CHEESS

Pravidla hry

Hra Cheess jak jiz nazev napovida je odvozena z Sachl. Hraje se s normalnimi Sachovymi
figurkami na normdlni Sachovnici, av§ak pon€kud jiny je cil a chovani hry hry.

Start hry

Na zacatku hry je Sachovnice prazdna, kazdy z hraci ma své figurky v zdkopu (prostoru za
Sachovnici).

Tah

Hru zacina hrac s bilymi figurkami. Tahy hrach se pravidelné stfidaji. Kazdy hra¢ miize ve svém
tahu provést libovolnou kombinaci nasledujicich pohybii:

1. Nasazeni figurky do hry (tj. pfesun figurky ze zakopu na Sachovnici). Kazdé figurka mize
zacit hru pouze na svém miste. To nesmi byt v momenté€ nasazeni obsazeno jinou figurkou
téze barvy. MlZe byt obsazeno figurkou protihrace - ta je v tomto ptipad¢ vytlacena ze hry
(co tento pojem znamena viz nize).

2. Pohyb figurky na Sachovnici. Kazda z figurek se pohybuje stejné€ jako v Sachach. Rozlisuje
se ovSem:

a) normalni pohyb, tj. pohyb na neobsazené pole.
b) 1tok, tj. pohyb na pole obsazené soupefem.

Pocet provedenych pohybt v jednom tahu zavisi na jejich bodové narocnosti a na celkovém poctu
bodi urcenych pro jeden tah. Plati, Ze soucet naro¢nosti jednotlivych pohybli nesmi ptekrocit
urceny pocet bodii. Bodova naroc¢nost jednotlivych tahi i pocet bodi pro jeden tah se urcuji na
zacatku hry.

V piipad¢, Ze hra¢ nemiize tdhnout (vSechny jeho figurky jsou blokovany), musi ukoncit sviij tah a
pokracuje soupet.

Brani = vykopavani ze hry

Figurka, ktera je ze svého pole vytlacena figurkou soupete hru nekonci, pouze se vraci na své misto
v zédkopu a mize byt opét nasazena do hry.

Cil
Cilem hry je dostat vSechny své figurky do cile:-) A to samoziejmé diive nez soupet. Do cile se
figurka dostane tak, ze ukonci pohyb na "svém" poli, ale na stran¢ soupete. Na rozdil od nasazovani

se zde nejedna o jedno pole, ale 0 mnozinu poli (tj. bily péSec konc¢i hru dosahnutim libovolného
pole z ptedposledni fady). Figurka, ktera skon¢i sviij pohyb na cilovém poli, musi jit do cile.

Konec hry

Hra kon¢i v okamziku, kdyz po tahu ¢erného hrac¢e ma alespoii jeden z hraci vSechny figurky v cili
a tento hrac je vitézem. Pokud se toto podaii obéma hra¢im soucasné (tj. nejdiive se to povede
bilému a v nasledujicim tahu i ¢ernému), je vysledkem hry remiza.



Hra také miZe skoncit patem, pokud Zadny z hract nemuize tdhnout. Program ovSem tuto situaci
automaticky nezjist'uje.

Ovladani programu

Program umozZiuje hru dvou hraci na jednom pocitaci.

Hlavni menu

Hlavni menu programu je jednoduché a umoziuje zacit novou hru, nahrat uloZzenou hru, ulozit hru a
ukoncit program. Pfi startu nové hry je tieba nastavit jména hract a parametry hry, kterymi jsou:

+ pocet bodl pro jeden tah

+ pocet bodii nutny pro utok

+  pocet bodli nutny pro normalni pohyb figurky
« pocet bodil nutny pro nasazeni figurky

Vyznam jednotlivych parametrl je popsan v sekci o pravidlech hry.

Ovladani hry
Hra se ovlada mysi.

Novou hru zac¢ina hra¢ s bilymi figurkami, ulozena hra za¢ina pfesn¢€ v tom momenté, ve kterém
byla uloZena.

Hrac na tahu a informace o zbyvajicich bodech a jednotlivych pohybt jsou vzdy zobrazeny v
centralnim panelu nad Sachovnici.

K pohybu figurek je tfeba oznacit pole, na kterém figurka stoji a poté oznacit pole, na které ji
chceme premistit. Program automaticky zjistuje, které figurky a kam lze pfemistit a tuto informaci
interaktivné zobrazuje pii najeti mysi na pole - zména barvy pole signalizuje:

1. oranzova - na poli stoji figurka, kterou Ize zvolit (oznacit)

2. zelend - zvolenou figurku Ize pfemistit na dané pole

3. cervena - zvolenou figurku nelze premistit na dané pole
Po provedeni pohybu se figurka automaticky odznaci.

Pokud zbyvajici pocet bodi nestaci na Zadny z moznych pohybti, dojde k automatické zmén¢ hrace
na tahu. K vynucené zméné hrace na tahu je mozné pouzit tlacitko umisténé na centralnim panelu.

Famfara pro vitéze na konci hry nezazni, je pouze zobrazeno informacni dialogové okénko :-)
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