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Strategicka hra:

Ulohou hraca je vytvorit si stratégiu, ktorou
zmari zamer supera a zvitazi.

Hra sa hra na Sachovnici so 64 polickami, striedavo svetlymi a tmavymi.

Pozor: Sachovnicu otocte tak, aby na strane kazdého hraca bolo pravé spodné policko
svetlé.

Kazdy hrac¢ ma 16 figurok: | krala, | ddmu, 2 strelcov, 2 jazdcov, 2 veze, 8 pesiakov. Ich
vychodiskové rozostavenie na $achovnici zodpoveda nakresu vyssie.

Pozor: Dama sa umiestfuje na policko vlastnej farby, a preto stoja damy protihracov
oproti sebe.
Ciel' hry:
Porazit stiperovho krél'a, dat mu $ach mat.
Postup hry
Hraci si urcia (napr. vylosuju), kto bude hrat so svetlymi figtrkami. Hra¢ so svetlymi
figirkami spravi prvy tah. Tahy sa nevynechavaju. Hraci tahaju striedavo, vidy jednou
figurkou; vynimkou je rosada.

Tahy figarkami (pozrite nakresy na zaciatku navodu).
Figurky sa nepreskakuju; vynimkou je jazdec.
KRAL je najdélezitejsou figurkou hry. Ked je kral',,chyteny”, je koniec hry!
Kralom sa smie tahat ktorymkolvek smerom (vodorovne, zvislo, krizom) vzdy len o | policko.
Druha moznost tahu kralom je rosada.

Prirosade sa taha kral'om i veZou sti¢asne, ked' s splnené nasledovné podmienky:

- kralom nemozno tahat bez toho, aby opéat nedostal $ach
- ked' hra¢ medzi kral'a a figurku, ktora ho drzi v $achu, nevie umiestnit inu figirku
- ked' hrac nevie zobrat figurku, ktora drzi kral'a v $achu
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krdtka rosdda dlha rosdda
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DAMA méze tahat hociktorym smerom o hocikolko poli¢ok. Je to najsilnejsia figurka hry.
VEZA moze tahat vodorovne alebo zvislo o hocikolko policok.
STRELEC moze tahat krizom (po uhlopriecke) o hocikolko policok.
JAZDEC moze tahat o 3 policka do tvaru pismena ,L” t.]. o | alebo 2 policka vodorovne
alebo zvislo a potom do pravého uhla. Jazdec je jedina figurka, ktora méze preskocit inu
figurku.
PESIAK: Mbze tahat o | policko vpred, ale nikdy nie spat.
- Pri svojom prvom tahu moéze ist o 2 policka vpred.
- Ked' dosiahne posledny rad $achovnice, méze sa zmenit na lubovolnu figirku rovnakej
farby (okrem kral'a).
Zobrat (Vyhodit)
Hrac¢ ma pravo zobrat superovi figurku, ak sa svojou figiirkou dostane na policko obsadené
superovou figurkou. Figlrky beru tak, ako tahaju. Vynimkou je pesiak, ktory berie krizom
vpred.
Kral'je v Sachu, ked' je ohrozeny superovou figirkou, ktora ho méze zobrat. Super
povie ,Sach”. (Krala nemozno nechat v 3achu.)
KRAL je v pozicii $ach mat (v zajati), ked"
- nemoéze spravit tah bez toho, aby bol zas v $achu
- hra¢ nevie umiestnit figirku medzi kral'a a stiperovu figurku, ktora ho drzi v $achu
- ked' hrac¢ nevie vyhodit stiperovu figurku, ktora ho drzi v $achu.
Kto je vitaz? Ked' hra¢ da siperovmu kralovi $ach mat, povie ,Sach mat!” a vyhral.
Hra sa méze skonéit aj nerozhodne:
- ked' je hrac v patovej situacii, t. j. jeho kral nie je v achu, ale nevie potiahnut bez toho,
aby sa neocitol v Sachu
- pri pretrvavajucej $achove;j situacii (ked' ziaden z hracov nedokaze dat superovi $ach mat)
- ked' sa na Sachovnici zopakuje 3x rovnaka pozicia
- ked' hra¢ nema dost figurok, aby dal siperovi $ach mat
- ked' ani po 50 tahoch nikto nikoho nevyhodil alebo sa nevykonal tah pesiakom.
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