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Strategicka hra:

Ukolem hréce je vytvorit si strategii, kterou zmafi
zamér soupere a zvitézi.

Hra se hraje na Sachovnici se 64 policky, stfidavé svétlymi a tmavymi.

Pozor: Sachovnici otocte tak, aby na strané kazdého hrace bylo pravé spodni policko
svétlé.

Kazdy hra¢ ma 16 figurek: 1 krale, 1 damu, 2 stielce, 2 jezdce, 2 véZe, 8 péscu. Jejich vychozi
rozestaveni na Sachovnici odpovidéa nakresu vyse.

Pozor: Dama se umistuje na poli¢ko vlastni barvy, a proto stoji damy protihracd proti sobé.

Cil hry:

Porazit souperova krale, dat mu Sachy mat.

Postup hry

Hraci si urci (napf. vylosuji), kdo bude hrat se svétlymi figurkami. Hrac se svétlymi figurkami
provede prvni tah. Tahy se nevynechdvaji. Hraci tdhnou stfidavé, vzdy jednou figurkou; vyjimkou je
rodada. - Tahy figurkami (viz

nakresy na zacatku navodu).

Figurky se nepFeskakuiji; vyjimkou je jezdec.

KRAL je nejdilezitéjsi figurkou hry. Kdy? je kral ,chycen®, je konec hry!

Krélem se smi tahnout kterymkoli smérem (vodorovné, svisle, kiizem) vzdy jen o 1 policko.
Druh& moznost tahu kralem je rosada.

U rosédy se tdhne kralem i véZi soucasné, kdyz jsou splnény nasledujici podminky: - krdlem nelze
tadhnout, aniz by opét nedostal Sachy - kdyz hrac mezi krale a
figurku, ktera ho drzi v Sachu, neumi umistit jinou figurku
- kdyz hrac neumi vzit figurku, ktera drzi krale v Sachu
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VEZ mUze tdhnout vodorovné nebo svisle o leckoli poli¢ek.

STRELEC mUGze tahnout kfizem (po Uhlopficce) o cokoliv policek.

JiZDEC mize tahnout o 3 politka do tvaru pismene ,L“ tj. 0 1 nebo 2 politka vodorovné nebo svisle a poté
do pravého Ghlu. Jezdec je jedina figurka, kterd mdze preskotit jinou figurku.

PESI: Mize tahnout o 1 policko vpred, ale nikdy ne zpét.

- PFi svém prvnim tahu muze jit o 2 poli¢ka vpred.

- Kdyz dosahne posledni Fady Sachovnice, mize se zménit na libovolnou figurku stejné barvy (kromé krale).

Vzit (Vyhodit)

Hrac ma pravo vzit soupefi figurku, pokud se svoji figurkou dostane na poli¢ko obsazeno soupefovou figurkou.
Figurky berou tak, jak tdhnou. Vyjimkou je péSec, ktery bere kfizem vpred.

Kral je v 3achu, kdyz je ohrozen soupefovou figurkou, ktera ho mlize vzit. Soupef
fekne ,Sachy’. (Kréle nelze nechat v Sachu.)
KRAL je v pozici 3achy mat (v zajeti), kdyZ:
- nemUze udélat tah, aniZ by byl zase v Sachu
- hr&€ neumi umistit figurku mezi krale a soupefovu figurku, které ho drzi v achu
- kdyz hra¢ neumi vyhodit soupefovu figurku, kterd ho drzi v Sachu.
Kdo je vitéz? Kdyz hrac da soupefovu krali 3achy mat, fekne ,Sachy mat! a vyhral.
Hra muze skoncit i nerozhodné: - kdyz je
hré&é v patové situaci, tj. jeho kral neni v Sachu, ale neumi potahnout, aniz by se neocitl v S8achu - pfi
pretrvavajici Sachové situaci
(kdyz zadny z hracl nedokaze dat soupefi Ssachy mat)
- kdyZ se na Sachovnici zopakuje 3x stejna pozice
- kdyz hra¢ nema dost figurek, aby dal soupefi Sachy mat - kdyz ani
po 50 tazich nikdo nikoho nevyhodil nebo se neproved! tah péScem.
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