
Obsah: 1 hern˘ plán, 2 x 16 figúr, 1 pravidlá hry

Pravidlá hry:

·achovnica je ‰tvorcová doska, rozdelená na 8x8, t. j. 64 polí.
Kvôli prehºadnosti sa striedajú svetlé políãka s tmav˘mi. Aby sa
mohol zaznamenaÈ priebeh hry na ‰achovnici, má kaÏdé pole svo-
je oznaãenie (a1– a8 aÏ h1 – h8). 64 polí tvorí vodorovné rady 
1– 8 a zvislé stæpce a-h. Pri hre sa poloÏí ‰achovnica tak, aby kaÏ-
d˘ hráã mal po pravej ruke svetlé rohové pole (biely h1, ãierny a8).

·achy sú bojom dvoch súperov, z ktor˘ch jeden je vojvodcom bielych a druh˘
vojvodcom ãiernych figúr. Armádu predstavuje na kaÏdej strane 16 figúr (1 kráº,
1 dáma, 2 veÏe, 2 strelci, 2 jazdci a 8 pe‰iakov).

Na zaãiatku hry sú teda sily súperov 
vyrovnané a ich figúry sa lí‰ia len farbou. 
Na obrázku ã. 1 vidíme správne rozmiest-
nenie figúr na zaãiatku hry.
Partiu zaãína hráã s bielymi figúrami. 
ëalej sa súperi striedajú vÏdy po jednom
Èahu. Podºa rozliãn˘ch tvarov a názvov
majú figúry i rozdielny postup a t˘m tieÏ
rozdielnu úãinnosÈ a hodnotu.

Pre v‰etky figúry platí táto zásada:

Figúrami je moÏno tiahnuÈ len na prázdne pole alebo na pole obsadené 
súperovou figúrou. V tomto druhom prípade vyraìuje postupujúca figúra sú-
perovu figúru z hry. Îiadnou figúrou sa nemôÏe tiahnuÈ na pole obsadené
vlastnou figúrou.
Figúry, okrem jazdca, nemôÏu preskakovaÈ ani vlastné, ani cudzie figúry.
Jedn˘m Èahom je moÏné premiestniÈ len jednu figúru s v˘nimkou ro‰ády.

V tlaãi sú figúry oznaãované nasledovne:

kráº K, dáma D, veÏa V, strelec S, jazdec J, pe‰iak P

Postup jednotliv˘ch figúr:

VEÎA: (obr. ã. 2) – postupuje po zvisl˘ch alebo vodorov-
n˘ch radoch z ktoréhokoºvek postavenia. Na prázdnej 
‰achovnici ovláda ìal‰ích 14 polí.

STRELEC: (obr. ã. 3) – postupuje po ‰ikm˘ch uhloprieã-
kach (diagonálach) polí tej farby, na ktorej stojí. Zo stredu
‰achovnice ovláda ìal‰ích 13 polí, z rohového poºa len 7.

DÁMA: (obr. ã. 4) – spája v sebe pohybové moÏnosti
strelca a veÏe a je preto najsilnej‰ou figúrou na ‰achovnici.
Pohybuje sa buì po zvisl˘ch stæpcoch, vodorovn˘ch 
radoch alebo ‰ikm˘ch uhloprieãkach ºubovolne ìaleko.

JAZDEC: (obr. ã. 5) – má najzaujímavej‰í pohyb zo v‰et-
k˘ch figúr. Z poºa, na ktorom stojí, „skáãe“ vÏdy na druhé
nasledujúce pole opaãnej farby v tvare „L“. Napríklad, ak
stojí jazdec na poli d5, smie postúpiÈ ºubovoºne na 
niektoré z nasledujúcich polí: b4, b6, c3, c7, e3, e7, f4, f6,
samozrejme za predpokladu, Ïe niektoré z t˘chto polí nie
je obsadené inou vlastnou figúrou.

