i pro néj plati, Ze bere pouze ty, na kterych
“pfistane”, nikoliv ty, které pfeskodi.

PéSec
Pé3ec se pohybuje pouze o jedno pole vpfed. Neumi couvat!

Jedinou vyjimkou je jeho prvni pohyb - ze startovni pozice muize
(ale nemusi') vyrazit hned o dvé pole vpfed.

DalSi jeho specialitou je to, ze nebere figury, které stoji pfimo
pred nim, ale ty, které stoji Sikmo o jedno pole (viz péSec na
sloupci g na obrazku).

Pokud pésec prejde celou Sachovnici az na posledni fadu,
proméni se v jinou figuru kromé krale (nejCastéji tedy damu, ale
Ize vybrat i jinou figuru)

Na procvicCeni

1. Ktery z kamenu nikdy nem(ize postoupit zpét?

2. Na kolik poli mize tahnout jezdec, umistény na poli v centru $achovnice?

3. Kolik taht je potfeba na to, aby se véz z pole a1 dostala na pole f6?

4. Které kameny se mohou pohybovat po sloupcich vpfed? (ndpovéda: jsou &tyfi)
Odpovédi

1:péSec 2:na osm 3:dva tahy (bud a6-f6, nebo f1-f6) 4: véz, dama, kral, péSec
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Zakladni postaveni kamenu
Na zacatku ma kazdy hrac tyto kameny:

8x pésec
2x véz

2x jezdec
2x strelec
1x dama
1x kral

Jejich rozestavéni vidite na tomto diagramu. PfestoZe vypada postaveni zcela “zrcadlové” a pro
kazdého hrace stejné, je tu jeden podstatny detail - dama vzdy “cti barvu”. Tedy bila dama zacina
na bilém poli, €erna na ¢erném. Proto ma bily hra€ na za¢atku damu vlevo od krale, kdezto Cerny ji
ma od krale napravo (ze svého pohledu)

Rozdéleni kamenu

Kameny délime na pésce a figury (véz, jezdec, stfelec, dama a kral).

Figury pak jesté délime na lehké (jezdec a stfelec) a tézké (dama a véz).

Kazdy kamen ma jesté svou relativni hodnotu - tedy jakousi “cenovku”, ktera viceméné vyjadfuje
jeho dulezitost. Je ale nutno Fict, Ze tato hodnota je pouze pfiblizna - vyznam kazdého pésce nebo
figury je zavisly na aktualni pozici.

Pésec 1 bod Véz 5 bodu
Jezdec 3 body Dama 9 bod(
Strelec 3 body Kral -




