Pravidla hry FOLKY®

Podstata hry: Jedna se o hru s Ssachovymi figurami, ve které
jsou v zédkladnim postaveni na sachovnici pouze véze, jezdci a . ‘ . ‘ . ‘ . ‘

stfelci. Cilem hry je umisténi pésci na Sachovnici, na
libovolné volné pole. To je mozné v pripadé, kdy miniméalné § .. ‘g.
tti figury jedné barvy pfimo miri na jedno pole. Figury se

pohybuji stejnym zptisobem jako v klasickém Sachu(viz nize), 7
pri hie se vSak nevymeénuji a pésci se po umisténi na 6
sachovnici nepohybuji, ani nemaji zddnou utoc¢nou funkci.
Vyhrava hrac, ktery prvni umisti osmého pésce své barvy na
Sachovnici. 4
Hra FOLKY® umoziiuje srovnatelné kombina¢ni moznosti
jako klasické sachy, zajimavosti vSak je moznost velmi
uspésné hry i bez hlubokych znalosti teorie hry. 2

Hra byla vyvinuta v CR v roce 2019 a autorem je Sachista, 1 @E - .@.ﬂ 0
b ¢ d e f g h

a autor deskovych her Petr Doubek.

Hra je urcena pro hrace od: od 5 let

Podet hradi: 2 (Zajimavost: lze hrat i ¢tyrhra, kdy spoluhraci A n A n A n A n

sedi proti sobé a st¥idaji se se souperi v tazich)

Délka hry: typicky 30 minut

Hraje se na klasické Ssachovnici 8x8 poli.

Kazdy hrac¢ ma 14 figur: 2 strelce, 2 jezdce, 2 véze a 8 pésci. Zakladni pozice je na obrazku
vpravo. Pésci jsou na zacatku hry mimo sachovnici.

Herni postup:

Na zacatku si hraci libovolnym zpiisobem vylosuji barvy. Hru zahajuje hrac¢ svétlych kament.
Tahem se rozumi umisténi pésce, pokud je to mozné (viz nize) nebo premisténi figury. Hrac
musi tah provést, nemiize tah vynechat.
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Pravidla pohybu figur (viz diagramy)
Figury nemohou preskakovat jedna druhou, s vyjimkou jezdce.

I Véz se pohybuje o libovolny pocet poli po Fadach nebo sloupcich.

8 Strelec se pohybuje o libovolny pocet poli diagonalné.

& Jezdec se pohybuje o tfi pole: o jedno nebo dvé po fadé (nebo sloupci) a o jedno v druhé
orientaci (v sloupci nebo fadé). Tah pak pfipomind tvar pismene ,L“.

Pésce muze hrac¢ umistit péSce pouze na neobsazené pole, na které miri t¥i nebo vice figur
jeho barvy. Pésec po umisténi ziistava do konce hry na stejném poli a nema zadnou jinou

funkci.



Pfemistovani figur

Hradi presouvaji pouze figury své barvy. Zadné figury se z hraci plochy neodstranuji. Zadné
figury nemohou byt umistény na obsazené pole.

Ukonceni hry

Hra mize byt zakoncena umisténim osmého pésce jednim z hract nebo tzv. remizou. Ta
nastane, pokud hrac, ktery je na tahu nemtize tahnou figurou ani umistit pésce. Déle miize
k remize dojit, pokud pri hie po dobu 50 taht nedoslo k umisténi pésce nebo trikrat dojde k
opakovani shodné pozice.

Ukéazka partie hry FOLKY®:

1.Vh7 (bily zahajil velmi aktivné, ovSem vystavuje svou véz riziku urcitého zablokovani, napr.
po tahu ¢erného Va6 hrozi v nasledujicim tahu umisténi pésce na h6) 1 .. Va3 (Cerny vsak zvolil
protihru s podobnou ideou) 2. h3 a6 (oba hraci vyuzili prilezitosti a umistili pésce) 3. Sf4 Sf5 4.
Va2 (v této pozici bylo mozné uvazovat i o tahu Ve7 s naslednym Jf3 a e5, ¢erny by pak mél
ur¢ité potize s vyvinem figur na fgh kiidle a pomérné pasivniho ¢ernopolného stielce)
4. .. 8d6 5. Jf3 Je7 (bily sice vytvoril ptilezitost umistit pésce na h2, ovsem ¢erny mezitim
vyvinul dvé figury a minimalizoval riziko, které vytvarela bilého véz na 7. fadé) 6. h2 c8 7. Ve2
(bily se mohl drzet ptivodni myslenky umistovat pésce na druhé
YYYYWY I fadé, hrozbu na e5 navic &erny snadno zablokuje, dalsi moznost{

a b c f g h bylo hrat Sg3 s prileZitostmi na h4 a prip. el) 7. .. Sed 8. d2 (bily
se vystavuje riziku zablokovani jezdce tahem Sc3, coz by pro
¢erného i za cenu odblokovéani pole e5 bylo pomérné vyhodné)

d e

8. .. Vd8 9. Ved (tteti tah vézi znamend dalsi ztratu tempa,
aktivnéjsi mohlo byt napf. Sg3) 9. .. Jbc6 10. Jc3 d4 (Cerny
vyrazné eliminoval bilého véZ na e sloupci) 11. Sd3 Vd6 (Cerny
planuje umisténi péscu na 6. radé) 12. Sg3 (bily sice umisti dalsi
pésce, ale chybi mu dalsi prilezitosti a vhodnd pole pro zbyvajici
BT G e A pésce) 12. .. g6 13. el Jd5 14. e2 6 15. h4 Vb3 (cerny ma sice
. u A E A u zatim umisténo o jednoho pésce méné, ale ma vice prostoru i
potencionalnich moznosti) 16. Vh5 Sf4 (¢erny mohl tahem Vd7 s
vytvorenim 3 prilezitosti pro umisténi péscti na e7, c7, a b8 rychle vyhrat, jelikoz bily jiz nema
moznost blokovat ani umistit své zbyvajici pésce rychleji)

17. Ve5 b4 (¢erny mohl hrat aktivnéji ‘ . . . .

pomeérné stisnéné pozici a zbyva mu
pouze idea presunout jezdce na vhodna
pole, bude mu vSak chybét jedno tempo)
19. .. €7 20. Jb5 Jab 21. Jd6 Jc4 22. Vh7
e3 (Cerny umistuje osmého pésce a vitézi
o tah drive nez bily, ktery miril na pole
f7) 0:1

Vb7) 18. e4 Ve6 19. Jgb (bily je v
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