Sach

°*Obsah-*

*Obsah*




Sach
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. Pravidla éac h

Stratégia hry: Hrac si musi vytvorit taky stratégiu, aby celil protihracovej taktike

avyhral. ﬂl x ‘!

Vek: 6 a viac
Pocet hracov: 2

Hra sa hra na Sachovnici so 64 striedavo svetlymi a tmavymi

polickami.

Pozn.: Pred zacatim hry Sachovnicu vzdy umiestnite tak, aby ste mali biele
rohové policko po pravej ruke.

Kazdy hra¢ ma 16 figurok: 1x kral, 1x ddma, 2x strelec, 2x jazdec, 2x veza

a 8x pesiak, ktoré sa rozloZia na $achovnicu podfa obrazka.

Pozn.: Damy sa vzdy umiestnia na policko svojej farby, teda biela ddma je

na bielom poli, ¢ierna déma je na ¢iernom poli.

Ciel hry: zajat krala svojho protihraca: $ach-mat.

Pravidla:
Losovanim sa urci, kto bude hrat’ bielymi figirkami. Tento hra¢ potom zacina hru,
€o je vyhodou. Kazdy z hracov, ked je na rade, musi posunut jednu zo svojich
figarok, nie je mozné vzdat sa svojho tahu.

Jednotlivé tahy figurkami (pozri tiez obrazok na zaciatku navodu):
Ziadnym tahom sa nesmie figdrka presundt na pole, na ktorom uz je ina
figurka (okrem jazdca).
Krar je najdoleZitejSia figurka v hre, ked sa dostane do zajatia, hra konéi!
Tiez disponuje jednym Specialnym tahom, ktory sa vola rosada, vtedy sa
vynimocne posuvaju 2 figurky sucasne (kral spolu s vezou rovnakej farby) a to v
sit;yJélcii, Ike({y kral aj veza stoja na svojich pévodnych poziciach a medzi nimi je
volné miesto.

Kral sa tymto tahom posunie o 2 polia smerom k veZi a veza ho ,preskoci na
pole, ktoré kral prave presiel. Cely tento postup sa povazuje za jediny tah kralom:

Mala ro$ada Velké roséada

Pt L l—i!in ﬂl
Dama sa pohybuje akymkolvek smerom o [ubovolny pocet poli, pri svojom pohybe ale
nesmie preskocit' int figirku.

Veza sa pohybuie vertikalne alebo horizontalne (po radach a po stipcoch)

o [ubovolny pocet poli¢ok, pricom nesmie presko€it' inu figurku.

Strelec sa pohybuje po prazdnej diagonale v akomkolvek smere o lubovolny pocet
poli; ak na konci prazdnej diagondly stoji kameri opacnej farby, strelec ho méZze brat.
Jazdec sa pohybuje v tvare pismena ,L*, 0 2 policka horizontalne a 1 vertikaine,
alebo opacne: 2 vertikalne a 1 horizontalne, pritom moze preskakovat svoje aj
superove figurky.

Pesiak sa moze pohybovat jednym z nasledujucich tahov: O 1 pole vpred, po
stipci, ak je to pole neobsadené. Nesmie sa vracat naspéat. Zo zakladného
postavenia, teda pri prvom tahu pesiakom, sa méZe (ale nemusi) posunut o 2
policka, pokial su obidve policka prazdne.

Dalezité: PeSiak moZe brat protihracovu figurku, ktora je na uhloprie¢ne
susediacom poli, takZe v tomto pripade sa na toto pole presunie diagonalne vpred.
Ked sa pesiak dostane na posledné pole Sachovnice, teda na dsmu, resp. prvi
radu, hra¢ ho méze nahradit ddmou, veZou, strelcom alebo jazdcom (takZe hraé
moze mat napr. 2 damy).

Zajatie figurky
Figurka sa odstrani z hry, ked sa protihra¢ova figurka dostane povolenym
sposobom v sulade s pravidlami hry na policko, kde tato stoji.

Vitaz: je ten hrac, ktory dostane protihraCovho krafa do takej pozicie, z ktorej sa
dalej neméze nikam pohndt. Toto je SACH-MAT! Ale hra mdzZe skoncit aj remizou.



sk Pravidla hry Dé m a

Pocet hracov: 2 L C
Trvanie hry: 10 - 20 minat o
Ciel

Zajat v3etky protihraove figurky alebo
zabrénit mu, aby sa so svojou figurkou pohol. .t-—
Pravidla:

Figurky sa umiestnia na Sachovnicu podla obrazka.

Superi maju na zaciatku po osem figurok pesiakov
stojacich na protifahlych stranach v prvych dvoch
radoch na Ciernych poli¢kach. Pohybovat sa mozu
diagonalne vpred vzdy len o 1 policko. Nem6Zu preskakovat figurky viastnej farby. Ak
neberu stiperovu figurku, pohybujl sa po jednom policku. Ak berd stiperovu figarku,
preskocia ju a tak ju zoberu, ak méZu preskocit aj dalSiu stperovi figirku, mézu
preskoCit a zobrat aj ti. Ak v danom tahu hraé¢ méze vyhodit siperovu figarku, ale
Ziadnu nevyhodi, sliper mu za trest moZze figlirku, ktora mohla brat' pred uskutocnenim
vlastného tahu, vziat. Ak figrka, ktorou tahal, mohla vziat este dalSiu figurku, siper mu
ju mdze pred vlastnym tahom vziat.

Dama
Ked peSiak dojde na druht stranu Sachovnice, zmeni sa na « Damu » ( A A).
Dama sa pohybuje dopredu aj dozadu o lubovolny pocet poli.
Vit'az: Vyhrava hrac, ktory zoberie stperovi v3etky figarky.
Partia kon€i remizou:
ak hrag, ktory je na tahu nemdze uskutocnit tah
ak uz teoreticky nemozno, pri pozornej hre stperovi vziat ziadnu figirku.




