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CESKY

POZOR!

Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicd. Obsahuje malé ¢asti.

Nebezpeci uduseni.

POLSKI

OSTRZEZENIE!

Nie nadaje sie dla dzieci ponizej 36 miesiecy.
Drobne elementy. Niebezpieczeristwo udtawienia.

SLOVENSKY
UPOZORNENIE!

Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. Malé Casti.
Nebezpelenstvo udusenia.
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Sachovnice le?f pred hraci, ktef{ sedf
naproti sobé tak, aby vZdy na pravé
strané od hrace leZelo bilé rohové
policko. Kazdy hrac obdrZi 16 figurek.
Nejdriv se vylosuje, ktery hrac dostane
bilé figurky.

Figurky se postavi na Sachovnici tak,
jak je zndzornéno na obrazku. Myslete
na to, Ze bild ddma musi stét na bilém
policku a ¢erna déma na Cerném.
Tahne se (pohybuije se hraci figurkou)
vzdy stfidavé. Hru zaCind hrac s bilymi
figurkami.

cerné figurky
a b c¢c d e f g h
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bilé figurky
Cil
Cilem hry je dat Sikovnymi tahy protihracovu kréli ,, mat”.
U predchoziho tahu véak musi byt vyi¢ena moznost toho, Ze protihraci date mat. Rekne
se tedy ,Sach”, abyste protihraci dali moZnost jeho krale zachranit pfesunutim na néjaké
neohrozené pole.

Abyste krale protihrace zahnali do tzkych, mlZete jednotlivymi figurkami provadét pouze
predepsané tahy. Kazd4 figurka, ktera na zakladé téchto pravidel miZe tdhnout na néjaké
policko, které je obsazené figurkou protihrace, miZe tuto figurku vzit (odstranit ze hry).

Figurky a moZnosti tahi

Pésci
P&Sci se smi pohybovat pouze dopredu, a to vZdy pouze o1 policko dopfedu
i smérem k soupefi. Z vychoziho postaveni mizZe kazdy pésec - ale nemusi -
tahnout dopredu také o 2 policka. P&Sci se od vSech ostatnich figurek odliSujf
tim, Ze kdyZ berou néjakou protihracovu figurku, déje se to jinym smérem neZ
jakym téhnou. ProtihraCovy figurky berou vZdy diagondlné smérem dopredu.

777777 | Priklad: Bily péSec, ktery stoji na d4, nemdze vzit Cernou
& (| figurku, kterd stoji na d3, ale miize vzit Cerné figurky, které
| stoji na politcich ¢3 nebo e3.
a Po tom, co vzal protihracovu figurku, pokracuje dal v obvyk-

[ém sméru tahu - o jedno politko smérem dopfedu. Pokud se
péSci podafi dostat aZ do posledni Fady hraciho pole, tak jej

jeho majitel mize vyménit za jakoukoliv figurku, kterou mu

protihrag jiz vzal.

Véze

Ly VéZe mohou tdhnout v horizontdlnim i vertikainim
sméru.

To znamena, Ze mohou tahnout bud'nahoru, dold,
doprava nebo doleva, a to pres libovolny pocet prazd-
nych poliek. ProtoZe v3ak stoji v rozich hraciho pole,
neni lehké je zafadit do boje. Vyjimka: viz ro$ada.

Jezdec neboli kuii

Jezdci jsou jediné figurky, které mohou preskakovat
ostatni figurky, a to jak protihrdovy tak i svoje vlast-
ni. U kazdého tahu tak ménf barvu policka, na kterém
stoji. Témto tahlim se fika ,.skok koné". Jezdci skacou
o dvé policka jednim smérem a o jedno policko jinym
smérem nebo naopak, vzdy ve tvaru pismene L.
Skacou v pravém dhlu.

Priklad: Jezdec ktery stoji na policku e6 ma osm
moznych policek, na ktera mliZe skocit: ¢5 nebo 7,

d4 nebo f4, g5 nebo g7, d8 nebo f8.

Stielec

Stfelci tahnou jen v diagondinim sméru, tedy podle
Vasi volby Sikmo smérem nahoru doprava nebo doleva
nebo $ikmo smérem dolti doprava nebo doleva, a to
pies libovolny pocet prazdnych policek.

