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DJ05225 Sachy a dama

Sachy

Vek: 6 — 99 rokov

Pocet hracov: 2 hraci

Dizka hry: 10 — 20 minut (déma)

Obsah: 16 figurok pre jedného hraca: 1 kral, 1 ddma, 2 veze, 2 jazdci, 2 strelci a 8 peSiakov

Ciel hry: Zosadenie superovho kréla: Sach-mat.

Pesiak

Strelec Jazdec

Hra sa hra na Sachovnici so 64 striedavo svetlymi a tmavymi
Stvorcami.

Neprehliadnut: doska by mala byt vidy poloZenad tak, aby svetly
Stvorec bol napravo pri hracovej ruke.

Kazdy hra¢ ma 16 figurok: 1 krala, 1 ddmu, 2 veZe, 2 jazdcov, 2 strelcov a 8 pesiakov, ktori s na zaciatku hry
rozloZeni tak, ako je ukazané na obrazku.

Neprehliadnut: ,Ddma cti farbu” — dama je vidy postavena na politku svojej farby.

Pravidla hry

Vylosuje sa, ktory hraé bude hrat bielymi figlrkami. Tento hrac tiez zacina hru. Obaja hraci musia tahat jednou zo
svojich figrok vzdy, ked' st na rade — hra¢ nesmie vynechat kolo. Hraci za¢inaju hru presunutim jedného zo
svojich pesiakov alebo kona.

Pohyb figtrok je popisany nizsie. Figtrka sa nikdy nemdze pohybovat cez inu figirku (okrem jazdca).
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Kral je najdolezitejSou figurkou v hre: pokial je zosadeny, hra konci! Kral sa pohybuje o jedno pole v lubovolnom
smere. Druhym spdsobom tahu krala je tzv. ro$ada, pri ktorej sa pohybuje st¢asne kralom a vezou rovnakej farby
v pripade, Ze obaja stoja na svojich povodnych pozicidch (ani jednym z nich nebolo v hre tahané).

W e

mald rosdda velkd rosdda

Dama sa moze pohybovat o kolko poli chce, akymkolvek smerom.
Veia sa mdze pohybovat o neobmedzeny pocet poli po radach alebo stipoch.
Strelec sa pohybuje o neobmedzeny pocet poli diagonalne.

Jazdec sa pohybuje v tvare pismena L: Vidy sa pohne o tri polia. Napriklad dve polia v rade a jedno v stipci alebo
jedno pole v rade a dve v stipci. Jazdec je jedina figurka, ktord moze preskakovat ostatné figtrky.

Pesiak sa vzdy pohybuje o jedno pole smerom dopredu, nikdy spat. Vynimkou je prvy tah, ked sa smie posunut o
dve polia.

DélezZité: na vyradenie stperovej figurky musi pesiak urobit diagonélny pohyb vpred o jedno pole. Ked' sa pesiak
dostane na posledny rad hracej plochy, hra¢ ho méze premenit na ddmu, vezu, strelca alebo jazdca (hrac tak
moze napriklad ziskat druhd dédmu).

Zajaté figurky

Pokial sa figurka postavi na pole, ktoré bolo obsadené stperovou figirkou, je povodna figurka odstranena z hry.
Figlrka odstrariuje superovu figirku svojim normalnym pohybom, avsak pesiak mdze vyhadzovat siperove
figurky len pohybom diagonaline.

Kto vyhrava?
Hrag, ktory dostane protivnikovho krala do pozicie, v ktorej sa nemoze kral hybat. Tomu sa vravi Sach-mat! Hra
moze tiez skoncit nerozhodne.

Sach-mat nastane, pokial hra¢ nejakym tahom napadne stperovho krala, tzn. presunie sa tak, Ze by potencialne
buduicim tahom mohol kréla brat. Pokial taka situdcia nastane, siper je povinny hrat tak, aby tuto hrozbu
odvratil.

Nerozhodne (pat) skonéi hra vtedy, pokial na Sachovnici zostant obom hracom iba figurky, s ktorymi nie je mozné
sa dostat do pozicie Sach-mat alebo pokial jeden z hrd€ov méa na $achovnici este figtirky, ale neméze so ziadnou
pohnut.
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Dama

Vek: 6 — 99 rokov

Pocet hracov: 2 hraci

Dizka hry: 10 — 20 mindt

Obsah: 12 kamenov pre jedného hraca

Ciel hry: Zobrat vSetky siperove kamene alebo mu zabranit v pohybe kamerimi.

Pravidla hry

Hrac si rozlozi kamene tak, ako je ukdzané na
obrazku. Kamene sa pohybuju o jedno poli¢ko
vpred, vZdy diagonalne. Hrac berie svojim kamernom
superov kamen, ak sa nachadza pred nim v smere
pohybu a nasledujuce pole diagonaly je volné.

Ak je za tymto volnym polom dalsi superov kamen a
za nim znovu volné pole, aj v inej diagonale, hrac
musi pokracovat v brani. Toto sa stale pocita ako
jeden tah.

Pokial to je mozné, hraci musia brat siperove
kamene. V pripade, Ze to hra¢ neurobi, super ho na
tuto chybu upozorni a vezme si jeho kamen. Pokial
sa taka situdcia bude opakovat, hra kondi.

Dama

Ked sa kamen dostane na superovu pociatocnu liniu, stane sa ddmou. Na tento kamen sa poloZi jeden zo
stiperom zajatych kamefiov. Ddma sa moze pohybovat dopredu aj dozadu po celej dizke diagonély a berie
superove kamene preskocenim na dalSie volné pole za siperovym kameniom. Brat mozno aj kamene stojace v
smere spat.

Dama tiez musi pokracovat v brani, ak je za tymto volnym polom dalsi superov kameri, dokonca aj v inej
diagonale, a za nim je opat volné pole.

agatinsvet.sk


http://agatinsvet.sk/

