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1. Pocet hraci: 2

2. Hraci potieby

2.1. Sachovnice. Deska se ¢tvercovym hracim planem rozdélenym
na 64 poli, stridavé svétlych a tmavych (bila a cerna pole). Jednotliva
pole Ize presné urcit podle soufadnic, oznacenych pismenem a
Cislic.

V fadach (vodorovny smér) jsou pole popséna cisly od 1 do 8, ve sloup-
cich (svisly smér) malymi pismeny (a-h).

2.2. Hraci kameny. Kazda strana ma po 16 kamenech, jedna bilé,
druha ¢erné. Je to osm péscd, dva jezdci, dva stielci, dvé véze, jedna
dama a jeden kral. Krale, damu, stielce, jezdce a véz nazyvame téz
figurami. V Sachovém tisku se pouzivaji zkratky a znacky, s kterymi
se setkdvame na jednotlivych diagramech i v Sachové literature (viz
obr. vpravo nahofe).

3. Zakladni postaveni

3.1. Soupefi sedi na té strané Sachovnice, kde maji rozmistény své
kameny. Sachovnice je orientovéna tak, aby v pravém dolnim rohu
bylo vzdy bilé pole.

3.2. Bili pésci stoji ve druhé fadé (a2-h2), ostatni bilé figury jsou
rozmistény v prvni fadé: Véz na a1, jezdec na b1, stfelec na c1, déma
na d1, krdl na e1, sttelec na f1, jezdec na g1, véz na h1. Cerni p&ici
jsou rozestaveni v sedmé, ostatni cerné kameny v osmé fadé: Véz na
a8, jezdec na b8, stielec na c8, ddma na d8, kral na e8, stielec na f8,
jezdec na g8, véz na h8 (viz diagram 1).

4. Cil hry
Ukolem hracti je dét soupefovu kréli mat.

5. Pravidla hry

5.1. Tah. Tahem rozumime premisténi vlastniho kamene na jiné pole,
prazdné nebo obsazené soupefovym kamenem. V druhém pfipadé
se jedna o brani — tah konci odstranénim soupefova kamene ze
3achovnice. Zvlastnim druhem tahu je rochdda (viz 6.7).

5.2, Hrddi se v tazich pravidelné stfidaji. Hru zahajuje vzdy bily. Hrac,
na kterém je fada, ma nejen pravo, ale i povinnost tahnout.

5.3. Hrd¢, ktery je na tahu, smi téhnout pouze tim kamenem, kterého
se prvni dotkl (pravidlo Dotknuto-hrdno). Plati jen dvé vyjimky: Pokud
hré¢ soupefe pfedem upozorni, Ze chce opravit postaveni svych
kamend, pak toto mlze provést, aniz by dotknutymi kameny musel
tahnout. Druhym piipadem je situace, kdy hra¢ nemlze provést
pfipustny tah tim kamenem, kterého se pravé dotkl. Pak smi provést
fadny tah jinym kamenem dle svého vybéru.

5.4. Dokongéeni tahu. Pii pfemisténi kamene na neobsazené pole
je tah proveden v momenté, kdy hrac postavi sviij kdmen na nové
pole a pusti jej z ruky.

5.4.1. Pii pfemisténi kamene na pole obsazené soupefovym kame-
nem hrac nejprve odstrani soupefiiv kamen ze 3achovnice, pak na
jeho misto postavi sviij kdmen a pusti ho z ruky.

5.4.2. Pfi rochadé (viz 6.7) je tah ukoncen v okamziku, kdy hrac pusti
véz z ruky na pole, pfes které uz jeho kral presel.

6. Pohyb jednotlivych kament

Kameny se mohou pii svém tahu pfesouvat pouze pfes neob-
sazend pole. Vyjimku tvofi dva pfipady: Tahy jezdce (viz 6.2)
a tah véze pfi rochadé (viz 6.7).

