Sach

(ro€nikovy projekt — Daniel Kyselica)

FUNKCNOST PROGRAMU

e Zakladna hra Sach, za bieleho

e Protihrac, pocitac, hra s Ciernymi figurkami

e Moznost ulozenia rozohranej partie, a nasledné nacitanie starej partie

e Moznost za€at novu partiu

e Ukazovanie moznych tahov

e Zvyraznenie ohrozenia krala, a predchadzajuceho tahu

e Ak peSiak dosiahne koniec hracieho planu, automaticky sa zmeni na damu

Protihrac funguje na principe ohodnocovania tahov. Kazdému tahu sa priradi
hodnota, podla pozicie danej figurky (z naimportovanych tabuliek) a podfa rozdielu
mas (rozdiel suc¢tov hodndt figurok jednotlivych hracov). Po prejdeni vSetkych
moznosti sa zrealizuje tah, ktory ma najlepsSie ohodnotenie.

PRAVIDLA HRY SACH

Sach sa hra na $tvorcovej $achovnici s dsmimi radmi poli¢ok (oznagenymi &islicami od 1 po 8) a 6smimi
stlpcami poli¢ok (oznagenymi pismenami od a po h). Farby $estdesiatichstyroch poli su striedavo svetlé

a tmavé, a oznadujeme ich \"svetlé polia\" a \"tmavé polia\". Sachovnica je otoéena tak, aby mal kazdy hrag
svetlé pole v najblizSom pravom rohu a figurky su rozloZzené tak ako, ukazuje diagram, pri¢om plati, ze

dama stoji na poli s rovnakou farbou ako je ona sama.

Kazdy hrac¢ zacne hru so Sestnastimi figurami: medzi figurkami kazdého hraca sa nachadza jeden kral,
jedna dama, dve veze, dvaja jazdci, dvaja strelci a 6smi pesiaci. Jeden hrac taha biele figurky a druhy hraé
taha Cierne figurky. Hrac, ktory taha bielymi figurkami, za€ina tahat ako prvy. Farba sa vyberie bud
priatelskou dohodou, nahodnym vyberom alebo rozhodcom. Hradi striedavo tahaju jednou figirou (okrem
roSady, ked sa tiahne su¢asne dvoma figurami). Figury sa m6zu potiahnut bud na neobsadené pole alebo
na pole, na ktorom stoji superova figura, ktora sa tymto zoberie a odstrani z hry. Okrem jednej vynimky
(branie mimochodom) sa vSetky figury mézu brat iba potiahnutim figury na miesto, kde stoji superova

figara.

kral



Situacii, v ktorej kralovi hrozi priama hrozba od jednej (alebo aj dvoch) superovych figur, sa hovori, Zze hra¢
ma Sach. V takomto pripade je povoleny iba taky tah, ktory krala vymani z ohrozenia. Hra¢ nesmie urobit’
Ziadny tah, ktorym by krala vystavili Sachu. Cielom hry je dat Sachmat superovi. Ten nastane, ked' superov

kral je v Sachu a super nevie spravit ziadny tah, ktorym by krafa vymanil z ohrozenia.

kral sa mbze hybat iba o jedno pole vodorovne, zvislo a Sikmo. Jedenkrat za hru je kralovi dovolené urobit
Specialny dvojity tah — roSadu. Rosada umoznuje posunut krala o dve polia smerom k vezi a vezou
preskocit krafa a postavit ju vedfa neho. Rosadu je mozné vykonat, iba ak su splnené vSetky nasledujuce

podmienky:

Hrac nesmie pred vykonanim roSady pohnut ani s kralom ani s vezou.

Medzi kralom a veZou sa nesmu nachadzat Ziadne figury.

kral nesmie mat Sach, ani nesmie prejst cez pole, ktoré je ohrozené figurami protihraca. Tak, ako
pri ziadnom inom tahu, nesmie skoncit na poli, na ktorom by mal Sach.

kral a veza musia byt v rovnakom rade (aby sa vylucila roSada s peSiakom premenenym za vezu).
Veza

Veza sa mOze pohybovat o lTubovolny pocet poli vodorovne a zvislo (mbze sa tiez zu¢astnit ro§ady).

Strelec
Strelec sa mbze pohybovat o lubovolny pocet poli po diagonale. VSimnite si, Ze strelec neméze nikdy
prejst na pole ingj farby, ako je ta, na ktorej stoji. Preto ich hradi tiez nazyvaju "bielopolnymi" alebo

"Ciernopolnymi" strelcami.

Dama

Dama sa mdze pohybovat o fubovolny pocet poli vodorovne, zvislo aj Sikmo.

Jazdec
Jazdec mbze preskocit obsadené pole a pohybuje sa dve polia vodorovne a jedno pole zvislo alebo
naopak. Jeho pohyb pripomina pismeno \"L\". Jazdec v strede Sachovnice sa mbze pohnut na osem poli.