StFelec tedy nikdy neméni barvu policka, na kterém
stal ve vychozi poloze.

Dama
- Dama je nejmocngjsi figurkou z celé hry.

Spojuje druhy tahi véZe a stfelce. Tahne horizontalng,
vertikdIné a diagondlné, a to pres libovolny poCet
prazdnych policek. BEhem jednoho tahu vSak nesmi

jit dvéma libovolnymi sméry.

Kral

Kral smi tdhnout vZdy jen o jedno policko, ale libovol-
nym smérem.

To znamena, Ze se smi pohnout jen do policka, které
hranici s tim, na kterém pravé stoji (pokud toto policko
neni ohroZeno ,8achem”).

Vyjimka: viz ro§dda.

Tah zvany rosada

Rosada je tah, pfi kterém mlzZete v pfipadé potieby ochranit krale a zaroven |épe zapojit
do hry jednu z véZi. Pokud jsou policka mezi krdlem a véZi volna (nestoji na nich Zadné
figurky) a kral ani véZ jeSté netahly, mohou obé dvé figurky tahnout v rdmci jednoho tahu.
Provedeni: V&7 se posune na sousedni policko vedle kréle a kral preskoci véZ a postavi se
vedle nf.

Priklady (na zdkladé bilych figurek):

Velkd roSada (delSi cesta): V zakladnim postaveni stoji
kral na e8 a v&Z na a8. Nyni tahne véZ na sousedni
policko vedle kréle, tedy na d8 a krél preskoci véz na
policko 8.

Mala rosada (krat3i cesta): V zakladnim postavenf stoji
krdl na e8 a véZ na h8. | v tomto pripadé tahne véz
na sousedni policko vedle krale, tedy na 8 a kral

preskoCi v&Z na policko g8.

Vyhra

Hra je v podstaté ukontena a rozhodnuta, kdy? je krél jednoho z hra¢ poraZen nebo neni
mozné jej jiz pred protihra¢em obranit.

Existuje vSak také vice moznosti, po kterych hra konci nerozhodné:

Pokud jeden z hraci uz nemize pohnout Zadnou ze svych zbyvajicich figurek, tak hra konci

.patem”. Kral sdm o sobé je povaZovan za neschopného tahu, kdyZ on sam, aniZ by byl

napaden, uZ nemd Zadnou Unikovou cestu (na politka ohroZend Sachem kral nesmi tdhnout).

Existuje v3ak vice moZnosti, jak dosahnout remizy v Sachu, tedy ,patu”.

a) KdyZ neni Zadny z obou hract v zavislosti na figurkach, které jesté md, nebo na situaci
ve hie, schopen dat protihraovu krali ,mat".

b) Pokud jedna a ta sama fiqurka tfikrat udélala stejny tah, mize hrac, ktery je na tahu,
vyZadovat Sachovou remizu, tedy pat (tzv. pravidlo 3 tah).

¢) Pokud poslednimi 50 tahy nikdo z hra¢t nevzal Zadnou protihraCovu figurku ani nepohnul
Zadnym péScem, je také dosaZzeno Sachové remizy, tedy patu.



a

Szachownice ustawia sie miedzy sie-
dzacymi naprzeciwko siebie graczami
w taki sposéb, aby w prawym dolnym
rogu planszy znajdowato sie biate
pole. Kazdy gracz dysponuje szesna-
stoma bierkami. O tym, kto gra biatymi
bierkami, decyduje losowanie.

Na poczatku gry bierki rozmieszczone
53 jak na ilustracji powyzej. Nalezy
pamietac, Ze biaty hetman stoi na
biatym polu, a czarny hetman na
czarnym polu. Gracze wykonuja ruchy
na przemian. Pierwsze posuniecie
wykonuja bierki biate.

czarne bierki
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biate bierki
Cel

Celem gry jest ,zamatowanie” krdla przeciwnika. Mozliwo$¢ zamatowania kréla przeciwnika
musi jednak zosta¢ zasygnalizowana w poprzedzajacym ruchu poprzez wypowiedzenie
stowa ,szach", aby umozliwi¢ przeciwnikowi wyeliminowanie zagrozenia zbiciem w kolejnym
ruchu.

