MAGNETICKE SACHY

Obsah

1 herni plan - $achovnice
2x 16 $achovych figurek
1 pravidla

Cil hry
NejdleZitéjsi figurou ve hie je kral. Cilem hracd je
napadnout soupefova krale a znemoznit mu dalsi
pohyb.

Zahajeni hry
Rozmistéte Sachové figurky podle obrazku.
Hru zahajuje hrac s bilymi figurkami.

Pohyb figur ve hie

Krél - m0ze se pohybovat vzdy pouze o jedno pole
kterymkoliv smérem, tj. dopfedu, dozadu, doleva,
doprava a Sikmo vpred i vzad.

Véz - pohybuje se pouze vodorovné nebo svisle

o libovolny pocet poli.

Strelec - pohybuije se pouze Sikmo po thlopfickach
o libovolny pocet poli. Vzdy ziistavd na své plvodni
barvé.

Kralovna - je nejmocnéjsi Sachovou figurou na $a-
chovnici. M{ze se pohybovat viemi sméry o libovol-
ny pocet poli.

Kin - je jedind Sachova figurka, kterd mdze pfes-
kakovat jiné figurky. KGn se pohybuje do tvaru, L,
po provedeni pohybu dvé pole vpred, vzad, vlevo
nebo vpravo se posune jesté o jedno pole vlevo/
vpravo. Ocitne se na poli, které mé jinou barvu nez
jeho vychozi pole.

Pé3ec - se mize pohybovat pouze o jedno pole
primo vpied. Tahne-li vsak poprvé, mlize postoupit
o0 dvé pole vpred, pokud chce. Soupefovu figurku
mUze zajmout pouze pohybem Sikmo do strany

0 jedno pole. Pokud se mu podafi dostat se na dru-
hou stranu Sachovnice, je povy3en na jakoukoliv
figuru podle volby hrace, vcetné kralovny.
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Pro vSechny figury plati, ze mizou tdhnout jen

na prazdné pole nebo na pole obsazené soupefovou
figurkou. Ve druhém piipadé je souperova figurka
vyfazena ze hry. Kromé jezdce Zadna z figur nesmi
preskakovat jiné figury.

Viyfazeni souperovy figurky, tj. jeji odstranéni z sacho-
vnice a nahrazeni vlastni figurkou, neni u $achové hry
povinné. Hlavnim cilem hry je zajeti soupefova krale.
Situaci, kdy se soupefova figura pokusi napadnout
nebo zajmout vaseho krle, nazyvame ,Sach” nebo
,Sachmat”. Aby hra¢ dostal svého kréle do bezpedi,
miiZe jej posunout na jiné, neobsazené pole, nebo
mUze k ochranéni svého krale pouZit jinou Sachovou
figuru a napfiklad soupefovu figuru zajmout. Pokud
nic z vySe uvedeného nepom0Ze, je kral zajaty a hra
koni. Pokud se nepodafi krale zajmout po tfech tto-
cich podniknutych stejnou metodou ani nelze pouzit
jiné metody, hra konci remizou, tj. zZ4dny z hracd
nemdize vyhrat.

Krdl m0ze provést tah zvany ro$dda’, coz znamené,
Ze krale postavime vedle véZe a véz poté piesuneme
na druhou stranu od krale. Tento tah mize kazdy
hrac pouZit ve hfe pouze jednou pfi spinéni nésle-
dujicich podminek: ani jednou z figurek, kterymi tah
provadime - krél a vz, nebylo od pocétku hry hnuto
a zaroven se mezi nimi nenachazeji zadné figury.
Dale kral neni v, $achmatu”. Pokud pouzijeme véz,
kterd je kréli nejbliZe, tah se nazyva, kratkd roséda’,
pokud je vé7 na levé strané od krale, tah se nazyva
,dlouhd rosada".

Hra¢, kterému se podafi zajmout soupefova krale,

je vitézem hry.
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1 herny pldn - Sachovnica
2x 16 $achovych figtirok
1 pravidla

Ciel'hry

Najdolezitejsou figarkou v hre je kral. Cielom hracov
je napadnut superovho krala a znemoznit mu dalsi
pohyb.

Zaciatok hry
Rozmiestnite Sachové figurky podla obrazka.
Hru zacina hrac s bielymi figarkami.

Pohyb figurok v hre

Kral - moze sa pohybovat vzdy len o jedno pole
ktorymkolvek smerom, tj. dopredu, dozadu, dolava,
doprava a sikmo dopredu aj dozadu.

Veza - pohybuje sa iba vodorovne alebo zvislo

o lubovolny pocet poli.

Strelec - pohybuije sa iba $ikmo po uhloprieckach
o lubovolny pocet poli. Vzdy zostava na svojej
pdvodnej farbe.

Kralovna - je najmocnejsou $achovou figarkou

na Sachovnici. Moze sa pohybovat vietkymi smermi
o lubovolny pocet poli.

Kon - je jedin Sachova figurka, ktord moze pres-
kakovat iné figurky. Kon sa pohybuje do tvaru, L,
po vykonani pohybu dve polia vpred, vzad, vfavo
alebo vpravo sa posunie este o jedno pole viavo/
vpravo. Ocitne sa na policku, ktoré ma int farbu ako
jeho predvolené pole.

Pesiak - sa moze pohybovat iba o jedno pole priamo
vpred. Ak je vSak na tahu prvykrat, moze postupit

o dve polia vpred, ak chce. Stuperovu figdrku moze
zajat iba pohybom sikmo do strany o jedno pole.
Ak sa mu podari dostat sa na druhd stranu Sachov-
nice, je povyseny na akukolvek figirku podla volby
hraca, vratane kralovnej.
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Pre vietky figurky plati, Ze mozu tahat len na prazdne
pole alebo na pole obsadené stperovou figdrkou.

V druhom pripade je superova figurka vyradend

z hry. Okrem jazdca Ziadna z figtirok nesmie preska-
kovat iné figurky.

Vyradenie superovej figurky, napr. jej odstranenie
zo Sachovnice a nahradenie vlastnou figarkou, nie
je uSachovej hry povinné. Hlavnym ciefom hry je
zajatie sUperovho kréla. Situdciu, kedy sa stperova
figurka pokusi napadnuit alebo zajat vasho krala,
nazyvame 3ach” alebo,3achmat”. Aby hra¢ dostal
svojho kréla do bezpecia, moze ho posuntt na iné,
neobsadené pole, alebo méze k ochraneniu

svojho kréla pouzit ind Sachovd figtrku a napriklad
superovu figarku zajat. Ak ni¢ z vyssie uvedeného
nepomoze, je krél zajaty a hra konci. Ak sa nepodari
kréla zajat po troch Utokoch podniknutych rovnakou
metddou ani nemozno pouzit iné metddy, hra konci
remizou, tj. Ziadny z hracov nemoze vyhrat.

Kral' moZe vykonat tah zvany,ro3éda’, ¢o znamend,
Ze kréla postavime vedla veze a vezu potom pre-
sunieme na druhu stranu od kréla. Tento fah moze
kazdy hrac pouzit v hre iba raz pri splneni nasledu-
jucich podmienok: ani raz z figdrkami, ktorymi tah
vykonéavame - krél a veZa, nebolo od zaciatku hry
tahané a zdroven sa medzi nimi nenachadzaju Zziadne
figurky. Dalej krél nie je v, Sachmatu’. Ak pouZijeme
rosada’, ak je veza na lavej strane od krala, tah sa
nazyva,dlha rosada”.

Hra¢, ktorému sa podari zajat stiperovho kréla,

je vitazom hry.



