R1510B Sachy, pravidla hry — CZ

Sachy:
Hra pro dva hrage. Ke hfe patfi: 1 §achovnice, 16 bilych a 16 demnych $achovych figurek.Sachovnice
se polozi mezi oba hrace tak, Ze oba maji na pravé strané bilé policko. 64 policek je rozdéleno do
diagonalnich linii, vodorovné jsou zleva doprava oznaceny pismeny A - D a svisle ¢isly 1 - 8. Tim je
kazdé policko pfesné oznacené a je moznost kazdou partii zapsat a znovu zahrat . Jeden z hra¢i ma
bilé figurky a druhy ¢erné. Figurky se fadi na Sachovnici vedle sebe do fady bilé na Al - H1, erné na
A8 - H8 v tomto poradi: véz, kun, stielec, kralovna, krél, stfelec, kin, véz. V fadé pred nimi stoji 8
pesaka. Pti rozostavovani figurek je tfeba davat pozor, aby kralovna stéla vzdy na poli¢ku D. Tim
padem stoji bily kral napravo od bilé kralovny, Cerny nalevo. Bila kralovna stoji tedy na za¢atku hry
vzdy na bilém, Eerna vzdy na ¢erném poli. Pohybovani figurkami: P&Saci se pohybuji v pfimém sméru
vzdy o poli¢ko vpied. Nesmi jit smérem zpét, ani kdyz utoc¢i. Tdhnete péSakem poprvé, mizete, ale
nemusite ho posunout o dvé policka. Pfi titoku se pohybuje Sikmo o jedno policko vpied. Pokud se
podati p&sci dosahnout na protivnikovy strané fady 1 nebo 8, méni se na figurku podle vlastniho
vybéru, kromé krale. Nejéast&ji na kralovnu, ktera je nejsilngjif figurkou hry. VEZ se pohybuje kolmo,
nebo horizontalng, smérem doprava, doleva, vpted a vzad. Ku, jako jedina figurka smi pfeskakovat
ostatni. Posouva se o dv¢ policka vpfed ak tomu jedno poli¢ko doleva nebo doprava. Jeho pohyb po
$achovnici ptipomina hak. STRELEC se pohybuje jen $ikmo smérem vpred nebo zpét. Tim padem na
rozdil od ostatnich figur se pohybuje pouze na polickach téze barvy, jaké je vychozi policko. Jelikoz
na zaCatku hry stoji na obou stranach Sachovnice jeden ze stfelcti na bilém, druhy na ¢erném policku,
mluvime v pritbéhu hry o erném a bilém stelci. KRALOVNA nebo DAMA ma stejné moznosti
pohybu jako véz a stfelec dohromady, miZze se po Sachovnici pohybovat rovnou i Sikmo. M4 nejveétsi
volnost a proto je nejcenngjii figurkou hry. KRAL se miize posunout jen na sousedni pole vpred, zpst ,
doprava, doleva, nebo diagonalné. Vyjimkou je rosada, prevadi ji kral a véz zaroven. Tato variace je
~mozna pouze tehdy, pokud véz a kral jsou v zakladni pozici a stielec a ki jsou ve hie. Pii malé
ro$ada preskoci bily kral poli¢ko po pravé strané a dostane se na G1, v&€Z preskoéi krale dostane se z
policka H1 na F1. Hra¢ s cernymi figurkami provede stejné pohyby v 8. fadé. Pii velké rosada se bily
kral dostane na C1, véz pfeskoci krale z A1 pres dvé policka a dostane se na D1. Totéz se provadi s
Cernymi figurkami v fadé 8. Velkou rosadu lze provést jen kdyz jsou strelec, ki a kralovna ve hie.

HRA
Utelem hry je dat mat soupefovu krali, to znamend znemoznit mu pohyb tim zpiisobem, e mu

vlastniho krale pfed hrozici porazkou. To znamend, Ze snahou kazdého hrace je ziskat co mozna
nejvice soupetovych figurek. Odstranit smite jen tu protivnikovu figurku, kterd se nachazi na pro vés
piistupném policku. Soupet se bude snazit své figurky stahnout do bezpeénych pozic, nebo jejich kryt,
to znamena chrénit jejich jinymi figurkami. Pokud ty vezmete, kryta figurka zauto¢i. Tato operace se
nazyva vymeéna. Kazdy hrac je nucen vyhodné zaménovat, to znamena, ze musi siln€jsi figurky kryt
slabsimi, nebo pro né najit vyhodné pozice. Po kralovné je véz nejsilnéjsi figurkou, za ni nasleduje
stfelec a ki, oba maji stejnou hodnotu. Krale je tfeba chranit v prvnich fazich hry rosadu pted ttoky,
v zaveru hry nabyva tato figurka na vyznamu. Hrac s bilymi figurkami za¢ina hru. Nejprve by mél
tdhnout pésaky na polickach D2 a E2, tim umozni pohyb strelcem. Prvni faze hry je oteveni, béhem ni
se hraci snazi ziskat pro jednotlivé figurky ze zakladniho postaveni co mozna nejlepsi pozice. Ve
stfedni ¢asti hry zaCind samotny boj o ziskani vyhod s cilem dat neptatelskému krali ve tfeti zavéreéné
¢asti mat. Pokud se to zadnému z hract nepodaii, partie konc¢i remizou. Uvadéné moznosti hry jsou
jen malou ukazkou nejrozliénéjSich variaci. Proto je lepsi, kdyZ se tuto hru budete ucit hrat od
zku§eného hrace.