6.1. Pohyb pésci. Pésci mohou postupovat jen vpred.

6.1.1. Postup ze zakladniho postaveni. Pii tahu z vychoziho pole se
miize hrac libovolné rozhodnout, zda posune pésce primo vpred o jedno
nebo o dvé pole (napt. z pole a2 na pole a3 nebo a4). Poté, co pésec
opusti vychozi pozici, smi uz déle postupovat pouze o jedno pole.
6.1.2. Brani souperovych kamenti péScem. Pésec, ktery bere soupefiiv
kamen, nepostupuje pfimo vpted, ale o jedno policko Sikmo vpred
(napf. z pole f5 na e6 nebo na g6 (viz diagram 2).

6.2. Pohyb jezdcu. Jezdec se pohybuje zvlastnim zpisobem, kdy
opisuje ve vzduchu tvar pismene L. Takto smi preskocit jakykoliv jiny
kémen (viz diagram 3).

6.3. Pohyb vézi. Véz postupuje pouze vodorovné nebo svisle pres
libovolny pocet neobsazenych poli (viz diagram 3).

sméry (vodorovné, svisle, sikmo) pres libovolny pocet neobsazenych
poli (viz diagram 4).

6.5. Pohyb stelc. Stielec se pohybuje vyhradné po diagonalach, v
jejichz praseciku se pravé nachézi, vzdy pouze jednim smérem a pies
libovolny pocet neobsazenych poli (viz diagram 5).

DAMA - 12 bilych a 12 éernych kamend, hraci plan Sachovnice

Sachovnice je natocena tak, aby v pravém dolnim rohu bylo bilé pole. Kazdy hra¢ umisti kameny své barvy na
cerna pole na prvnich tfech fadach své strany planu. Hru zacina bily. Kameny se posunuji pouze po ¢ernych
polich, sikmo do stran o jedno pole. Nelze vstoupit na pole obsazené svym ¢i cizim kamenem. Pokud je
kamen pred soupefovym kamenem, za kterym je volné pole, Ize soupefilv kimen pfeskocenim odstranit
z desky. Kdmen muze pak ve skdkani pokracovat, pokud se po preskoceni ocitne pred dalSim protihraco-
vym kamenem, za kterym leZi volné pole. Pokud jiz nelze dale skakat, ve hie pokracuje soupef. Nelze preska-
kovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy kdmen dosahne posledni fady $achovnice, proméni se v ,damu”. Ddma
se sklada ze dvou kamenU stejné barvy na sobé (pfidime vyrazeny kamen) a ma tu vyhodu, ze se mlze
pohybovat i skakat dopredu i dozadu o libovolny pocet poli. Po preskoku zajimaného kamene se mize
zastavit na kterémkoliv dal$im volném poli. Skakéni je povinné. Pokud hra¢ opomene moznost preskocit,
miize mu soupef odstranit kimen (nebo damu), kterym mél skékat. Vitézi hrac, ktery eliminuje vechny
protivnikovy kameny, nebo ktery zablokuje viechny soupefovy kameny tak, ze mu znemozni dalsi tahy.

6.6. Pohyb krale. Kral se smi pohybovat viemi sméry pouze na
sousedni pole, které neni ohrozeno zadnym soupefovym kamenem
(viz diagram 5). Jedinou vyjimkou je rochada (viz 6.7).

6.7. Rochada. Jednd se o zvlastni druh tahu, pfi kterém je pohybova-
no dvéma kameny soucasné - kralem a jednou z vézi. Kral se nejprve
posune o dvé pole smérem k vlastni vézi, kterd se dosud nachazi v
zékladnim postaveni. Poté je véz pienesena pies krale, a postavena za
néj na sousedni pole ve stejné fadé. Rochada smi byt provedena jen
za téchto podminek:

6.7.1. Krél ani véz dosud netéhly.

6.7.2. Pole, kde krél stoji, nebo pies které ma piejit, nebo na kterém
se mé po dokonané rochadé zastavit, nesmi byt ohrozeno zédnym ze
soupefovych kament.

