Sachova etiketa

Sachy byly nazyvany hrou kralovskou a i do
dnesSnich dnul si Sachové prostredi udrzelo svou
distojnost a Ize ho povazovat za velmi
kultivované. Vzhledem k tomu, Zze na Sachovych
turnajich zapoli v hracim sale soucasné desitky,
nékdy i stovky hracu, je pro hladky prabéh
takovych akci nezbytné dodrzovani urcité
etikety. S vétSinou pravidel je dobré seznamovat
déti hned od pocatku vycviku. Je mozné, Zze
béhem vyuky ve Skole Ci krouzku neuplatnite
vSechna pravidla, ale pfesto s nimi déti pribézné
seznamujte - je mozné, Ze nékteré z nich se
bude chtit zu€astnit turnaje a jejich neznalost by
mu mohla zpusobit nepfijemné prekvapeni.

1) Dodrzovani pravidel

Dodrzovani pravidel je povazovano za samoziej-
most, i kdyz je tfeba fici, ze Sachy maji pravidla
pomérné podrobné propracovana a zvlasté v
turnajich, kde je prubéh partii zapisovan, je
jakékoliv podvadéni velmi obtizné.

Krasné o tom piSe ve svém blogu Vyznani Sa-
chisty pisnickar Jan Burian: ,Ta pravidla nas
chranila. Nemohlo se stat, Zze by fyzicky silngjsi z
hracld zlistajasna ukradl slabSimu z Sachovnice
figurku a vstril si ji jen tak do kapsy. | nejvétsi
hromotluk a hulvat z celé Skoly védél, Ze nesmi
tahnout péScem nazpatek, protoze by tim zrusil
celou hru, a tedy i hodnotu svého vitézstvi. Kéz
by to tak bylo i v zZivoté!"

Dokonce ani rozhod&i nemuze (kromé nékolika
vyjimecnych situaci) ovlivnit vysledek partie tim,
Ze by nékomu ,pfipiskaval". To ¢&ini celou hru
ohromné spravedlivou a pIlné pfenasi zod-
poveédnost za vysledek hry na hraCe samotné.

2) Zakaz napovédy

NejrozSifenéjSim neSvarem, se kterym se setka-
vame, je zasah treti osoby do hry. Pomeérné
Casto se stava (zvlasté u zacate¢nikll), ze nékdo

(Martin Kubala)

z kamaradud, ambicidéznich rodi¢l nebo dokonce
trenérd nedokaze odolat pokuseni napovédét
hraci, jak to ma spravné hrat. Samoziejmé ta-
kova podpora je nepovolena, nebot prestava byt
jasné, kdo proti komu vlastné hraje. Podle
striktnich pravidel nesmi hra¢ béhem hry s nikym
komunikovat ani verbalné ani nonverbalné a
poruseni této zasady muze vést az ke kontu-
macni prohre partie.

V soucasné dobé herni vykonnost pocitacovych
programu pokrocila natolik, ze hraji Iépe nez lidé.
Z tohoto duvodu zaCala byt aktualni
problematika tzv. elektronické napovédy, tj. ze
hra¢ konzultuje svou pozici s Sachovym pro-
gramem, napf. pomoci aplikace v mobilnim
telefonu. Proto souCasna pravidla zakazuji po-
uzivani jakychkoliv elektronickych prostfedk
béhem hry.

Druhym rozS8ifenym (i kdyz trochu méné zavaz-
nym) neSvarem je, Ze nehrajici osoba
upozoriuje hrace na tahy proti pravidlim, spadly
praporek atd. Vysvétlujte détem, Ze tim kazi tém
dvéma jejich hru. Podle pravidel mohou do hry
zasahovat pouze hraci a rozhodci.

3) Ucta k soupefi

Hra zacCina podanim rukou, kterym hraci davaji
najevo svou Uctu k soupefi a pravidlim. Hra také
koncCi podanim rukou. Porazeny tim dava najevo,
Ze uznava svou porazku, vitéz pak to, Ze uznava
dUstojnost porazeného soupefe. Timto okamzi-
kem také koncCi nepratelstvi a je zajimave, Ze to
opravdu funguje. Je bézné, ze hraci po partii
spolu analyzuji dalsi moznosti, které béhem hry
méli, nebo spolu vybéhnou hrat fotbal.

