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bilé figurky

Sachovnice leZi pied hraci, kteFi sedi naproti sobé tak, aby vZdy na pravé strané od hrace lezelo bilé
rohové poliCko. Kazdy hrac obdrzi 16 figurek. NejdFiv se vylosuje, ktery hrac dostane bilé figurky.
Figurky se postavi na Sachovnici tak, jak je zndzornéno na obrazku.

Myslete na to, Ze bild ddma musi stat na bilém policku a ¢ernd dédma na ¢erném. Tahne se (pohybuje
se hraci figurkou) vzdy stfidavé. Hru zaCina hrac s bilymi figurkami.

Cil
Cilem hry je dét Sikovnymi tahy protihraCovu kréli ,mat". U pfedchoziho tahu vSak musi byt vyFéena

moznost toho, Ze protihraci date mat. Rekne se tedy ,$ach”, abyste protihra¢i dali moZnost jeho kréle
zachrdnit pfesunutim na néjaké neohrozené pole.

Abyste kréle protihrae zahnali do Uzkych, miZete jednotlivymi figurkami provadét pouze predepsané
tahy. Kazda figurka, ktera na zakladé téchto pravidel miZe tahnout na néjaké policko, které je obsazené
figurkou protihrace, miize tuto figurku vzit (odstranit ze hry).
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Figurky a moZnosti tahi

Pésci

3 T P&Sci se smi pohybovat pouze dopfedu, a to vZdy pouze o 1 policko dopredu smérem
k soupefi. Z vychoziho postaveni mlize kazdy pésec - ale nemusi - téhnout dopredu
e také o 2 poliCka. PESci se od viech ostatnich figurek odliSuji tim, Ze kdyZ berou néjakou
protihracovu figurku, déje se to jinym smérem neZ jakym tahnou. Protihracovy figurky
berou vZdy diagonainé smérem dopfedu.

Priklad: Bily péSec, ktery stoji na d4, nemiZe vzit Cernou figurku, ktera
stoji na d3, ale mize vzit Gerné figurky, které stoji na policcich 3 nebo e3.
Po tom, co vzal protihracovu figurku, pokracuje dal v obvyklém sméru
tahu - 0 jedno politko smérem dopfedu. Pokud se péSci podafi dostat

az do posledni Fady hraciho pole, tak jej jeho majitel mize vyménit za
jakoukoliv figurku, kterou mu protihrag jiz vzal.

Véze

VéZe mohou tdhnout v horizontalnim i vertikdlnim sméru. To
znamend, Ze mohou tahnout bud'nahoru, doll, doprava nebo
doleva, a to pres libovolny pocet prazdnych policek. Protoze
v3ak stoji v rozich hraciho pole, neni lehké je zafadit do boje.
Vyjimka: viz ro$ada.

Jezdec neboli ki

Jezdci jsou jediné figurky, které mohou preskakovat ostatni
figurky, a to jak protihraCovy tak i svoje vlastni. U kazdého tahu
tak méni barvu politka, na kterém stoji. Témto tahtim se rika
.Skok koné". Jezdci skdCou o dvé policka jednim smérem

a o jedno policko jinym smérem nebo naopak, vzdy ve tvaru
pismene L. SkaCou v pravém Ghlu.

Priklad: Jezdec ktery stoji na policku e6 ma osm moznych policek,
na ktera mlze skoCit: ¢5 nebo c7, d4 nebo f4, g5 nebo g7, d8
nebo f8.




Strelec

Stfelci tahnou jen v diagondinim sméru, tedy podle Vasi volby
Sikmo smérem nahoru doprava nebo doleva nebo Sikmo smérem
dold doprava nebo doleva, a to pres libovolny pocet prazdnych
poliCek. Strelec tedy nikdy neméni barvu policka, na kterém stal
ve vychozi poloze.

Dama

Déama je nejmocné;jsi figurkou z celé hry. Spojuje druhy tahd véZe
a stfelce. Tahne horizontaIng, vertikdIné a diagonalné, a to pres
libovolny pocet prazdnych poliek. BEhem jednoho tahu v3ak
nesmi jit dvéma libovolnymi sméry.

Kral

Kral smi tdhnout vZdy jen o jedno policko, ale libovolnym
smérem. To znamena, Ze se smi pohnout jen do politka, které
hranici s tim, na kterém pravé stoji (pokud toto politko nenf
ohroZeno ,Sachem"”). Vyjimka: viz ro$ada.



Tah zvany rosada

Roséada je tah, pri kterém mlZete v pfipadé potfeby ochranit krale a zaroven lépe zapojit do hry jednu
z v&Zi. Pokud jsou policka mezi krdlem a v&Zi volnd (nestoji na nich Zadné figurky) a kral ani véz jesté

netahly, mohou obé& dvé figurky tdhnout v rdmci jednoho tahu. Provedeni: V&Z se posune na sousednf

politko vedle krdle a kral pFeskoci véZ a postavi se vedle ni.

Priklady (na zdkladé bilych figurek):

Velkd roSada (delSi cesta): V zakladnim postavenf stoji kral na e8
a véZ na a8. Nyni tdhne vé&z na sousedni policko vedle kréle, tedy
= I e——g na d8 a kral preskoCi véz na policko c8.

Mald ro$ada (kratsi cesta): V zakladnim postaveni stoji krél na e8
a véZ na h8. | v tomto pripadé tahne véz na sousedni policko
vedle krale, tedy na f8 a kral preskoci véZ na policko g8.

Vyhra

Hra je v podstaté ukon¢ena a rozhodnuta, kdy? je krél jednoho z hra¢ porazen nebo neni mozné jej
jiz pfed protihraCem obranit.

Existuje vSak také vice moznosti, po kterych hra kon¢i nerozhodné:

Pokud jeden z hraci uz nemize pohnout Zadnou ze svych zbyvajicich figurek, tak hra konci ,patem”.
Kral sdm o sobé je povazovan za neschopného tahu, kdyZ on sam, aniz by byl napaden, uz nema
Zadnou dnikovou cestu (na politka ohroZend Sachem kral nesmi tahnout).

Existuje vSak vice mozZnosti, jak dosahnout remizy v Sachu, tedy ,patu”.

a) KdyZ nenf zadny z obou hracl v zavislosti na figurkach, které jesté ma, nebo na situaci ve hfe,
schopen dét protihraCovu krali ,mat”.

b) Pokud jedna a ta sama figurka tfikrat udélala stejny tah, mdze hrac, ktery je na tahu, vyZadovat
Sachovou remizu, tedy pat (tzv. pravidlo 3 tahd).

¢) Pokud poslednimi 50 tahy nikdo z hra¢t nevzal Zadnou protihracovu figurku ani nepohnul Zadnym
péScem, je také dosaZeno Sachové remizy, tedy patu.
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