6.7.3. VSechna pole mezi krdlem a vézi musi byt prazdna.

6.7.4. Pii provadéni rochady presouvame nejprve krale, pak véz.
Jestlize se hrac dotkne nejdfive véze, nemiize uz s ni rochovat, ale je
nucen provést bézny tah pouze s touto vézi (viz diagram 6).

7. Brani kamenti

Sachy jsou vale¢nou hrou, ve které bilé kameny s éernymi bojuji. Kdyz
néktery kdmen dokon¢i svdj tah na poli obsazeném protivnikovym
kamenem, je soupeftiv kamen odstranén ze hry. Takovou eliminaci
nazyvame branim. Toto pravidlo ma jednu vyjimku, tzv. brani mimo-
chodem (en passant):

Postoupi-li péSec ze zédkladniho postaveni o dvé pole,
a dostane-li se tak do bezprostredniho sousedstvi na stejné radé se
soupefovym péscem, pak mize (ale nemusi) byt timto péscem ihned
v nejblizsim tahu (pozdéji jiz ne) sebran tak, jako by byl postoupil
pouze o jedno pole (viz diagram 7).

8. Proména kamenu.

Pésec, ktery dospéje na posledni fadu, musi byt ihned proménén v
libovolnou figuru vlastni barvy (kromé kréle). Mize byt proménén
v dému, véz, stielce nebo jezdce, bez ohledu na to, jaké kameny ma
jesté hrac na Sachovnici. Od okamziku promény ma pésec pohybové
moznosti zvolené figury, kterou je nahrazen.

9.3ach

9.1. Pokud je pole, na kterém stoji krél, ohrozeno nejméné jednim sou-
pefovym kamenem, je krdl v Sachu. Ohrozenim rozumime situaci,
kdy soupefiiv kimen muze v pfistim tahu vstoupit na kralovo pole. O
takovém kameni fikame, ze dava krali Sach (viz diagram 8).

9.2. Kral, ktery je vystaven Sachu, musi této hrozbé uniknout v
bezprostiedné néasledujicim tahu. Bud' Ustupem na jiné, neohrozené
pole, branim $achujiciho kamene, nebo kone¢né piedsunutim svého
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9.3. Béznym zvykem, nikoliv viak povinnosti je, Ze Sachujici hrac
upozorni soupefe, ,hlasi Sach”.

9.4. Mat. Pokud nelze k odvraceni Sachu pouzit zadnou z uvedenych
moznosti, a kral by zlistal v Sachu, hra konci jeho porazkou. Obvyklou
formulaci je, ze dostal mat (viz diagram 9).

10. Zakonceni hry

10.1 Vyhra.

10.1.1 Mat. Kdo da soupefi mat, vitézi.

10.1.2. Vzdani partie. Hrac, jehoz situace je bezvychodna
a nechce dal pokracovat v partii, prohlasi, ze se vzdava.

10.1.3. Piekroceni casu. Hrac, ktery v uréeném casovém limitu
neproved| stanoveny pocet tahd, prohrava.

10.2. Nerozhodna hra.

10.2.1. Pat.V piipadé, Ze hrac, ktery je pravé na fadé, nemuze regulér-
né tahnout a jeho kral pitom neni v Sachu, kon¢i partie nerozhodné
(viz diagram 10).

10.2.2. Remiza. Hraci, ktefi nevidi moznost pfivést partii k vyhte, se
mohou dohodnout na remize. Remizu nabizi jen hra¢, ktery pravé
proved| svij tah.

10.2.3. Nerozhodny pomér sil. Vysledek je nerozhodny, pokud na
Sachovnici zlstaly pouze takové kameny, jejichz sila nepostacuje
zadnému z hraca k vyhfe.

10.2.4. Remiza opakovanim tahi. Hra je nerozhodna, pokud o to
pozada hréc, jenz je pravé na tahu, a v partii se ma vyskytnout potieti
totozna pozice, nebo jestlize se uz shodna pozice trikrat vyskytla, a na
tahu byl vzdy stejny hrac.

