SacHy

Polet hréZd: 2
vék: od 10 let
Obsah hry: 1 hraci daeska, 16 bilych a 16 Zernych kamenid, 1 névod

Cil hry
Kafzdy hrd& se m& svou strategii pokoudet zasadit protivnikovu krdli "mat”.
pPtiprava hry

opatrnd otevfeme krabilku, &im? si vytvofime hracl desku.

Po obou strandch 3achovnice jsou dvé zdsuvky, do nich? uklddéme figurky b&hem hry a nebo po
jejim skonleni. jednotlivé figurky jsou opatfeny magnety, takle jde o cestovni hru, kterou
ocent { (anebo pledeviim) vysp&li Sachisté,

Prdbdh hry

Hra¢i losuji, kdo zacini. Ten, kdo hraje bilymi figurkami, zalind. Deska je polofena tak, aby
v levém dolnim rohu bylo &erné pole, a aby vpravo tvofilo posledni okénko bilé pole.

Jednotlivé figurky hr&Ze s bilymi kameny jsou postaveny takto: V levém dolnim rohu (tmavé
pole) je umisténa vé2, vedle ni stoji koA, vedle kon& stfelec, nésleduje déma, krdl, druhy
sttelec, druhy kOA a druhd v&Z. V fadé PRED témito figurami stoji 8 pé&3cu.

Obdobné rozestaveni figur m& u Cernych kamend i prot&j3i hréé&, s tim rozdilem, Ze je
zrcadlové. Ze svého pohledu tedy nemd krdle vpravo, ale vlevo, ddmu nemd vlevo, ale vpravo.
Ostatni figury maji stejnd mista jako u prvniho hréle.

Hr&¢, ktery je na tad#, tahne jednou z figurek podle nésledujicich pravidel, kterd uvidime jen
pro hrubou orientaci. Pro 3achovou hru, kterd je velmi sloZitd a m4 spoustu strategickych
variant, existuje rozsdhlad literatura. V té si miZeme doplnit své mezery.

Kr&l - tdhne vidy o jedno pole a to v libovolném sméru.
Dima ~ je nejsilndj8i figurou a mife tdhnout v libovolném sméru, o libovolny polet polfi.
V&% - tAhne vidy bud vodorovn& nebo kolmo o libovolny polet poli.

Stfelec - tdhne vidy diagondlnd, tedy 3ikmo, o libovolny polet poli (jeden se tedy posouvd
vidy jen po bilych, druhy po Zernych diagondléch).

KOA - md zvladtnl nebezpeZné skoky - pfeskakuje vidy o jedno pole vodorovnd nebo kolmo, s tim,
2e skok ukon&i na policku, které je 3ikmo vlievo nebo vpravo.

Pdddk - (&1 pion nebo pélec) tdhne vidy jenom o jedno pole, a pouze vpted. Pokud se $ikmo od
n&j, a to vpravo nebo vlevo vptedu nach&zi cizi figura, miZe ji "sebrat™. V prvnim tahu z
vycho:! pozice, mife postoupit o dv& pole. Projde-1i celou 3achovnici, aZ na posledni pole
protivnika, mile se proménit v libovolnou figuru.

4 1.
Jestlile se figura na své cestd bitevnim polem dostane na misto obsazené protivnikem, mile
ptisludnou pozici obsadit a protivnika vyhodit.

Konec hry

lira konli, jestlile se krdl nékteré strany dostane do pozice, z ni2 neni uniku. Je ohrolen, fe
by byl vyhozen v ptidtim tahu. Této situaci se Pik& “"mat”.

Mate-11i dotazy a ptipominky ke hte ,8achy", obratte se, prosim, na:
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