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DJ05216 Sachy

Vék: od 6 let

Pocet hract: 2
Strategicka hra: Kazdy z hraca se snazi vyvinout strategii, jak Celit soupefrové taktice a vyhrat.

Hra se hraje na Sachovnici s 64 stridavé svétlymi a tmavymi ctverci.

Pozn.: Sachovnice by méla byt vidy poloZena tak, aby svétly ¢tverec byl v hracové pravém spodnim rohu.

Kazdy hra¢ ma 16 figurek: 1 krale, 1 ddmu, 2 véze, 2 jezdce, 2 stfelce a 8 péscu, ktefi jsou na zacatku hry rozlozeni tak, jak je
ukdzano na obrazku.

Pozn.: ,Dama cti barvu” — dama je vidy postavena na policku své barvy, a tak jsou damy umistény na hraci plose pfimo proti
sobé.

Cil hry: Zajmout souperova krale neboli dat sach-mat.

Prubéh hry:
Vylosuje se, ktery hra¢ bude hrat bilymi figurkami. Tento hrac také zacina hru. Oba hrac¢i musi tahnout jednou ze svych
figurek vidy, kdyZ jsou na fadé — hrac¢ nesmi vynechat kolo. Hraci se ve hte stfidaji v tahu jednou ze svych figurek.

Pohyb figurek (viz obrazky). Figurka se nikdy nem(iZze pohybovat pres jinou figurku (kromé jezdce).

Pésec

Jezdec

Kral je nejdllezité;jsi figurkou ve hie: pokud je zajat, hra konci! Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném sméru. Druhym

zpUsobem tahu kréle je tzv. roSada, pri které se pohybuje souc¢asné kralem a vézi a musi byt pfitom splnény tyto podminky:

- krdl i véZ musi stat na svych plvodnich pozicich (ani jednim z nich nebylo ve hfe tazeno);
- mezi kralem a vézi nesmi stat zadna jina figurka;
- krdl nesmi byt v Sachu.
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Dama se mlze pohybovat o libovolny pocet poli, jakymkoli smérem. Je to nejsilnéjsi figurka.
Véz se mUze pohybovat o libovolny pocet poli po fadach (horizontalné) nebo sloupcich (vertikalné).
Stielec se pohybuje o libovolny pocet poli diagonalné.

Jezdec se pohybuje ve tvaru pismene L. VZdy se posune o tfi pole: napt. dvé pole horizontdlné a jedno vertikalné nebo jedno
pole horizontalné a dvé vertikalné. Jezdec je jedina figurka, kterd mize preskakovat ostatni figurky.

Pésec se pohybuje o jedno pole smérem dopredu, nikdy zpét.

- Vyjimkou je prvni tah danym péscem, kdy se smi posunout o dvé pole;
- Kdyz se pésec dostane na posledni fadu hraci plochy, hra¢ ho musi proménit za jinou figurku své barvy, kromé kréle.

Sebrani (Zajmuti) figurky
Figurka je odstranéna ze hry, kdyZ se souperova figurka presune na pole, na kterém stala. Figurka odstrarnuje souperovu
figurku svym normalnim pohybem, kromé pésce, ktery mize sebrat souperovy figurky jen pohybem vpied diagonalné.

Kral je v Sachu, pokud je postaven tak, Ze by souperova figurka mohla krale zajmout. Soupef oznamuje ,,Sach” (Je zakazano
nechat kréle v sachu).

Sach-mat nastane:

- pokud hrac¢ nemuze pohnout kralem, aniz by se znovu nachazel v Sachu;

- pokud hrac¢ nemuze zabranit sachu umisténim néjaké figurky mezi kréle a souperovu figurku hrozici Sachem;
- pokud hra¢ nemuzZe zajmout souperovu figurku hrozici Sachem.

Vitézstvi:
Hrac, ktery dostane protivnikova krale do pozice, ve které neni mozné zabranit Sachu, ozndmi ,,Sach-mat” a vyhrava hru.

Hra maze také skoncit nerozhodné pokud:

- nastane pat, coZ znamena, Ze jeden z hracl neni v Sachu, ale nemUZe pohnout Zadnou figurkou a ani kralem tak, aby se
nedostal opét do Sachu;

nastdva opakovany Sach;

- opakuje se trikrat stejna pozice vsech figurek na Sachovnici;

- hraci nemaji dostatek zbyvajicich figurek, aby mohli dat Sach-mat;

padesat tahl se zahralo, aniZ by se sebrala néjaka figurka nebo se pohnulo péscem.
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