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Pravidla Sachu

Standardni pravidla hry Sachy jsou v soucasnosti definovdna Mezindrodni Sachovou federaci FIDE.

Vybava

Zakladni potiebou je Sachovnice, ¢tvercova deska 8x8 poli, kterd jsou stiidaveé tmava a svétld (tato vlastnost neni pro
hru kritickd, pouziva se hlavné pro usnadnéni orientace). Na desku 1ze pohliZet jako na 8 sloupcii a 8 rad. Na desce
je také mozno sledovat diagondly (dhlopri¢ky), Sikmé posloupnosti poli stejné barvy. (Dvé nejdelsi z nich se
oznacuji jako hlavni diagondly.) Sloupce se oznacuji zleva doprava (z pohledu bilého) pismeny a—h, fady zeptedu
dozadu cislicemi 1-8 (opét z pohledu bilého, tzn. fada, kterd je bilému nejbliz, ma ¢islo 1). Pomoci kombinace
piislusného pismene a ¢isla je moZné jednoznacné pojmenovat libovolné pole Sachovnice.

Dile jsou ke hi'e potieba dvé sady kamenu (figur) — bilé a éerné. Kazd4

sada obsahuje

o 8 pésch
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V soutéZnich zdpasech se obvykle hraje s ¢asovym limitem. K jeho méfeni se pouZivaji specializované Sachové
hodiny, které méfi obéma hra¢im cas nezdvisle, pouze tehdy, kdyZ je hrd¢ na tahu. Jakmile hra¢ tah provede,
stisknutim tlacitka na své strané€ hodin svoje hodiny zastavi a spusti soupefovy. Na hodinéch je téZ vidét signalizace

prekroceni ¢asového limitu (tzv. praporek).
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Pocatec¢ni postaveni

Nejprve se vhodnym zpisobem (losovanim, podle uréenych pravidel soutéZe apod.) uréi, ktery z hra¢a bude hrat
bilymi figurami. Ten bude partii také zahajovat, coZ je ve hie vyhodou (viz téZ niZe).

Pfed zahdjenim partie se deska otoci tak, aby mél bily po své levici Cerny roh (pole al). Poté se rozestavi kameny do
pocateniho postaveni, které je vidét na obrazku. Prvni fada obsahuje (zleva doprava) véz, jezdce, stielce, ddmu,
kréle, stielce, jezdce a v&Z. Cerny m4 svou prvni fadu identicky rozestavénou na prot&jiim konci Sachovnice. Jeho
krdl, resp. ddma jsou na stejném sloupci jako krdl, resp. ddma bilého. Jako mnemotechnickd pomucka pro pozici dam
a krdll se pouziva réeni ,Dama cti barvu®, tzn. bild dima je na bilém poli, ¢ernd ddma je na Cerném poli.

Ve druhé fadé stoji vSech 8 pé&sct bilého, predposledni fada obsahuje pésce ¢erného.

Sachové hodiny se vynuluji a zastavi. Poté bily provede prvni tah a stisknutim svého tlagitka na hodindch spusti

soupefovo méfeni Casu, nebo erny stiskne tlacitko na hodindch. Tim je hra zahdjena.

Tahy kament

Jak uZ bylo zminéno, tah kaZzdého hrace sestdva z presunuti jednoho kamene v souladu s pravidly (vyjimkou je
rosada, pii které se tdhne dvéma kameny soucasné, viz niZe). Hra¢ se svého tahu nemuze vzdat. Pokud nastane
situace, pri které neexistuje platny tah, ktery by hrd¢ mohl provést, ale pfitom hrac¢i neni vyhroZovano Sachem
(hracav krél neni ohrozovan, viz niZe), hra konéi patem, remizou. Pokud hrac¢av krél je ohroZen a neexistuje platny
tah, ktery by hrd¢ mohl provést, je to Sach-mat a hra¢ prohrava.

Z4dnym tahem se nesmi kamen piesunout na pole, na kterém jiz je jiny kdmen stejné barvy. Pokud je proveden tah
na pole, na kterém je kdmen soupefe, nazyva se to brani, soupeiliv kdmen je takovym tahem odstranén z desky a

zbytku partie uZ se netcastni. (Situace, kdy by byl takto odstranén soupetuv kril, nemiZe ve hie nastat.)

Jednotlivé druhy kamenu se lisi ve zptisobu, jakym se po hraci desce pohybujf:

Véz
Podrobnéjsi informace naleznete v cldnku VéZ (Sachy).

VEZ se pohybuje po faddch a sloupcich. Z daného pole se muze piesunout na takové pole, které je bud’ ve stejné fadg,

nebo ve stejném sloupci. Pfi tom vSak nesmi preskocit Zadny kdmen, ktery by stél v ceste.