10.2.5. Pravidlo padesati tahi. Partie je nerozhodna, jestlize
béhem poslednich nejméné 50 tahli bud' nebyl bran zadny kamen,
nebo nebylo tazeno zaddnym péscem.
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»en passant” Sach
Cerny péSec prdvé ucinil dvoukrok. Bily strelec sachuje.
Bily pésec miize brdt mimochodem.

Mat Pat
Cerny na tahu dostal mat. Cerny na tahu.

MLYN - 9 bilych a 9 éernych kamend, hraci plan miyn

dva kameny.

CZ SACHY-DAMA-MLYN str. 1/1

Oba hréaci obdrzi po deviti kamenech jedné barvy. Hru zahajuje bily, dal se
soupeifi pravidelné stfidaji. Nejprve kladou stfidavé po jednom kameni na
volné body. Poté, co umisti vsechny své kameny, posunuiji vzdy jeden kdmen
na sousedni volny bod. Zbyvaji-li hraci posledni tii kameny, méze misto
presunu umistit kdmen na libovolny volny bod. Hraci se snazi sefadit své tii
kameny na jediné vertikalni nebo horizontalni linii - vytvofit ,mlyn”. Komu
se to podafi, odebere protivnikovi z hraci desky jeden libovolny kamen,
kromé téch, které vytvareji mlyn soupere. V pfipadé, ze viechny soupefovy
kameny tvofi mlyn, odebere kterykoli kimen. Hraci mohou kdykoli odsunout =l
z mlynu kamen a v pfistim tahu jej tam zase vratit, za coz smi odstranit

dalsi soupeflv kdmen. Hra konci porazkou hréace, kterému zlstanou jen

Prijemnou zdbavu Vdm pieje Bonaparte!
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1. Pocet hracov: 2

2. Hracie potreby

2.1. Sachovnica. Doska so $tvorcovym hracim planom rozdelenym na 64 policok,
striedavo svetlych a tmavych (biele a cierne polia). Jednotlivé polia mozno presne
uréit podla stiradnic, oznacenych pismenom a islicou. V raddch (vodorovny smer) s
polia popisané cislami od 1do 8, v stlpcoch (zvisly smer) malymi pismenami (a—h).
2.2. Hracie kamene. Kazdd strana ma 16 kamefiov jedna biele, druhd Cierne. Je to
osem pesiakov, dvaja jazdci, dvaja strelci, dve veze, jedna ddma a jeden kral. Krdla,
damu, strelca a vezu nazyvame tiez figtirkami. V Sachovej terminoldgii sa pouzivajd
skratky a znacky, s ktorymi sa stretdvame na jednotlivych diagramoch i v Sachovej
literatdre (vid'obr. vpravo hore).

3.Zakladné postavenie

3.1. Stiperi sedia na tej strane Sachovnice, kde maj( rozmiestnené

svoje kamene. Sachovnica je orientovand tak, aby v pravom dolnom rohu bolo vidy
biele pole.

3.2. Biely peSiaci stoja v druhej rade (a2—h2), ostatné biele figtirky st rozmiestnené
v prvej rade: Veza na a1, jazdec na b1, strelec na ¢1, ddma na d1, krdl'na e, strelec na
f1, jazdecna g1, vezanahl.

Cierni pesiaci s rozostaveni v siedmej, ostatné cierne kamene v dsmej rade: Veza na
a8, jazdec na b, strelec na ¢8, ddma na d8, kral'na e8, strelec na f8, jazdec na g8,
veza na h8 (vid diagram 1).

4.Ciel'hry
Ulohou hracov je dat stiperovmu kralovi mat.

5. Pravidla hry

5.1. Tah. Tahom rozumieme premiestnenie viastného kameiia na iné pole, prazdne
alebo obsadené stiperovym kamefiom. V druhom pripade sa jednd o branie — tah
konci odstranenim stiperovho kamenia zo Sachovnice. Zvldstnym druhom tahu je
rosada (vid'6.7).

5.2, Hréci sa v tahoch pravidelne striedajd. Hru zahajuje vidy biely hra¢. Hrdc, ktory
je narade, ma nielen prévo, ale aj povinnost tahat.

