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HRY NA SACHOVNICI (SACHOVE FIGURY)

PRO 1-2 HRACE OD 8 LET

1. Sachy

Cil hry: Cilem hry je vyfadit
souperova kréle ze hry, dét mu
tzv. mat.

Pravidla hry: Sachovnice
je Ctvercova deska rozdélena
na 8 x 8, tj. 64 poli. Pro
prehlednost se stfidaji svétld
politka s tmavymi. Aby se mohl
zaznamenat priibéh hry na Sachovnici, ma kazdé pole své oznaceni
(a1-a8 az h1-h8). 64 poli tvoii vodorovné fady 1-8 a svislé sloupce
a-h. Pfi hfe se polozi Sachovnice tak, aby kazdy hra¢ mél po pravé
ruce svétlé rohové pole (bily h1, cerny a8). Sachy jsou bojem dvou
souperi, z nichz jeden je vojeviidcem bilych a druhy vojeviidcem
Cernych kamen{. Armédu predstavuje na kazdé strané 16 kamen
(1krdl, 1ddma, 2 véZe, 2 streldi, 2 jezdci a 8 péScd).
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Nazacdtku hryjsou tedy sily
soupefii vyrovndny.

Na obrdzku vidime sprévné
rozmisténi ~ kamend  pfi
zahdjeni hry. Partii zahajuje
hrd¢ s bilymi kameny. Déle
se soupefi stiidaji vzdy
po jednom tahu. Podle
rozliénych tvard a ndzvi maji
kameny rozdilnou hodnotu,
Gcinnost i postup.
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Pro vsechny kameny plati tato zasada:

Kamenem je mozno tdhnout na prdzdné pole, nebo na pole
obsazené soupefovym kamenem. V takovém piipadé vyfazuje
postupujici kimen soupef(iv kamen ze hry. Nelze tahnout na pole
obsazené vlastnim kamenem. Kameny, kromé jezdce, nemohou
preskakovat ani vlastni ani cizi kameny. Jednim tahem |ze premistit
jen jeden kamen. Vyjimkou je pouze ro3éda, viz nize.

Postup jednotlivych
kamenii: 8 X
. 7 X
VEZ: 6 [TT I
Postupuje po svisljch nebo s X
vodorovnych faddch z kterého- 4 | x X X X I X X X
koliv postaveni. Na prdzdné 3 X
Sachovnicd  ovlddd  dalSich 2 X
14 poli. 1 X
ABCDETFGH
STRELEC: .
Postupuje po Sikmych dhlo- ; >
prickach (diagonalach) poli své o] >
barvy. Ze stfedu Sachovnice > & <
ovlada dalSich 13 poli z roho- , %
vého pole jen 7. 3 5
2 X X
1 X X
A B C D E F G H

DAMA:

Spojuje v sobé pohybové
moznosti stielce a véZe, a je
proto nejsilnéjsim  kamenem
na Sachovnici. Pohybuje se bud’
po svislych sloupcich, vodo-
rovnych faddch nebo Sikmych
Ghlopickach libovolné daleko.

X X X
XWX X
XX X
XX WX XX
X XX

X X
X

JEZDEC:

Mé& nejzajimavéjsi pohyb ze
vsech kamendl. Z pole, na kterém
stof, SKACE vidy na druhé
nésledujici pole opacné barvy
ve tvaru pismene L. Napfiklad
stoji-li jezdec na poli d5, smi
postoupit libovolné na nékteré
z nasledujicich poli: b4, b8, c3,
(7, €3, e7, f4, f6. Samoziejmé
za predpokladu, Ze nékteré A B GCDEFGH
z téchto poli neni obsazeno

jinym vlastnim kamenem.

KRAL:

Mize postoupit na kterékoliv
sousedni pole, pokud neni
ohrozeno sousedovym kame-
nem nebo obsazeno jinym
vlastnim  kamenem.  Krdl
nemiZe brdt soupeitiv kimen,
pokud je kryty (chrdnény)
jingm kamenem téZe barvy.
Krdl postupuje tedy o 1 pole ~ 5 C D ETF o 1
na kteroukoliv stranu. Vyjimkou

je pouze rosada.
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PESEC:
Je  nejslabsim

kamenem

na sachovnici, nebot postupuje j

pouze pfimo vpfed o jedno

pole. Jediné z vychoziho

postaveni, bily na druhé , 1t x

a Cerny na sedmé fadé, smi D%

postoupit o dvé pole vpfed. » hid
;

Déle uZ postupuje vzdy jen
0 jedno pole. Pé&ec nebere
soupefovy kameny tak, jak
postupuje. Smi brét pouze kameny, které stoji Sikmo od ného o jedno
pole vpfedu a zaujme uvolnéné misto.
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A B C D E F G H

Postoupi-li pésec na posledni
fadu, smi se proménit v jiny
libovolny vy3i kamen (damu, g
véz, stfelce nebo jezdce, ne
viak krdle). Hra¢ mize timto 7
zplsobem ziskat vice dam
nebo jinych kamend, nez mél
na zaatku hry. Vyjimkou pfi
postupu péce je brani mimochodem (en passant), které umozfiuje
pé&sci, jenZ vstoupil na patou fadu (Cerny na ¢tvrtou), aby vzal ihned
v nésledujicim tahu soupefova pésce, ktery postoupil v sousednim
sloupci o dvé pole vpred, ¢imzZ jsou oba péSci ve stejné fadé.

X
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Podle pohybovych moznosti kamend urcujeme jejich hodnotu.
Hodnota péSce je zakladni jednotkou.

Pfiblizna hodnota kamenii je nasledujici: Lehky kimen
(stfelec nebo jezdec) méa hodnotu 3—3 1/2 péSce, véZ md hodnotu
jednoho lehkého kamene a dvou péscti, ddma ma hodnotu dvou
véZi nebo tii lehkych kamend. Toto ocenénije jen primémé, a proto
ne zcela presné. Skutecnd hodnota kamend je zavisld na jejich
Gcinnosti v daném postaveni.

Rosada je dvojtah, pii kterém postoupi krdl o dvé pole
vpravo nebo vlevo, pfitemi se soucasné piemistuje véz
na pole, které krdl prestoupil. RoSddou zpravidla uvddime
krdle do bezpedi a pfivddime do hry také véz. Podminkou
rosady je, Ze jsme dosud netdhli krdlem ani véZi, jez se rosady
(castni, a Ze viechna pole mezi krdlem a véZi jsou volna.

Pfi provadéni ro$ddy nesmi byt krél ohroZen soupefovym
kamenem a nesmi prekroCit ani vstoupit na pole, ohrozené
nepiatelskym kamenem.

Pohyb véZe a jezdce Pohyb stielce a krdle

8 X X X 8 X XX

7 X[ X X 7 X @ X X
6 X ) 6 X XX X

5 X X X 5 X

4 X X X 4l X X

3 X 3 X X

2| XM XX X X X X 2 o)

1 X 1 X X

A B C D E F G H A B C D E F G H

Krdtkd rosdda — krdl vstoupi na pole
g1 nebo g8avéZnapole 1 nebof8.

Dlouhd rosdda krdl vstoupi na pole
c1nebo 8 avéZnadi nebo d8.

8 X X X 8 X XX

7 X X X 7 X X X
6 X A 6 X XX X
5 X X X 5 X

4 X X X 4| X X

3 X 3 X X

2| XM XX X X X X 2 o)

1 X 1 X X

A B C D E F G H A B C D E F G H

Cil hry: Nejddlezitéjsim kamenem na Sachovnici je krdl. Je-li
ohrozen, musi bud ustoupit, nebo se pfed nepfatelskym kamenem
zakryt, a to bud' vlastnim kamenem, nebo soupefiiv kdmen vzit.
Utok na kréle se nazyva SACH. Nemiize-li byt Sachu ¢eleno zidnym
z uvedenych zpiisob, vznika SACH MAT, &im? se hra ukondi. Cilem
hry je tedy vyFazeni soupefova kréle ze hry. Ukolem viech kameni
je proto v rozhodujicim okamZiku zadtocit na soupefova kréle
a chrénit pred nebezpecim krale vlastniho. Viechny partie viak
nekon¢i matem. KdyZ md jeden z hracli neodrazitelny (tok nebo
materidlni prevahu, takie vynuceni matu je jen otdzkou casu,
protihrac se mlize vzdat. Partie kondi prohrou v pfipadé, prekroci-li
néktery z hracd stanoveny cas na rozmyslenou.

