PRAVIDLA VESMIRNYCH SACHU

1) Hraje se na klasické Sachovnici 8x8 poli, cil hry je stejny jako v S3achdch, tedy dat
mat.

2) Nejdilezitéjsi figurou hry je Veliky Dejf (krdl).

3) Veliky Dejf chodi stejné jako normdlini krdl. Nemtze délat rosddu.

4) Veliky Dejf stoji 5 smaragdt, 7 opdll, 4 topazy, 2 rubiny a 5 diamanti.

5) Nejbrutdlnéjsi figurou hry jsou Honzici (pésci).

6) Honzik se pohybuje o jedno pole viemi sméry (tedy stejné jako normdlni krdl).

7) Honzik miZe brdt o jedno pole véemi sméry (tedy stejné jako normdlni krdl).

8) Honzik stoji 4 diamanty, 1 topaz, 3 rubiny, 1 opdl a 2 smaragdy.

9) Nejzvldstnéjsi figurou hry je Efik (ddma).

10) Efik md plsobnost (muze brdt) 1-2 pole do viech stran, stejné tak i mize chodit o 1-
2 pole do vsech stran.

11) Efik miZe brdt 2 figury najednou, v jakémkoliv sméru jeji ptsobnosti.

12) Efik stoji 8 rubind, 4 opdly, 5 topazil, 2 diamanty a 4 smaragdy.

13) Nejzdkernéjsi figurou hry je Tanik (jezdec).

14) Ténik chodi jako normdlni jezdec, miZe vdak i do .velkého" L, tzn. Ze napf. z pole al
miZe na b3, b4, c2 a d2.

15) Tanik md plsobnost (moZnost brani) stejnou jako je jeji chod.

16) Tanik stoji 10 smaragdl, 5 diamantd, 2 opdly, 3 topazy a 5 rubin.

17) Nejhloupéjsi figurou hry je Slimik (strelec).

18) Slimik chodi Sikmo o jedno pole, stejné tak plisobi (miZze brdt) Sikmo o jedno pole.

19) Slimik se mlZe misto svého tahu prebarvit - tj. posunout se o jedno pole dopredu,
dozadu, doleva ¢i doprava (pokud to jde) a zménit tak svou barvu.

20) Slimik stoji 3 topazy, 3 rubiny, 2 smaragdy, 5 opdlt a 4 diamanty.

21)Nejdrsnéjsi figurou hry je Vokoik (véz).

22) Vokoik chodi o 1-2 pole (ne Sikmo, pouze dopredu, dozadu, doleva &i doprava).

23) Vokoik nemd Zddnou plsobnost, hemize tedy figury brdt.

24) Vokoik miiZe ,bouchnout" (ihned po svém tahu) a tim zni¢it véechny (i vlastni + sebe!)
figury v dosahu 1 pole vSemi sméry. Nesmi bouchnout v blizkosti Velikého Dejfa.

25) Vokoik stoji 7 diamantd, 2 rubiny, 4 topazy, 5 smaragdi a 2 opdly.



