SACHOVA PARTIA PRE TROCH HRACOV
SACH PRE TROCH

SACH PRE TROCH - PRAVIDLA
V tejto hre platia vSetky p6évodné Sachové pravidld. Okrem toho vSak existuju dalSie pravidld
pre pohyb hracov po Sachovnici.

0. Vsetci krdli musia stat na bielom. Biele figurky zacinaju. V smere hodinovych ruciciek idu
dalej Sedé a Cierne.

1. Cez stredové policko sa da prejst, avsak nesmie na nom stat Ziadna figurka. Vertikalne
polic¢ka, susediace cez stred, maju rovnaku farbu.

I. Dama, kral, veza, jazdec a peSsiaci sa hybu o jedno policko naprie¢ stredom na policko
rovnakej farby.

II. Je to potrebné pre zachovanie integrity hry. Hraci by o tom mali vediet. P6vodné Sachové
pravidla tym nie su porusené.

. DIAGONALNE TAHY (vyhodenie damy, krala, strelca alebo pesiaka)
. Postupujte podla trajektérie vyznacenej na Sachovnici.

. Cez stred sa mozZete otocit.

. NemoéZete zahnut ked dojdete na posledné pole v jednom tahu.
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. VERTIKALNE TAHY (dama, kral, veZa, pesiak)
a. Postupujte rovno (mbZete prejst cez stred) po Sachovnici.

4. HORIZONTALNE TAHY (ddma, kral, veza)
a. Otocte sa cez stred a postupujte v rovnakom rade.

5. TAHY JAZDCOM

a. 2 policka vertikalne, 1 poli¢ko horizontalne, alebo

b. PouZite tuto metddu (nesledujte trajektériu cez stred). To je potrebné pre SLEDOVANIE
HRANIC, ¢o je popisané nizsie.

6. SLEDOVANIE HRANIC (mece)

a. rukovat meca

l. Rukovat meca (vonkajsi rad) rozdeluje timy. Ziadna figirka neméze prekrocit rukovat meca
(horizontalne alebo diagondlne naprie¢ rohom) pokym nebola vyhlasend za otvorend. (vid
nizsie).

Il. PREKROCENIE RUKOVATE MECA

1. Ak existuju podmienky, ktoré umoznuju otvorenie rukovate meca (vid nizsie), rukovat
meca mozu prekrocit len figurky, ktorych tahy neskoncia vyhodenim inej figurky alebo
pociato¢nym tahom Sachu. Mat sa nemoéZe dat cez rukovat meca za akychkolvek podmienok.
2. Rukovat meca moze byt permanentne otvorend pre horizontalne a diagonalne pohyby ak:
a. Jeden z hracov skoncil. Preto su otvorené obe rukovdte meca.

b. Figurky jedného z hracov opustili jeho priestor. Opatovny navrat figurok do jeho priestoru
nezatvaraju rukovate meca.

[1. JAZDCI musia dodrZiavat vyssie uvedené 2+1 pravidlo pre pohyb.



a. Horizontdalny tah JAZDCOM, ktory by ho dostal napriec rukovdatou meca, je nelegdlny (iba
ak by dana rukovat meca bola otvorena).

b. Cepele mecov

. Cepele siahaju dve poli¢ka od rukoviti.

1. Tykaju sa len PESIAKOV, ktori edte nepresli stredom.

2. PESIACI nie su dostatoéne silni na to, aby vyhodili iné figurky naprie¢ ¢epelou. Najprv sa
musia dostat za koniec ¢epele. (4 policko z vonku)

a. Po tom, ¢o presli stredom, uz nemusia dodrziavat Cepele.

7. SACH-MAT

a. Sach-mat nie je dokonéeny, az pokym dany hra¢ nie je na rade, ibaze by bol vyhodeny kral
daného hraca.

I. Ak je kral v pozicii, ked tah nasledujiceho hra¢a umozni hracovi po riom dat kralovi mat,
tento druhy hra¢ ho méze dat. Takto je mozné dat kralovi Sach-mat. Vid' priklad #1.

IIl. V pripade extrémne zriedkave;j situdcie, kedy hra¢ nemaoze urobit legélny tah (rovnako ako
pri remize), a vietci 3 hraci su stdle v hre, potom dany hrac¢ vypaddva z hry. Ak s v hre len 2
hraci, dojde k remize.

b. Ak je hracovi dany Sach-mat, hrac¢ vypadava. VSetky zvysné figurky ostavaju na Sachovnici.
Figurky hraca, ktory uz nie je v hre, mozu byt vyhodené, ak sa chce jeden zo zvySnych hracov
dostat na dané policko.

c. Hra pokracuje dalej, az pokym nezvitazi jeden z hracov. Cielom hry by malo byt, aby jeden
hrac dal Sach-mat obom zvySnym hra¢om naraz.

Priklad #1

K tomuto dochddza velmi zriedkavo, ale treba to vysvetlit.

Kral (K3) prejde na policko, v ktorom stoji v obrazku. Strelec (B1) potom odide zo svojho
policka, ¢im umozni dame (Q2) Sach na krdala (K3). Tento pripad, kedy je na krala dany Sach
a nemoze odpovedat (pretoZe dany hrac nie je na rade), je jediny pripad kedy méze byt kral
vyhodeny kralovnou (Q2). Ked' je kral vyhodeny, dany hrac prehral.



