
Obsah: 1 herní plán, 2 x 16 figur, 1 pravidla hry

Pravidla hry:

·achovnice je ãtvercová deska, rozdûlená na 8 x 8, tj. 64 polí. Pro
pfiehlednost se stfiídají svûtlá políãka s tmav˘mi. Aby se mohl za-
znamenat prÛbûh hry na ‰achovnici, má kaÏdé pole své oznaãení
(a1 – a8 aÏ h1 – h8). 64 polí tvofií vodorovné fiady 1– 8 a svislé
sloupce a-h. Pfii hfie se poloÏí ‰achovnice tak, aby kaÏd˘ hráã mûl
po pravé ruce svûtlé rohové pole (bíl˘ h1, ãern˘ a8). ·achy jsou

bojem dvou soupefiÛ, z nichÏ jeden je vojevÛdcem bíl˘ch a druh˘ vojevÛdcem
ãern˘ch figur. Armádu pfiedstavuje na kaÏdé stranû 16 figur (1 král, 
1 dáma, 2 vûÏe, 2 stfielci, 2 jezdci a 8 pû‰cÛ).

Na zaãátku hry jsou tedy síly soupefiÛ 
vyrovnány a jejich figury se li‰í jen 
barvou. 
Na obrázku ã. 1 vidíme správné rozmístû-
ní figur pfii zahájení hry.
Partii zahajuje hráã s bíl˘mi figurami.
Dále se soupefii stfiídají vÏdy po jednom
tahu. Podle rozliãn˘ch tvarÛ a názvÛ mají
figury i rozdíln˘ postup a tím také rozdíl-
nou úãinnost a hodnotu.

Pro v‰echny figury platí tato zásada:

Figurou je moÏno táhnout jen na prázdné pole nebo na pole obsazené 
soupefiovou figurou. V tomto druhém pfiípadû vyfiazuje postupující figura
soupefiovu figuru ze hry. Îádnou figurou nelze táhnout na pole obsazené 
vlastní figurou.
Figury, kromû jezdce, nemohou pfieskakovat ani vlastní, ani cizí figury. 
Jedním tahem Ize pfiemístit jen jednu figuru s v˘jimkou ro‰ády.

V tisku jsou figury oznaãovány následovnû:

král K, dáma D, vûÏ V, stfielec S, jezdec J, pû‰ec P

Postup jednotliv˘ch figur:

VùÎ: (obr. ã. 2) – postupuje po svisl˘ch nebo vodorov-
n˘ch fiadách z kteréhokoliv postavení. Na prázdné 
‰achovnici ovládá dal‰ích 14 polí.

ST¤ELEC: (obr. ã. 3) – postupuje po ‰ikm˘ch úhlopfiíã-
kách (diagonálách) polí té barvy, na níÏ stojí. Ze stfiedu
‰achovnice ovládá dal‰ích 13 polí z rohového pole jen 7.

DÁMA: (obr. ã. 4) – spojuje v sobû pohybové moÏnosti
stfielce a vûÏe a je proto nejsilnûj‰í figurou na ‰achovnici.
Pohybuje se buì po svisl˘ch sloupcích, vodorovn˘ch 
fiadách nebo ‰ikm˘ch úhlopfiíãkách libovolnû daleko.

JEZDEC: (obr. ã. 5) – má nejzajímavûj‰í pohyb ze v‰ech
figur. Z pole, na kterém stojí, „skáãe“ vÏdy na druhé 
následující pole opaãné barvy ve tvaru „L“. Napfiíklad, stojí-
-li jezdec na poli d5, smí postoupit libovolnû na nûkteré 
z následujících polí: b4, b6, c3, c7, e3, e7, f4, f6, samo-
zfiejmû za pfiedpokladu, Ïe nûkteré z tûchto polí není obsa-
zeno jinou vlastní figurou.

KRÁL: (obr. ã. 6) – mÛÏe postoupit na kterékoliv sousední
pole, pokud není ohroÏeno soupefiovou figurou nebo 
obsazeno jinou vlastní figurou. Král nemÛÏe brát soupefio-
vu figuru, pokud je krytá (chránûná) jinou figurou téÏe
barvy. Král postupuje tedy o 1 pole na kteroukoliv stranu,
s v˘jimkou ro‰ády.