V mnohych piipadech Ize partii také koncit nerozhodné:

1. Nema-li Zddny ze soupef{i dostatek sil nebo dostacujici prevahu,
aby si vynutil mat.

2. Nemiize-li hrd¢, ktery je na tahu, tdhnout zddnym kamenem,
aniz tim vystavi vlastniho kréle Sachu nebo porusi pravidla hry
(tzv. pat).

3. Sachuje-li jeden z hracd vytrvale nepfatelského kréle, aniZ si
vynuti mat (remiza vécnym Sachem).

4.Viznikne-li potfeti stejné postaveni a vidy tyZ hra¢ je na tahu,
pak miize prohldsit partii za nerozhodnou ten ze soupefd, ktery
je na tahu.

5. Neni-li béhem 50 tahti Zadnym péscem vzat Zadny kdmen.

Sach se hraje podle pravidla DOTCENO — TAZENO. To znamena,
dotkne-li se hra¢, ktery je na tahu, nékterého svého kamene,
musf jim tahnout, dotkne-li se soupefova kamene, musi jej vzit,
samoziejmé pokud to neodporuje pravidlim hry. Dotkne-li se
kamene, kterym nelze téhnout, nebo ktery nelze brét, nema to
7adné ndsledky. Tah se povazuje za ukonceny, jakmile hrac pfi
premistovani pusti kamen z ruky, nebo kdyz vezme ze Sachovnice
vyfazeny soupeiliv kamen a sviij pusti z ruky. Chce-li hrac opravit
postaveni kamene, musi soupefe napfed upozornit slovem
OPRAVUJI (J'ADOUBE, cti 7adiib).

Zapis Sachovych partii

Oznaceni Sachovnice (notace) umoZiiuje zdpis vseho déni
na Sachovnici, tedy i celych partii a postaveni v jednotlivych tazich.
Kromé notace a zkratek nazv, uzivame pii zapisovani partif jesté
dalsi zkratky:

- tah ? slaby tah

X brani I velmi silny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat [l ostry dvojsecny tah

! silnytah ~ 0-0 kratka rosdda
0-0-0 dlouhdroada

Co ma védét zacatecnik?

Z pohybovych moznosti jednotlivjch kamend vyplyva,
Ze vétSinou maji nejvétsi dcinnost a tim i silu, v postaveni
uprosted Sachovnice. Proto jiz od prvnich tahl se bojuje v partii



0 obsazeni nebo ovladnuti stfedu. Maly stfed tvoii pole d4, d5, e4,
e5, velky stied je stanoven hranidi 3, ¢6, f6 a 3.

Nejvhodnéjsi je zahajovat partii dvojkrokem péSce pred krdlem
nebo pred ddmou. Tim jednak zahajujeme boj o stfed herniho
planu, a zdroven uvoliiujeme cestu stielcim a damé. V boji
o stied je vhodné rozvinout kameny tak, aby boj o stred
podporovaly a aby ze svého mista nemohly byt snadno v pribéhu
hry zahndny. Proto jezdcem zpravidla tdhneme na f3 a 3, f6
a 6, odkud plsobi na samotny stfed. Pfi otevieni partie
netdhnéte zbytecné stale stejnym kamenem, nebot takovd ztrata
casu miize vést k rychlé katastrofé. Kazdym tahem se snazime
o uvedeni dalsiho kamene do hry. Nejlépe je rozvinout napred
krdlovské kfidlo, pipadnou roSddou uvést krale do bezpeci
a potom pfistoupit k rozvinuti kfidla damy. Damu uvadime
do akce zpravidla naposled, nebot jeji predcasné nasazeni byva
Casto nebezpecné. Soupef miize vyuzit postaveni damy k jejimu
napadeni a nékdy i k vyfazeni ze hry. Vysledek partie je zdvisly
na dobré souhfe kamend a na diraznosti ttoku, ktery vedeme.
Pfedcasny dtok, ktery mize soupef snadno odrazit, byvé zpravidla
ztratou casu a nékdy i materidlu. Pokud mdme moZnost, je dobré
hrét se silnéjsim soupefem, od kterého se miizeme mnohému
piucit, a zdokonalovat se tak ve hie. Také studium dobrych
ucebnic a mistrovskych partii ndm pomize k rychlému zvySovani
nasich védomosti.

2. Nagdelnik a bojovnici

Prvni hra¢ si rozmisti kameny podle pravidel Sachu — to jsou bojovnici.
Druhy hrac dostane pouze samotnou ddmu — nécelnika. Nacelnik mé
moznosti tahu jako ddma + jezdec dohromady a méize vyfadit v3ech-
ny kameny protihrace véetné kréle. Bojovnici tdhnou podle pravidel
Sachu. Zacind hrac se Sestncti kameny. Cilem jeho bojovniki je dat
nacelnikovi mat.

3. Double $achy

Pro tuto hru plati klasick pravidla Sachi pouze s tou vyjimkou, Ze
kazdy hrd¢ md k dispozici dva tahy. Pokud jeden z hracii da dru-
hému 3ach jiz pfi prvnim tahu, ztrdci moznost tahnout podruhé.
OhroZeny protivnik musi odvratit nebezpecijiz prvnim tahem, jinak
nastava mat. Jestlize ani jeden z hracd nemiize provést druhy tah,
hra konci remizou.

4. Zravé Sachy

V této varianté hry neexistuje ani Sach, ani mat. Brat kameny je po-
vinnost, a to i v pfipadé kréle. Pokud se pésec dostane na zakladni
linii protihrace, miiZe byt proménén na kamen, kterd jiz ze hry byla
vyfazena. Vlyhrava ten hrdc, ktery jako prvni nemd ani jeden kamen.

5. Poziéni Sachy

Oba hrédi v této varianté hry umistuji libovolny kdmen na libovolné
pole na Sachovnici. Zaujme-li kimen své misto, nesmi jiz byt pfemis-
tén na jiné policko. P&ci nesmi zaujimat mista v prvni ani posledni
fadé. Strelci musi byt rozmisténi tak, aby jeden obsadil bilé a druhy
cerné pole. Zadny z kamen( nesmi zaujmout policko, ze kterého by
ohroZoval protihrace, nebo kde by sém byl v ohroZeni. Hrac prohréva,
jakmile jiz nemdize umistit na Sachovnici zadny kamen.

6. 8achy K.O.

Pro tuto hru plati normdini pravidla Sachu, vitézi v3ak ten, kdo jako
prvni nemiiZe tahnout. Zadny hra¢ viak nesmi zpdisobit mat sém sob&.

7. Jezdec proti krali

Postavte do levého dolniho okraje krdle a do pravého horniho
jezdce. Plati Sachova pravidla pohybu téchto kamend. Podafi se
jezdci dét kréli Sach, nebo se tomu kral vyhne?

8. Sachovy mlyn

Ve he pouzijeme pouze 4 péce a 1 jezdce od obou barev. Bily po-
stavi své p&ce na al, h1, b7, g7 a jezdce na d4, cerny své péSce
nah2, g2, a8, h8 a jezdce na e5. Hru zacind bily. P&ci postupujio 1
pole, kterymkoliv smérem (i dozadu). Jezdec se pohybuje podle 3a-
chovych pravidel. Soupefi se nevyhazuji, ale pouze si navzdjem bra-
ni pfi manévrovani. Vitézi ten, kdo postavi pfimou fadu ze 4 svych
figurek (napf. a7, b6, c5, d4 nebo g4, g3, g2, g1 nebo c3, d3, e3, 3).

9. Jezdciiv skok

Hra pro jednoho hrace. Hrd¢ hraje pouze s kamenem jezdce a jeho zd-
kladnim tahem do pismene L. Timto tahem se hra¢ snazi projit viech
64 policek Sachovnice s podminkou, Ze na zddné policko nevstoupi dva-
krét. Kvili piehledu o jiZ provedenyich skocich je dobré si obrysy Sacho-
vych policek nakreslit na papir a slabou carou sledovat jezdciiv pohyb.

