Sachova partie PRO TR HRACE
SACHY PRO TRi

SACHY PRO TRI - PRAVIDLA
V této hre plati vSechny puvodni Sachové pravidla. Kromé toho vsak existuji dalsi pravidla
pro pohyb hracl po Sachovnici.

0. VSichni kralové musi stat na bilém. Bilé figurky zacinaji. Ve sméru hodinovych rucicek jdou
dale Sedé a Cerné.

1. Pfes stfredové policko se da projit, avSsak nesmi na ném stat zadna figurka. Vertikalni
policka, sousedici pres stfed, maji stejnou barvu.

I. Dama, kral, véZ, jezdec a pésaci se hybou o jedno policko napfic stfedem na policko stejné
barvy.

II. Je to nutné pro zachovani integrity hry. Hraci by o tom méli védét. Plvodni Sachové
pravidla tim nejsou porusena.

. DIAGONALNI TAHY (vyhozeni damy, krale, stielce nebo pésaka)

. Postupujte podle trajektorie vyznacené na Sachovnici.

. Pfes stfed se muZete otocit.

. NemUzZete zahnout kdyZ dojdete na posledni pole v jednom tahu.
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. VERTIKALNI TAHY (ddma, kral, véz, pésec)
a. Postupujte rovné (mUzete projit pres stfed) po Sachovnici.

4. HORIZONTALNI TAHY (ddma, kral, vé7)
a. Otocte se pres stfed a postupujte ve stejném radé.

5. TAHY JEZDCEM

a. 2 policka vertikalné, 1 poli¢ko horizontalni, nebo

b. Pouzijte tuto metodu (nesledujte trajektorii pfes stfed). To je potfebné pro SLEDOVANI
HRANIC, co je popsano nize.

6. SLEDOVANI HRANIC (mete)

a. rukojet mece

l. Rukojet meée (vné&jsi fada) rozd&luje tymy. Zadna figurka nem(ize piekro¢it rukojet mece
(horizontalni nebo diagonalni napfi¢ rohem) dokud nebyla prohldsena za otevienou. (Viz
nize).

Il. PREKROCENI RUKOJETI Meca

1. Pokud existuji podminky, které umoznuji otevieni rukojeti mece (viz nize), rukojet mece
mohou prekrocit jen figurky, jejichz tahy neskonci vyhozenim jiné figurky nebo pocatecnim
tahem Sachu. Mat se nemUzZe dat pres rukojet mece za jakychkoliv podminek.

2. Rukojet mece mize byt permanentné oteviena pro horizontalni a diagonaini pohyby
pokud:

a. Jeden z hracu skoncil. Proto jsou otevieny obé rukojeti mece.

b. Figurky jednoho z hraca opustili jeho prostor. Opétovny ndvrat figurek do jeho prostoru
nezaviraji rukojeti mece.



[Il. JEZDCI musi dodrzovat vySe uvedené 2 + 1 pravidlo pro pohyb.

a. Horizontalni tah JEZDCEM, ktery by ho dostal napfi¢ rukojeti mece, je nelegdlni (ledaze by
dana rukojet mece byla oteviena).

b. Cepele meci

. Cepele sahaji dvé poli¢ka od rukojeti.

1. Tykaji se jen pésaky, ktefi jesté neprosli stfedem.

2. pésaci nejsou dostatecné silni na to, aby vyhodili jiné figurky napfic ¢epeli. Nejprve se
musi dostat za konec ¢epele. (4 poli¢ko z venku)

a. Po projiti stftedem uz nemusi dodrzovat cepele.

7. SACH-MAT

a. Sach-mat neni dokonéen, dokud dany hra¢ neni na fad&, ledaze by byl vyhozen kral
daného hrace.

I. Pokud je krdl v pozici, kdy tah nasledujiciho hra¢e umozni hraci po ném dat krali mat, tento
druhy hra¢ ho maze dat. Takto je mozné dat krali Sach-mat. Viz ptiklad # 1.

. V pfipadé extrémné vzacné situace, kdy hrd¢ nemuze udélat legalni tah (stejné jako pfi
remize), a vSichni 3 hraci jsou stale ve hie, pak dany hrac vypadava ze hry. Pokud jsou ve hie
pouze 2 hraci, dojde k remize.

b. Pokud je hraci dany Sach-mat, hrac vypaddva. Vsechny zbylé figurky zistavaji na
Sachovnici. Figurky hrace, ktery jiz neni ve hfe, mohou byt vyhozeny, pokud se chce jeden ze
zbyvajicich hraca dostat na dané policko.

c. Hra pokracuje dal, dokud nezvitézi jeden z hracu. Cilem hry by mélo byt, aby jeden hrac
dal Sach-mat obéma zbylym hraclm najednou.

Priklad # 1

K tomuto dochazi velmi zfidka, ale tfeba to vysvétlit.

Krdl (K3) prejde na poli¢ko, ve kterém stoji v obrazku. Stielec (B1) pak odejde ze svého
policka, ¢imZ umozni ddme (Q2) Sachy na krale (K3). Tento ptipad, kdy je na krale dany Sachy
a nemuze odpovédét (protoZe dany hrac neni na rfadé), je jediny pfipad kdy mze byt kral
vyhozen kralovnou (Q2). Kdyz je kral vyhozen, dany hrac prohral.