Pù·EC: (obr. ã. 7) – je nejslab‰í figurou na ‰achovnici,
neboÈ postupuje pouze pfiímo vpfied o jedno pole. Jedinû
z v˘chozího postavení, bílá na druhé a ãerná na sedmé 

fiadû, smí postoupit o dvû pole vpfied.
Dále postupuje vÏdy o jedno pole.
Pû‰ec nebere soupefiovy figury tak,
jak postupuje. Smí brát pouze figury,
které stojí ‰ikmo od nûho o jedno po-
le vpfiedu a zaujme uvolnûné místo.
Postoupí-li pû‰ec na poslední fiadu,
smí se promûnit v jinou libovolnou
vy‰‰í figuru (dámu, vûÏ, stfielce nebo
jezdce, ne v‰ak krále). Hráã mÛÏe
tímto zpÛsobem získat více dam 

nebo jin˘ch figur, neÏ mûl na zaãátku hry. V˘jimkou pfii postupu pû‰ce je braní
mimochodem (en passant), které umoÏÀuje pû‰ci, jenÏ vstoupil  na pátou fiadu
(ãern˘ na ãtvrtou), aby vzal ihned v následujícím tahu soupefiova pû‰ce, 
kter˘ postoupil na sousedním sloupci o dvû pole vpfied, ãímÏ jsou oba pû‰ci ve
stejné fiadû.

Podle pohybov˘ch moÏností figur urãujeme jejich hodnotu. Hodnota pû‰ce 
je základní jednotkou. PfiibliÏná hodnota figur je následující.

Lehká figura (stfielec nebo jezdec) má hodnotu 3 – 3 1/2 pû‰ce, vûÏ má 
hodnotu jedné lehké figury a dvou pû‰cÛ, dáma má hodnotu dvou vûÏí nebo tfií
lehk˘ch figur. Toto ocenûní je jen prÛmûrné a proto ne zcela pfiesné. Skuteãná
hodnota figur je závislá na jejich úãinnosti v daném postavení.

Obr. ã. 8a ukazuje pohyb vûÏe a jezdce, obr. ã. 8b pohyb stfielce a krále.

Ro‰áda 

Ro‰áda je dvojtah, pfii kterém po-
stoupí král o dvû pole vpravo nebo
vlevo, pfiiãemÏ se souãasnû pfiemis-
Èuje vûÏ na pole, které král pfiestou-
pil. Ro‰ádou zpravidla uvádíme krále
do bezpeãí a pfiivádíme do hry také
vûÏ. Podmínkou ro‰ády je, Ïe jsme
dosud netáhli králem ani vûÏí, jeÏ se
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Partie nerozhodná

1.  Nemá-li Ïádn˘ ze soupefiÛ dostatek sil nebo dostaãující pfievahu, aby si 
vynutil mat.

2.  NemÛÏe-li hráã, kter˘ je na tahu, táhnout Ïádnou figurou, aniÏ tím vystaví
vlastního krále ‰achu nebo poru‰í pravidla hry (tzv. pat). 

3.  ·achuje-li jeden z hráãÛ vytrvale nepfiátelského krále, aniÏ si vynutí mat 
(remíza vûãn˘m ‰achem).

4.  Vznikne-li potfietí stejné postavení a vÏdy t˘Ï hráã je na tahu, pak mÛÏe 
prohlásit partii za nerozhodnou ten ze soupefiÛ, kter˘ je na tahu.

5.  Není-li bûhem 50 tahÛ Ïádn˘m pû‰cem vzata Ïádná figura.

·ach se hraje podle pravidla „dotãeno-taÏeno“. To znamená, dotkne-li se hráã,
kter˘ je na tahu, nûkteré své figury, musí jí táhnout, dotkne-li se soupefiovy 
figury, musí ji vzít, samozfiejmû pokud to neodporuje pravidlÛm hry. Dotkne-li
se figury, kterou nelze táhnout, nebo kterou nelze brát, nemá to Ïádn˘ch 
následkÛ. Tah se povaÏuje za ukonãen˘, jakmile hráã pfii pfiemisÈování pustí 
figuru z ruky nebo kdyÏ vezme ze ‰achovnice vyfiazenou soupefiovu figuru
a svoji pustí z ruky.
Chce-li hráã opravit postavení figury, musí soupefie napfied upozornit slovem
„opravuji“ (j adoube, ãti Ïadúb).

Zápis ‰achov˘ch partii.

Oznaãení ‰achovnice (notace) umoÏÀuje zápis v‰eho dûní na ‰achovnici, tedy
i cel˘ch partií a postavení v jednotliv˘ch tazích. Kromû notace a zkratek názvÛ
uÏíváme pfii zapisování partií je‰tû dal‰í zkratky.

- tah ? slab˘ tah
x braní !! velmi siln˘ tah
+ ‰ach ?? velmi slab˘ tah
= mat !? ostr˘ dvojseãn˘ tah
! siln˘ tah 0-0 krátká ro‰áda

0-0-0 dlouhá ro‰áda

Co má vûdût zaãáteãník?