Aby zagrozi¢ zbiciem krélowi przeciwnika poszczegdlne bierki moga poruszac sie wytacznie
w ustalony, sobie wiasciwy sposéb. Kazda bierka, ktéra moze wykonac zgodny z przepisami
ruch na pole zajete przez bierke przeciwnika, moze zbi¢ te bierke (wyeliminowac jg z dal-
szej gry).

Bierki i ich podstawowe ruchy

Pion

Pion moze poruszy¢ sie o jedno pole naprzdd. W pierwszym ruchu ma on
mozliwo$¢ wykonania ruchu o dwa pola naprzdd, ale skorzystanie z tej moz-
liwosci nie jest obowigzkowe. Piony sg jedynymi bierkami, ktdre bijg inaczej
niz sie poruszaja. Moga zbic bierke przeciwnika, jezeli znajduje sie ona na
jednym z p6l na ukos przed nimi.

e Przyktad: Biaty pion znajdujacy sie na polu d4 nie moze zbi¢

czarnej bierki znajdujacej sie na polu d3, ale moze zbi¢ bierki
znajdujace sie na polach ¢3 lub 3.

Po zbiciu bierki przeciwnika pion znowu porusza sie we wia-
$ciwy mu sposdb - o jedno pole naprzdd. Gdy pion dotrze
do ostatniego rzedu szachownicy, gracz moze wymieni¢ go
na dowolng, wczesniej zbita bierke.

""""" Wieza

Wieza porusza sie w poziomie i pionie. 0znacza to,
ze porusza sie ona o dowolna liczbe wolnych pél
w gdre, w dot, w prawo lub w lewo. Poniewaz wieze
znajduja sie w naroznikach planszy, nie jest tatwo
wprowadzi¢ je do gry. Wyjatek: patrz roszada.
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Skoczek

Skoczek to jedyna figura, ktéra moze przeskakiwac
inne bierki, wtasne lub przeciwnika. W kazdym ruchu
skoczek zmienia kolor pola; ruchy skoczka nazywa sie
skokami. Skoczek porusza sie 0 dwa pola w danym
kierunku, a nastepnie jedno pole prostopadle do tego
kierunku lub na odwrét. Ruchy skoczka wykonywane
sg pod katem prostym.

Przyktad: Skoczek znajdujacy sie na polu e6 moze
poruszy¢ sie na osiem nastepujacych pol: ¢5 lub c7,
d4 lub f4, g5 lub g7, d8 lub f8.

Goniec

Goniec moze poruszac sie o dowolng liczbe wolnych
pél po przekatnych, tzn. po przekatnej w gére w prawo
lub w lewo, wzglednie po przekatnej w dot w prawo
lub w lewo. Goniec zawsze wiec wykonuje ruch na
pole o tym samym kolorze, na ktérym stat od po-
czatku gry.

""""" Hetman

Hetman jest najpotezniejsza figurg w grze. kaczy

w sobie ruchy wiezy i gofica. Porusza sie o dowolng
liczbe wolnych pél w poziomie, pionie i na ukos.
Hetman nie moze jednak poruszac sie w dwéch
réznych kierunkach w jednym posunieciu.

(5}

Krol

Krél moze ruszac sie o jedno pole, ale w dowolnym
kierunku. Oznacza to, ze moze on ruszy¢ sie na do-
wolne sasiadujace pole, pod warunkiem, Ze nie bedzie
wdwczas zagrozony szachem.

Wyjatek: patrz roszada.

Roszada

Roszada to posunigcie majace w razie potrzeby na celu ochrone kréla i jednocze$nie
umozliwiajace wprowadzenie do gry jednej z wiez. Jesli miedzy krélem a wieza nie ma
innych bierek, i jesli ani krol, ani bioraca udziat w roszadzie wieza nie wykonaty jeszcze
posuniecia od rozpoczecia partii, mozliwe jest wykonanie posuniecia obu tych figur

w jednym ruchu. Sposdb wykonania: wieza przesuwa si¢ na pole sasiadujace z polem,
na ktérym znajduje sie krél, a nastepnie krol przeskakuje nad wiezg na pole obok niej.

