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Sachy

+ Pohyb figurek po Sachovnici ¢

Jezdec pésak



. Pravidla

Strategie hry: Hrac si musi vytvorit takovou strategii, aby Celil protihracové taktice a

vyhral.
Veék: 6 a vice ‘ .
Pocet hrach: 2 !

Hra se hraje na Sachovnici se 64 stfidavé svétlymi a

tmavymi policky.

Pozn.: Pfed zah&jenim hry Sachovnici vZdy umistéte tak, abyste méli bilé
rohové poli¢ko po pravé ruce.

Kazdy hra€ ma 16 figurek: 1x kral, 1x ddma, 2x strelec, 2x jezdec, 2x véZ a

8x pésec, které se rozloZzi na Sachovnici podle obrazku.

Pozn.: Damy se vzdy umisti na poli¢ko své barvy, tedy bila ddma je na bilém

poli, ¢ernd ddma je na ¢erném poli.

Cil hry: Zajmout kréle svého protihrace: Sachy-mat.

Pravidla:

Losovanim se urci, kdo bude hrat bilymi figurkami. Tento hrac pak zacina hru, coz
je vyhodou. Kazdy z hracd, kdy? je na fadé, musi posunout jednu ze svych figurek,
neni mozné se vzdat svého tahu. B

Jednotlivé tahy figurkami (viz také obrazek na zac¢atku ndvodu): Zadnym
tahem se nesmi figurka presunout na pole, na kterém uz je jina figurka
(kromé jezdce).

Kral je nejdllezitéjsi figurka ve hie, kdyZz se dostane do zajeti, hra kon&i!
Také disponuje jednim specidlnim tahem, ktery se jmenuje ro$ada, tehdy se vyjime¢né
posouvaji 2 figurky soucasné (kral spolu s véZi stejné barvy) a to v situaci, kdy kral i véz stoji
na svych pavodnich pozicich a mezi nimi je volné misto.

Sachy Kral se timto tahem posune o 2 pole  smérem k véZi a  véz
ho ,presko¢i” na
pole, které kral pravé prosel. Cely tento postup se povazuje za jediny tah kralem:

Mala ro3ada Velka rosada

TRV SN

Dama se pohybuje jakymkoli smérem o libovolny pocet poli, pfi svém pohybu ale nesmi
preskoCit jinou figurku.
Véz se pohybuje vertikalné nebo horizontalné (po fadach a po sloupcich)
o libovolny pocet policek, pricemz nesmi preskocit jinou figurku.
Strelec se pohybuje po prazdné diagonale v jakémkoli sméru o libovolny pocet poli;
stoji-li na konci prazdné diagonaly kdmen opa&né barvy, stfelec ho muze brat.
Jezdec se pohybuje ve tvaru pismene ,L“, o 2 policka horizontaIni a 1 vertikalni, nebo
opacné: 2 vertikalni a 1 horizontalni, pfitom maze pFeskakovat své i soupefovy
figurky.

P&sec se mliZze pohybovat jednim z nasledujicich tah(: O 1 pole vpfed, po sloupci,
pokud je to pole neobsazeno. Nesmi se vracet zpét. Ze zakladniho postaveni,
tedy pfi prvnim tahu p&Scem, se maze (ale nemusi) posunout o 2 poli¢ka, pokud
jsou obé policka prazdna.

DulezZité: Pé3ec mlize brat protihracovou figurku, kterd je na Ghlopfi¢né
sousedicim poli, takZe v tomto pripadé se na toto pole presune diagonalné vpred.
Kdyz se pésec dostane na posledni pole Sachovnice, tedy na osmou, resp. prvni
Fadu, hrac jej maze nahradit damou, vézi, stielcem nebo jezdcem (takZe hra¢ mize
mit napf. 2 damy).

Zajeti figurky

Figurka se odstrani ze hry, kdyZ se protihracova figurka dostane povolenym
zplsobem v souladu s pravidly hry na poli¢ko, kde tato stoji.
Vitéz: je ten hrag, ktery dostane protihracova krale do takové pozice, ze které se dale
nemdze nikam pohnout. Toto je SACH-MAT! Ale hra m(Ze skondit i remizou.



CZ Pravidla hry Da m a

Pocet hraca: 2 L CJ
Trvani hry: 10 - 20 minut
Cil:

Zajmout viechny protihracovy figurky

nebo zabranit mu, aby se se svou figurkou pohn\'d

Pravidla:

Figurky se umisti na S8achovnici podle obrazku.

Soupefi maji na zacatku po osmi figurkach pésakd
stojicich na protilehlych stranach v prvnich dvou
fadach na ¢ernych polickach. Pohybovat se mohou
diagonalné vpred vzdy jen o 1 policko. Nemohou preskakovat figurky vlastni barvy. Pokud
neberou souperovu figurku, pohybuji se po jednom policku. Berou-li soupefovu figurku,
preskociji a tak ji vezmou, pokud mohou preskocit i dal3i soupefi figurku, mohou
pFeskocit a vzit i tu. Pokud v daném tahu hra¢ mize vyhodit soupefovu figurku, ale
zadnou nevyhodi, soupef mu za trest mize figurku, kterd mohla brat pred uskute¢nénim
vlastniho tahu, vzit. Pokud figurka, kterou tahl, mohla vzit jesté dalsi figurku, soupef mu ji
mUZe pred vlastnim tahem vzit.

Dama
KdyZ péSec dojde na druhou stranu 8achovnice, zméni se na ,Damu” A A).
(Dama se pohybuje dopredu i dozadu o libovolny pocet poli.
Vitéz: Vyhrava hrac, ktery vezme soupefi viechny figurky.
Parta kon¢i remizou:
pokud hrag, ktery je na tahu nemdze provést
tah pokud jiZ teoreticky nelze, pfi pozorné hre soupefi vzit Zddnou figurku.