VSimnite si, Ze po kazdom tahu jazdec zmeni farbu pola.

Pesiaci

PesSiaci maju najzlozitejSie pravidla tahov: PeSiak sa mézZe pohybovat vpred o jedno pole, ak je pole pred
nim volné. Ak sa s danym pesSiakom eSte netahalo, peSiak sa voliteflne méze posunut o dve polia vpred, ak
su obe polia pred nim neobsadené. PeSiak sa neméze pohybovat dozadu. Ak sa peSiak pohne prvym
tahom o dve polia, tak Ze po tahu bude stat vedla superovho pesSiaka v tom istom rade, superov peSiak
méze pesiaka zobrat \"mimochodom\", a to tak, ako keby sa peSiak pohol vpred iba o jedno pole, ale to
plati iba v nasledujucom tahu. PeSiaci su jediné figury, ktoré bert inym spdsobom ako sa pohybuju. M6zu

brat' superove figury, ktoré st vo vedlaj$om stipci tesne pred nim (inak povedané figury, ktoré st na dvoch



poliach Sikmo pred nim), na tieto polia sa v8ak neméze presunut, ak su neobsadené. Ak pesSiak prekona
celu cestu az na posledné 6sme pole, je premeneny na damu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej farby.

V praxi sa peSiak najcastejSie premiena na damu.

Ostatné pravidla tahov

S vynimkou jazdca, figury nesmu cez seba preskakovat. Figury , ktoré patria jednému hracovi priatelské
figary, nesmu prejst, ak sa v drahe ich pohybu nachadza ina figura. Priatelska figira neméze nahradit’ inu
priatel'sku figuru. Cez superove figury sa nesmie prejst, ale je mozné ich brat. Ked je figura zobrana (alebo
vyhodena), utociaca figura nahradi stiperovu figuru na jej poli (vynimkou je branie mimochodom). Zobrana
figura sa potom odstrani z hry a uz sa po zvysok hry do hry nemdéze vratit. krala nie je mozné zobrat, je mu

mozné dat iba Sach. Ak hrac nevie krala zo Sachu vymanit, potom ma Sachmat a prehral.

Sachova partia nemusi skonéit $achmatom — hraé sa méze vzdat, ked vidi, Ze jeho situacia je
beznadejna. Hra tiez mbze skoncit remizou. Remiza mbze nastat v niekolkych pripadoch, vratane dohody,
patu, tromi opakujucimi sa poziciami, pravidlom patdesiatich tahov alebo vtedy, ked nie je mozné dat

Sachmat (najCastejSie kvoli nedostatku figur).

CASOVO OBMEDZENE HRY

Hra sa da hrat’ s Casovym obmedzenim, ktoré sa da zmenit nastavenim €asu na tah pri vytvarani novej hry.

V ¢asovo obmedzenej hre ma kazdy hrac urcity €as, ktory sa mu za¢ne odpocitavat, ked je na tahu.

REMizA

Hra, ktora sa nekondi vitazstvom Ziadneho hraca. Va&sina remiz vznikne dohodou, ktoru pravidla
umoznuju. Iny spésob, akym hra mdze skoncit’ remizou, je pat, tri opakujlice sa pozicie, pravidlo
patdesiatich tahov a nedostatok figur. Situacia je nazvana remizou (alebo nerozhodnou hrou), ked jeden
z hracov beznym (alebo vynutenym) tahom privedie hru do situacie, v ktorej sa hra musi skoncit’ remizou,

nezavisle od toho aké tahy robil druhy hrac.

Pat
Pat je pozicia, v ktorej hrac, ktory je na tahu, nemdze urobit’ Ziadny platny tah a jeho kral nie je v Sachu.

Désledkom patu je okamzita remiza.

Tri opakujuce sa pozicie
Hra skonci remizou, ked sa vSetky figury na Sachovnici po tretikrat ocitnd v rovnakej pozicii, na tahu je
rovnaky hrac¢ a hra€ ma rovnaké moznosti na vykonanie tahu (o zahffia aj pravo brania mimochodom

a pravo na ro$adu).



Pravidlo pat'desiatich tahov
Pravidlo patdesiatich tahov hovori, ze hra skoné&i remizou, ked po patdesiatich tahoch ani jeden hrac

nepohne figurou ani Ziadnu nevyhodi.

Nedostatok figur

Nedostatok figur je koncovy scenar, ked su vSetci peSiaci zobrani a jedna strana ma iba krafla, zatial' o
druha strana ma bud iba krala, krala a jedného jazdca alebo krala a jedného strelca. V takejto situacii sa
hra kon¢i remizou, pretozZe strane, ktora ma prevahu figur, sa poc¢as nasledujuceho hrania nepodari dat
Sachmat a to za predpokladu, ze super neurobi hrubu chybu skér ako sa uplatni pravidlo patdesiatich

tahov.



