Sachy adama
(D)o5225)

6—99 let
2 hradi
10—20 minut (ddma)

16 figurek pro jednoho hrace: 1kral, 1 dama, 2 véZe, 2 jezdec, 2 stfelcia 8 pésct

Sesazeni soupefova krale: Sach-mat.

Kral Ddma Pésec

vez Strelec Jezdec

Hra se hraje na Sachovnici s 64 stfidavé

svétlymi a tmavymi Ctverci.

Nepiehlédnout: deska by méla byt vzdy poloZena

tak, aby svétly ¢tverec byl napravo po hracoveé ruce. Kazdy hra¢ ma 16 figurek: 1 krale,



1damu, 2 véZe, 2 jezdce, 2 stielce a 8 pésc, ktefi jsou na zacatku hry rozloZeni tak,
jak je ukazano na obrazku.

Nepiehlédnout: ,Dama cti barvu“ — dama je vZdy postavena na poli¢ku své barvy.

O Pravidla hry

Vylosuje se, ktery hrac bude hrat bilymi figurkami.
Tento hrac také zacina hru. Oba hraci musi tahnout
jednou ze svych figurek vzdy, kdyz jsou na fadé —
hrac nesmi vynechat kolo. Hraci zacinaji hru
pfesunutim jednoho ze svych péscl nebo koné.

mald roSdda

sesazen, hra kon¢i! Krél se pohybuje o jedno pole velkd roédda

v libovolném sméru. Druhym zpusobem tahu kréle

je tzv. ro$ada, pfi které se pohybuje soucasné kralem a véZi stejné barvy v pfipadé,
Ze oba stoji na svych plvodnich pozicich (ani jednim z nich nebylo ve hie tazeno).
Pohyb figurek je popsan nize. Figurka se nikdy nem(ize pohybovat pres jinou figurku
(kromé jezdce).

Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném sméru.

Dama se muiZze pohybovat o kolik poli chce, jakymkoli smérem.

VézZ se mize pohybovat o neomezeny pocet poli po fadach nebo sloupcich.

Stielec se pohybuje o neomezeny pocet poli diagonalné.

Jezdec se pohybuje ve tvaru pismene L: Vzdy se pohne o tfi pole. Napfiklad dvé pole
v fadé a jedno ve sloupci nebo jedno pole v fadé a dvé ve sloupci. Jezdec je jedina
figurka, ktera mze preskakovat ostatni figurky.

Pésec se vzdy pohybuje o jedno pole smérem dopredu, nikdy zpét. Vyjimkou je
prvni tah, kdy se smi posunout o dvé pole.

Dilezité: k vyFazeni soupetovy figurky musi pésec udélat diagonalni pohyb vpied

o jedno pole. KdyZ se péSec dostane na posledni fadu hraci plochy, hra¢ ho mize

proménit v damu, véZ, stielce nebo jezdce (hrac tak muze napfiklad ziskat
druhou damu).

Zajaté figurky

Pokud se figurka postavi na pole, které bylo obsazeno soupefovou figurkou,
je plivodni figurka odstranéna ze hry. Figurka odstrariuje soupefovu figurku

svym normalnim pohybem, oviem pésec mlZe vyhazovat soupefovy figurky
jen pohybem diagonalné.



Kdo vyhrava?
Hrac, ktery dostane protivnikova krale do pozice, ve které se nemze kral hybat.
Tomu se fika Sach-mat! Hra miZe také skoncit nerozhodné.

Sach-mat nastane, pokud hra¢ néjakym tahem napadne soupefova kréle,
tzn. pfesune se tak, Ze by potencialné pristim tahem mohl krale brat. Pokud takova
situace nastane, soupef je povinen hrat tak, aby tuto hrozbu odvratil.

Nerozhodné (pat) skon¢i hra tehdy, pokud na Sachovnici zlistanou obéma hrac¢iim
pouze figurky, se kterymi neni mozné dostat do pozice Sach-mat anebo pokud jeden
z hracd ma na Sachovnici jesté figurky, ale nemdZe s Zddnou pohnout.

Dama

6—99 let
2 hraéci
10—20 minut

12 kamend pro jednoho hrace

00

Sebrat viechny soupefovy kameny nebo mu zabranit v pohybu kameny.

O Pravidla hry

Hrac si rozloZi kameny tak, jak je ukdzano . -
na obrazku. Kameny se pohybuji o jedno

policko vpred, vzdy diagonalné. Hrac bere

svym kamenem soupefdv kamen, jestlize

se nachazi pred nim ve sméru pohybu

a nasledujici pole diagonaly je volné.

JestliZe je za timto volnym polem dalsi

souperiv kdmen a za nim znovu volné pole, Q -

ivjiné diagonale, hra¢ musi pokracovat v brani.

Toto se stale pocita jako jeden tah.

Pokud to je mozZné, hraci musi brat souperfovy kameny. V pfipadé, Ze to hrac neudélg,
souper ho na tuto chybu upozorni a vezme si jeho kamen. Pokud se takova situace
bude opakovat, hra kon¢i.



Dama: KdyZ se kdimen dostane na soupefovu pocatecni linii, stane se damou.
Na tento kamen se poloZi jeden ze souperem zajatych kamen(. Dama se mUZe
pohybovat dopfedu i dozadu po celé délce diagonaly a bere soupefovy kameny
preskocenim na dalsi volné pole za soupefovym kamenem. Brat Ize i kameny
stojici ve sméru zpét.

Dama také musi pokracovat v brani, je-li za timto volnym polem dalsi soupefav
kamen, dokonce i v jiné diagonale, a za nim je opét volné pole.
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