Z pohybov˘ch moÏností jednotliv˘ch figur vypl˘vá, Ïe vût‰inou mají nejvût‰í 
úãinnost a tím i sílu v postavení uprostfied ‰achovnice. Proto jiÏ od prvních 
tahÛ se bojuje v partii o obsazení nebo ovládnutí stfiedu.
Mal˘ stfied tvofií pole d4, d5, e4, e5, velk˘ stfied je stanoven hranicí c3, c6, 
f6, a f3.

Nejvhodnûj‰í je zahajovat partii dvojkrokem pû‰ce pfied králem nebo pfied dá-
mou. Tím jednak zahajujeme boj o stfied hracího plánu a zároveÀ uvolÀujeme
cestu stfielcÛm a dámû. V boji o stfied je vhodné rozvinout figury tak, aby boj
o stfied podporovaly a aby ze svého místa nemohly b˘t snadno v prÛbûhu hry
zahnány. Proto jezdcem zpravidla táhneme na f3 a c3, f6 a c6, odkud pÛsobí na
sam˘ stfied. Pfii otevfiení partie netáhnûte zbyteãnû stále stejnou figurou, 
neboÈ taková ztráta ãasu mÛÏe vést k rychlé katastrofû. KaÏd˘m tahem se sna-
Ïíme o uvedení dal‰í figury do hry. Nejlépe je rozvinout napfied královské 
kfiídlo, pfiípadnou ro‰ádou uvést krále do bezpeãí a potom pfiistoupit k rozvinu-
tí dámského kfiídla. Dámu uvádíme do akce zpravidla naposled, neboÈ její 
pfiedãasné nasazení b˘vá ãasto nebezpeãné. Soupefi mÛÏe vyuÏít postavení 
dámy k jejímu napadení a nûkdy i k vyfiazení ze hry. V˘sledek partie je závisl˘
na dobré souhfie figur a na dÛraznosti útoku, kter˘ vedeme. Pfiedãasn˘ útok,
kter˘ mÛÏe soupefi snadno odrazit, b˘vá zpravidla ztrátou ãasu a nûkdy i mate-
riálu. K docílení pokroku ve hfie je dÛleÏité, abychom hráli podle moÏnosti se
silnûj‰ím soupefiem, od nûhoÏ se mÛÏeme mnohému pfiiuãit. Také studium 
dobr˘ch uãebnic a mistrovsk˘ch partií nám pomÛÏe k rychlému zvy‰ování 
na‰ich vûdomostí.

P fi e j e m e  V á m  p fi í j e m n o u  z á b a v u .

ro‰ády úãastní a Ïe v‰echna pole 
mezi králem a vûÏí jsou volná. Pfii
provádûní ro‰ády nesmí b˘t král
ohroÏen soupefiovou figurou a nesmí
pfiekroãit ani vstoupit na pole, ohro-
Ïené nepfiátelskou figurou.

Krátká ro‰áda 

– král vstoupí na pole g1 nebo g8 
a vûÏ na pole f1 nebo f8.
Obr. ã. 9 – po krátk˘ch ro‰ádách.

Dlouhá ro‰áda

– král vstoupí na pole c1 nebo c8 
a vûÏ na d1 nebo d8.
Obr. ã. 10 – po dlouh˘ch ro‰ádách.

Cíl hry

NejdÛleÏitûj‰í figurou na ‰achovnici
je král. Je-li ohroÏen, musí buì 
ustoupit nebo se pfied nepfiátelskou
figurou zakr˘t, a to buì vlastní figu-
rou nebo soupefiovu figuru vzít. Útok
na krále se naz˘vá „‰ach“.

NemÛÏe-li b˘t ‰achu ãeleno Ïádn˘m z uveden˘ch zpÛsobÛ, vzniká „‰ach mat“,
ãímÏ se hra ukonãí. Cílem hry je tedy zahubení soupefiova krále. Úkolem v‰ech
figur je proto v rozhodující okamÏik zaútoãit na soupefiova krále a chránit pfied
nebezpeãím krále vlastního. V‰echny partie v‰ak nekonãí matem. Nûkteré 
konãí vzdáním, tj. kdyÏ soupefi má neodraziteln˘ útok nebo materiální pfievahu,
takÏe vynucení matu je jen otázkou ãasu. Partie také konãí pfiekroãením ãasu na
rozmy‰lenou a to prohrou toho, kdo vymezen˘ ãas pfiekroãil. V turnajov˘ch
partiích a v mnoh˘ch pfiípadech mÛÏe konãit partie nerozhodnû.
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