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OBSAHUJE: 32 svétlych a tmavych dfevénych hracich figurek, 1 ultra-silnd hemi deska ze dreva (rozkladaci, rozmér po rozlozeni 36 x 36 cm) a navod
k pouZiti (pro 2 hrace)

JAK HRAT:

Hra Sachy je nejstarsi, nejvice fascinujici a jedna z nejoblibenéjSich her. Neexistuje zde zadna nahoda a hraci nachézeji nové a zajimavé
tahy v kazdé hre.

Sachy se hraji se tficeti dvéma figurkami. Kazdy hra¢ ma Sestnact $achovych figurek svétié nebo tmavé barvy, jak znazoméno ve
schématu.

Kazdy hra¢ ma jednoho krale, jednu kralovnu, dva stelce, dva jezdce, dvé véze a osm pésaka.
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Hra se hraje na $achovnicové desce, rozdélené na Sedesat Ctyfi étvercl dvou barev. Umisti $achovnicovou desku mezi oba dva hrace tak,
ze kazdy hra¢ ma v pravém dolnim rohu svétlé pole.

Na zagatku kazdé hry jsou Sachovnicové figurky rozmistény do pozic, jak znazornéno ve schématu C. Hrag se svétlymi figurkami zacina.
KRAL

Kral se mlize pfesunout na jakékoliv pole sousedici s tim, na kterém pravé stoji. Pokud krél vstoupi na pole, kde uz néjaka figurka je, kral
tuto figurku vyhazuje. Ve schématu D jsou X oznaceny policka, na které muze kral vstoupit.

KRALOVNA

Krélovna se pohybuje a vyhazuje Sikmo, rovné a do stran v jakémkoliv sméru a na jakoukoliv vzdalenost pfes volna policka. Nicméné,
kdyz kralovna vyhodi soupefovu figurku, zistane na daném policku. Ve schématu E jsou X oznadena policka, na které muze kralovna
vstoupit.

STRELEC
Stelec se pohybuije a vyhazuje Sikmo v jakémkoliv sméru pres volna policka. Ve schématu F oznacuje X policka, na které se stfelec mize
presunout.

JEZDEC

Jezdec se pohybuje a vyhazuje v jakémkoli sméru, pohybem kombinovanym bud jednim krokem do strany a dvéma dopfedu/dozadu, nebo jednim
krokem dopfedu/dozadu a dvéma do strany. Tento tah vypada jako pismeno L. Tim padem se bude moct jezdec dostat do nejvzdalengjsiho rohu
obdélniku slozeného ze Sesti Ctverct. Ve schématu G oznacuje X policka, na ktera se jezdec mize pfesunout.

VEZ

Véz se pohybuje a vyhazuje pouze dopedu/dozadu a do stran pfes volna policka. Ve schématu H oznacuje X poli¢ka, na ktera se mlze
V&Z pfesunout.

PESAK

Pésak se pohybuje pouze o jedno policko vpred/vzad a do stran. Kromé jeho prvniho pohybu, kdy mé péséak zvyhodnéni a smi postoupit o
dvé policka. Pésak je jedina figurka, ktera béhem svého pohybu nevyhazuje. Vyhazuje pouze smérem Sikmo na dvou poli¢kach naproti
nému. Kazdého pésaka, ktery se dostane na posledni policko na opaéné strané Sachovnice, Ize vyménit za kralovnu, véZ, stfelce nebo
jezdce stejné barvy nehledé na pocet téchto uz existujicich figurek na Sachovnici.

ROSADA

Kazdy hra¢ ma v kazdé hie moznost jedné rosady. RoSada zahmuije pohyb krale o dvé policka doprava nebo doleva smérem k vézi, ktera
se nasledné pfesune na poli¢ko na druhou stranu krale.

Ro8adu Ize provést za téchto podminek:

1. Krél nesmi stat v Sachu.

2. Nesmi prejit nebo vstoupit na pole, které je obsazeno soupefovou figurkou.
3. Krélem ani vézi nesmélo byt predtim tahnuto.

4. Zadna figurka nesmi stat mezi kralem a vézi.

CIL HRY:

A. Sach

Krél je v Sachu, kdyz mu hrozi vyhozeni soupefovou figurkou. Hra¢ musi fict ,$ach®, kdyZ se jeho figurka pfesune do pozice, ze které
ohrozuje soupefova krale. Hra¢ se nesmi krale vzdat, ktery je v $achu a nechat ho vyhodit. Hra¢ v $achu musi udélat jednu ze tfi véci:

1. Krél se musi dostat z $achu.

2. Figurka, ktera krale ohrozuje, musi byt vyhozena.

3. Mezi krale a ohrozujici figurku se musi dostat jina figurka. .
JelikoZ cilem hry je vyhodit soupefova kréle, hra je u konce, pokud nemuze byt proveden ani jeden ze tfi vySe zminénych bod. ,Sach* se
potom méni v $achmat.

B. Sachmat
Pokud je kral v $achu a nemlze se z néj dostat, mezi krale a ohrozujici figurku nelze vioZit figurku nebo pésaka, nebo vyhodit ohrozujici
figurku, potom je tedy kral v S$achmatu a hra je ukoncena.

Varovani: Nevhodné pro déti do 3 let. Doporuc¢eno 6+

Nebezpedi spolknuti nebo vdechnuti malych ¢asti. Odstrarite obal, nez zacnete hracku pouzivat. V pfipadé igelitového obalu hrozi
nebezpeci uduseni ditéte.