Przyktady (w odniesieniu do biatych figur):

Wielka roszada (dtuga roszada): Ustawienie wyjsciowe:
krol znajduje sie na polu e8, wieza na polu a8. Gracz
przemieszcza wieze na pole sgsiadujace z krlem d8,
a nastepnie krél przeskakuje nad wiezg na pole c8.

Mata roszada (krétka roszada): Ustawienie wyjsciowe:
krdl znajduje sie na polu e8, wieza na polu h8. Gracz
przemieszcza wieze na pole sasiadujace z krélem f8,

a nastepnie krol przeskakuje nad wiezg na pole g8.

Zwyciestwo

Zasadniczo partia koriczy sie wygrang jednej ze stron, jesli krél jednego z graczy zostat

zamatowany lub nie ma mozliwosci obronienia go przed tym. Partia moze réwniez zakon-

czy( sie remisem:

Jesli jeden z graczy nie moze wykonac zadnego posuniecia, na szachownicy powstaje po-

zycja patowa. Krél nie moze wykona¢ zadnego prawidtowego posuniecia, jesli nie ma on

mozliwo$ci odej$cia na pole nieobjete zasiegiem dziatania figury przeciwnika, nie bedac

atakowanym (krol nie moze przemieszczac sie na pola zagrozone szachem).

Partia koficzy sie remisem réwniez w nastepujacych sytuacjach:

a) Zaden z graczy nie ma bierek, ani nie jest w sytuacji umozliwiajgcej zamatowanie kréla
przeciwnika.

b) Jesli jedna z bierek po raz trzeci wykonata takie samo posuniecie, gracz na posunieciu
moze reklamowac remis (domagac sie remisu) (zasada trzech ruchéw).

c) Jesli wykonano piecdziesiat kolejnych ruchdéw, w ktérych nie zbito zadnej bierki i nie
wykonano zadnego ruchu pionem, partia réwniez koAczy sie remisem.
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Cierne figarky Sachovnica je medzi hra¢mi sediacimi

a b cd e f g h oproti sebe poloZena tak, Ze kazdy
hrad¢ ma biele rohové pole vpravo.
1 Kazdy hrac dostane 16 figrok.
g g g g g g g B Losovanim sa rozhodne, kto dostane
A 8 8 8 8 B8/8 8| 2 bielefiglrky.
3 Figlrky sa postavia tak, ako je to
zndzornené na obrazku. Dbajte na to,
4  aby biela ddma bola na bielom poli
5 a ¢ierna déma na ciernom poli.
Tah (pohyb figlrky) sa vykonava
6 striedavo. Biele figtrky zacinaju hru.
BBl AfE B8 B a7
T s EE
a b ¢c d e f g h
biele figtrky
Ciel

Cielom hry je prostrednictvom Sikovnych tahov dat siperovmu kralovi ,mat".
Pri predchadzajicom tahu sa vSak musi moZnost matu oznamit stiperovi zvolanim ,$ach”,
aby sa mu poskytla moZnost zachranit svojho krala presunom na neohrozené pole.

Na ohrozenie stperovho kréla smu jednotlivé figtrky vykonavat len urCité predpisané
tahy. Kazda figlrka, ktorou sa mdZe na zaklade tychto pravidiel presundt na pole, ktoré
je obsadené stiperovou figtirkou, smie tito figdrku zobrat (vyhodit z hry).

Figirky a ich moZnosti tahov

Pesiaci

T Peiaci sa smd pohybovat len dopredu a vZdy 1 pole smerom k sdperovi.

i | Zo zakladnej polohy sa pesiak mdze - ale nemusi - vynimoc¢ne posundt

é 0 2 polia dopredu. Pesiaci sa liSia od vietkych ostatnych figdrok tym,
Ze berd inym spdsobom, ako sa pohybuju. MoZu brat stperove figtrky

len diagonalne smerom dopredu.

8 Priklad: Biely peSiak stojaci na d4 nemdZe brat Ciernu

figrku, ktord stoji na d3, ale mdze brat figdrky, ktoré su
na c3 alebo e3.

