Vilac Mgj prvy sach
(V7721)

6+ rokov veku

Obsah hry:
Herny plan, 16 Ciernych a 16 bielych Figirok sachu, bavlnené vrecko.

Dvaja hraci, "cierny" a "biely" maja vedla svojho krala 15 dalSich figarok: ddmu, 2 strelcov,
2 jazdcov, 2 veze a 8 pesiakov.

Startovacia pozicia:

Na zaciatku hry sa dieliky rozostavia ako na obrazku ¢. 1, ktory ndjdete v origindlnom
navode v baleni.

Kral vzdy stoji na poli E, krdlovnd na poli D. Zac¢ina biely hra¢, potom sa hraci na tahu
striedaju po jednom tahu. Hra¢ sa nikdy nemoze svojho tahu vzdat. Ziadnym tahom sa
figurka nesmie presunut na policko, na ktorom uz stoji ind figudrka rovnakej farby. Figurky
sa pohybuju vzdy na prazdne miesta, vynimkou je len branie siperovej figarky. V tomto
pripade hrac postavi svoju figirku na miesto vzatej figurky supera. Jazdec je jedina
figarka, ktord méze preskakovat ostatné figuarky.

Branie sUperovej figurky spociva v tom, Ze sa tato figurka odstrani z poli¢ka a na rovnaké
policko sa postavi figurka, ktora ju vzala.

Cielom hry je dat Sach-mat kralovi oponenta.

Sach nastava, ked' nejakym tahom napadnete stperovho krala, tzn. presuniete figarku
tak, ze by potencidlne budicim tahom mohla krala brat, tomuto sa hovori Sach. Pokial
taka situacia nastane, je sdper povinny hrat tak, aby tuto hrozbu odvratil. Napr. tahat
kralom na poli¢ko, ktoré nie je napadnuté alebo pred krala postavit inG figirku a tym
odvratit utok alebo napadajici kamen zobrat.

Pokial neexistuje ziadny tah, ktory by vyhovoval pravidldm, znamena to mat alebo sach-
mat, tzn. koniec hry a vitazstvo hraca, ktory dal mat. Podla pravidiel sa figurka krala neda
vziat, pri Sach-mate sa preto poklada lezmo na hraciu dosku.

Ako sa pohybuju jednotlivé dieliky:
Hra je zaujimava tym, Ze sa kazda figlrka pohybuje inak.

Kral

Moze sa pohybovat o jedno policko do vsetkych smerov, samozrejme nie na policka,
ktoré st ohrozované figirkami spoluhraca. Dvaja krali nikdy nemézu byt na susednych
polickach. Cielom hry je dat Sach kralovi protihraca. Kral neméze byt nikdy vzaty. Pokial
niektory hra¢ napada oponentovho krala, musi ho upozornit vyslovenim slova ,,Sach”.

Dama
Je najsilnejsou figurkou, pretoze sa moze pohybovat do vsetkych stran, o lubovolny
pocet poli¢cok. Nesmie pri tom ale preskocit ina figirku.

Jazdec

Jazdec sa nepohybuje v priamke, ako ostatné figurky, ale z jedného pola na druhé,
v tvare pismena L. M6ze preskakovat vlastné aj oponentove figlrky. Pri pohybe sa najprv
posunie o dve poli¢ka dopredu, dozadu, dolava alebo doprava a potom o jedno policko
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dolava, doprava, hore alebo dole, aby tak okopiroval svojim pohybom pismeno L. Nikdy
vSak diagondlne. Vid obrazok v navode.

Strelec

Pohybuje sa a berie figurky v diagondlach. M6ze sa pohybovat o kolko poli¢ok chce, ale
pri kazdom tahu len vjednom smere. Nesmie preskakovat figurky. Z pohybu po
diagonalach vyplyva, ze ziadnym tahom nemozno zmenit farbu policka, na ktorom strelec
stoji.

Veza

Pohybuje sa horizontélne a vertikalne v akejkolvek vzdialenosti. Zo svojho policka sa
moze presunut na také, ktoré je bud' v rovnakom rade alebo rovnakom stlpci. Nesmie
vsak preskocit ziadnu figarku, ktora by stala v ceste.

Pesiak

Pohybuje sa o jedno policko vpred, okrem prvého tahu, kedy sa méze, ak chce, posunut
o dve policka vpred. PeSiak sa pohybuje iba vertikalne, vynimkou je branie siperovych
figurok, vtedy sa pohybuje diagonalne, ako strelec. Vzdy vsak o jedno poli¢ko. Akonahle
sa pesiak dostane na 8. policko — superovu zakladnu, musi sa "premenit" na ind Figarku,
podla rozhodnutia hraca, ato na takua Figurku, ktord bola vzatd stperom. Kralovna je
najlepsou volbou, ak uz bola vzata.
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