CGM320 TCHEQUE :

OBSAH BALEN{

1 x magnetickd hraci deska / 32 x $achové figurky / 1 x navod k pouZiti

UPOZORNENI: Obalovy material, jako je plastova félie, lepici paska, Stitky a kovova upeviiovaci paska, neni soucasti této hracky a neni soucasti dodavky,
Stitky a kovové upeviiovaci pasky nejsou soucasti této hracky a musi byt odstranény, aby bylo mozné je
musi byt z bezpe¢nostnich diivodil pfed pouzitim ditétem odstranény.

2 KONTROLA HRACU

Vybaveni: 1 $achovnice + 32 $achovych figurek

CIL HRY: Cilem hry je zajmout soupefova kréle.

INSTALACE HRY:

Hrag, ktery pohybuje bilymi figurkami, se nazyva bily a hra¢, ktery pohybuje figurkami.
a hrac, ktery pohybuje ¢ernymi figurkami, se nazyva

Cernd barva. Bily vidy zaéina hru a pak

kazdy hrac je na fadé.

JAK SE HRAJE

Zacind hrac s bilymi, poté kazdy hrac postupné provede jeden tah.

v poradi. Rika se, Ze tah ma hrag, ktery musi hrat.

Pravidla pohybu

Kazda figurka ma specificky tah. Kus nemize nikdy

nad jinou figurou, s vyjimkou jezdce. KdyZ kus dorazi na

na stejném poli jako souperova figurka, je tato figurka chycena a odstranéna z pole.

z tabule.

- Kral se pohybuje o jedno pole vsemi sméry.

- Dama se pohybuje o libovolny pocet poli ve vSech smérech.

smér.

- Véz se posune o libovolny pocet poli na tahu.

(vertikalni) nebo Fadky (horizontélni).

- Stfelec se pohybuje po diagonalach o libovolny pocet poli.

- Rytit se pohybuje ve tvaru pismene L, nejprve 2 pole jednim smérem a poté 1 pole.

v pravém uhlu.

- Pé&3ec se vidy pohybuje vpied. Ze svého pocateéniho ¢tverce se miize pfesunout

Ze svého pocateéniho pole se mize pohnout o 2 pole, ale po prvnim tahu se pohne pouze o 1 pole.
Nakonec zachyti figuru pouze diagonalné.

Castling

Rosada je jedinym okamzikem v $achové partii, kdy tdhne vice nez jedna figura.
béhem tahu. Pfi ro$adé se krél posune o dvé pole smérem k vézi.

s nimz hodla provést rosadu, a véZ se presune na pole, pfes které prochazi

kterou kral prosel. Rosada je povolena pouze v pfipadé, Ze jsou splnény vSechny nasledujici podminky.
jsou splnény:

- Krél ani véz, ktefi se ucastni rosady, nesméji opustit svou ptivodni pozici.

pozice;

- Mezi krdlem a vézi nesmi byt zadné figury;

Kral nemuze byt v sou¢asné dobé v $achu, stejné jako kral nemuze byt v Sachu.

byt ve ¢tverci, na ktery Utodi nepratelska figura (ackoli véz maze byt



véZ smi byt napadena a smi pfejit pfes napadené pole).

Ctverec).

Zachyceni projizdéjiciho

Kdyz se pésec na své vychozi fadé posune o dvé pole vpfed a ocitne se

vedle soupetovy figury, pak miZe soupef v nasledujicim tahu (a pouze v tomto tahu) vzit figuru, ktera se nachazi vedle souperovy figury.
v dal$im tahu (a pouze v tomto tahu) mUze soupef vzit pésce, ktery pravé postoupil, svym péscem, jako by se jednalo o
jako by se soupefova figurka posunula pouze o jedno pole.

Propagace

Kdyz hra¢ postoupi s péscem na posledni fadu nebo vezme s péscem.

dilek, ktery je v posledni fadé, musi jej nahradit dilkem podle svého vybéru.

podle svého vybéru (dama, véz, stielec nebo jezdec), bez ohledu na zbyvajici figury na $achovnici.
na tabuli. M0zZe tak skon¢it se dvéma ddmami nebo 3 biskupy atd.

KONEC HRY

Kdy?Z je kral napaden soupetovou figurou, fika se, Ze je v Sachu.

Hrac nesmi nechat svého krale v Sachu. Musi se vyhnout kontrole

figuru, kterd atoci na krale, presunutim svého krale nebo umisténim figury mezi svého kréle.
mezi jeho kralem a Utoénikem. Hrac, ktery je v Sachu, to mlze oznamit slovem "Sach", ale toto oznameni musi byt provedeno pisemné.
Hrag, ktery provadi kontrolu, ji miiZze oznamit slovem "kontrola", ale toto ozndmeni neni povinné. Hra¢ nesmi
Hrac nesmi presunout svého krale na pole, kde by byl v Sachu.