8 Po zobranf sdperovej figdrky pokraCuje pri tahu vo svojom

vymenit za akdkolvek inti predtym vyhodend figlrku.
———————— VeZe

VeZe sa mdzu pohybovat vodorovne a zvislo.

Tzn. bud'dopredu, dozadu, doprava alebo dolava,

a sice cez lubovolny poCet préazdnych poli.

PretoZe stoja v rohoch hracieho pola, nedaji sa tak
jednoducho ohrozit. Vynimka: pozri ro$adu.

Jazdec alebo kon

Jazdci st jediné figtirky, ktoré mdZu preskocit
ponad iné figlrky, siperove, ako aj vlastné.

Pri kazdom tahu menia farbu pola; tahy jazdca sa
oznaCujd ,tah kolom". Skacu dva kroky jednym
smerom a jeden krok inym smerom alebo opacne.
Sk&cu v pravom uhle.

Priklad: Jazdec, ktory stoji na e6 ma osem moznych
poli, na ktoré mdZe skocit: c5 alebo c7, d4 alebo f4,
g5 alebo g7, d8 alebo f8.

Strelec

Strelci sa mozu hybat len diagonéline, tzn. volitelne
Sikmo dopredu doprava alebo dolava, resp. Sikmo
dozadu doprava alebo dolava, a sice cez ubovolny
pocCet prazdnych poli.

Okrem toho strelec nikdy nemeni farbu pola,

na ktorom povodne stél.

"""""" Dama

Déma je najsilnejSou figtrkou v hre.

Kombinuje moZnosti pohybu veZe a strelca.
Pohybuje sa horizontéIne, vertikdlne a diagondine,
cez lubovolny pocet prazdnych poli. Pocas jedného
tahu vSak nesmie ist dvomi roznymi smermi.

Kral

Kral'sa smie hybat vZdy len o jedno pole, ale lubo-
volnym smerom. Tzn. zo svojho vychodiskového
pola do vedlaj$ieho pola, vynimkou je iba pripad,
ak je toto pole ohrozené ,Sachom"”.

Vynimka: pozri roSadu.

zvyCajnom smere - 0 jedno pole vpred. Ked'sa peSiak dosta-
ne aZ do posledného radu Sachovnice, mdZe ho jeho majitel

Hraci tah ro3ada

Rosada je tah, ktorym mozno v pripade potreby ochranit krala a st¢asne dostat jednu
z veZi lepSie do hry. Ak sd policka medzi krdlom a veZou volné, a ani kral ani veZa este
neurobili Ziaden tah, moZno obe figlrky presunit jednym tahom. Realizacia: Veza sa
presunie na policko vedla krala a kral preskoCi ponad veZu vedla nej.

Priklady (na zaklade bielych figirok):

Vel'kd rosada (dlhsia cesta): V zakladnej polohe stoji
krél'na 8, veZa na a8. VeZa sa teraz presunie na
pole vedla kréala d8 a krél preskoli ponad veZu na

c8.

Mald ro84da (kratSia cesta): V zakladnej polohe
stoji kral'na e8, veZa na h8. Aj tu sa veZa presunie
na pole vedla krala f8 a kral preskoCi ponad vezu

nag8.

Vitazstvo

Zasadne sa hra kon¢i a rozhodne, ked'je porazeny krél jedného hraca alebo sa uz nedo-
kdZe vymanit z ohrozenia.

Existujii vSak aj viaceré moznosti, podla ktorych sa hra konci nerozhodne:

Ak nemdZe hrac tahat Ziadnou figdrkou, hra sa konéi remizou ,pat”. Kral' samotny sa po-

vazuje za neschopného tahu, ak uz nemd Ziadne pole na Unik bez toho, aby bol ohrozeny

(na polia ohrozené Sachom nesmie kral vstapit).

Existujd viaceré moznosti na dosiahnutie ,remizy”.

a) Ak Ziaden z oboch hracov nie je na zéklade disponibilnych figlrok alebo hracej
situdcie schopny dat kralovi ,mat”.

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

¢) Ak sa potas poslednych 50 tahov nevyhodila Ziadna figlirka a ani jeden z hracov
nepohol peSiakom, tak sa takisto dosiahne remiza.