5.3. Hrdc, ktory je na tahu, smie tahat len kameriom, ktorého sa ako prvého dotkol
(pravidlo Chytené-hrané). Platia len dve vynimky: Pokial hréc sipera predom
upozorni, Ze chce opravit postavenie svojich kamenov, potom toto moze spravit, bez
toho, aby dotknutymi kamerimi musel tahat. Druhym pripadom je situdcia, kedy hrac
nemdze uskutocnit pristupny tah tym kamenom, ktorého sa prave dotkol. Potom
smie uskutocnit tah inym kameriom podla svojho vyberu.

5.4. Dokonéenie tahu. Pri premiestneni kameiia na neobsadené

pole je tah uskutocneny v momente, kedy hra¢ postavi svoj kameri na nové pole a
pusti ho z ruky.

5.4.1. Pri premiestneni kamefia na pole obsadené stiperovym kamnom hra¢ najskor
odstrani stiperov kamef zo Sachovnice, postavi na jeho miesto svoj kamer a pusti
ho z ruky.

5.4.2. Prirosdde (vid'6.7) je tah ukonceny v okamihu, kedy hra¢ pusti vezu z ruky na
poli, cez ktoré uz jeho kral presiel.

6. Pohyb jednotlivych kameiiov

Kamene sa mozu pri svojom tahu prestivat len cez neobsadené polia. Vynimku tvoria
dva pripady: Tah jazdcom (vid'6.2) a tah veZou pri rosade (vid'6.7).

6.1. Pohyb pesiakom. Pesiaci mdzu postupovat len vpred.

6.1.1. Postup zo zakladného postavenia. Pri postupe

zvychddzajiiceho pola sa hra¢ moze lubovolne rozhodndt, ¢ posunie pesiaka priamo
vpred o jedno alebo o dve pola (napr. z pola a2 na pole a3 alebo a4). Potom, ¢o pesiak
opusti vychodiskovi poziciu, smie dalej postupovat uz len o jedno pole.

6.1.2. Branie stiperovho kameiia pesiakom. Pesiak, ktory berie stiperov
kamen, nepostupuje priamo vpred, ale o jedno policko Sikmo vpred (napr. z pola f5
na e6 alebo na g6 — vid diagram 2).

6.2. Pohyh jazdcom. Jazdec sa pohybuje zvlastnym spdsobom, kedy opisuje vo
vzduchu tvar pismena L. Takto smie preskocit akykolvek iny kameii (vid'diagram 3).
6.3. Pohyb veZou. Veza sa pohybuje len vodorovne alebo zvisle cez lubovolny pocet
neobsadenych poli (vid diagram 3).

6.4. Pohyb damou. Ddma, najsilnejsia figurka, smie postupovat

vetkymi smermi (vodorovne, zvisle, Sikmo) cez lubovolhy pocet

neobsadenych poli (vid diagram 4).

6.5. Pohyb strelcom. Strelec sa pohybuje vyhradne po uhloprieckach, v ktorjch
priesecniku sa préve nachddza, vzdy len jednym smerom a cez lubovolny pocet
neobsadenych poli (vid diagram 5).

DAMA - 12 bielych a 12 ¢iernych kameriov, hraci plan $achovnice

Kazdy hrac umiestni kamene svojej farby na cierne polia v prvyich troch radéch svojej strany planu. Hru zacina biely. Kamene
sa postivaju po ciernych poliach, Sikmo do strén o 1 pole. Nie je mozné vstipit na pole obsadené svojim alebo cudzim kame-
fiom. Pokial'je kameii pred stiperovym kamefiom, za ktorym je volné policko, méze hrac stiperov kamen odstranit z hracej
plochy preskocenim. Kamei moze potom v skakani pokracovat, pokial'sa po preskoceni ocitne pred siperovym kamefiom, za
ktorym je volné pole. Pokial uz nie je mozné skakat, pokracuje stiper. Nie je mozné preskakovat svoje kamene. Vo chili, kedy
sa kamen ocitne na opacnej strane Sachovnice, zmeni sa na ,damu”. Dama sa skladd z dvoch kameniov rovnakej farby na
sebe (pridime vyradeny kamefi) a je zvjhodnend tym, Ze sa moze zastavit na ktoromkolvek dalSom volnom poli. Skékanie je
povinné. Pokial hra¢ zabudne preskocit, mze mu stper odstrénit kameri (alebo damu), ktorym mal skékat. Vitazi hra, ktory
odstrani stiperove kamene alebo ktory zablokuje vietky stiperove kamene tak, Ze mu znemozni dal3i tah.