10. Pronésledovani

Cerny jezdec se postavi do jednoho rohu desky, bily jezdec do protileh-
I6ho rohu. Kazdy md do hry 15 ddmovych kamend. Hru zahajuje cer-
ny. Presune svého jezdce podle Sachovyich pravidel na jiné pole a hned
nato polozi na desku dva své kameny. Jeden dd na pole, které pravé
opustil, druhy na kterékoli volné pole s jedinou vyjimkou: Nesmi dat
znacku na pole, které jeho soupefi zbyva jako jedind moznost pohybu.
Pak hraje stejnym zplisobem bily. Hrdci se pravidelné stfidaji. Kazdy
kdmen z{stavd leZet natrvalo. Na oznacené pole se nesmi stoupnout.
Hra kondi, kdyz bily jezdec skoci na pole obsazené cernym jezdcem.
Cerny prohral. Bily prohrél v pFipadg, Ze se mu nepodafilo pfepadnout
cerného do desatého tahu od poloZeni posledniho kamene.

11. Rychlé Sachy

Zacina bily a provede jeden tah. Cerny pak ud&l4 dva tahy za sebou,
bily pozdéji tfi tahy a tak to pokracuje dal. KdyZ ohlési jeden z hra-
¢li Sach, jeho tah tim kondi a soupef musi na Sach odpovédét hned
prvni akdi, jinak to znamend mat. Pfi této hie plati vSechna ostatni
pravidla klasickych Sachd.

12. Vypad ze zalohy

Plati pravidla klasickych 3achd, s jednou vyjimkou: Dva své jezd-
ce ponechaji hraci mimo herni plan a umisti je na desku kdykoliv
v priibéhu hry podle svého uvazeni. Nasazeni jezdce je povazovano
za samostatny tah. Lze jej postavit na kterékoliv pole, tedy i tam,
kde da okamZité soupefovu krdli Sach.

13. Péchota

Postavte do stredu desky na pole d4 a e5 dva pésce. Pak postupné
rozmistujte do volnych poli dal3ich 14 pésci s jedinou podminkou
— nikde nesmi stdt vic nez dva péSci v jedné fadé poli, at vodorovné,
svislé nebo thlopricné.

14. LaAmej hlavu

Rozlozte na Sachovnici kameny tak, aby bylo v kazdé fadé a v kaz-
dém sloupdi poli po péti kusech. Kolik budete potfebovat kameni?
Ajak je rozestavite, aby byla spinéna zékladni podminka?

15. Jezdci

Rozestavte na Sachovnici dvandct kamend jezdci tak, aby ovladly
vSechna volnd pole.

HRY NA SACHOVNICI (KAMENY DAMY)

PRO 1-2 HRACE OD 6 LET

16. Dama 8

Cil hry: Hrac se snazi vyradit 7
protihraci  viechny kameny ¢
a nebo je zablokovat tak, 7e jiz ®
nem(ize tdhnout.

Zacatek hry: Hraje se na her-
nim pldnu — Sachovnici 8 x 8
poli s 12 kameny kazdé barvy.
Herni plén se poloZi tak, aby kazdy hra¢ mél po levé strané v prvni
(zakladni) fadé tmavé policko. Hraje se pouze na tmavych poli¢-
kéch. Hrdi si vylosuji, kdo bude hrat s bilymi a kdo s ¢ernymi ka-
meny. Pak rozestavi svych 12 kamend na tmava policka prvnich tii
fad ze své strany. Prostiedni dvé fady herniho pldnu zlistanou volné.
Hru zahajuje hrdc s bilymi kameny.

n;h
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Pravidla hry: Hréci posunuji kameny vyhradné po tmavych po-
lich Sikmo do stran, a to vzdy o jedno pole. Nelze vstoupit na pole
obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Té-hneme pouze

vpfed, zpét se tdhnout nesmi. Kameny se tedy nikdy nemohou
dostat na svétla pole. Dostane-li se hrac pied kdmen protihrace,
zanimz je volné pole, pfeskoci tento kdmen a vyfadi jej ze hry. Opo-
mene-li tak ucinit, mze mu protihra¢ vyfadit jeho kamen, kterym
mél skocit, bez ztraty svého vlastniho tahu. Pfi brani mé pfednost
kdmen s vy33i hodnotou — ddma.

Miize se stat, Ze jednim tahem hra¢ preskodi a ze hry vyfadi i nékolik
kamen(i protihrace, a to vzdy jen tehdy, ocitne-li se po skoku opét
pred neprdtelskym kamenem, za kterym je volné pole. Dostane-Ii se
kdmen skokem nebo tahem do posledni fady protivnikova pole, stava
se DAMOU. Ddmu oznacujeme tak, Ze na kdmen poloZime druhy kamen
stejné barvy. Hra¢ mze béhem hry ziskat vice dam. Dama smi tahnout
a skakat jak dopfedu, tak dozadu o libovolny pocet spolu souvisejicich
poli, pokud tato oviem jsou ve stejném Sikmém sméru volnd. Smi se
tedy i po preskoceni neprételského kamene postavit na kterékoliv
i vzdélenéjsi volné pole, leZici ve stejné Sikmé fadé. Ocitne-li se ddma
po pieskoceni nepfatelského kamene na poli, ze kterého — tfeba i ji-
nym smérem a lhostejno ve které vzdalenosti, oviem opét jen v Sik-
mé fadé — miiZe preskocit dalsi kimen, pokracuje ve skoku a vyfadi
viechny nepidtelské kameny, které na této okruzni cesté preskodi.
NevyuZije-li ddma moznosti skoku, mize byt protihra¢em vyfazena ze
hry. Ddma miize byt pieskocena a tim vyfazena i obycejnym kamenem,
bude ale vidy ve vyhodé, protoZe se kazdému nebezpedi miiZe vyhnout
viemi sméry.

17.Damall

Pravidla jsou stejnd jako u predchozi hry, aviak zacindme pouze
na dvou faddch. Hrajeme tedy celkem s Sestnacti kameny.

18. Zrava ddma

Hrajeme podle pravidel damy s tim rozdilem, Ze vyhrévd ten, kdo
nejdrive pfijde o vSechny své kameny. Ze hry musi byt vyrazen kazdy
kadmen, ktery podle pravidel Ize preskocit. Kdo chce vyhrét, musi tedy
své kameny pokud mozno postavit tak, aby je protihrd¢ musel vyiadit.

19. Rohova ddama

Herni plan lezi na stole tak, aby hraci méli pred sebou roh desky.
Oba hradi rozestavi svych 9 kamendi na tmava policka tim zpdiso-
bem, Ze se nejdrive obsadi tmavé rohové policko, pak se postavi
do dalsi fady tfi kameny a do dal3i fady pét kamend. Kameny tah-
nou vZdy o jedno policko dopfedu nebo do strany. Je mozné vstou-
pit jak na tmava, tak na svétla policka. Tshnout zpét neni povoleno.
Kameny soupefe se preskakuiji, aniz by se vyfazovaly. Vlastni ka-
meny se nesmi preskakovat. Kdo jako prvni obsadi tmavd policka
na protilehlé strané, vyhral.

20. Divha dama

Hrac s bilymi kameny rozestavi 12 kamend jako v ddmé, erny ma
jednu jedinou ¢ernou ddmu, kterou umisti na libovolné tmavé pole
ve svych prvnich tfech fadach. Bily hru za¢ind. Jeho cilem je max.
do dvandcti tahi pfijit o viechny své kameny. Pokud se mu to nepo-
daff, vitézi cerny. Skakani viech nabizenych kamen je samozfejmé
povinné. Cernd dama nemiize byt preskocena.

21. Mysi a koéky 8 O
Rozmistime 3 bilé kameny — ko¢- 7 @)
ky a 3 cerné kameny — mysi pod- 6 (@)
le obrézku. Zacinaji bilé kameny 5

a téhne se vidy stfidavé o jedno 4

pole. Soupefovy kameny se mo- 3 @
hou preskakovat, ale jen tehdy, 2 @®
kdyz stojime piimo pred timto ®

kamenemapolickozanimjevo- A B ¢ D E F G H

né. Jestlize neni mozny pohyb dopredu, musi se jit dozadu nebo preska-
kovat. Vitézi ten hrd¢, ktery prvni obsadi viechna 3 vychozi pole soupefe.

22. Francouzska dama

Pravidla jsou stejnd jako u klasické damy, kameny se pohybuji do-
predu, ale preskakovat mohou i smérem dozadu.

23. Anglicka dama

Pravidla jsou stejnd jako u klasické damy, ale je mozné se pohybovat
a skakat i po kolmych liniich (tedy vsemi osmi sméry).



24, Zazdivani

Hraje se na obou strandch s osmi kameny na cernych polich. Kameny
se pouze posunuji po cernych polich dopredu. Cilem je zablokovat ka-
meny tak, aby se jiz nemély kam posunout. Z desky je miizeme vyho-
dit jenom tehdy, jestlize jsou ze v3ech stran obklopeny nepfatelskymi
kameny. Prohrévé hrdc, ktery nemdze posunout zadny kdmen.

