« DDJFFCO Sacly +

DJO5216

Vék: od 6 let

Pocdet hracu: 2

Strategicka hra: Hrac¢ rozviji strategii, aby vyzral na taktiku svého
soupere a tim zvitézil.

Hra se hraje na Sachovnici o 64 polich stfidavé svétlych a tmavych.

Pozor: Umistéte Sachovnici tak, aby byla ¢elem k obéma hra¢im, v
pravéem dolnim rohu by mél byt &étverec svétlé barvy.

Kazdy hra¢ ma 16 figurek: 1 kral, 1 dama, 2 strelce, 2 jezdce, 2 véze a 8
péscu, které jsou na zadatku hry polozeni jako je zobrazeno na obrazku.

Pozor: Dama se vzdy musi umistit na svou barvu a tim padem jsou damy
primo naproti sobé na Sachovnici.
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Cil hry: Zajmout krale protihracde: to je Sach mat.

Pravidla hry: Vylosuje se, kdo bude mit svétlé figurky: tento hradé zacina.
Ve svém tahu kazdy hrac¢ premisti jednu ze svych figurek. Tah nelze
vynechat, vzdy je potrfeba tahnout néjakou figurkou. Hragdi se stfidaji.
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Pohyb figurek (viz obrazky): Figurky nikdy nesmi preskocit pres jinou
figurku (kromé jezdce).

KRAL je nejdulezitéjsi figurka hry, jeho zajeti znamena prohru! Pohybuje
se o jedno policko ve vSech smérech a smi se navic pohybovat
specialnim pohybem tzv. roSadou. RoSsada umoznuje souc¢asny pohyb
krale a véze, pokud se s nimi jesté neposunulo:

« Ani kral ani véz se od zac¢atku hry jesté neposunuly.

. Zadna figurka se nesmi nachazet mezi nimi.

« Kral nesmi byt v Sachu.
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Mala rosada Velka rosada

DAMA se pohybuje o jakykoliv podet poli v jakémkoliv sméru. Je to

nejsilngjsi figurka hry.
VEZ se pohybuje svisle nebo vodorovné o neomezeny podet poli.
STRELEC se pohybuje uhloptiéné o neomezeny podet poli.

JEZDEC se pohybuje o tfi pole: jedno nebo dvé vodorovné (nebo svisle)
a zbytek v druhém smeéru. Lze fict, Ze se pohybuje ve tvaru pismene ,L".
Jezdec je jedina figurka, ktera smi preskodit jinou.

PESEC se pohybuje o jedno pole pifed sebe a nikdy necouva. Pii svém
prvnim tahu se smi posunout o dvé pole. Pokud dojde na posledni pole
na Sachovnici, mize se zménit na jinou figurku své barvy (kromé krale)
dle vybéru hrace.

Zajeti figurky: Figurka se odebere ze hry, kdyz se figurka soupere
postavi na policko, na kterém stoji. Figurky smeéji odstranit protihracovy
figurky ve sméru, ve kterém se bézné pohybuji, kromé pésce. PéSec smi
sebrat figurku v pohybu dopfedu a uhlopriéné.

Kral je v Sachu, kdyz je v situaci, kdy by mohl byt sebran protihra¢ovou
figurkou. Protihra¢ oznami ,Sach®. (Hra¢ nesmi nechat svého krale v
Sachu.)




Sach mat nastane:
« Pokud se kral nemUze pohnout, aniz by se znovu dostal do Sachu.
« Pokud hra¢ nemlze umistit Zadnou figurku mezi svého krale a
figurku, ktera ho dostala do Sachu.
. Pokud hraé nemuze sebrat figurku, ktera ho dostala do Sachu.

Kdo vyhrava? Kdyz hraé dostane souperova krale do situace Sach mat,
rekne ,8ach mat!“ a vyhrava hru.

Hra Sachu mUze také skon¢it remizou, pokud:
« Hrac¢ se dostane do ,patu”: to znamena, Ze neni v Sachu, ale nemuze
udélat zadny pohyb, aniz by nedostal krale do Sachu.
. Stale pokracuje Sach.
- Nastane na Sachovnici tfikrat stejna pozice figurek.
« Hraci nemaji dostatek figurek k tomu, aby udélali Sach mat.
. Odehralo se 50 tah(, aniz by se sebrala figurka ¢i se posunul pésec.
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