6.6. Pohyb kralom. Kral'sa smie pohybovat vSetkymi smermi len na susedné
pole, ktoré nie je ohrozené Ziadnym stiperovym kameriom (vid'diagram 5). Jedinou
vynimkou je rosada (vid 6.7).

6.7. Rosada. Jednd sa o zvIastny druh tahu, pri ktorom je pohybované dvoma
kamefimi sticasne — kralom a jednou vezou. Kral'sa najskor posunie o dve polia
smerom k vlastnej veZi, ktord sa aZ doteraz nachddzala v zdkladnom postaveni.
Potom je veza prenesend cez kréla a postavend zafiho na susedné pole v rovnakej
rade. Rosdda smie byt uskutocnend len za tychto podmienok:

6.7.1. Krélom ani vezou doposial nebolo tahané.

6.7.2. Pole, kde kral'stoji, alebo cez ktoré ma prejst, alebo na ktorom

sa ma po dokoncenej roséde zastavit, nesmie byt ohrozené ziadnym zo stiperovych
kameriov.

6.7.3. VSetky polia medzi krélom a vezou musia byt prézdne.

6.7.4. Pri uskutociiovani rosady prestivame najskor kréla, potom

vezu. Ak sa hrac dotkne najskor veze, neméze uz s fiou rosovat, ale je niiteny
uskutocnit bezny tah len s touto vezou (vid diagram 6).

7. Branie kameriov

Ked'niektory kamen dokondi svoj tah na poli obsadenom protivnikovym
kamefiom, je tento kamen odstraneny z hry. Takito elimindciu nazyvame

branie. Toto pravidlo md jednu vynimku, tzv. branie mimochodom (en passant):
Ak posttipi pesiak zo zékladného postavenia o dve polia a dostane sa tak do
bezprostredného susedstva so stiperovym pesiakom v rovnakej rade, potom méze
(ale nemusi) byt tymto pesiakom ihned'v najblizSom tahu (neskr uz nie) zobrany
tak, akoby bol byval posttpil len o jedno pole (vid diagram 7).

8. Premena kamefiov
Pesiak, ktory sa dostane na posledni radu, musi byt ihned premeneny na lubo-
volnd figtirku viastnej farby (okrem krala). Moze byt premeneny na damu, vezu,

Pesiak /P Vez/V Jazdec/) Strelec/S Ddma/D Krdl /K
[ Y “
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9.3. Beznym zvykom ale nie povinnostou je, Ze Sachujlici hra¢ upozomi
stipera, ,hldsi ach”.

9.4. Mat. Pokial nie je mozné odvrétenie Sachu Ziadnou z uvedenych
moznosti a kral' by zostal v Sachu, hra kon¢i jeho pordzkou. Obvyklou formuld-
ciou je, Ze dostal mat (vid'diagram 9).

10. Zakoncenie hry

10.1. Vyhra.

10.1.1. Mat. Kto dd stiperovi mat, vitazi.

10.1.2. Vzdanie partie. Hrdc, ktorého situdcia je bezvychodiskova

anechce dalej pokracovat v beznadejnej partii, vécsinou prehlasi, ze sa vzdava.
10.1.3. Prekrocenie casu. Hrac, ktory v urcenom casovom limite neuskuto¢-
nil stanoveny pocet tahov, prehrava.

10.2. Nerozhodna hra.

10.2.1. Pat.V pripade, Ze hrdc, ktory je prave na rade, neméze reguléme
tahat a jeho kral'sa pritom nenachddza v 3achu, kondi partia nerozhodne (vid
diagram 10).

