DJ05225 SACHY

Veék: 6-99. Pocet hracu: 2. Cil: Svrzeni souperova krale
tahem Sach-mat.

Desku hraci umisti tak, aby svétly ¢tverec byl napravo po
hracove ruce. Hra se hraje na Sachovnici s 64 stridaveé
svetlymi a tmavymi Ctverci. Kazdy hra¢ ma 16 figurek: T

krale, 1 damu, 2 véze, 2 jezdce, 2 strelce a 8 pé&scl. Pésce
umistite na predposledni linu hraci desky vedle sebe.

Dama cti barvu a stoji vzdy na policku své barvy. Cil:
Svrzeni souperova krale tahem sach-mat. Hraci si
strihnou, kdo bude mit bilé figurky. Ty zaCinaji hru. Oba
hraci musi tahnout jednou ze svych figurek vzdy, kdyz
jsou na radé — hra¢ nesmi vynechat kolo. Kral se
pohybuje o jedno pole v libovolném sméru, ale nesmi
stoupnout na pole, kde ho ohrozuje souperova figurka —
to by vstoupil do MATU. Druhym zpUsobem tahu krale je

tzv. rosada, pri které se prohodi kral a véz stejné barvy v

pfipadé, Ze oba stoji na svych plvodnich pozicich (ani
jednim z nic nebylo ve hre tazeno). Pohyb figurek je
popsan nize. Kral se pohybuje o jedno pole v libovolném
sméru. Ddma se muze pohybovat o kolik poli chce,
jakymkoli smérem. Véz se muze pohybovat o
neomezeny pocet poli horizontalné Ci vertikalné. Strelec
se pohybuje o neomezeny pocet poli diagonalné. Jezdec
se pohybuje ve tvaru pismene L, a to o tfi pole — 2 za
sebou a jedno do Lka. PéSec se vzdy pohybuje o jedno
pole smérem dopfedu, nikdy zpét. Vyjimkou je prvni‘tah,
| kdy se smi posunout o dvé pole.



Dulezité: k vyrazeni souperovy figurky musi pésec
udélat diagonalni pohyb vpred o jedno pole. Kdyz se
pésec dostane na posledni radu hraci plochy, hrac ho
mMuze promeénit vdamu, véz, stielce nebo jezdce (pf.
hrac tak muze ziskat druhou damu). Vyrazené figurky
Pokud se figurka postavi na pole, které bylo obsazeno

souperovou figurkou, je puvodni figurka odstranéna ze
hry. Figurka odstranuje souperovu figurku svym
normalnim pohybem, ovéem pésec mulze vyhazovat
souperovy figurky jen pohybem diagonalné. Kdo
vyhrava? Hrac, ktery dostane protivnikova krale do
pozice, ve které se nemuze kral hybat. Tomu se Fika
Sach-mat! Hra mUze také skonéit nerozhodné. Sach-mat
nastane, pokud hra¢ néjakym tahem napadne
souperova krale, tzn., presune se tak, ze by potencialné
pristim tahem mohl krale brat. Pokud takova situace
nastane, souper je povinen hrat tak, aby tuto hrozbu
odvratil.



DAMA

Pocet hracu: 2 Doba hry: 10 az 20 minut Cil: Sesadit
vsechny souperovy figurky nebo mu zabranit v pohybu
figurkami. Pravidla: Hrac si rozlozi figurky tak, jak je
ukazano na obrazku. Figurky se pohybuji o jedno policko
vpred, vzdy diagonalné. Figurka bere souperovu figurku,
jestlize se nachazi pred nim ve sméru pohybu a sousedni
pole diagonaly je volné. Jestlize je za timto volnym
polem dalsi nepratelska figurka a za ni znovu volné pole,
hrac musi pokracovat v brani. Toto se stale pocita jako
jeden tah. Brat Ize i figurky stojici ve sméru zpét. Hraci
musi brat souperovy figurky, pokud jsou spravné
rozestavéné. V pripade, ze to neudéla, souper si vezme
jeho figurku a upozorni ho na chybu. Pokud se takova
situace bude opakovat, hra konci.

Dama: Kdyz se figurka dostane na souperovu pocatecni
linii, stane se damou. Na tuto figurku se polozi jedna ze
souperovych zajatych figurek. Dama se muze pohybovat
dopredu i dozadu po celé délce diagonaly a bere
souperovy figurky preskocenim na dalsi volné pole za
figurkou. Dama také musi pokracovat v brani, je-li za
timto volnym polem dalsi nepratelska figurka a za ni
opét volné pole.