R1510B Sach, pravidla hry — SK

Sach:

Hra pre dvoch hrécov. K hre patria: 1 Sachovnica, 16 bielych a 16 &iernych Sachovych figtrok.
Sachovnica sa polozi medzi oboch hracov tak, Ze obaja maju na pravej strane biele poli¢ko. 64 poli¢ok
je rozdelenych do diagonalnych linii, vodorovné st zl'ava doprava ozna¢ené pismenami A — D a zvisle
Cislami 1 — 8. Tym je kazdé politko presne oznadené a je moznost’ kazdu partiu zapisat’ a znovu
zahrat'. Jeden z hra¢ov ma biele figurky a druhy &ierne. Figtirky sa zorad’uj na $achovnici vedl’a seba
do rady biele na A1 —H1, ¢ierne na A8 — H8 v tomto poradi: veza, ko, strelec, kralovna, kral, strelec
kon, veza. V rade pred nimi stoji 8 pesiakov. Pri rozostavovani figtrok je treba davat’ pozor, aby
krélovné stéla vzdy na policku D. Tym padom stoji biely kral’ napravo od bielej kralovnej, &ierny
nalavo. Biela kralovna stoji teda na zaGiatku hry vZdy na bielom, &ierna vzdy na &iernom poli.
Pohybovanie figtirkami:

PESIACI sa pohybujti v priamom smere vzdy o policko vpred. Nesmu {st’ smerom spét’, ani ked’
utoCia. Ak tahate peSiakom prvy krat, mozete, ale nemusite ho posunat’ o dve policka. Pri utoku sa
pohybuje Sikmo o jedno poli¢ko vpred. Ak sa podari pesiakovi dosiahnut’ na protivnikove strane radu
1 alebo 8, meni sa na figirku podl'a vlastného vyberu, okrem kral'a. Najéastejsie na kralovnu, ktora je
najsilnejSou figrkou hry.

VEZA sa pohybuje kolmo, alebo horizontalne, smerom doprava, dol’ava, vpred a vzad.

KON, ako jedina figarka smie preskakovat ostatné. Postiva sa o dve policka vpred a k tomu jedno
policko dol'ava alebo doprava. Jeho pohyb po Sachovnici pripomina hak.

STRELEC sa pohybuje len $ikmo smerom vpred, alebo naspit. Tym pddom na rozdiel od ostatnych
figur sa pohybuje len na polickach tej istej farby, akej je vychodzie politko. Ked'Ze na zagiatku hry
stoji na oboch stranach Sachovnice jeden zo strelcov na bielom, druhy na &iernom poli¢ku, hovorime
v priebehu hry o ¢iernom a bielom strelcovi.

KRATOVNA alebo DAMA ma rovnaké moznosti pohybu ako veza a strelec dohromady, méze sa po
Sachovnici pohybovat rovno aj sikmo. Mé najvacsiu volnost a preto je najcennej$ou figtirkou hry.
KRAL sa moze posunut’ len na susedné policka vpred, naspit’, doprava, dol'ava, alebo diagonalne.
Vynimkou je ro$ada, prevddza ju kral’ a veZa zéroveti. Této varidcia je mozné len vtedy, ak veza a kral
su v zékladnej pozicii a strelec a ko st v hre. Pri malej rosade preskoci biely kral’ policko po pravej
strane a dostane sa na G1, veza preskoci kral'a dostane sa z politka H1 na F1. Hra¢ s &iernymi
figirkami vykona rovnaké pohyby v 8. rade. Pri vel'kej rosade sa biely kral’ dostane na C1, veza
presko¢i kral'a z A1 ponad dve policka a dostane sa na D1. To isté sa prevadza s Giernymi figirkami

v rade 8. Vel'ku ro§adu mozno uskutoénit’ len ked’ st strelec, kot a kralovna v hre.

s

HRA

Ucelom hry je dat’ mat superovmu kralovi, to znamena znemoznit’ mu pohyb tym spdsobom, Ze mu
obsadite vSetky susedné policka. Cim menej figlirok ma super k dispozicii, tym t'aZ3ie je pre neho
branit’ vlastného kral’a pred hroziacou pordzkou. To znamena, e snahou kazdého hraca je ziskat o
mozno najviac siperovych figiirok. Odstranit’ smiete len ti protivnikovu figtirku, ktora sa nachadza na
pre vés pristupnom policku. Stper sa bude snazit’ svoje figarky stiahnut’ do bezpeénych pozicii, alebo
ich kryt, to znamend chrénit’ ich inymi figiirkami. Ak tie vezmete, kryt4 figtirka zatito&i. T4to operacia
sa nazyva vymena. Kazdy hra¢ je miteny vyhodne zamiefat, to znamen4, e musi silnejsie figlirky
kryt slabsimi, alebo pre ne najst’ vihodné pozicie. Po kralovnej je veza najsilnejsou figirkou, za tiou
nasleduje strelec a kon, obaja maju rovnaku hodnotu. Kral'a je potrebné chranit v prvych fazach hry
roSadou pred Gtokmi, v zavere hry nadobuda tato figirka na vyzname. Hra¢ s bielymi figirkami za&ina
hru. Najprv by mal t'ahat’ pesiakmi na poli¢kach D2 a E2, tym umozni pohyb strelcom. Prva faza hry
je otvorenie, pocas nej sa hra¢i snazia ziskat’ pre jednotlivé figrky zo zakladného postavenia Go
mozno najlepSie pozicie. V strednej asti hry za¢ina samotny boj o ziskanie vyhod s cielom dat’
nepriatel'skému krél'ovi v tretej zaverecnej Casti mat. Ak sa to Ziadnemu z hradov nepodari, partia sa
kon¢i remizou. Uvadzané moznosti hry st len malou ukazkou najrozli¢nejsich variacii. Preto je lepsie,
ak sa tlito hru budete ucit’ hrat’ od skiiseného hraca.




