Vitézstvi, remiza, prohra

Vitézstvi lze dosdhnout v partii nékolika zplisoby - matem, souperovu Kkrali, vzdanim soupeie
a vyhrou na ¢as. Mat jiz zname, vysvétlime si tedy zbylé dvé moznosti.

Vitézstvi vzdanim se naseho soupere

Béhem hry mizZe nastat situace, v které nam hrozi v nékolika pristich tazich mat, kterému
nejde branit, pripadné nastane situace, kdy jsme ztratili spoustu figur a soupei ma tedy
velkou materiadlni pfevahu - je lepsi se v takovém postaveni vzdat. Nemusime sedét u partie az
dokonce a Cekat na porazku, kdyZ vime, Ze vyhrat nemiZeme a remizové Sance na posledni
zachranu partie také moc nemame. Vzdat se mizeme kdykoli, i kdyZ nejsme zrovna na tahu ato
bud’ poloZenim Kkrale ¢i ozndmenim souperi ,vzdavam“ nebo ,vzdavam se“. Neméli bychom se
vSak vzdavat priliS snadno a brzy - jedna moudra poucka rikd: ,Kdo se vzda, jiz partii
nevyhraje.”

Cerny se vzdal - hrozi mu mat Bily se vzdal - ztrdci damu
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Vitézstvi na ¢as

Hrajeme-li s Sachovymi hodinami, mlze béhem hry nastat situace, v které nam dojde predem
stanoveny ¢as na rozmyslenou, v tomto okamZiku prohravame partii také. Cas na rozmyslenou
je stanoven pro kazdého hrace bud’' na celou partii - v pripadé kratSich partii, napt. 5 minut na
partii - tedy 5 minut pro bilého i pro ¢erného, nebo na urcité poradi taht vtéch delSich
partiich, napt. 90 minut na 40 taht a 30 vterin za kazdy provedeny tah. Je dobré, se vzdy pied
zaCatkem hry sezndmit s hracim tempem a v pribéhu hry si ¢as hlidat a peclivé zapisovat
vSechny tahy. ZapiSeme-li si chybné nas 40. tah a ve stejny okamzik ndm dojde Cas na
rozmyslenou a soupef si toho v§imne, prohravame v tuto chvili na cas a to i ptesto, ze bychom
nasim 40. tahem dali soupefi mat.

Tempo hry — 5 min na partii Digitalni Sachové hodiny
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Remiza

Remizy neboli nerozhodného vysledku partie béhem nasi hry mGzeme docilit také nékolika
moznymi zplsoby - patem, domluvou, pravidlem opakovanim taha, pravidlem opakovani
pozice, pravidlem 50 tah{, vé¢nym Sachem a ,mrtvou pozici“. Pat jiz zname, vysvétlime si
tedy zbylé moZnosti.

svo

Dohodnuti remizy je v partiich silnych hraca nejcastéjsi zptsob remizy. Kdykoli béhem hry
miiZeme souperli nabidnout remizu a on ji mize bud prijmout a partie skonci, nebo odmitnout
- slovné ¢i dotknutim se néjakého kamene s imyslem pokracovat ve hie. Po odmitnuti remizy jiz
tato nabidka v dal$im pribéhu hry platna neni. Pamatujme, Ze remizu nabizime pouze poté, co
jsme na Sachovnici zahrali tah a predtim neZ jsme spustily souperovy hodiny, resp. v nasem
case na rozmyslenou. Oba hraci by si také méli zaznamenat do svého partiaie nabidku remizy
pomoci symbolu ,(=)“ zapsaného za tahem, v kterém byla remiza nabidnuta.

Remiza opakovanim taht nastava tehdy, opakujeme-li ¢i nas souper tiikrat po sobé stejny tah.

Remiza opakovanim pozice nastava tehdy, opakuje-li se na Sachovnici kdykoli v pribéhu hry
trikrat stejné rozestaveni kamenti. Pozice se povaZuje za stejnou, pokud je na tahu tentyz hrac,
pokud kameny stejného druhu a barvy stoji na stejnych polich a pokud jsou shodné pripustné
(dle pravidel mozné) tahy vSech kamenti obou hraca

Remiza pravidlem 50. tahG nastavd tehdy, pokud béhem poslednich 50 po sobé
nasledujicich tahti nebyl vzat kAmen nebo nebylo hrano péScem.

T

k tomu, aby dala mat, avSak zaroven stale mtiize Sachovat krale, ktery nema moznost uniku.
V podstaté se zde uplatiiuji vSechny tii vySe popsané remizy, tedy zejména remiza opakovanim
tahti a dale i remiza opakovanim pozice a remiza pravidlem 50. tahd.

fu

Remiza ,mrtvou pozici“ nastava tehdy, pokud na Sachovnici vznikne postaveni, kdy ani jedna
strana nemuze dat moznymi tahy mat.

Remiza véénym Sachem ,Mrtvd pozice”
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Prohra

,Podafi-li“ se ndm prohrat, coZ se jisté stane mnohokrat, neméli bychom se tim prili§ dlouho
trapit - lepsi je zamyslet se nad tim, kde jsme udélali v partii chybu ¢i chyby, poucit se z nich -
promyslet jak to Slo hrat 1épe a pristé jiz hrat stejnou pozici 1épe a soustiedit se na dalsi nasi hru.
Dtilezité je nevzdavat se hned po prvni nasi prohte ¢i po nékolika po sobé nevydarenych partiich
v fadé - vyhravat stale nelze, obc¢as, abychom se méli moznost posunout nékam dale, musi vyhrat
i soupetf.
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