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biele figtrky

Sachovnica je medzi hra¢mi sediacimi oproti sebe polozend tak, Ze kazdy hra¢ m4 biele rohové pole
vpravo. Kazdy hrac dostane 16 figtrok. Losovanim sa rozhodne, kto dostane biele figdrky.

Figdrky sa postavia tak, ako je to znazornené na obrazku.

Dbajte na to, aby biela déma bola na bielom poli a ¢ierna déma na Ciernom poli.

Tah (pohyb figtirky) sa vykonava striedavo. Biele figdrky za¢inaji hru.

Ciel’
Cielom hry je prostrednictvom Sikovnych tahov dat siperovmu kralovi ,mat". Pri predchddzajlicom

tahu sa vSak musi moZnost matu oznamit sdperovi zvolanim: ,$ach”, aby sa mu poskytla moznost
zachranit svojho kréla presunom na neohrozené pole.

Na ohrozenie stiperovho krala smu jednotlivé figlrky vykondvat len urcité predpisané tahy.
Kazda figtrka, ktorou sa mdZe na zaklade tychto pravidiel presuntt na pole, ktoré je obsadené
stperovou figtrkou, smie tito figirku zobrat (vyhodit z hry).
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Figirky a ich moZnosti tahov

PeSiaci

PeSiaci sa smi pohybovat len dopredu a vZdy 1 pole smerom k sdperovi. Zo zakladnej
polohy sa pesiak mbZe - ale nemusi - vynimo¢ne posunit o 2 polia dopredu. PeSiaci sa
Iiia od v3etkych ostatnych figtirok tym, Ze berd inym sposobom, ako sa pohybuju.
MoZu brat sdperove figlrky len diagonalne smerom dopredu.

Priklad: Biely peSiak stojaci na d4 nemdze brat ¢iernu figarku, ktora stoji
na d3, ale modze brat figlrky, ktoré st na c3 alebo e3.

Po zobrani stiperovej figtrky pokracuje pri tahu vo svojom zvy¢ajnom
smere - 0 jedno pole vpred. Ked'sa peSiak dostane az do posledného
radu $achovnice, mdZe ho jeho majitel'vymenit za akdkolvek ind
predtym vyhoden figdrku.

Veze

VeZe sa mbzu pohybovat vodorovne a zvislo. Tzn. bud dopredu,
dozadu, doprava alebo dolava, a sice cez [ubovolny poCet
prazdnych poli. PretoZe stoja v rohoch hracieho pola, nedajt sa
tak jednoducho ohrozit. Vynimka: pozri rosadu.

Jazdec alebo koi

Jazdci st jediné figurky, ktoré mdzu preskoCit ponad iné figurky,
stperove, ako aj vlastné. Pri kazdom tahu menia farbu pola; tahy
jazdca sa oznaCujd ako ,fah kofom™. Skacu dva kroky jednym
smerom a jeden krok inym smerom alebo opacne. Skacu

v pravom uhle.

Priklad: Jazdec, ktory stoji na e6 ma osem moznych pol,

na ktoré mdze sko€it: c5 alebo c7, d4 alebo 4, g5 alebo g7,
d8 alebo f8.




Strelec

Strelci sa moZu hybat len diagonalne, tzn. volite/ne Sikmo
dopredu doprava alebo dolava, resp. Sikmo dozadu doprava
alebo dolava, a sice cez lubovolny pocet prazdnych poli. Okrem
toho strelec nikdy nemeni farbu pola, na ktorom pdvodne stal.

Dama

Déma je najsilnejSou figrkou v hre. Kombinuje moZnosti pohybu
veze a strelca. Pohybuje sa horizontdlne, vertikdlne a diagondlne,
cez lubovolny poCet prézdnych poli. Pocas jedného tahu viak
nesmie ist dvomi réznymi smermi.

Kral

Kral'sa smie hybat vZdy len o jedno pole, ale [ubovolnym
smerom. Tzn. zo svojho vychodiskového pola do vedlajSieho
pola, vynimkou je iba pripad, ak je toto pole ohrozené ,Sachom".
Vynimka: pozri ro$adu.



Hraci tah ro$ada

Rosada je tah, ktorym mozno v pripade potreby ochranit krala a si¢asne dostat jednu z veZi lepsie
do hry. Ak s policka medzi kralom a veZou volné, a ani kral ani veza este neurobili Ziaden tah,
mozno obe figtirky presuntt jednym tahom. Realizacia: VeZa sa presunie na policko vedla krala

a kral preskoci ponad vezu vedla nej.

Priklady (na zdklade bielych figirok):

Velké rosada (dihsia cesta): V zakladnej polohe stoji krél'na e8,
veZa na a8. VeZa sa teraz presunie na pole ved!a krala d8 a krél
= Il e——g presko¢i ponad veZu na c8.

Mald roSada (kratSia cesta): V zakladnej polohe stoji kral na e8,
veza na h8. Aj tu sa veZa presunie na pole vedla kréla 8 a kral
presko¢i ponad vezu na g8.

Vitazstvo

Zasadne sa hra kon€i a rozhodne, ked'je porazeny krél jedného hraca, alebo sa uz nedokdze vymanit
z ohrozenia.

Existujd v3ak aj viaceré moZnosti, podla ktorych sa hra konéi nerozhodne:

Ak nemdZe hrac tahat Ziadnou figtirkou, hra sa kon€i remizou ,pat”. Kral'samotny sa povazuje
za neschopného tahu, ak uz nema Ziadne pole na tnik bez toho, aby bol ohrozeny (na polia ohrozené
$achom nesmie kral vstdpit).

Existujd viaceré moznosti na dosiahnutie ,remizy”.

a) Ak Ziaden z oboch hracov nie je na zéklade disponibilnych figtrok alebo hracej situdcie schopny
dat krélovi ,mat".

b) Ak rovnaka figurka vykonala trikrat po sebe rovnaky tah, tak mdze ten, kto je na tahu, pozadovat
remizu (pravidlo 3 tahov).

¢) Ak sa pocas poslednych 50 tahov nevyhodila Ziadna figlrka a ani jeden z hra¢ov nepohol pesiakom,
tak sa takisto dosiahne remiza.
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