25. Skryta dama

Po rozestaveni kamend si jeden z hracd zakryje oci a druhy hrac si
zespodu oznadi libovolny kdmen. Poté si role vyméni. Déle se hraje
podle pravidel ddmy. Jakmile se jednomu z hracti podaii oznacenym
kamenem dojit na posledni fadu herniho plénu, vyhrévd a ihned
kondi hra. Pokud se to Zadnému hrdci nepodafi, dohrdva se hra podle
pravidel ddmy.

26. Skokan

Hrajeme podle pravidel démy s tim rozdilem, Ze Ize pieskakovat vlast-
ni kameny a to pouze smérem vpred. Vlastni kameny i po pieskoku
samoziejmé zlistdvaji ve hie. Damy mohou pieskakovat pouze pro-
tivnikovy kameny.

27. Blokada

12 bilych a 12 ¢ernych kamend rozestavime na tmavé pole krajnich
3 fad. Kameny tdhnou pouze po tmavych polickdch, vidy o jedno
policko dopfedu nebo dozadu. Kameny protihrdce se vyfazuji zaje-
tim. Kdmen je zajat ve chvili, kdy je obkli¢en soupefovymi kameny
tak, Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stejné barvy. Obkliceny kd-
men se vyiadi ze hry. Hru prohrdl hra¢, ktery piiSel o viechny své
kameny.

28. Lupi¢ a éetnici

Hra¢ lupi¢ ma pouze jeden bily kdmen. Protihrac hraje se 4 cernymi
kameny Cetniky. Hraje se na tmavyich polickach. Cetnici se rozestavi
na 4 policka v prvni fadé. Lupi¢ si miize stoupnout na libovolné jiné
tmavé policko. Zacinaji Cetnici, ktefi se sméji pohybovat pouze do-
predu a jen o jedno policko. Lupic se pohybuje stejnym zpiisobem,
ale mdize i dozadu. Cilem hry je, aby cetnici obklicili lupice tak, aby
se uz nemohl pohybovat. Podafi-li se lupici proklouznout fadou
Cetnikd, vyhral.

29. Halma

Hradi rozestavi do protilehlych rohdi po 10 kamenech (1, 2,3 a 4
kameny). Bily hrd¢ zaCind. Presouvé vzdy jeden kdmen na sou-
sedni volné pole, nesmi tahnout Sikmo. Lze peskakovat sousednti,
cizi i své kameny (nelze Sikmo), je-li za nimi volné pole. Je mozno
provadét i série skoki. Skokem neni kdmen vyfazen. Vitézem se
stane ten hra¢, ktery jako prvni vybuduje v soupefové rohu vychozi
postaveni kamend.

30. Problém osmi kraloven

Cilem hry je umistit 8 kameni — kréloven na Sachovnici tak, aby
Zddné z nich nemohla byt preskocena jinou krélovnou. Kralovna se
miize pohybovat ve viech smérech.

HRY NA HERNIM PLANU MLYN

PRO 2 HRACE OD 6 LET
31.Mlyn
Gil hry: Cilem hry je vyradit | CJ @ O
kameny soupefe. K tomuto 0) 8 0)
Gcelu se hradi snazi sestavit co
nejvice mlynd, tj. dostat tfi ka- LICI0) CICIO)
meny vlastni barvy do jedné O C 0
fady. zavie jeden 7 hrdei | 8 o .

mlyn, smi vyfadit spoluhraci
jeden libovolny kdmen ze hry.

Pravidla hry: Na zacitku hry se kameny nachazeji mimo herni
plochu. Hréci si rozdéli 9 ¢ernych a 9 bilyjch kamend. Dohodnou se,
kdo hru zacina. Stiidavé pokladaji na body plénu vzdy jeden kamen
asnazi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3 své kameny. Poda-
fi-li se to nékterému z hracd, ma MLYN a vymele, tj. vyfadi ze hry
1 protihractiv kimen, ktery si libovolné vybere. Vyfadit kdmen z jiz
uzavieného mlyna je oviem nepiipustné. Vtip hry je v tom, Ze se
jeden hra¢ druhému snazi znemoznit sestaveni mlyna véasnym po-
lozenim svého kamene do vznikajiciho soupefova mlyna. Kdyz maji
oba hradi vsechny kameny rozlozeny, pokracuje hra tak, Ze se posu-
nuje vZdy jeden kdmen o jedno policko dale po spojovacich cardch.
Stale se snaZime sestavovat MLYNY, a tim nepfitele pfipravovat
o dali a dalsi kameny. Tahem jednoho kamene z hotového mlyna
na nejblizsi volny bod mizeme mlyn otevfit a druhym tahem se pak
hned do mlyna vrétit a vyfadit tim ze hry dalsi kimen protivnika.
Tahy je nutné si rozmyslet tak, aby bylo mozno popiipadé spojit
i nékolik mlynd, pficemz pak md hrac tu vyhodu, Ze jedinym tahem
otevird jeden a soucasné zavird druhy mlyn a Ze pokazdé miize
vyfadit svému protihrdci jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hracli posledni tii kameny, smi jimi skakat na kterékoliv mista
a snazit se tak zamezit protihraci uzavieni mlyna. Mé také posledni
moznost sestavit sviij MLYN. Prohrava ten, komu ziistanou jen dva
kameny, ze kterych jiz nelze sestavit mlyn.

32. Rohovy mlyn

Hraje se s 12 bilymi a 12 cernymi kameny podle klasickych pravidel.
V této varianté je mozné postavit mlyn i v rohu.

33. V&Zisky

Hrajeme s 6 bilymi a 6 cernymi kameny. Hraci se pravidelné stfidaji.
Kazdy ve svém tahu poloZi kdmen na desku a to na libovolné volné
pole nebo na jiny kdmen, ktery uz lezi na hernim planu. Pi kladeni
kamene na jiné kameny nesmi lezet na sobé vic nez 3 kameny. Kdyz
je vsech 12 kamend na desce, zacind druha féze hry. Hraci piekladaji
kameny z jednoho pole na jiné. Cilem hry je vytvofit véZ se 3 kame-
ny pouze svoji barvy.

34. Jezdecky mlyn

Ke hte je potieba 9 bilych a 9 cernych kamend. Hraje se podle za-
kladnich pravidel s tim rozdilem, Ze po nasazeni vsech kameni se
netdhne, ale skice. Kameny se pohybuji jako jezdci v Sachu o jedno
pole do strany a o dvé vpfed (nebo dvé do strany a jedno vped).
Kdmen muze preskakovat vlastni i cizi kameny, skocit smi pouze
na volné policko. Komu zbyvaji pouze tfi kameny, nasazuje je na li-
bovolnd pole herniho planu.

35. Mlyn na kfiz

6 bilych a 6 cernych kamen(i postavime do fady po diagondle. Hra-
@i stfidavé posunuji kameny vzdy o jeden bod. Kdo prvni postavi
mlyn, vyhrdva.

36.Hon

Bily hra¢ mad k dispozici 3 kameny, ¢erny 7 kamend. Hra¢ s cernymi
kameny se jejich posunovanim snazi postavit mlyn. Mlyny ze z3-
kladniho rozestaveni kamend neplati. Bily se snazi skakdnim vzdy
s jednim kamenem zabrénit soupefovi postavit mlyn. Cerny zvitézi,
pokud se mu podafi do 15. tahu postavit mlyn. V opatném pfipadé
vyhral bily.

37. Lasker(v mlyn

Hrajeme s 9 bilymi a 9 cernymi kameny podle standardnich pravidel
s tim rozdilem, Ze od pocatku hry, kdy se obvykle kameny pouze
pokladaji, mohou hraci kameny i tdhnout. Pokud hrac¢ uz néjaky
mlyn uzavfel, dalsim tahem ho miiZe otevfit a potom teprve nasa-
zovat dal kameny. Tim je protihra¢ nucen k nasazeni kamene, aby
zabrdnil novému uzavieni mlyna. Do vyhody se tak dostava prvni
hré¢, protoze md jeden kdmen v zdsobé. Hrdc, ktery mé v zdsobé
vice kamen(, md vét3i nadéji na vyhru, protoZe tyto kameny se mo-
hou nasazovat na libovolnd policka.
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Subor obsahuje:

2 OBOJSTRANNE HERNE PLANY
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32 DREVENYCH SACHOVYCH FIGUROK
30 DREVENYCH DAMOVYCH KAMENOV
1PRAVIDLA

HRY NA SACHOVNICI (SACHOVE FIGURY)

PRE 1 -2 HRACOV OD 6 ROKOV

1. Sachy

Cielhry: Cielom hry je vyradit
stiperovho krala z hry, dat mu
tzv. mat.

