2. lekce: Sachové figury a jejich pohyb

RozlozZeni sil

Kazdy ze soupef(i ma pii zahajeni hry krale, damu,
dvé véze, dva stielce, dva jezdce a osm péscul.
Zakladni postaveni kamen(l pied zahajenim partie je
presné uréeno a musi byt dodrzeno (viz nasledujici
diagram):

T T
lﬁl"iaz

_
‘B
'I.I.I.I.
ARAAAAAA
Bogum:

I Blap

V 8achové terminologii se dameé a vézi fika tézkeé
figury, strelcum a Jezdcum lehké fi fgury Kral je
Sachovnici zustat od zadatku do jejiho konce, protoZe
neodvratitelna ztrata krale se rovna prohfe.

Sloupce "a", "b", "c" tvofi damské kFidlo, sloupce "f",
"g", "h" pfedstavuji kralovské kridlo.

V8echny figury maji své zkracené oznaceni a na
Sachovych diagramech jsou charakterizovany témito
symboly:

. Zkrat. PFiblizna

Kamen n&zvu Symboly Dosah hodnota
bilé | ¢erné | max. min.

Kral K & e 8 poli | 3 pole -
Dama D Wy W 27 poli | 21 poli 10

Véz \Y )=¢ )4 14 poli | 14 poli 5
Strelec S £ k2 13 poli | 7 poli 3
Jezdec ] ) A 8 poli | 2 pole 3
Pésec (p) & i 2 pole | 1 pole 1

Hodnoty figur a jejich dosah (viz tabulka) jsou ureny
pfi prazdné Sachovnici, kde pohyb figury a jejich
dosah neni ni¢im omezen.

Pohyb figur
V8echny kameny mohou tahnout podle svého

typického chodu dopfedu, dozadu, na stranu nebo
Sikmo. Je-li jejich drédha zahraZena nepfatelskou
figurou, maji pravo ji brat, tzn., Ze zaujmou misto
nepratelské figury. Neexistuje Zzadna povinnost brani.
Zadny kdmen nesmi vstoupit na pole, na kterém stoji
jiny vlastni kdmen. Kamen, ktery se pfemistuje na
pole obsazené soupefovym kamenem, bere tento

kamen jako soucast tohoto tahu. Hrag, ktery brani
kamene provadi, musi brany kamen ihned odstranit ze
$achovnice. Rikame, Zze kdmen ,napada"“ soupefQv
kamen, jestlize na tomto poli mize provést brani .
Stielec mlize tahnout na kterékoli pole na diagonalach,
na kterych stoji (viz diagram).

A, B € B E
Véz muize tahnout na kterékoli pole na sloupC| nebo v
fadé&, na kterych stoji (viz diagram).
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Dama muze tahnout na kterékoli pole na sloupci, v
fadé nebo diagonalach, na kterych stoji (viz diagram).




AE & B EF 6
Pri tazich damy, véze nebo stfelce nelze preskocit
zadny kamen, ktery stoji v cesté.

kterém stoji, nikoliv v8ak po sloupci, fadé nebo
diagonale (viz diagram).

neobsazené pole na sloupci, nebo svym prvnim
tahem muze pésec postoupit i o dvé pole na stejném
sloupci za pfedpokladu, Ze obé& pole jsou
neobsazena. Brani provadi pésec tak, ze vstoupi
uhlopfiéné vpfed na sousedni sloupec na pole, které
je obsazeno soupefovym kamenem.
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Kral mlze provést tah tak, Ze se piemisti na kterékoli
sousedni pole, které neni napadeno zadnym
soupefovym kamenem (viz diagram). Soupefiv kdmen
napada néjaké pole i tehdy, kdyz sam nemuze
tahnout.

Cvi€eni:
1. Kolik tahl potfebuje stfelec, aby se dostal co
nejrychleji z pole a1 na pole h8?
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Odpoved 9 - 1.8a1-b2, 2.8b2-a3, 3.Sa3-b4, 4.Sb4-a5, 5.8a5-c7, 4. Boj damy proti dvéma strelcim
62.S (Izgﬁk7t:f:f:] i)oatiggzj?egbsi?;czi, aby se dostala z pole B:Sci, Sf1 C: Dds zacinat stidave
a1 na pole a7? Doméci dkol:

1. Na ktera pole mlze tahnout véz stojici pfi prazdné
$achovnici na g1?

Odpovéd: h1, f1, e1, d1, c1, b1, a1, g2, g3, g4, g5, g6,
g7,g8

2. Kolik taha je tfeba k pfemisténi véZe z pole c1 na
pole h7?

Odpovéd: Dva - napfiklad: 1.Vc1-c7, 2.Vc7-h7 nebo
1.Vc1-h1, 2.Vh1-h7

3. Zapiste v8echna pole, na ktera mize tahnout bily
stfelec, jestlize stoji na poli c1 a bily kral na poli f4.
Odpovéd: b2, a3, d2, e3.

Odpoved 6 - 1.Va1-b1, 2.Vb1-b2, 3.Vb2-c2, 4.VVc2-c4, 5.Vc4-a4,
6.Va4-a7

3. Bily ma za ukol dostal se co nejrychleji jezdcem z
pole a1 na e8, ¢erny jezdcem z pole g8 na g1, hraci
se na tahu stfidaji. Vyhrava ten, komu se to podafi
rychleji!



