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Dynamiku hry navozuje i zakladni postavetiédhich gSa
v piimé opozici - stoji fmo na Gténém poli protigsSce - partii Ize
zahajit oboustrarinpiimym bojem - branim soupmva gSce - prvni
tah bilého Idxe5- viz diagram. Podobnou moznost, az na jednu
vyjimku - bily tahne v prvnim tahuwpcem d4, maderny v prvnim
tahu -1 ..exd4, a to uz mze byt z taktického hlediska zajinsi.
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Pro zahajovaci tah ma bily celkem 12 moznostijeouérg
nez nabizi hra klasickd, ale zcela dogjiai.

V této nové ke bude zahajeni skoro vzdy rychlessovat
do stedni hry, a koncovky se budou velmi liSit v zavisiod toho,
zda na Sachovniciistanou jen figury¢i zda dominovat budouggci.

V prvém gipads, to kdyz na Sachovnici ,padne” posledni
péSec, pejde nova hra do hry klasické s moznostmi uplagichna
znamateSeni figurovych koncovek.

Koncovky s @5ci, ¢i alespdi s psScem jednim budou naopak
zcela jiné. Samdejmym cilem obou soupije zvi€zit. Zvitézit
vSak niize jen jeden. Zde k tomu ma&moznosti, bd’ klasicky,
tedy matem krale, nebo nbvobsazenim soupeva kralovského
pole svym gScem.

Zakladni pravidla hry INGOLS Sachy

Sachovnice je klasick&gtrs ozna&ovani a situovani poli;
tedy pole h1l je bilé a je, z hlediska ,Bilého*, &po dole.

Kazdy hr& ma k dispozici 16 klasickych hracich kamien
Pozor nyni znéna!

Pred zahajenim hry jsou hraci kameny rozestavenyda d
¢tvercovych blok - bilého aterného, a to tak, Zze @ije obsazena
hlavni diagonala1h8 na které jsou sénem od stedu vzdy dva
pésci, dama a krél - viz diagram
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Notace zakladniho postaveni:
Bily : Kal, Db2, Va2, Vb1, Sa3, Sdh3, Jci,
pésci- a4, b4, c3, ¢4, d1, d2, d3, d4
Cerny : Kh8, Dg7, Vg8, Vh7, Sf7, Shé, Jf8, Jg6,
pésci- €5, e6 , e7, €8, 15, 16, g5, h5



Figury jsou sice v zakladnim postaveni jinak staeeny, ale jejich
vlastnosti Astavaji stejné jako v klasickéeh Z postaveni figur vSak
vyplyva, Ze nelze uplatnit Zadné pravidlo o roSadac

Druhd& nejvétSi zména - vlastnosti péSai !

Kazdy z gSai se niize pohybovat i jednom volném tahu vzdy jen
0 jedno pole dogredu nebo doprava pii brani i Sikmo vlevo nebo
vpravo viFed.

Uto¢na pole p3ai se proti klasickéie nendni - plati, ze
jsou to vzdy ta nejblizSi pole na diagonalach viewgpravo ped
péScem, a to i kdyZg$ec postupoval doprava. Ani z vychoziho
postaveni nesmi¢gec postoupit jednim tahem dale nez na sousedni
pole - nenize tedy ani vzniknout posice pro brani mimochodem.

| v této He plati, Ze pSec se nesmi nikdy vracetfibe
postupovat p volnych tazich jen kug@du nebo pravo,fpbrani
Uhlopxi¢ng vlevo nebo vpravo \wed. Teoreticky tak fize kterykoliv
z 801 obsadit kterékoliv pole z vychoziho postaveniifigu
protivnika.
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Doséahne-li pSec pole na kterém ve vychozim postaveni
stala soupi@mva figura, nize se pemenit ve stejnou figuru, ale
samozejme vlastni. K geméné musi dojit hned; jinakistava gSec
péScem az do doby kdy postoupi na jiné pole; v tdipguE se niize
hned pemenit zase jen v tu odpovidajici figuru. Pro nazotnpesu
na grafu pislusna pole ozrggna pismenem - symbolerfigusné
figury. Premeéni-li se @gSec v krale, byl nastoleriqtelsky kral, hra
korei, i kdyz soup#iv kral neni v matu!. Je to v3ak jen jeden mozny,
a pongrné malo pravdpodobny, konec hry.
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Pohyb gsai v této nové te je slozZijSi a vliv pESai na hru
je znang vétSi nez ve fe klasické. To povaZuji za hlavni a kladny
piinos - hra se stava dynamjsi.