Checkmate

Cilem hry je dostat soupetova krale do $achu tak, aby se

Sach nelze odvrétit: fikd se, Ze hrac je v Sachu.

UDRZBA A ZARUKA

Chrante hracku pfed vihkosti. Pokud se namodi, ihned jej otfete. Nepouzivejte

Nenechavejte jej na pfimém slunecnim svétle ani jej nevystavujte zdroji tepla. NepouZivejte
upustit od néj. Nepokousejte se jej rozebirat. K ¢isténi pouZzijte hadrik

K ¢isténi poutzijte hadfik mirné navlhéeny vodou, ale ne €isticim prostfedkem. V pfipadé

nejprve zkuste vyménit baterie. Pokud problém pfetrvava

Pokud problém pretrvava, prectéte si pozorné pokyny a zkontrolujte, zda jste nic nevynechali.
Poznamka: Tento navod si uschovejte, protoze obsahuje dulezZité informace.

Na tento vyrobek se vztahuje nase dvouleta zaruka (pouze Evropa).

PFi jakychkoli zaru¢nich nebo servisnich reklamacich musite

S dokladem o koupi se obratte na svého prodejce. Nase zéruka se vztahuje na

vady materialu nebo montaze, které Ize pficist vyrobci, s vyjimkou

jakékoliv poskozeni v disledku nedodrzeni pokyni pro poutziti nebo

jakykoli pfed¢asny zasah do predmétu (napf. demontaz, vystaveni teplu).

na teplo nebo vlhkost...). Doporucuje se uchovavat obaly

pro budouci pouZiti. Abychom mohli nase produkty zdokonalovat, mizeme byt nuceni upravovat
barvy a Udaje o vyrobku uvedené na obalu.

na obalu.

UPOZORNENI: Nevhodné pro déti do 3 let. Nebezpeéi

Nebezpedi uduseni kvili malym ¢astem.

Katalogové &islo: CGM320

Navrzeno a vyvinuto v Evropé - vyrobeno v Ciné.
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CGM320 Slovaque :

OBSAH BALENIA

1 x magnetickd hracia doska / 32 x 3achové figurky / 1 x navod na pouzitie
UPOZORNENIE: Baliaci materidl, ako je plastova fdlia, lepiaca péska, etikety a kovova upeviiovacia paska, nie je su¢astou tejto hracky a nie je si¢astou dodavky,
Stitky a kovové upeviiovacie pasky nie su su¢astou tejto hracky a musia byt odstranené.
sa musi z bezpe¢nostnych dévodov pred pouzitim dietatom odstranit.

2-VRSTVOVY SACH

Vybavenie: 1 $achovnica + 32 Sachovych figtirok

CIEL HRY: Cielom hry je zajat siperovho krala.

INSTALACIA HRY:

Hrag, ktory pohybuje bielymi figiirkami, sa nazyva biely a hrag, ktory pohybuje

a hrag, ktory pohybuje ¢iernymi figirkami, sa nazyva

Cierna farba. Biely vzdy zacina hru a potom

kazdy hra¢ je na tahu.

AKO SA HRA HRA

Zatina hra¢ s bielymi, potom kazdy hra¢ postupne vykona jeden tah.

v poradi. Hrag, ktory musi hrat, ma tah.

Pravidld pohybu

KaZzda figurka md 3pecificky tah. Kus neméze nikdy

nad inou figurou, okrem jazdca. Ked'sa kus dostane na

na rovnakom poli¢ku ako superova figurka, je tato figirka chytend a odstranend z

z rady.

- Krél'sa posunie o jedno pole vietkymi smermi.

- Ddma sa pohybuje fubovolnym poétom policok vietkymi smermi.

smer.

- Véz sa pohybuje o lubovolny pocet poli na

(vertikalne) alebo riadky (horizontalne).

- Strelec sa pohybuje lubovolnym poctom poli¢ok na diagonélach.

- Jazdec sa pohybuje v tvare pismena L, najprv 2 politka jednym smerom a potom 1 poli¢ko.
v pravom uhle.

- Pesiak sa vidy pohybuje dopredu. Zo svojho poéiatoéného policka sa méze presunut
Zo svojho pociatoéného poli¢ka sa méze pohnut o 2 poli¢ka, ale po prvom tahu sa pohne len o 1 poli¢ko.
Nakoniec chyti figuru len diagondlne.