Pravidla hry: Sachovnica
je Stvorcovd doska rozdelend
na 8 x 8 t. j. 64 poli. Pre
prehladnost sa striedaju svetlé
policka s tmavymi. Aby sa
mohol zaznamenat priebeh
hry na Sachovnici, mé kazdé
pole svoje oznacenie (a1 — a8 az h1 — h8). 64 poli tvoria vodorovné
rady 1 — 8 a zvislé stipce a — h. Pri hre sa poloi $achovnica tak, aby
kazdy hra¢ mal po pravej ruke svetlé rohové pole (biely h1, cierny
a8). Sachy sii bojom dvoch stiperov, z ktorych jeden je vojvodcom
bielych a druhy vojvodcom ciermych kameriov. Armddu predstavuje
na kazdej strane 16 kameniov (1 kral, 1 ddma, 2 veZe, 2 strelci, 2 jazdci
a 8 peiakov).

- N W s OO N

A BCDETFGH

Na zaciatku hry si tedasily s | A é W é 4 W

stiperov vyrovnané. A1 ab A af 4 3 ¢

Na obrdzku vidime sprévne :

rozmiestnenie kamenov pri

zatati hry. Partiu zacina hrac :

s bielymi kamefimi. Dalej sa

stperi  striedaji  vidy po ) Pishidhifhidhiahidhidis

jednom tahu. Podla rozli¢nych EH00 W 6 ol
ABCDETFGH

tvarov a ndzvov maji kamene
rozdielnu hodnotu, Ucinnost
i postup.

Pre vSetky kamene plati tato zasada:

Kametiom je mozné tahat na prazdne pole, alebo na pole obsadené
stiperovym kamefiom. V takom pripade vyraduje postupujici
kamefi stiperov kameni z hry. Nie je mozné tahat na pole obsadené
vlastnym kametiom. Kamene, okrem jazdca, nemézu preskakovat
ani vlastné ani cudzie kamene. Jednym tahom je mozné premiestnit
len jeden kamen. Vynimkou je iba roséda, pozrite nizsie.

Postup jednotlivych

vodorovnych radoch z ktorého-
kolvek postavenia. Na prazdnej
Sachovnici ovlada dalsich 14 poli.

PJe 8 X
kamenov: ; %
VEZA: 6 W X
Postupuje po zvisljch alebo 8 X
4 X X X XMX X X
3 X
2 X
1 X

A B CDETFGH

STRELEC:

8
Postupuje po Sikmych uhlo- X
prieckach  (diagondlach) poli | %
svojej farby. Zo stredu Sachov- s X é <
nice ovldda dalSich 13 poli, 4 X X
zrohového polalen7. 3 1)

2 X X

1 X X

A B C D E F G H

DAMA:

Spéja v sebe pohybové moz- j X « \‘E’i % X
nosti strelca a veze, a je . % %
preto  najsilnejSim  kameiom X XWX KX
na §achovnicj. Pohybuje sa bud' , % X %
po zvislych stipcoch, vodorovnych XX X
radoch alebo Sikmjch uhlo- ,| ¢ % %
prieckach lubovolne daleko. 1% X

A B CDE F G H
JAZDEC:
Mé& najzaujimavejsi pohyb zo .
vsetkych  kamenov. Z pola,
na k);orom stoji, SKACE [\J/idy ! AR P
na druhé nasledujice pole 6 e X
opacnej farby v tvare pismena L. ° 4
Napriklad ak stoji jazdec na poli * X X
ds, smie postipit lubovolne ° XX
na niektoré z nasledujicich 2
poli: b4, b6, 3, 7, €3, e7, f4, f6

samozrejme za  predpokladu, A B GCDEFGH

Ze niektoré z tychto poli nie je
obsadené inym vlastnym kameriom.

KRAL:

Moze postipit na ktorékolvek
susedné pole, pokial nie je
ohrozené susedovym kamefiom
alebo obsadené inym vlastnym
kameriom. Kral nemodze brat
stiperov kamen, pokial' je kryty
(chrdneny) inym kamefiom tej
istej farby. Krdl' postupuje teda
0 1 pole na ktortikolvek stranu.
Vynimkou je iba rosada.

X
8
X

A B C D E F G H

PESIAK:

Je  najslabdim  kamefiom
na Sachovnici, pretoZe postu-
puje iba priamo vpred o jedno
pole. Jedine z vychodiskového
postavenia, biely na druhom
a Cierny na siedmom rade,
smie posttpit o dve polia
vpred. Dalej uZ postupuje vidy
len o jedno pole. Pesiak neberie
stperove kamene tak, ako
postupuje. Smie brat iba kamene, ktoré stoja Sikmo od neho o jedno
pole vpredu a zaujme uvolnené miesto.

ARAwe

T X
P
i

- N @ A OO N ®

A B C D E F G H

Ak posttpi pesiak na posledny
rad, smie sa premenit na iny
[ubovolny vyssi kamef (damu, 8
veiu, strelca alebo jazdca, nie
viak krdla). Hrd¢ moze tymto 7
sposobom  ziskat viac dam
alebo inych kamefiov, nez mal
na zaciatku hry. Vynimkou pri
postupe pesiaka je branie mimochodom (en passant), ktoré umoziiuje

X
G 4 ¢

pesiakovi, ktory vsttpil na piaty rad (Giemy na Stvrty), aby vzal ihned’

v nasledujticom tahu stiperovho pesiaka, ktory posttpil v susednom
stlpci o dve polia vpred, &im si obaja peSiaci v rovnakom rade.

Podla pohybovych moznosti kamefov urcujeme ich hodnotu.
Hodnota pesiaka je zakladnou jednotkou.

Priblizna hodnota kameriov je nasledujiica: lahky kamen
(strelec alebo jazdec) ma hodnotu 3 — 3 1/2 pediaka, veza ma
hodnotu jedného lahkého kamena a dvoch pesiakov, ddma mad
hodnotu dvoch veZi alebo troch fahkych kameriov. Toto ocenenie
je len priemerné, a preto nie celkom presné. Skutocnd hodnota
kamefiov je zavisla na ich i¢innosti v danom postaveni.

Ro3ada je dvojtah, pri ktorom postdpi kral' o dve polia vpravo
alebo vlavo, pricom sa sdcasne premiestiiuje veza na pole, ktoré
krdl prestdpil. Rosddou spravidla uvddzame krdla do bezpecia

a privddzame do hry tiez vezu. Podmienkou rosady je, Ze sme dosial

netahali kréfom ani veZou, ktord sa rosady ztcastiiuje, a Ze vietky
polia medzi krdfom a vezou sd volné. Pri vykondvani ro3ady nesmie
byt krdl' ohrozeny sdperovym kamefiom a nesmie prekrocit ani
vstlpit na pole, ohrozené nepriatelskym kameriom.

Pohyb veZe a jazdca Pohyb strelca a krdla

8 X X X 8 X XX

7 X[ X X 7 X @ X X
6 X . 6 X XX X

5 X X X 5 X

4 X X X 4| X X

3 X 3 X X

2| XX X X X X X| 2 A

1 X 1 X X

A B C D E F G H A B C D E F G H

Krdtka rosdda — krdl'vstiipi na pole
g1 alebog8avezanapolef1 alebof8.

DIhd rosdda — krdlvstipina pole c1
alebo c8 avezana d1 alebo d8.

8 X X X 8 X XX

7 X X X 7 X P X X
6 X A 6 X XX X
5 X X X 5 X

4 X X X 4| X X

3 X 3 X X

2| XM XX X X X X 2 o)

1 X 1 X X

A B C D E F G H A B C D E F G H

Ciel' hry: NajdoleZitejSim kamerfiom na Sachovnici je krdl. Ak
je ohrozeny, musi bud' ustdpit, alebo sa pred nepriatelskym
kamenom zakryt, a to bud vlastnym kamefiom, alebo stperov
kamefi vziat. Utok na krala sa nazyva SACH. Ak neméze byt 3achu
celené Ziadnym z uvedenych sposobov, vznika SACH MAT, &im sa
hra ukon¢i. Cielom hry je teda vyradenie stperovho krdla z hry.
Ulohou vietkych kamefiov je preto v rozhodujicom okamihu
zaltocit na stperovho krdla a chranit pred nebezpecenstvom
krdla vlastného. Vietky partie v3ak nekonia matom. Ked' ma
jeden z hrdcov neodrazitelny dtok alebo materidlnu prevahu,
takze vynitenie matu je len otdzkou Casu, protihrd¢ sa méze
vzdat. Partia konci prehrou v pripade, ak prekroci niektory z hracov
stanoveny cas na rozmyslanie.