Jezdec
Podrobnéjsi informace naleznete v cldanku Jezdec (Sachy).

Jezdec se pohybuje skoky ve tvaru pismene L (dvé pole rovné a jedno nabok, respektive jedno rovné a dvé nabok.
Muze preskakovat kameny své i soupefovy. Jezdec pfi kazdém svém skoku zméni barvu pole, na kterém stoji. Z

bilého pole se pri svém tahu dostane vZdy na ¢erné pole a naopak. (Viz obrazek.)

Stirelec
Podrobnéjsi informace naleznete v ¢ldnku Strelec (Sachy).

Stfelec se pohybuje po diagondldch. Z daného pole se muZe piesunout podél jedné ze dvou diagonal, na kterych stoji.
Stielec nesmi pifi svém pohybu pieskocit Zadny kdmen, ktery by stdl v cesté. Z pohybu po diagondlach vyplyva, Ze
Z4dnym tahem nelze zménit barvu pole, na které stelec stoji. Tzn. stfelec, ktery na zadatku hry stoji na ¢erném poli,
se bude aZ do konce partie moci dostat pouze na ¢ernd pole. Podle toho se také stielci daného hra¢e mohou (napf. pri
rozboru partie) oznalovat jako cerny & bily. Casto se ale pouZivaji mén& matouci pojmy stfelec Eernopolny a
bélopolny. (Neplést s popisem kament podle toho, kterému hraci patfi!) Tato vlastnost je také dilezita pro herni
taktiku.
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Dama

veve

Podrobnéjsi informace naleznete v cldnku Ddama (Sachy).

Dama se pohybuje po sloupcich (fadich) nebo diagondlach. To ji ddva vysokou mobilitu, pro kterou je diama

nejcennéj$im kamenem. Pfi svém pohybu nesmi pfeskocit Zaddny kdmen, ktery by ji stdl v cesté.

PésSec
Podrobnéjsi informace naleznete v cldnku PéSec (Sachy).
Pésec se miZze pohybovat jednim z nasledujicich druht taha:

* Muze se posunout o jedno pole vpied (tzn. postoupit ve sloupci o jedno misto), pokud je toto pole neobsazené.

* Pokud je v zdkladnim postaveni (na druhé, resp. sedmé fadé), muze (av§ak nemusi) se posunout o dvé pole vpred,
pokud jsou ob€ pole prazdna.

* Muze brét soupetuv kdmen, ktery je na dhlopii¢né sousedicim poli (tim, Ze se na toto pole pfesune).

* Pokud pésec ohroZuje pole, které soupefiv péSec preskocil tim, Ze z Gvodni pozice postoupil o dvé pole, pak ho
miZe tento péSec vzit, jako by soupef postoupil pouze o jedno pole. Tento tah se smi provést pouze bezprostfedné
poté, co soupef timto péscem tdhnul. Tento druh tahu se nazyva brani mimochodem (en passant).

* Pé&sec, ktery postoupil na posledni pole desky (osmou, resp. prvni fadu), je ve stejném tahu odstranén z desky a
nahrazen na tomto poli véZi, stfelcem, jezdcem, nebo ddmou, podle okamzité volby hrace. Tento druh tahu se
nazyva proména. Pusobnost proménéného kamene je okam?Zitd, tzn. muze napiiklad dat Sach ¢i se dcastnit
matovani. (Proménény kdmen se typicky bere z hromadky vyhozenych kamend, ale toto neni omezujici
podminka, jeden hrd¢ muze teoreticky mit ve hie i devét dam soucasné. Prakticky se vSak tato extrémni situace

vyskytuje pouze v kompozi¢nim Sachu.)

Kral

Podrobnéjsi informace naleznete v cldnku Krdl (Sachy).

%

Krél se zddnym svym tahem nesmi dostat na ohroZené pole (na pole, na které by se v priStim tahu mohl pfesunout
soupefuv kdmen a tim krale brat). Krdl se pohybuje o jedno pole v libovolném sméru, tzn. na libovolné ze

sousednich poli (v¢etné poli sousedicich po diagondle).