4)  Nevyrusovat

Pfi hfe je nutné se dobfe soustfedit a k tomu
napomaha klidné prostfedi. Za hrub& nespor-
tovni se tedy povazuje jakékoliv vyrusovani



soupeife  béhem  partie.  Jedinym
momentem, kdy mohu soupefe oslovit, je
nabidka remizy, a i to mohu ucinit pouze
v dobé, kdy jsem na tahu ja (spravny
postup tedy je: udélam tah na Sachovnici
- feknu ,nabizim remizu" - teprve poté
zmacknu hodiny).

Dalsi osobou, kterou muze hrac v
prubéhu hry oslovit, je rozhod¢i, napf. v
pfipadé jakychkoliv problému, stiZznosti
nebo reklamace remizy. DoporuCeny
postup je takovy, Ze hraC zastavi hodiny
a zvednutim ruky privola rozhodciho.

Za bezohledné se povaZzuje také ruSeni
hracd na vedlejSich Sachovnicich. V
pfipadé vyruSovani je vétSinou dotyCny
nejprve rozhodCim napomenut, pokud to
nepomuze, muze mu byt zkontumovana
partie nebo muize byt vykazan z hraci
mistnosti (tyka se hracu i divaku).

5) Dotéeno - tazeno

Dulezitym pravidlem, se kterym mivaji
zaCatecnici problém, je pravidlo ,dotCeno-
tazeno". To fika, Zze pokud se hra¢ dotkl
vlastnino kamene s umyslem jim hrat,
nebo soupefova kamene s umyslem ho
sebrat, pak musi vlastnim kamenem hrat,
popf. soupefuv kamen sebrat, v pfipadé,
Zze to pravidla dovoluji. Zdaraznéme zde
onen umysl tahnout, pokud dojde k
neumysinému prevrhnuti figury, nepocita
se to jako dotek. V kazdém pripadé, pokud
se chci dotknout figury, se kterou nechci
tahnout (napf. chci spravné postavit
neumysiné pfrevrzenou nebo posunutou
figuru), musim pfed tim fici ,opravuji" (na
mezinarodnich  turnajich  francouzské
j'adoube - Cti,zadub").

6) Hraje se (predevsim) na Sachovnici

Pri feSeni problematickych situaci se
fidime principem, ze nejdulezitéjSi je

postaveni na Sachovnici. Tak napfiklad

hrac¢, kterému zbyl jen samotny kral, se v
pfipadé, Ze jeho soupefi doSel cas,
nemuze dozadovat vyhry, ale remizy.
Tento pfipad je pomérné jednoznacény, ale
existuje cela Skala pfipadu, kdy fikame, ze
hraC neusilue o vyhru normalnimi
prostiedky - tj. snazi se vyhrat jinak nez
tim, Ze da mat, typicky tim, Zze chce vyhrat
na Cas. Toto jednani povazujeme za
neetické a typicky jde o pripady ,tupé
remizy", ve kterych ale nejde vynutit
vyménu posledni figury (napf. K+V proti
K+V) nebo o pfipady, kdy strana, ktera ma
pfevahu, ma mnohem horsi ¢as (a hrozi
tedy prohra na Cas), ale soupef, ktery by
mél byt v dané pozici za remizu rad, ji
odmita prijmout. Toto je jeden z mala
pfipadi, kdy muze o vysledku hry
,zdravym rozumem" rozhodnout rozhodci.
Muaze (ale nemusi) tak ucinit ale vyhradné
na zadost jednoho z hracu, ten vSak o to
musi pozadat jesté predtim, nez mu dojde
cas.

7V Spoluprace s rozhodéim a

poradateli

Pokud se partie zapisuiji, hraci si navzajem
po- depiSi partiafe s vysledkem na
potvrzeni toho, Ze s timto vysledkem
souhlasi. Po skonCeni kazdé partie hraci
postavi figurky do zakladniho postaveni a
nahlasi vysledek rozhodCimu, popf. mu
predaji partiafe. Tim se na turnajich
zabrani zbyteCnym prodlevam pfi losovani
kvali shanéni nenahlaseného vysledku, v
extrémnim pfipadé to néktefi poradatelé
feSi zapsanim vysledku partie 0 - O (tj. ani
jeden hrac neziskal bod).