Vmnohych pripadoch je mozné partiu tiez koncitnerozhodne:

1.Ak nemd Ziadny zo stperov dostatok sil alebo dostacujicu
prevahu, aby si vyntil mat.

2. Ak nemoze hrac, ktory je na tahu, tahat ziadnym kameriom bez
toho, aby tym vystavil vlastného kréla Sachu alebo porusil pra-
vidIa hry (tzv. pat).

3. Ak Sachuje jeden z hracov vytrvale nepriatelského krala bez toho,
aby si vynutil mat (remiza vecnym Sachom).

4. Ak vznikne tretikrdt rovnaké postavenie a vidy je ten isty hra¢
na tahu, potom moze vyhldsit partiu za nerozhodni ten zo
stiperov, ktory je na tahu.

5. Ak nie je pocas 50 tahov ziadnym peSiakom vzaty ziadny kamen.

Sach sa hra podla pravidla DOTKNUTE — TAHANE. To znamen3,
ak sa dotkne hrdc, ktory je na tahu, niektorého svojho kamena,
musi nim tahat, ak sa dotkne stperovho kamefia, musi ho vziat,
samozrejme pokial to neodporuje pravidiam hry. Ak sa dotkne
kamenia, ktorym nie je mozné tahat, alebo ktory nie je mozné brat,
nem4 to Ziadne nasledky. Tah sa povazuje za ukonceny hned, ako
hra¢ pri premiestiiovani pusti kamefi z ruky, alebo ked' vezme zo
Sachovnice vyradeny stiperov kamen a svoj pusti z ruky. Ak chce
hré¢ opravit postavenie kamefia, musi stpera vopred upozornit
slovom OPRAVUJEM (JADOUBE, ¢itaj Zadib).

Zapis Sachovych partii

Oznacenie Sachovnice (notdcia) umoziuje zapis vSetkého diania
na Sachovnici, teda i celych partii a postaveni v jednotlivych tahoch.
Okrem notdcie a skratiek ndzvov, pouzivame pri zapisovani partii
este dalSie skratky:

- tah ? slaby tah

X branie I velmisilny tah

+ Sach n velmi slaby tah

= mat n ostry dvojsecny tah

! singtah ~ 0-0 krétka rosada
0-0-0 dlhdroddda

Co mé vediet zaciatoénik?

L pohybovych moznosti jednotlivych kamefiov vyplyva, Ze vacinou
maju najvaciu Gcinnost a tym i silu, v postaveni uprostred
Sachovnice. Preto uz od prvych tahov sa bojuje v partii o obsadenie
alebo ovlddnutie stredu. Maly stred tvori pole d4, d5, e4, e5, velky
stred je stanoveny hranicou c3, c6, f6 a f3.



Najvhodnejsie je otvdrat partiu dvojkrokom pediaka pred
krdlom alebo pred ddmou. Tym jednak otvdrame boj o stred
herného plénu, a zérove uvolfiujeme cestu strelcom a ddme.
V boji o stred je vhodné rozvinit kamene tak, aby boj o stred
podporovali a aby zo svojho miesta nemohli byt fahko v priebehu
hry zahnané. Preto jazdcom spravidla tahame na f3 a c3, f6 a ¢6,
odkial pésobia na samotny stred. Pri otvoreni partie netahajte
zhytocne stale tym istym kamefom, pretoZe také strata Casu
méze viest k rychlej katastrofe. Kazdym tahom sa snazime
o uvedenie dal3ieho kamena do hry. Najlepsie je rozvinit napred
kralovské kridlo, pripadnou rosadou uviest krala do bezpecia
a potom pristdpit k rozvinutiu kridla démy. Ddmu uvédzame
do akcie spravidla naposledy, pretoze jej pred¢asné nasadenie
byva casto nebezpecné. Siper médze vyuZit postavenie ddmy
na jej napadnutie a niekedy i na vyradenie z hry. Vysledok
partie je zavisly na dobrej sihre kamenfiov a na déraznosti Gtoku,
ktory vedieme. Predcasny utok, ktory moze stper lahko odrazit,
byva spravidla stratou asu a niekedy i materidlu. Pokial mame
moznost, je dobré hrat so silnejsim sdperom, od ktorého sa
mézeme mnohému priucit, a zdokonalovat sa tak v hre. Tiez
Stidium dobrych ucebnic a majstrovskych partii ndm pomoze
k rychlemu zvy3ovaniu nasich vedomosti.

2. Nacelnik a bojovnici

Prvy hrac si rozmiestni kamene podla pravidiel $achu — to st bojovni-
ci. Druhy hréc dostane iba samotnti ddmu — nacelnika. Nacelnik ma
moznosti tahu ako ddma + jazdec dohromady a méze vyradit vietky
kamene protihréca vratane krala. Bojovnici tahaju podla pravidiel $a-
chu. Zatina hrac so Sestnastimi kamefimi. Cielom jeho bojovnikov je
dat nécelnikovi mat.

3. Double Sachy

Pre tdto hru platia klasické pravidla Sachov iba s tou vynimkou, Ze kazdy
hra¢ mé k dispozicii dva tahy. Pokial jeden z hracov d& druhému Sach
uz pri prvom tahu, straca moznost tahat druhykrat. Ohrozeny protivnik
musi odvrétit nebezpecenstvo uz prvym tahom, inak nastéva mat. Ak
ani jeden z hrécov nemdze vykonat druhy tah, hra konéi remizou.

4. Zravé Sachy

V tomto variante hry neexistuje ani 3ach, ani mat. Brat' kamene je
povinnost, a toi v pripade kréla. Pokial'sa pesiak dostane na zékladnd
liniu protihrda, méZe byt premeneny na kamen, ktord uz z hry bola
vyradend. Vyhrdva ten hrag, ktory ako prvy nemd ani jeden kamen.

5. Poziéné Sachy

Obaja hrd¢i v tomto variante hry umiestiiuju lubovolny kamefi
na [ubovolné pole na Sachovnici. Ak zaujme kameii svoje miesto,
nesmie uz byt premiestneny na iné policko. PeSiaci nesmi zaujimat
miesta v prvom ani poslednom rade. Strelci musia byt rozmiestneni
tak, aby jeden obsadil biele a druhy Cierne pole. Ziadny z kameriov
nesmie zaujat policko, z ktorého by ohrozoval protihrdca, alebo kde
by sém bol v ohrozeni. Hra¢ prehrdva hned, ako uz neméze umiest-
nit na Sachovnici Ziadny kamen.

6.8achy K. O.

Pre tiito hru platia normélne pravidla Sachu, vitazi v3ak ten, kto ako
prvy nemdze tahat. Ziadny hra¢ viak nesmie spdsobit mat sam sebe.

7. Jazdec proti kralovi

Postavte do lavého dolného okraja krdla a do pravého horného
jazdca. Platia Sachové pravidlé pohybu tychto kameriov. Podari sa
jazdcovi dat kralovi Sach, alebo sa tomu kral'vyhne?

8. Sachovy mlyn

V hre pouzijeme iba 4 pesiakov a 1 jazdca z oboch farieb. Biely pos-
tavi svojich pesiakov na a1, h1, b7, g7 a jazdca na d4, Cierny svojich
pesiakov na b2, g2, a8, h8 a jazdca na 5. Hru zacina biely. Pesiaci
postupujd o 1 pole, ktorymkolvek smerom (i dozadu). Jazdec sa po-
hybuje podla Sachovych pravidiel. Stperi sa nevyhadzuju, ale iba
si navzdjom brénia pri manévrovani. Vitazi ten, kto postavi priamy
rad zo 4 svojich kamefiov (napr. a7, b6, ¢5, d4 alebo g4, g3, g2, g1
alebo ¢3, d3, €3, f3).