Druhym zpiisobem tahu krile je tzv. rosada, pti které se pohybuje soucasné kralem a véZi stejné barvy v situaci, kdy
oba stoji na svych ptivodnich pozicich a mezi nimi je volné misto. Kral se timto tahem posune o dv€ pole smérem k
vézi a véz ho ,preskoli” na pole, které kral pravé piesel. Cely tento postup se povaZzuje za jediny tah krdlem. Rosadu

v,

nelze provést v pripadé, Ze krdlem nebo veZi, kterd se ma roSady ucastnit, jiZ bylo v této hie taZeno (ani pokud se
vratili na pivodni mista). Pokud ale v dané partii tdhla jen jedna z véz{ a krdl se dosud nepohnul, 1ze (za splnéni
ostratnich podminek) naddle provést ro§ddu s ucasti druhé véze. Rosddou také nelze uniknout z Sachu (nelze ji
provést, je-li kral ohrozovéan), ani krdl nesmi prejit pfes ohroZené pole ¢i na ném skoncit. Naproti tomu, je-li

napadena véz, nebo prechdzi-li véz ptes ohroZené pole, roSaddé to nebrani.
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Napadeni krale (Sach)

Pokud hrd¢ néjakym tahem napadne
soupefova kréle, tzn. pfesune se tak, Ze by
potencidlné pristim tahem mohl kréle brat,
fikdme, Ze soupefovi dal sach. Pokud takova
situace nastane, soupef je povinen hrat tak,
aby tuto hrozbu odvritil, tzn. jednim z

nésledujicich zptsobu:

e Tahnout krdlem na pole, které neni
napadeno.

» Pred kréle postavit néjaky kdmen tak, aby
napadajici kdmen odvrétil. Tento zptisob
nelze pouzit v situaci, kdy soupef napada

krdle svym jezdcem, nebof jezdec se

miZe pohybovat (nebo brit) i pres stinici Krél je mrtev ...Sach-mat
kameny.

* Napadajici kdmen sebrat.

Pokud neexistuje zadny takovy tah, ktery by vyhovoval pravidlim, znamend to mat (t€Z Sach-mat, pivodné
znamenajici ,8ah (krdl, panovnik) je mrtev®), tzn. konec hry, vitézstvi hrace, ktery takto uspé$né soupefova krile
napadl.

JelikoZ hra¢ musi napadeného kréle ochranit (nebo hra konéi), ve hie nemiZe nastat situace, kdy by hra¢ soupefova
kréle sebral.

Prakticky Sach

Méreni ¢asu

V soutéZnim Sachu je hra limitovdna ¢asem. Kazdy z hra¢t md svoje vlastni hodiny, které béZi jen v dobg, kdy je na
tahu a premysli, soupefovy hodiny v té dobé stoji. Existuje mnoho druhti pravidel pro méfeni Sachu. Zdkladnimi
zpusoby jsou

* pevné stanoveny ¢as na celou partii,

* (as pridéleny na jeden tah (za kaZdy provedeny tah se hraci ptidava k dispozici ¢as navic),

 Cas na kazdych n tahd (napf. 2 hodiny na kazdych 40 tahu).

Sachové hodiny jsou samy o sob& schopné mé&fit Easové limity. Piekrodent limitu signalizuji tzv. praporkem, ktery se
pri prekroceni Casu otoci (tzv. spadly praporek). Pokud se tak stane, tak jakmile si toho soupef (nebo rozhodci)
v8imne, hrac, ktery takto prekrocil ¢as, partii prohral.

V modernim Sachu se z davodu divacké popularity Casto aplikuji pomérné kratké ¢asové limity, tzv. rapid Sach a
bleskovy Sach, ve kterych md hrd¢ na celou partii stanoveny ¢as ne veétS{ nez 60 minut (v bleskovém Sachu
maximdlné 15 minut, typicky napf. 5 minut; v rapid Sachu typicky napf. 20 minut).

O casovém omezeni{ partii se zacalo uvazovat v poloviné 19. stoleti, nebof se béZzné stavalo, Ze hraci u partie i
usinali, kdyZ jejich soupef neimérné dlouho pfemyslel nad tahem. Prvnim krokem k ¢asové kontrole bylo zavedeni
presypacich hodin roku 1852 na popud ¢lanku Howarda Stauntona v Chess Player’s Chronicle, nebylo to vSak
opatieni obecné piijaté. Casové omezeni partie bylo také pouZito na turnaji v Londyné roku 1862 z podnétu Georga
Webba Medleyho ((za dvé hodiny muselo byt odehrdno dvacet ¢tyfi tahd, pfi¢emZ as byl méfen opét presypacimi

hodinami). Sachové hodiny podobné dne$nim byly poprvé pouZity v Londyné aZ roku 1883.
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Nerozhodna hra (dle pravidel FIDE)

Partie kon¢i remizou v nésledujicich pripadech:

* Jeden hrac pfi nebo po svém tahu nabidne soupefovi remizu a ten ji pfijme (nabidku by mél hra¢ ucinit
bezprostiedné po tahu a pfed tim, neZ pfepne hodiny).

