> Sachy

Popularmni strategicka hra pro 2 hrace. }i m iﬂ
Oznaceni herniho planu — Kazdé policko herniho planu méa svoje oznaceni vzhledem k poloze mezi sloupci a fada-
mi. Sloupce jsou ozna¢eny pismeny a - h, fady jsou oznaceny €isly 1- 8.

Rozdéleni $achovych figurek — Oba hraci obdrzi 1 krale, 1 damu, 2 véZe, 2 stfelce, 2 jezdce a 8 pésaku.
Rozestavéni Sachovych figurek — Uprostied fady 1(8) stoji kral a dama. Dama stoji na policku podle své barvy, tzn.
,Dama cti barvu*, z kazdé strany téchto dvou figurek stoji jeden ze stfelcti, jezdec a na kraji v&7. Radu 2 obsadi
véech 8 péscl.

Pravidla hry

1. Herni plan pfed zapocetim hry polozime tak, aby mél kazdy hra¢ po pravé ruce bilé rohové pole.

2. Partii vzdy zahajuje hrac s bilymi figurkami.

3. Hraci posunuji své figurky po $achovnici dle pravidel pro pohyb jednotlivych druh( figurek.

4. Figurkou mizeme tahnout bud jen na prazdné pole, nebo na pole obsazené soupefovou figurkou. Takto soupe-
fovu figurku vyradime ze hry a obsadime jeji misto.

5. Na kazdém hracim poli mize byt pouze jedna figurka. Kromé jezdce nemlze zadna figurka preskocit viastni ani
cizi figurku.

6. Jednim tahem Ize pfemistit pouze jednu figurku (s vyjimkou ro§ady).

7. Figurky se mohou pohybovat vpfed i vzad, vpravo i vievo. Pé&sci mohou postupovat pouze vpied.

Pravidla pro pohyb $achovych figurek po $achovnici:

VEZ - postupuje rovné po sloupcich nebo po Fadach pres libovolny pocet poli, ktera nejsou obsazena jinymi
figurkami.

STRELEC - pohybuje se po $ikmych UhlopFickach téZe barvy jako jeho vychozi pole, opét pres libovolny poget
prazdnych policek.

DAMA - smi se pohybovat rovné (jako v&z) nebo $ikmo (jako stfelec) o libovolny podet policek.

JEZDEC - pohybuije se po Sachovnici tahem, ktery ma tvar pismene ,L“ = dvé pole pfimo a jedno do strany. Skon¢i
vzdy na policku opaéné barvy, nez z které vyskocil, a smi pfitom pfeskakovat jiné figurky.

KRAL - pohybuje se pouze o 1 pole (s vyjimkou ro$ady) a miize postoupit na kterékoli sousedni pole, neni-l
na ném ohroZen soupefovou figurkou.

PESEC - nejslabsi figurka. Pohybuje se po $achovnici pfimo vpred o jedno pole, jenom pki prvnim vykrogeni
z vychozi pozice muze volit mezi dvojkrokem (o dvé pole vpFed) nebo klasickym krokem péSce. PéSec nebere
soupefovi figurky ve sméru svého pohybu po $achovnici, ale smi vzit pouze figurku, ktera stoji na sousednim poli
Sikmo pfed nim. Vyjimkou je brani ,mimochodem®, kdy pé$ec muze vzit i sousedova pésce, ktery dvojkrokem vy-
krocil z vychoziho postaveni a ocitl se tak na sousednim policku stejné fady. S&m se poté posune na polic¢ko, které
soupefiv pésec preskocil. Dosahne-li péSec protilehlé strany hraciho pole (bily péSec fady 8, ¢erny fady 1) proméni
se v libovolnou figurku - mimo pésce a krale. Pod touto podobou nastupuje opét do hry.

ROSADA - rosada je dvojtah, pfi kterém kral postupuje o dvé pole vpravo nebo vievo a véZ se zarovei presune
na policko, které kral pfeskodil. Podminkou pro moznost provedeni ro$ady je, ze dosud nebylo taZeno ani kralem
ani prislusnou vézi, ze vdechna pole mezi kralem a véZi jsou prazdna a Ze kral nebude ohrozen $achem ani na jed-
nom ze tfi poli, na kterych ro§adu provadi. Ro$éada, které se ucastni véz blize od krale, se nazyva KRATKA, rogadg,
do které je zapojena v&Z dale od krale, se fika DLOUHA.

SACH - ohrozeni kréle.

MAT - vyhozeni soupefova krale, konec hry.

Pokud néktera z figurek stoji v pozici, Ze ohrozuje soupefova krale a mohla by jej v pfistim tahu vzit, hlasi se tato
pozice jako $ach. Krdl, ktery je ,$achovan®, se musi bezpodminec¢né branit. Ma 3 zplsoby obrany: 1. Vzit soupefiv
kémen. 2. Postavit pfed krale jinou figurku, ktera krale zakryje. 3. Ustoupit na sousedni pole, které neni v ohrozeni.
Neni - li mozno se ubranit adnym z téchto zplisobi, nastane situace zvana ,Sach-Mat‘. Matem hra kongi.
REMIZA A PAT - Véechny partie nekonéi matem, nékdy se stava, Ze ani jedna strana nemdze dobyt vitézstvi
a partie potom kon¢i remizou.

