VIETNAMSKE SACHY

Ing. arch. Z. Hartmann se dostal do kontaktu
s Vietnamci a nékolikrét je pozoroval, kdyZ se zauje-
tim hrali hru v Evropé zcela nezndmou. UZivali pfi ni
pojmy znamé ze Sachti — Sach, mat, pat, ale herni
deska, druhy kamend i jejich akce byly od klasickych
sachil velmi odlisné.

Zde jsou pravidla této hry, kterd jesté nebyla
v evropské hernt literature
vilbec popsand

1. Pocet hracua: 2.

2. Potreby

2.1 Herni pldn m4a podobu Ctvercové sité 4 x 4 se Sesti
diagondlnimi liniemi (obrdzek 21).

Obr. é 21



2.2 Hraci kameny: 9 bilych ddmovych kament (bo-
jovnici), 1 Sachovy péSec (krdl). 9 cernych ddmo-
vych kameni, 1 éerny $achovy pésec.
3. Vychozi situace. Vsechny kameny jsou rozestave-
ny na bodech, kde se stykaji nebo protinaji nejméné
dve linie. Jejich polohu pred zacitkem partie ukazuje
obrazek. Kral stoji uprostied krajni rady.
4. Cil hra¢h. Ddt soupefovu krdli mat.
5. Tahy. Zac¢ind bily, pak je na fadé derny. Dal se
stridayi.
6. Pohyb kamenil. VSechny kameny mohou byt pfe-
sunuty jen na sousedni volny bod v kterémkoli sméru
po cafe. Jedinou vjjimku md povolenou krél, kdy?
zajimd nepfitelského vojdka — piemisti se o dva
body.
7. Boj kameni
7.1 Vojaci na desce manévruji, ale vzdjemné se neza-
jimayi.
7.2 Zajmout cizi bojovniky miZe jen kral. A to jedi-
nym pripustnym zpusobem, skokem pres svého bo-
jovnika (kdmen stejné barvy), ktery stoji na soused-
nim bodu, za nimzZ je na dalsim bodu v pfimém sméru
nepratelsky vojdk. Na obrdzku 22 je zakreslena situa-
ce, kdy cerny krél stoji na bodu e4, ¢erny vojak na
bodu d4 a bily vojak na c4. Cerny je na tahu a presune
svého krale pres ¢cerného bojovnika na d4, doskoéi na
bod c4 a zajme tak bilého vojdka, kter§y tam stoji.
Zajaty bily kamen bude hned odklizen z desky.
Brani neni povinné!
7.3 Sach dostal kril, kterého by v pfistim tahu mohl
zajmout kral souperuv. Mezi obeéma krdli musi stit
bojovnik, ktery mé stejnou barvu jako Sachujici kral.
Ze sachu se krdl dostane jedinym zptsobem —
dstupem.
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8. Zakonceni hry. Zvitézi hra¢, ktery da souperovu
krali mat nebo dostane protivnikovy kameny do pa-
tove situace (souper neni schopen provést tah).

Za porazeného je povazovdn i hraé, ktery stile
opakuje nékolik stejnych tahu.

Ing. Hartmann k priibéhu vietnamské hry dodava:

»Moji informdtori byli z Nam-Dinh. Zahdjeni par-
tie bylo téZkopddnéjsi, stredni hra vyZadovala hodné
premyslent, remizovych koncovek jsem vidél velmi
mdlo.

Pravidlo o brani (7. 2) je neobvyklé, vzdalené pfi-
pomind akci déla v Cinské Sachové hre siang-¢chi.
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