SACHY

Kralovska hra pro 2 hrace

Na tvod

Partie probiha na Sachovnici - ¢tvercové desce s 8x8 poli, kterd jsou stiidavé ¢erna a bild. Nejprve se losovanim
uréi, ktery z hraéa bude hrat bilymi figurkami. Ten partii zahdji, coz je vyhodou. Sachovnice se oto¢i tak, aby mél
bily po své levici ¢erny roh, pak se rozestavi figurky do zakladniho postaveni - viz obrazek nize. V prvni fadé stoji
(zleva doprava): véz, jezdec, strelec, dama, kral, strelec, jezdec, véz. Zde plati pravidlo ,,dama cti barvu“, tj. bila
dama stoji na bilém poli, cernd na ¢erném. Ve druhé radé stoji vSech 8 péscu.

Zakladni postaveni

Tahy figurkami

Tah hrace znamend presunuti 1 figurky (vyjimkou je rosada, kdy se tahne 2 figurkami soucasné — viz nize). Hrac se
svého tahu nemUzZe vzdat. Nastane-li situace, Ze nelze provést platny tah, ale hracav kral pfitom neni ohrozZen,
partie konci patem (remizou). Pokud je hraclv kral ohroZen a neexistuje platny tah, nastadva mat a hrac prohrava.
Figurky se nesmi pfesunout na pole, na kterém uz stoji jina figurka stejné barvy. Pokud hrac provede tah na pole,
na kterém je figurka soupefe, nastava ,brani“, pfi kterém je tato figurka odstranéna zSachovnice
i zbytku partie.

Pésec

se pohybuje o 1 volné pole vpred. Ze zakladniho postaveni se muiZe (avSak nemusi) posunout i o 2 volnd pole
vpred. Bere figurku soupere, ktera stoji na Uhlopficné sousedicim poli tim, Ze se na toto pole presune.

En passant — brani mimochodem: ohroZuje-li pésec pole, které souperliv pésec preskocil pti pohybu ze zakladni
pozice tim, Ze se posunul o 2 pole, mlZe ho tento pésec vzit, jako kdyby soupef postoupil jen o 1 pole, ale jen
v bezprostifedné nasledujicim tahu.

Proména: pésec, ktery postoupil na pole v 8. resp. 1. fadé, je na tomto poli ihned nahrazen libovolnou jinou
figurkou (kromé kréle). Vétsinou se stava damou, ktera je nejcennéjsi figurkou (viz nize). Jeden hrac tak mlize mit
teoreticky ve hte vice dam soucasné.

Véi

se pohybuje po fadach a sloupcich — doleva, doprava, vpred i vzad, o libovolny pocet volnych poli.

Jezdec (kan)

se pohybuje skoky ve tvaru pismene “L“ (2 pole rovné a 1 stranou popt. 1 rovné a 2 stranou) jakymkoliv smérem.
Jako jedind figurka muze preskakovat jiné figurky.

Stielec

se pohybuje po diagonalach — dopfedu i vzad, o libovolny pocet volnych poli. Zddnym tahem nezméni barvu pole,
na kterém stoji (stfelec, ktery na zacatku hry stoji na cerném poli, se bude celou dobu pohybovat jen po ¢ernych
polich. Proto jsou nékdy strelci kazdého hrace oznacovani za cerného nebo bilého strelce.

Dama
se pohybuje po sloupcich, fadach nebo diagonalach — doleva, doprava, dopfedu i vzad, o libovolny pocet volnych
poli. Kombinuje tak pohyb stfelce a véZe. To z ni déla nejcennéjsi figurku.



Kral

se pohybuje o 1 pole v libovolném sméru. Vyjimkou je rosada, pti které se v rdmci jednoho tahu pohybuje kralem
a vézi stejné barvy. Obé figurky vSak museji stat na svych zdkladnich pozicich (jesté s nimi nebylo hrano) a mezi
nimi museji byt volnd pole. Kral se posune o 2 pole smérem k vézi a véZz ho preskoci na pole, které kral presel
a nechal volné. Celd tato akce je povaZovana za jediny tah krdlem. RoSadou nelze uniknout z Sachu (nesmi se
provést, kdyz je kradl ohrozovan). Kral nesmi prejit pres ohrozené pole nebo na ném skoncit.

Napadeni kréle (SACH) a vyhra (MAT)
Sach nastava v momenté, kdy hraé ohrozi soupefova krale — jedna z jeho figurek by v pfistim tahu mohla kréle
brat. Nastane-li takova situace, je soupef povinen hrat tak, aby hrozbu odvratil. M4 tyto moZnosti:

1) tdhnout krdlem na pole, které neni ohrozeno

2) postavit pred krale figurku tak, aby ho ochrdnila. To nelze provést v situaci, kdy soupef napada krdle svym

jezdcem, protoze jezdec se mlze pohybovat a brat i pres ,, stinici“ figurky

3) Napadajici figurku soupefi sebrat.
Pokud nelze provést zadny takovy tah, znamena to mat - konec hry. Vitézi hrac, ktery uspésné napadl souperova
krale a ,, dal mu mat”“.
Pozn.: hra¢ musi napadeného krale ochranit, jinak hra konéi — proto nikdy nenastane situace, kdy by kterykoliv
hrac sebral souperova krale!

Nerozhodna hra - REMiZA
Remizou kondi partie v téchto situacich:
1) Pat-—krél hrace, ktery je na tahu, neni v ohroZeni, ale neexistuje platny tah, ktery by mohl provést
2) Mrtva pozice — nastal okamzik, kdy uz neni mozné dat mat, napf. obéma hracim zlstane pouze kral
(krdlem nelze druhému krali dat mat ani Sach)
3) Remiza dohodou - hrac pti svém tahu nebo po ném nabidne soupefovi remizu a ten ji pfijme
4) Pravidlo 3 stejnych pozic — ve hie se potreti objevila zcela stejna situace
5) Pravidlo 50 tah( - v poslednich 50 tazich nebyla vzata zadna figurka a nebylo tazeno péscem

Kapitulace
Hra¢ muzZe kapitulovat, uznat svou prohru a ukondit tak hru (to je bézny zplsob ukonceni hry pfi partiich
zkusenych hraca). Obvyklym zplsobem, jak projevit kapitulaci, je poloZeni vlastniho kréle.

Zavérecné slovo

Uvedena pravidla jsou jen zakladnimi informacemi a absolutnim minimem, které je nutné znat, nez se do hry
Sachi pustite. VSem, ktefi chtéji proniknout do této kralovské hry, doporucujeme, aby si nasli zkuseného Sachistu,
ktery je zasvéti do vSech tajli Sachu.

Pokud mate dotazy ¢i pfipominky, kontaktujte nds, prosim:
Piatnik Praha s.r.o., Luznd 591, 160 00 Praha 6, info@piatnik.cz, www.piatnik.cz

Pozor! Nevhodné pro déti mladsi 36 mésica.
Obsahuje malé ¢asti, které mohou byt vdechnuty.
Nebezpedi uduseni.

Uschovejte kontaktni adresu.

Zména provedeni vyhrazena.
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