Za remizu povazujeme: 1. ,Vé&ny Sach” (nepfetrzité ohrozeni $achem bez moznosti matu), 2. Tfikrat zopakovanou
shodnou pozici na $achovnici, 3. Tzv. ,pat’, coz je situace, kdy hra¢ nemuze provést zadny tah, aniz by nevystavil
svého krale Sachu, pficemz v dané pozici neni kral ohrozen.

Nékteré dalsi znamé varianty hry:

Nacelnik a bojovnici

1. Prvni hra¢ si uspofada figurky béznym zplsobem - to jsou bojovnici. Bojovnici se pohybuji po $achovnici dle
béZnych pravidel $achu.

2. Druhy hra¢ mé k dispozici pouze damu - nagelnika. Nacelnik mé moznosti tahu jako ddma + jezdec dohromady
a mlze vyfadit ze hry vdechny figurky protihrace véetné krale.

3. Zacind hrac se Sestnacti figurkami. Cilem jeho bojovnikd je déat nacelnikovi mat.

Double Sachy

Pro tuto variantu plati klasicka pravidla $achd pouze s jednou vyjimkou - kazdy hra¢ ma k dispozici dva tahy.
1. Pokud jeden z hra¢t da druhému $ach jiz pfi prvnim tahu, ztraci moznost tdhnout podruhé.

2. Ohrozeny protivnik musi odvratit nebezpeci jiz prvnim tahem, jinak nastavéa mat.

3. Jestlize ani jeden z hrac nemuze provést druhy tah, hra konéi remizou.

Pozi¢ni Sachy

1. Oba hréci v této varianté hry postupné umistuiji své figurky na libovolna pole Sachovnice.

2. Zaujme-li figurka své misto, nesmi byt jiz pfemisténa na jiné policko.

3. Pé&3ci nesmi zaujimat mista v prvni ani posledni fadé.

4. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden zaujimal bilé a druhy ¢erné pole.

5. Z&dna z figurek nesmi zaujmout policko, ze kterého by ohrozovala protihrage, nebo kde by sama byla v ohrozeni.
6. Hrac prohrava, jakmile jiz nemize umistit na Sachovnici zadnou figurku.



Sachy
Popularna strategicka hra pre 2 hracov. / 4 s

Oznadenie hracieho planu — Kazdé policko hracieho planu ma svoje oznagenie vzhladom k polohe medzi stipcami
a radami. Stipce st oznagené pismenami a - h, rady st oznagené Gislami 1- 8.

Rozdelenie Sachovych figirok — Obaja hraci dostan 1 krala, 1 damu, 2 veZe, 2 strelcov, 2 jazdcov a 8 pesiakov.
Rozostavenie $achovych figtirok — Uprostred radu 1 (8) stoji kral' a dama. Dama stoji na policku podfa svojej farby,
tzn. ,Dama cti farbu®, z kazdej strany tychto dvoch figurok stoji jeden zo strelcov, jazdec a na kraji veza. Rad 2
obsadi vSetkych 8 pesSiakov.

Pravidla hry

1. Hraci plan pred zaciatkom hry poloZime tak, aby mal kazdy hra¢ po pravej ruke biele rohové pole.

2. Partiu vzdy zahajuje hrac s bielymi figurkami.

3. Hradi posuvaju svoje figirky po Sachovnici podla pravidiel pre pohyb jednotlivych druhov figarok.

4. Figurkou mézeme tahat bud len na prazdna pole, alebo na pole obsadené stiperovou figlrkou. Takto siperovu
figrku vyradime z hry a obsadime jej miesto.

5. Na kazdom hracom poli mdZe byt iba jedna figirka. Okrem jazdca neméZze Ziadna figirka preskocit viastnu ani
cudziu figarku.

6. Jednym tahom je mozné premiestnit iba jednu figurku (s vynimkou rosady).

7. Figarky sa mozu pohybovat vpred i vzad, vpravo i vlavo. PeSiaci mdzu postupovat iba vpred.

Pravidla pre pohyb Sachovych figurok po $achovnici:

VEZA - postupuje rovno po stipcoch alebo po radoch cez fubovolny pocet poli, ktoré nie st obsadené inymi
figarkami.

STRELEC - pohybuje sa po Sikmych uhloprieckach rovnakej farby ako jeho vychodzie pole, opét cez [ubovolny
pocet prazdnych policok.

DAMA - mdze sa pohybovat rovno (ako veza) alebo $ikmo (ako strelec) o fubovolny poget policok.

JAZDEC - pohybuje sa po $achovnici tahom, ktory ma tvar pismene ,L“ = dve polia priamo a jedno do strany.
Skon¢i vzdy na policku opacnej farby, nez z ktorej vysko€il, a smie pritom preskakovat iné figurky.

