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DJ05216 Sachy

Vek: od 6 rokov

Pocet hracov: 2
Strategicka hra: Kazdy z hracov sa snazi vyvinut stratégiu, ako Celit siperovej taktike a vyhrat.

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

Pozn.: Sachovnica by mala byt vidy polozena tak, aby svetly $tvorec bol v hra¢ovom pravom spodnom rohu.

Kazdy hra¢ ma 16 figurok: 1 krala, 1 damu, 2 veZe, 2 jazdcov, 2 strelcov a 8 pesiakov, ktoré su na zaciatku hry rozloZzené tak, ako
je ukadzané na obrazku.

Pozn.: ,Dama cti farbu” — dama je vZdy postavena na policku svojej farby, a tak si ddamy umiestnené na hracej ploche priamo
proti sebe.

. vev

Ciel hry: Zajat superovho kréla ¢ize dat Sach-mat.

Priebeh hry:
Vylosuje sa, ktory hraé bude hrat bielymi figirkami. Tento hrac tiez za¢ina hru. Obaja hrac¢i musia tahat jednou zo svojich
figurok vzdy, ked' st na rade — hrac nesmie vynechat kolo. Hraci sa v hre striedaju v tahu jednou zo svojich figtrok.

Pohyb figurok (vid obrazky). Figlrka sa nikdy nemoze pohybovat cez inu figurku (okrem jazdca).

Pesiak

VeZa Strelec Jazdec

Kral je najdodlezitejSou figurkou v hre: ak je zajaty, hra konci! Krdl sa pohybuje o jedno pole v flubovolnom smere. Druhym
sposobom tahu krala je tzv. ro$ada, pri ktorej sa pohybuje stiéasne kralom a veZzou a musia byt splnené tieto podmienky:

— krél aj veZa musia stat na svojich pévodnych pozicidch (ani jednym z nich nebolo v hre tahané);
— medzi krdfom a veZou nesmie stat Ziadna ina figurka;
— kral' nesmie byt v $achu.
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Dama sa médze pohybovat o [ubovolny pocet poli, akymkolvek smerom. Je to najsilnejsia figurka.
Veia sa moze pohybovat o [ubovolny pocet poli po radoch (horizontalne) alebo stipcoch (vertikalne).
Strelec sa pohybuje o lubovolny pocet poli diagonalne.

Jazdec sa pohybuje v tvare pismena L. VZdy sa posunie o tri polia: napr. dve polia horizontalne a jedno vertikalne alebo jedno
pole horizontélne a dve vertikalne. Jazdec je jedina figlrka, ktora moze preskakovat ostatné figurky.

Pesiak sa pohybuje o jedno pole smerom dopredu, nikdy spat.

— Vynimkou je prvy tah danym pesiakom, kedy sa smie posunut o dve polia;
— Ked'sa pesiak dostane na posledny rad hracej plochy, hra¢ ho musi premenit za ina figurku svojej farby, okrem kréla.

Zobratie (Zajatie) figurky
Figurka je odstranena z hry, ked' sa stiperova figurka presunie na pole, na ktorom stéla. Figlirka odstraruje superovu figirku
svojim normalnym pohybom, okrem pesiaka, ktory méze zobrat stperove figtrky len pohybom vpred diagonalne.

Kral je v Sachu, pokial je postaveny tak, ze by superova figlrka mohla krala zajat. Stper oznamuje ,$ach”. (Je zakdzané
nechat kréla v $achu).

Sach-mat nastane:

— pokial hra¢ nemoze pohnut kralom bez toho, aby sa znovu nachéadzal v Sachu;

— pokial hra¢ nemoze zabranit Ssachu umiestnenim nejakej figirky medzi krala a siperovu figlrku hroziacej Sachom;
— pokial hra¢ nemoze zajat siperovu figirku hroziacu Sachom.

Vitazstvo:
Hrac, ktory dostane protivnikovho kréla do pozicie, v ktorej nie je mozné zabranit Sachu, oznami ,,Sach-mat” a vyhréava hru.

Hra méze tiez skonéit nerozhodne pokial:

- nastane pat, o znamena, Ze jeden z hracov nie je v $achu, ale nemoze pohnut Ziadnou figirkou a ani kralom tak, aby sa
nedostal opat do Sachu;

nastdva opakovany Sach;

- opakuje sa trikrat rovnaka pozicia vSetkych figuirok na Sachovnici;

- hraci nemaju dostatok zostavajucich figurok, aby mohli dat sach-mat;

patdesiat tahov sa zahralo bez toho, aby sa zobrala nejaka figtrka alebo sa pohlo pesiakom.

agatinsvet.sk


http://agatinsvet.sk/