9. Jazdcov skok

Hra pre jedného hraca. Hra¢ hrd iba s kameriom jazdca a jeho zdk-

ladnym tahom do pismena L. Tymto tahom sa hrd¢ snazi prejst
vietkych 64 policok Sachovnice s podmienkou, Ze na Ziadne policko
nevstipi dvakrét. Kvoli prehladu o uz vykonanych skokoch je dobré
si obrysy Sachovych policok nakreslit na papier a slabou ¢iarou sle-
dovat'jazdcov pohyb.

10. Prenasledovanie

Cierny jazdec sa postavi do jedného rohu dosky, biely jazdec do protila-
hlého rohu. Kazdy md do hry 15 ddmovych kamefiov. Hru otvara Gierny.
Presunie svojho jazdca podla 3achovych pravidiel na iné pole a hned
nato poloZi na dosku dva svoje kamene. Jeden dd na pole, ktoré prave
opustil, druhy na ktorékolvek volné pole s jedinou vynimkou: Nesmie
dat’znacku na pole, ktoré jeho stiperovi zostava ako jedind moznost po-
hybu. Potom hrd rovnakym sposobom biely. Hréci sa pravidelne strie-
daju. Kazdy kamer zostava lezat natrvalo. Na oznacené pole sa nesmie
stupit. Hra konci, ked'biely jazdec skoci na pole obsadené ¢iernym jazd-
com. Cierny prehral. Biely prehral v pripade, Ze sa mu nepodarilo pre-
padndt ierneho do desiateho tahu od poloZenia posledného kameria.

11. Rychle Sachy

Zacina biely a vykond jeden tah. Cierny potom urobi dva tahy za se-
bou, biely neskor tri tahy a tak to pokracuje dalej. Ked'ohlasi jeden
z hracov 3ach, jeho tah tym kondi a siper musi na Sach odpovedat
hned'prvou akciou, inak to znamend mat. Pri tejto hre platia vietky
ostatné pravidla klasickych Sachov.

12. Vypad zo zéalohy

Platia pravidla klasickych Sachov, s jednou vynimkou: Dvoch svojich
jazdcov ponechaju hraci mimo herného pldnu a umiestnia ich na dosku
kedykolvek v priebehu hry podla svojho uvéZenia. Nasadenie jazdca je
povaZované za samostatny tah. Je mozné ho postavit na ktorékolvek
pole, teda i tam, kde dd okamfite stiperovmu kralovi Sach.

13. Pechota

Postavte do stredu dosky na pole d4 a e5 dvoch pesiakov. Potom po-
stupne rozmiestiiujte do volnych poli dalSich 14 peiakov s jedinou
podmienkou — nikde nesmu stat viac nez dvaja pesiaci v jednom
rade poli, ¢i uz vodorovne, zvislo alebo uhlopriecne.

14. Ldm hlavu

Rozlozte na Sachovnici kamene tak, aby bolo v kazdom rade a v ka-
#dom stipci poli po piatich kusoch. Kolko budete potrebovat kame-
nov? A ako ich rozostavite, aby bola spinené zékladné podmienka?

15. Jazdci

Rozostavte na Sachovnici dvandst kameriov jazdcov tak, aby ovladli
vetky volné polia.

HRY NA SACHOVNICI (KAMENE DAMY)

PRE 1-2 HRACOV OD 6 ROKOV
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poli's 12 kamefimi kazdej farby. Herny plén sa polozi tak, aby kazdy
hré¢ mal po lavej strane v prvom (zdkladnom) rade tmavé policko.
Hrd sa iba na tmavych polickach. Hradi si vylosuju, kto bude hrat
s bielymi a kto s ¢iernymi kamefimi. Potom rozostavia svojich 12
kamenov na tmavé policka prvych troch radov zo svojej strany.
Prostredné dva rady herného planu zostanu volné. Hru otvéra hrac
s bielymi kamenimi.

Pravidla hry: Hrédi posuvaji kamene vyhradne po tmavych po-
liach Sikmo do strdn, a to vzdy o jedno pole. Nie je mozné vstipit
na pole obsadené vlastnjm alebo siiperovym kamefiom. Tahdme
iba vpred, spét sa tahat nesmie. Kamene sa teda nikdy nemozu
dostat na svetlé polia. Ak sa dostane hrd¢ pred kamen protihraca,

za ktorym je volné pole, preskoci tento kamei a vyradi ho z hry.
Ak tak zabudne urobit, moze mu protihrd¢ vyradit jeho kamen,
ktorym mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu. Pri brani ma
prednost kamen s vy$Sou hodnotou — Ddma. MoZe sa stat, Ze jed-
nym tahom hrac preskodi a z hry vyradi i niekolko kameiov pro-
tihréca, a to vdy len vtedy, ak sa ocitne po skoku opét pred nepria-
telskym kameriom, za ktorym je volné pole. Ak sa dostane kamen
skokom alebo tahom do posledného radu protivnikovho pola, stava
sa DAMOU. Damu oznacujeme tak, Ze na kamer poloZime druhy
kamefi rovnakej farby. Hra¢ moze pocas hry ziskat viac ddm. Dama
smie tahat a skdkat ako dopredu, tak dozadu o [ubovolny pocet
spolu sdvisiacich poli, av3ak pokial sd tieto v rovnakom Sikmom
smere volné. Smie sa teda i po preskoceni nepriatelského kamena
postavit na ktorékolvek i vzdialenejsie volné pole, leZiace v rovna-
kom Sikmom rade. Ak sa ocitne ddma po preskoceni nepriatelského
kamena na poli, z ktorého — napriklad i inym smerom a je jedno
v akej vzdialenosti, avsak opat len v Sikmom rade — moze preskocit
dalsi kamefi, pokracuje v skoku a vyradi vietky nepriatelské kame-
ne, ktoré na tejto OKRUZNEJ CESTE preskodi. Ak nevyuZije dama
moznosti skoku, moze byt protihrdcom vyradend z hry. Ddma moze
byt preskocend a tym vyradend i OBYCAJNYM kameriom, bude ale
vzdy vo vyhode, pretoze sa kazdému nebezpecenstvu moze vyhnit
vietkymi smermi.

17.Damalll

Pravidld st rovnaké ako pri predchddzajticej hre, aviak zaciname
iba na dvoch radoch. Hrame teda celkom so Sestnastimi kamerimi.

18. Zrava ddma

Hréme podla pravidiel ddmy s tym rozdielom, Ze vyhrava ten, kto naj-
skor pride o v3etky svoje kamene. Z hry musi byt vyradeny kazdy kamen,
ktory podla pravidiel je mozné preskoit. Kto chce vyhrat, musi teda svo-
je kamene pokial' mozno postavit tak, aby ich protihrd¢ musel vyradit.

19. Rohova ddma

Herny pldn leZi na stole tak, aby hraci mali pred sebou roh dosky.
Obaja hradi rozostavia svojich 9 kameriov na tmavé politka tym
spdsobom, Ze sa najskor obsadi tmavé rohové policko, potom sa po-
stavia do dal3ieho radu tri kamene a do dalSieho radu pat kameriov.
Kamene tahaju vidy o jedno politko dopredu alebo do strany. Je
mozné vstipit ako na tmavé, tak na svetlé policka. Tahat spat nie
je povolené. Kamene stipera sa preskakujd, bez toho aby sa vyra-
dovali. Vlastné kamene sa nesmii preskakovat. Kto ako prvy obsadi
tmavé policka na protilahlej strane, vyhral.

20. Divha dama

Hrd¢ s bielymi kamefimi rozostavi 12 kameriov ako v ddme, cierny
md jednu jedind ¢iernu ddmu, ktord umiestni na lubovolné tmavé
pole vo svojich prvych troch radoch. Biely hru zacina. Jeho ciefom
je max. do dvandstich tahov prist o vietky svoje kamene. Pokial
sa mu to nepodari, vitazi ¢ierny. Skdkanie v3etkych pondkanych
kameniov je samozrejme povinné. Cierna ddma neméze byt
preskocend.
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priamo pred tymto kamefiom a policko za nim je volné. Ak nie je
mozny pohyb dopredu, musi zist dozadu alebo preskakovat. Vitazi
ten hrd¢, ktory prvy obsadi vietky 3 vychodiskové polia stipera.

22. Francuzska dama

Pravidla st rovnaké ako pri klasickej ddme, kamene sa pohybuju
dopredu, ale preskakovat mézu i smerom dozadu.