KRAL - pohybuije sa iba 0 1 pole (s vynimkou rosady) a mdze postupit na ktorékolvek susedné pole, ako na fiom
nie je ohrozeny stperovou figirkou.

PESIAK - najslabsia figirka. Pohybuje sa po $achovnici priamo dopredu o jedno pole, iba pri prvom vykrogeni z vy-
chodzej pozicie moze volit medzi dvojkrokom (o dve polia vpred) alebo klasickym krokom peSiaka. PeSiak neberie
stiperove figirky v smere svojho pohybu po Sachovnici, ale smie zobrat iba figurku, ktora stoji na susednom poli
Sikmo pred nim. Vynimkou je branie ,mimochodom*, kedy peSiak mdze zobrat i susedovho pesiaka, ktory dvojkro-
kom vykrocil z vychodzieho postavenia a ocitol sa tak na susednom poli¢ku rovnakej rady. Sdm sa potom posunie
na policko, ktoré siperov pesiak preskocil. Ak dosiahne pesiak protifahli stranu hracieho pola (biely peSiak radu 8,
¢ierny rad 1) premeni sa za [ubovolnd figurku - okrem peSiaka a krala. Pod touto podobou nastupuje opat do hry.

ROSADA - ro$ada je dvoitah, pri ktorom kral postupuje o dve polia vpravo alebo viavo a veza sa zarover presunie
na policko, ktoré kral preskocil. Podmienkou pre moznost urobenia ro$ady je, Ze doposial nebolo potiahnuté ani
kralom ani prislusnou veZou, ze vSetky polia medzi kralom a vezou st prazdne a Ze kral nebude ohrozeny $achom
ani na jednom z troch poli, na ktorych ro§adu vykonava. Ro$ada, ktorej sa Ucastni veza blizSie od krala, sa nazyva
KRATKA, rosada, do ktorej je zapojena veza dalej od krala, sa nazyva DLHA.

SACH - ohrozenie krala.

MAT - vyhodenie stiperovho krala, koniec hry.

Ak niektora z figrok stoji v pozicii, Ze ohrozuje stiperovho kréla a mohla by ho v budiicom tahu zobrat, hiasi sa
tato pozicia ako $ach. Krél, ktory je ,$achovany”, sa musi bezpodmienecne branit. Ma 3 spdsoby obrany: 1. Zobrat
stperov kamen. 2. Postavit pred krala ind figirku, ktora krala zakryje. 3. Ustlpit na susedné pole, ktoré nie je
v ohrozeni. Ak nie je mozné sa ubranit Ziadnym z tychto spdsobov, nastane situacie zvana ,Sach-Mat‘. Matom
hra kongi.

REMIZA A PAT - Vetky partie nekongia matom, niekedy sa stava, Ze ani jedna strana nemdze dobyt vitazstvo
a partia potom kon¢i remizou.

Za remizu povazujeme: 1. ,Vecny Sach” (nepretrzité ohrozenie $achom bez moznosti matu), 2. Trikrat zopakovant
zhodnu poziciu na Sachovnici, 3. Tzv. ,pat’, ¢o je situacia, kedy hra¢ neméze vykonat Ziadny tah bez toho, aby
nevystavil svojho krala Sachu, pri¢om v danej pozicii nie je kral ohrozeny.

Niektoré dalsie zname varianty hry:

Néacelnik a bojovnici

1. Prvy hra¢ si usporiada figurky beznym sposobom - to st bojovnici. Bojovnici sa pohybuju po $achovnici podla
beznych pravidiel $achu.

2. Druhy hra¢ ma k dispozicii iba damu - nacelnika. Nacelnik ma moznosti tahu ako dama + jazdec dohromady
amdze vyradit z hry véetky figrky protihraca vratane krala.

3. Zacina hra¢ so $estnastimi figlrkami. Ciefom jeho bojovnikov je dat nacelnikovi mat.

Double Sachy

Pre tito variantu plati klasicka pravidla $achov iba s jednou vynimkou - kazdy hra¢ ma k dispozicii dva tahy.
1. Pokial jeden z hracov da druhému Sach uz pri prvom tahu, straca moznost tahat druhykrat.

2. Ohrozeny protivnik musi odvratit nebezpecenstvo uz prvym tahom, inak nastava mat.

3. Ak ani jeden z hracov neméze vykonat druhy tah, hra konéi remizou.

Pozi¢né Sachy

1. Obaja hraci v tomto variante hry postupne umiestiiuje svoje figurky na lubovolné pole Sachovnice.

2. Ak zaujme figurka svoje miesto, nesmie byt uz premiestena na iné policko.

3. Pesiaci nesmu zaujimat miesta v prvom ani poslednom rade.

4. Strelci musia byt rozmiesteni tak, aby jeden zaujimal biele a druhy ¢ierna pole.

5. Ziadna z figtrok nesmie zaujat poli¢ko, z ktorého by ohrozovala protihraca, alebo kde by sama bola v ohrozeni.
6. Hrac prehrava, akonahle uz nemdze umiestnit na $achovnici Ziadnou figarku.