 Situace na Sachovnici uZ neumoziuje mat (ani teoreticky, v pfipadé, Ze by druhy hra¢ hral nejhor$i mozné tahy).
Pokud napt. obéma hracam zlstane pouze kral, je jasné, Ze jednim krdlem nelze druhého krdle matovat (v tomto
piipadé dokonce ani Sachovat).

* Na Sachovnici se nejméné potfeti objevila zcela identickd situace (tzn. na tahu je stejny hra¢, kameny stejnych
barev a stejného druhu stoji na stejném misté a maji stejné moznosti tdhnout), pfipadné jestliZe tuto situaci lze
ndsledujicim tahem pfivodit, a hrag, ktery je na tahu, na tomto zakladé remizu reklamuje.

eV poslednich padesati tazich nebyl vzat Zadny kdmen a nebylo taZeno péscem.

* Hrac¢ neni Sachovén (jeho krél neni ohroZen), ale pfitom neexistuje platny tah, ktery by mohl provést. Takové
situaci se fika pat.

* Dals$i mozZnosti plynou z turnajovych pravidel; kupiikladu jestliZze hra¢ prekroci ¢asovy limit, ale jeho soupet
nedisponuje takovym materidlem, aby mu mohl dit mat (ani teoreticky, v pfipadé€, Ze by hra¢ hral nejhor$i mozné
tahy).

Kapitulace

Na vyssich drovnich se ovSem obvykle nestdvd, Ze by partie skoncila matem, hraci v jasné prohrané pozici radéji
kapituluji uz difve. Obvyklym gestem kapitulace je potfeseni rukou s ozndmenim: vyhrdl jste, vzddvam se Ci tak
néjak podobné, popiipadé polozeni vlastniho krile. Pokud se hraje s hodinami, je srozumitelnym signdlem i prosté

zastaveni hodin a potfeseni rukou.

Nepfijatelnym zpusobem kapitulace je smeteni figurek ze Sachovnice ¢i jejich rozhozeni po stole. Za obzvlst
hulvatsky a nepfijatelny zpusob je povazovdno odejiti od partie bez oznameni své kapitulace. Posledni (téméf
nepiedstavitelnd) je moZnost, Ze prohrdvajici strana nezvlddne své nervy a fyzicky soupefe napadne (napf. mu
doslova ,hodi sachovnici na hlavu®). V takovém piipadé€ provinilec nejenZe prohrava partii, ale je vyloucen z turnaje,
pfi¢emZ mu jsou obvykle odebrany vSechny body, které ziskal. Zdkaz ucasti na turnajich zpravidla nésleduje - tresty
se pohybuji v fadech roku.

Na nejvyssich drovnich je kontroverzni zéleZitosti zbyte¢né protahovani partie a odklddani kapitulace uz
v beznadéjnych pozicich - néktefi maji sklony to povaZovat za obdivuhodnou vytrvalost, jini to ale vnimaji spiSe

jako urdzku a znevaZovani soupere.

Dalsi pravidla pouZivana v soutézich
Podrobnéjsi informace naleznete v cldnku Dotknuto-hrdno.

Jakmile se hra¢ imysIn¢ dotkne néjakého svého kamene, pak jim v tomto tahu musi tdhnout (pokud je to mozné).
Pokud se timysIné dotkne soupefova kamene, pak ho musi v tomto tahu brit (pokud je to mozné). Dotkne-li se
nejprve svého kréle a potom své véze, musi provést t€émito kameny v tomto tahu ro$adu (pokud je to mozné). Pokud
to moZné neni, musi provést jiny tah krdlem (pokud je mozné alespoii to). Pokud se nejprve dotkne své véZe a potom
svého kréle, musi provést tah véZzi (pokud je to mozné), avSak nikoli roSaddu. Jakmile hra¢ néjaky kdmen pusti na
cilovém poli¢ku, musi tam tento kdmen zustat (pokud je to mozné). Pokud neni mozné provést tah vyzadovany
témito pravidly (tzv. pravidla dotceno-taZeno), mize hra¢ hrat libovolné.

V soutéznim Sachu (kromé rapid ¢i bleskového Sachu) si hrac¢i zaznamendvaji provedené tahy do tzv. partidre (viz
téZ popis Sachové notace niZe).

Za vitézstvi se v Sachu pfid€luje (hlavné ve vicezdpasovych soutéZich) obvykle jeden bod, za remizu 0,5 bodu, za

prohru 0 bodu.
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Externi odkazy

« Pravidla $achu FIDE — aktudlnf stav [! (Calvia, listopad 2004)
* Laws of Chess — originalni podoba pravidel FIDE 21 (Calvia, November 2004)
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