Rosada
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Rosada je jedinym momentom v $achovej hre, ked'sa pohybuje viac ako jedna figurka.

pocas tahu. Pocas rosady sa kral posunie o dve poli¢ka smerom k vezi

ktorym chce urobit ro3adu, a veza sa presunie na pole, cez ktoré

ktorym kral presiel. Rosady su povolené len vtedy, ak su splnené vietky tieto podmienky

st splnené:

- Kral ani veza, ktori sa zG€astriuju rosddy, nesmu opustit svoju pdvodnu poziciu

pozicia;

- Medzi krafom a veZzou nesmu byt Ziadne figurky;

Kral nemdze byt v sii¢asnosti v 3achu, ani kral nemdze

byt vo $tvorci, na ktory Utoéi nepriatelskd figlra (hoci veza méze byt

veza moze byt napadnuta a prejst cez napadnuté pole).

Stvorcovy).

Prechédzajlice zachytenie

Ked'sa pesiak vo vychodiskovom rade posunie o dve politka dopredu a ocitne sa

vedla stperovej figury, potom mdze stper v nasledujicom tahu (a len v tomto tahu) vziat

v nasledujicom tahu (a len v tomto tahu) méze super vziat pesiaka, ktory sa prave posunul dopredu, so svojim pesiakom, ako keby
ako keby sa stperova figtrka posunula len o jedno policko.

Propagacia

Ked hrac postupi s peSiakom na posledny riadok alebo berie s pesSiakom

figurku, ktora sa nachddza na poslednom riadku, musi ju nahradit figurkou podla vlastného vyberu (ddma, veza
podla vlastného vyberu (dama, veza, strelec alebo jazdec) bez ohladu na zostévajuce figury na Sachovnici.

na tabuli. MéZe tak skonéit s dvoma ddmami alebo tromi biskupmi atd"

KONIEC HRY

Ked'je kral napadnuty stperovou figrou, hovori sa, Ze je v Sachu.

Hra¢ nesmie nechat svojho krala v $achu. Musi sa vyhnut kontrole

figurka, ktora uto¢i na kréla, presunutim svojho kréla alebo umiestnenim figurky medzi svojho krala

figlira medzi jeho kralom a Gtoénikom. Hrag, ktory je v $achu, to méze oznamit slovom "Sach", ale toto oznamenie musi byt vykonané pisomne.

ng

Hrag, ktory vykondva 3ach, ho méze ozndmit slovom "3ach", ale toto oznamenie nie je povinné. Hra¢ nesmie
Hra& nesmie presunut svojho kréla na pole, na ktorom by bol v 3achu.

Checkmate

Cielom hry je dat superovho kréla do $achu tak, aby

Ze 3ach nemédze byt odvrateny: hovori sa, Ze tento hra¢ je v $achu

UDRZBA A ZARUKA

Chrénite hra¢ku pred vihkostou. Ak sa namo¢i, okamZite ho utrite. NepouZzivajte

Nenechavajte ho na priamom slne¢nom svetle ani ho nevystavujte zdroju tepla. Nepouzivajte
upustit od neho. Nepokusajte sa ho rozoberat. Na &istenie pouZite handri¢ku

Na Cistenie pouZite handricku mierne navlhéend vodou, ale nie Cistiacim prostriedkom. V pripade
najprv vyskusajte vymenit batérie. Ak problém pretrvava

Ak problém pretrvava, pozorne si precitajte pokyny a skontrolujte, ¢i ste ni¢ nevynechali.
Poznamka: Tento navod si uschovajte, pretozZe obsahuje dolezité informacie.

Na tento vyrobok sa vztahuje na$a 2-ro¢nd zéruka (len v Eurépe).

Pri akychkolvek zaruénych alebo servisnych reklaméciach musite

S dokladom o kupe sa obrétte na svojho predajcu. Na3a zaruka sa vztahuje na

chyby materialu alebo montaze, ktoré moZno pripisat vyrobcovi, s vynimkou



akékolvek poskodenie v dosledku nedodrzania pokynov na pouzivanie alebo
akykolvek predcasny zasah do vyrobku (napriklad demontaz, vystavenie teplu
na teplo alebo vlhkost...). Odportéa sa uchovavat obaly

pre buduce pouzitie. V naSom neustalom Usili o zlep$enie sa mozno budeme musiet
farby a udaje o vyrobku uvedené na obale.

balenie.

UPOZORNENIE: Nevhodné pre deti do 3 rokov. Nebezpecenstvo

Riziko udusenia v ddsledku malych &asti.

Katalégové ¢islo: CGM320

Navrhnuté a vyvinuté v Eurépe - vyrobené v Cine.
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