Upozornéni: Obal uschovejte pro pfipadnou potiebu. Barvy a detaily vyrobku se mohou liSit od vyobrazeni na obalu.
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spolo¢enska hra
NAVOD NA POUZITIE

OBSAHUJE: 32 svetlych a tmavych drevenych hracich figlirok, 1 ultra-silné hracia doska z dreva (rozkladacia, rozmer po rozlozeni 36 x 36 cm) a navod na
pouZitie (pre 2 hracov)

AKO HRAT:

Hra $ach je najstarsia, najviac fascinujlca a jedna z najobltibenejsich hier zo vSetkych. Neexistuje tu Ziadna nahoda a hraci nachadzaju
nové a zaujimave tahy v kazdej hre.

Sach sa hra so tridsiatich dvoma figtrkami. Kazdy hra¢ ma Sestnast Sachovych figurok svetlé alebo tmavé farby, ako znazornené v
schéme.

KaZzdy hra¢ ma jedného kréla, jednu kralovnu, dvoch strelcov, dvoch jazdcov, dve veze a osem peSiakov
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SchémaB

Hra sa hra na Sachovnicovej doske, rozdelenej na Sestdesiat $tyri Stvoréekov dvoch farieb. Umiestni $achovnicovu dosku medzi oboch
dvoch hracov tak, Ze kazdy hra¢ ma v pravom dolnom rohu svetlé pole.

Na zadiatku kazdej hry su Sachovnicové figurky rozmiestnené do pozicii, ako znazornéné v schéme C. Hra¢ so svetlymi figirkami zagin.
KRAL

Kral sa moze presunut na akékolvek pole susediace s tym, na ktorom préave stoji. Ak kral vstipi na pole, kde uz nejaka figrka je, kral tito
figlrku vyhadzuje. V schéme D su X oznaené policka, na ktoré moze kral vstupit.

KRALOVNA

Kralovna sa pohybuje a vyhadzuje Sikmo, rovno a do stran v akomkolvek smere a na akukolvek vzdialenost cez volné policka. Avsak,
ked kralovna vyhodi stperovu figarku, zostane na danom policku. V schéme E su X oznacené policka, na ktoré méze kralovna
vstlpit.

STRELEC

Strelec sa pohybuije a vyhadzuje Sikmo v akomkolvek smere cez volné policka. V schéme F oznacuje X policka na ktoré sa strelec moze
presunut.

JAZDEC

Jazdec sa pohybuje a vyhadzuje v akomkolvek smere, pohybom kombinovanym bud jednym krokom do strany a dvoma dopredu/dozadu, alebo
jednym krokom dopredu/dozadu a dvoma do strany. Tento tah vyzera ako pismeno "L". Tym padom sa bude méct jazdec dostat' do najvzdialene-
jSieho rohu obdlznika zloZzeného zo Siestich Stvorcov. V schéme G oznacuje X policka, na ktoré sa jazdec mdze presunut.

VEZA
Veza sa pohybuije a vyhadzuje iba dopredu/dozadu a do stran cez volné policka. V schéme H oznacuje X policka, na ktoré sa moze veza
presunut.

PESIAK

Pesiak sa pohybuije iba o jedno policko vpredivzad a do stran. Okrem jeho prvého pohybu, kedy mé pesiak zvyhodnenie a smie postipit o
dve policka. Pesiak je jedina figirka, ktora pocas svojho pohybu nevyhadzuje. Vyhadzuje iba smerom Sikmo na dvoch poli¢kach naproti
nemu. Kazdého pesiaka, ktory sa dostane na posledné policko na opaénej strane $achovnice, mozno vymenit za kralovnu, vezu, strelca
alebo jazdca rovnakej farby nehladiac na pocet tychto uz existujucich figtrok na $achovnici.

ROSADA

Kazdy hra¢ ma v kazdej hre moznost jednej roSady. Ro$ada zahffia pohyb kréla o dve policka doprava alebo dofava smerom k veZi, ktora
sa nasledne presunie na poli¢ko na druhu stranu krala.

Ro$adu mozno vykonat za tychto podmienok:

1. Kral nesmie stat v $achu.

2. Nesmie prejst alebo vstupit na pole, ktoré je obsadené superovou figtrkou.
3. Kralom a vezou nesmelo byt predtym tahané.

4. Ziadna figurka nesmie stat medzi kralom a vezou.

CIEL HRY:

A. Sach

Kral je v $achu, ked mu hrozi vyhodenie stperovou figarkou. Hra¢ musi povedat "$ach", ked sa jeho figurka presunie do pozicie, z ktorej
ohrozuje stiperovho krala. Hra¢ sa nesmie krala vzdat, ktory je v $achu a nechat ho vyhodit. Hra¢ v §achu musi urobit jednu z troch
veci:

1. Kral'sa musi dostat z Sachu.

2. Figurka, ktora krala ohrozuje, musi byt vyhodena.

3. Medzi krala a ohrozujuci figirku sa musi dostat' ina figirka.

KedZe cielom hry je vyhodit stiperovho krala, hra je u konca, ak nemdZze byt vykonany ani jeden z troch vysie spominanych bodov. "Sach"
sa potom meni v Sachmat.

B. Sachmat
Pokial je kral' v $achu a nemoZze sa z neho dostat, medzi kréla a ohrozujtci figrku nie je mozné vloZit figurku alebo pesiaka, alebo vyhodit
ohrozujuci figurku, potom je teda kral v §achmatu a hra je ukoncena.

Upozornenie: Nevhodné pre deti do 3 rokov. Doporucené 6+

Nebezpecenstvo prehltnutia alebo vdychnutia malych Casti. Odstrante obal, nez zaCnete hratku pouzivat. V pripade igelitového
obalu hrozi nebezpecenstvo udusenia dietata.

Upozornenie: Obal uschovajte pre pripadnu potrebu. Farby a detaily vyrobku sa mézu lisit od vyobrazenia na obale.
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