CZ — navod ke te: Sachy

Hraji dva hréi

Sachovnici postavte podle obrazku (tmava v levémidorohu) a rozmiste na ni figurky.

Kazdy hr& ma vzdy jeden tah.

Kral -krdlem Ize tahnout vSemi $ny o jedno pole. Nesmi vstoupit na pole ohrozené

soupéovou figurkou.

Dama -damou lze tahnout vSemi&yno libovolny p@et poli.

Véz  -wzilze tAhnout v horizontalnim a vertikalnimém

Strelec -stelec tahne po diagonale.

Jezdec -jezdec () tahne ve tvaru pismene L (2 poleegha 1 do strany). Tato figurka jako
jedina mize pgeskait soupéovu figurku.

PéSec -poprvé je mozné tahnokspem o dv pole viFed, dale postupuje
0 jedno pole vied. RSec bere figurku pouze v diagonalnimgsm
a tak zaujme jeji pozici. Pokud se dostanése@m na druhou
stranu Sachovnice,ihete ho nahradit kteroukoliv figurkou.

Pokud ohrozite soupava krale, davate mu SACH. Sotpeusi tahnout

krdlem na neohroZené pole nebo jinak zabranit @mioghap. vyhozenim

soupéovy figurky, kterd ho ohrozuje nebo postavenimfeydrky mezi

krale a ohrozuijici figurku. €elem hry je dat soupeSACH MAT, tzn.

ohrozit krale tak, aby s nim sodpeemohl tAhnout na Zadné pole, které

neni ohroZzeno nebo zabranit Sachu jinym regulémpireobem. V tomto

piipadt se stavate wizem.

V pripact, Ze soupenemize tdhnout Zadnou z figur je to PAT (remiza).

Déle serid'te podle obeaghznamych pravidel Saéh

SK — navod na hru: Sachy

Hraju dvaja hré.

Sachovnicu postavte ptalobrazku (tmavéa ¥avom dolnom rohu) a rozmiestnite na nej

figarky.

Kazdy hr& ma vzdy jedemah.

Kral' -kr&’'om mozna’aha’ vSetkymi smermi o jedno pole. Nesmie vstupa pole

ohrozené superovou figarkou.

Dama -damou mozngaha’ vSetkymi smermi dubovd’ny paiet poli.

Veza -veZou mozntaha v horizontalnom i vertikalnom smere.

Strelec -strele€aha po diagonale.

Jazdec -jazdec (K tahd v tvare pismena L (2 pole vpred a 1 do strarétp figurka ako
jedind mdZze preskar superovu figurku.

PeSiak -prvy raz — na @atku - je moznéaha peSiakom o dve polia vpred, potom postupuje
o0 jedno pole vpred. PeSiak berie figurku len \gdigalnom smere,
a tak zaujme jej poziciu. Ak sa dostanete peSiakamruhu B —
stranu Sachovnice, mbzete ho naht&tirroukdvek figurkou. A=~ ﬁ’m

Ak ohrozite stperovho ki, davate mu SACH. Stper mtiaha’ TAAE A

kralom na neohrozeneé pole alebo inak zaltréhrozeniu (napr. vyhodenin * | 2

sUperovej figurky, ktord ho ohrozuje, alebo postéwesvojej figirky medzi * 7

kréla a ohrozujlcu figarku. &lom hry je dd siperovi SACH MAT, t.j. ¢

ohrozt’ kr&'a tak, aby s nim super nemoliaha’ na Ziadne pole, ktoré /

nie je ohrozené, alebo zabrédgachu inym regularnym spésobom. V tomtc 2

pripade sa stavatetazom. 1

V pripade, Ze super nemoZaha Ziadnou z figur, je to PAT (remiza).

Dalej sa rid'te poda vieobecne znamych pravidiel $achu.
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