10.2.2. Remiza. Hra¢, ktory nevidi moznost priviest partiu k vyhre, sa moze
dohodniit na remize. Remizu pontika len hra¢, ktory prave uskutocnil svoj tah.
10.2.3. Nerozhodny pomer sil. Vysledok je nerozhodny, pokial na Sachovni-
ci zostali len také kamene, ktorych sila nepostacuje jednému z hracov k vyhre.
10.2.4. Remiza opakovanim tahov. Hra je nerozhodnd, pokial'o to poziada
hra¢, ktory je prave na tahu a v partii sa ma vyskytnut tretikrat

totoZnd pozicia alebo ak sa uz zhodna pozicia tretikrét vyskytla a na tahu bol
vzdy rovnaky hrac.

10.2.5. Pravidlo patdesiatich tahov. Partia je nerozhodnd, ak behom
poslednych najmenej pétdesiatich tahov bud'nebol zobrany Ziadny kamen,
alebo nebolo tahané ziadnym pesiakom.

strelca alebo jazdca, bez ohladu na to, aké kamene mé este hra¢ na Sachovnici. Diagram 1 Diagram 2
0d okamihu premeny ma pesiak pohybové moznosti zvolenej figurky, ktorou je
nahradeny. oEA _Q_WQ_&_ E Y
42334333
9.5ach e ’Réﬂi
9.1. Ak je pole, na ktorom stoji krdl, ohrozené najmenej jednym stiperovym ° é
kamefiom, je kral'v Sachu. Ohrozenim rozumieme situdciu, kedy stperov kamen N T
moZze v budticom tahu vstdpit na krélove pole.  takomto kameni hovorime, e 8 2
<va krdlovi <ach (vid di 2(ABAB8 88884 &8
ddva krélovi Sach (vid diagram 8). = Q M@
9.2. Krdl, ktory je vystaveny Sachu, musi tejto hrozbe uniknut bezprostredne PEr—— — .
vnasI?dUJucom tahu. Buq ustupom na |n?,neohrgze[1fe poJe, br.afum sachfljuceho Zakladné postavenie Tahy pesiakom
kamena alebo predsunutim svojho kameria medzi kréla a Sachujtici kamef.
Diagram 3 Diagram 4 Diagram 5 Diagram 6
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Tahy vezou a jazdcom Tahy damou Tahy kralom a strelcom Rosada
Diagram 7 Diagram 8 Diagram 9 Diagram 10
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,en passant” Sach ) Mat ~ Pat
Cierny pesec teraz urobil dvojkrok. Biely strelec sachuje. Cierny na tahu dostal mat. Cierny na tahu.

Biely pesec méze brat mimochodom.

MLYN - 9 bielych a 9 ciernych kameiiov, hraci plan mlyn

Kazdy hra¢ mé 9 kameniov jednej farby. Hru zacina biely, dalej sa pravidelne striedajd. Najprv
kladu hraci striedavo po jednom kameni na volné body. Potom, ¢o umiestnia v3etky svoje
kamene, postivaju vzdy jeden kameii na susedny volny bod. Ak zostévajui hracovi posledné tri
kamene, moze namiesto presunu umiestnit svoj kameii na lubovolhy volny bod. Hrd¢ sa snazi
zoradit svoje tri kamene na jedinej zvislej alebo vodorovnej linii — vytvorit, mlyn”. Komu sa to
podari, odoberie stiperovi z hracej plochy jeden [ubovolny kamefi, okrem tych, ktoré vytvaraji
mlyn stipera. V pripade, Ze vietky stiperove kamene tvoria mlyn, odoberie ktorykolvek kamer. —
Hra¢ moze kedykolvek odsuntit z mlyna kameii a v dalSom tahu ho tam zase vrétit, za ¢o moze

odstranit dalsi siperov kamen. Hra kondi porazkou hraca, ktorému zostani len dva kamene.

Prijemnii zdbavu Vdm praje Bonaparte!
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