23. Anglicka dama

Pravidla s rovnaké ako pri klasickej ddme, ale je mozné sa pohybo-
vat a skdkat'i po kolmych liniéch (teda v3etkymi dsmimi smermi).



24. Zamurovanie

Hrd sa na oboch stranéch s dsmimi kamerimi na ¢iernych poliach. Ka-
mene sa iba postvajti po ciernych poliach dopredu. Cielom je zabloko-
vat'kamene tak, aby sa uz nemali kam posundt. Z dosky ich mézeme
vyhodit len vtedy, ak sti zo vietkych stran obklopené nepriatelskymi
kamenimi. Prehrava hra, ktory nemdze posundt ziadny kamen.

25. Skryta dama

Po rozostaveni kameiov si jeden z hracov zakryje o€i a druhy hrac
si zospodu oznai lubovolny kamefi. Potom si tlohy vymenia. Dalej
sa hrd podla pravidiel ddmy. Hned' ako sa jednému z hracov podari
oznacenym kamenom ddjst na posledny rad herného plénu, vyhrava
aihned'kondi hra. Pokial'sa to Ziadnemu hracovi nepodari, dohrdva sa
hra podla pravidiel ddmy.

26. Skokan

Hrdme podla pravidiel démy s tym rozdielom, Ze je mozné pres-
kakovat vlastné kamene a to iba smerom vpred. Vlastné kamene
i po preskoku samozrejme zostavajti v hre. Damy mozu preskakovat
iba protivnikove kamene.

27. Blokada

12 bielych a 12 ¢iernych kameniov rozostavime na tmavé polia kraj-
nych 3 radov. Kamene tahajti iba po tmavych polickach, vzdy o jed-
no policko dopredu alebo dozadu. Kamene protihraca sa vyradujd
zajatim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obkliceny siperovymi
kamenmi tak, Ze strati vetky spojenia s kamefimi rovnakej farby.
Obkliceny kamen sa vyradi z hry. Hru prehral hrdc, ktory prisiel
0 vietky svoje kamene.

28. Lupi¢ a policajti

Hra¢ LUPIC m4 iba jeden biely kamen. Protihra¢ hra so 4 ciernymi
kamenimi POLICAJTMI. Hré sa na tmavych polickach. Policajti sa
rozostavia na 4 policka v prvom rade. Lupic sa moze postavit na [u-
bovolné iné tmavé policko. Zacinaju policajti, ktori sa smi pohybo-
vat'iba dopredu a len o jedno policko. Lupic sa pohybuje rovnakym
sposobom, ale méZe i dozadu. Ciefom hry je, aby policajti obkltcili
lupica tak, aby sa uz nemohol pohybovat. Ak sa lupicovi podari
prekiznut radom policajtov, vyhral.

29. Halma

Hra¢i rozostavia do protilahlych rohov po 10 kamefiov (1, 2,3 a 4
kamene). Biely hrac zacina. Prestva vzdy jeden kamen na susedné
volné pole, nesmie tahat Sikmo. Je mozné preskakovat susedné,
cudzie i svoje kamene (nie je mozné Sikmo), ak je za nimi volné
pole. Je mozné vykondvat'i série skokov. Skokom nie je kameti vyra-
deny. Vitazom sa stane ten hra¢, ktory ako prvy vybuduje v stipero-
vom rohu vychodiskové postavenie kameriov.

30. Problém 6smich kralovien

Cielom hry je umiestnit 8 kameriov — kralovien na Sachovnici tak,
aby ziadna z nich nemohla byt preskocend inou kralovnou. Kralovna
sa mdze pohybovat vo vetkych smeroch.

HRY NA HERNOM PLANE MLYN

PRE 2 HRACOV 0D 6 ROKOV
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Pravidla hry: Na zaciatku hry sa kamene nachddzajd mimo hernej
plochy. Hrddi si rozdelia 9 ¢iernych a 9 bielych kamefiov. Dohodnd
sa, kto hru zacina. Striedavo kladd na body pldnu vzdy jeden ka-
men a snaZia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej linii 3 svoje
kamene. Ak sa to podari niektorému z hrécov, ma MLYN a VYMELIE,
t. j. vyradi z hry 1 protihra¢ov kamef, ktory si lubovolne vyberie.
Vyradit kamen z uz uzatvoreného mlyna je vsak nepripustné. Vtip
hry je v tom, Ze sa jeden hrd¢ druhému snazi znemoznit zostavenie
mlyna v¢asnym polozenim svojho kamena do vznikajticeho sipero-
vho mlyna. Ked' maju obaja hraci vietky kamene rozlozené, pokra-
Cuje hra tak, Ze sa postva vzdy jeden kamei o jedno policko dalej
po spojovacich iarach. Stéle sa snazime zostavovat MLYNY, a tym
nepriatela pripravovat o dalsie a daliie kamene. Tahom jedného
vorit a druhym tahom sa potom hned'do mlyna vrétit a vyradit tym
z hry dalii kamen protivnika. Tahy je nutné si rozmy3lat tak, aby
bolo mozné pripadne spojit i niekolko mlynov, pricom potom ma
hrac td vyhodu, Ze jedinym tahom otvdra jeden a sicasne zatvdra
druhy mlyn a Ze zakazdym moZze vyradit svojmu protihrdcovi jeden
kame z hry. Ak zostanu jednému z hrécov posledné tri kamene,
smie nimi skékat na ktorékolvek miesta a snazit sa tak zamedzit
protihracovi uzatvorenie mlyna. Mé tiez poslednd moznost zostavit
svoj MLYN. Prehrédva ten, komu zostand len dva kamene, z ktorych
uz nie je mozné zostavit mlyn.

32. Rohovy mlyn

Hrd sa s 12 bielymi a 12 ¢iernymi kamenimi podla klasickych pravi-
diel. V tomto variante je mozné postavit mlyn i v rohu.

33. Vezicky

Hrdme so 6 bielymi a 6 ciernymi kamefimi. Hrdci sa pravidelne
striedajd. Kazdy vo svojom tahu polozi kamen na dosku a to
na lubovolné volné pole alebo na iny kamen, ktory uZ lezi na her-
nom plane. Pri kladeni kamena na iné kamene nesmi lezat na sebe
viac nez 3 kamene. Ked je vietkych 12 kameriov na doske, zacina
druhd faza hry. Hrddi prekladajd kamene z jedného pola na iné.
Ciefom hry je vytvorit vezu s 3 kamerimi iba svojej farby.

34. Jazdecky miyn

Na hru je potrebnych 9 bielych a 9 ciernych kameniov. Hrd sa podla
zékladnych pravidiel s tym rozdielom, Ze po nasadeni vietkych ka-
menov sa netahd, ale skace. Kamene sa pohybujt ako jazdci v Sachu
0 jedno pole do strany a o dve vpred (alebo dve do strany a jedno
vpred). Kamen moze preskakovat vlastné i cudzie kamene, skocit
smie iba na volné policko. Komu zostavaju iba tri kamene, nasadzu-
je ich na lubovolné polia herného plénu.

35. Mlyn na kriz

6 bielych a 6 Ciernych kameniov postavime do radu po diagonale.
Hra¢i striedavo postivaju kamene vzdy o jeden bod. Kto prvy postavi
mlyn, vyhrdva.

36.Hon

Biely hrac ma k dispozicii 3 kamene, ¢ierny 7 kamefiov. Hrd¢ s Cier-
nymi kamerimi sa ich postvanim snazi postavit mlyn. Mlyny zo z&k-
ladného rozostavenia kameriov neplatia. Biely sa snazi skakanim
vidy s jednym kamefiom zabranit' siperovi postavit mlyn. Cierny

zvitazi, pokial sa mu podari do 15. tahu postavit mlyn. V opacnom
pripade vyhral biely.

37. Laskerov mlyn

Hrdme s 9 bielymi a 9 ¢iernymi kamenfimi podIa Standardnych pra-
vidiel s tym rozdielom, Ze od zaciatku hry, kedy sa obvykle kamene
iba ukladaju, mozu hraci kamene i tahat. Pokial hra¢ uz nejaky mlyn
uzavrel, dalSim tahom ho méZze otvorit, a aZ potom nasadzovat
dalsie kamene. Tym je protihrd¢ niteny k nasadeniu kamefia, aby
zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak dostéva prvy
hr¢, pretoze md jeden kamei v zasobe. Hrd¢, ktory md v zésobe
viac kamefiov, ma vaciu nédej na vyhru, pretoZe tieto kamene sa
mozu nasadzovat na lubovolné policka.
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