KRÁª: (obr. ã. 6) – môÏe postúpiÈ na ktorékoºvek susedné
pole, ak nie je ohrozené súperovou figúrou, alebo obsa-
dené inou vlastnou figúrou. Kráº nemôÏe braÈ súperovu
figúru, ak je krytá (chránená) inou figúrou tej istej farby.
Kráº postupuje teda o 1 pole na ktorúkoºvek stranu, 
s v˘nimkou ro‰ády.

PE·IAK: (obr. ã. 7) – je najslab‰ou figúrou na ‰achovnici,
lebo postupuje len priamo vpred o jedno pole. Jedine
z v˘chodiskového postavenia, biela na druhom a ãierna na

siedmom rade, smie postúpiÈ o dve
polia vpred. ëalej postupuje vÏdy
o jedno pole. Pe‰iak neberie súpero-
ve figúry tak, ako postupuje. Smie
braÈ len figúry, ktoré stoja ‰ikmo od
neho o jedno pole vpredu a zaujme
uvoºnené miesto. Ak postúpi pe‰iak
do posledného radu, smie sa preme-
niÈ na inú ºubovoºnú vy‰‰iu figúru
(dámu, veÏu, strelca alebo jazdca, nie
v‰ak na kráºa). Hráã môÏe t˘mto 

spôsobom získaÈ viac dám alebo in˘ch figúr, ako mal na zaãiatku hry.
V˘nimkou pri postupe pe‰iaka je branie mimochodom (en passant), ktoré 
umoÏÀuje pe‰iakovi, ktor˘ vstúpil do piateho radu (ãierny do ‰tvrtého), aby vzal
ihneì v nasledujúcom Èahu súperovho pe‰iaka, ktor˘ postúpil na susednom
stæpci o dve polia vpred, ãím sú oba pe‰iaci v rovnakom rade.

Podºa pohybov˘ch moÏností figúr urãujeme ich hodnotu. Hodnota pe‰iaka 
je základnou jednotkou. PribliÏná hodnota figúr je nasledujúca:

ªahká figúra (strelec alebo jazdec) má hodnotu 3 – 3 1/2 pe‰iaka, veÏa má hodno-
tu jednnej ºahkej figúry a dvoch pe‰iakov, dáma má hodnotu dvoch veÏí 
alebo troch ºahk˘ch figúr. Toto ocenenie je len priemerné a preto nie celkom presné.
Skutoãná hodnota figúr je závislá od ich úãinnosti v danom postavení.

Obr. ã. 8a ukazuje pohyb veÏe a jazdca, obr. ã. 8b pohyb strelca a kráºa.

Ro‰áda

Ro‰áda je dvojÈah, pri ktorom postúpi
kráº o dve polia vpravo alebo vºavo,
priãom sa súãasne premiestÀuje ve-
Ïa na pole, ktoré kráº prekroãil.
Ro‰ádou spravidla uvádzame kráºa
do bezpeãia a privádzame do hry tieÏ
veÏu. Podmienkou ro‰ády je, Ïe sme
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Partia nerozhodná

1.  Ak nemá Ïiadny zo súperov dostatok síl alebo dostaãujúcu prevahu, aby si
vynútil mat.

2.  Ak nemôÏe hráã, ktor˘ je na Èahu, tiahnuÈ Ïiadnou figúrou bez toho, aby  t˘m
vystavil vlastného kráºa ‰achu, alebo poru‰il pravidlá hry (tzv. pat). 

3.  Ak ‰achuje jeden z hráãov vytrvale nepriateºského kráºa bez toho, aby si 
vynútil mat (remíza veãn˘m ‰achom).

4.  Ak vznikne tretíkrát rovnaké postavenie a vÏdy ten ist˘ hráã je na Èahu, po-
tom môÏe vyhlásiÈ partiu za nerozhodnú ten zo súperov, ktor˘ je na Èahu.

5.  Ak nie je poãas 50 Èahov Ïiadnym pe‰iakom vzatá Ïiadna figúra.

·ach sa hrá podºa pravidla „dotknuté – tiahnuté“. To znamená, ak sa dotkne
hráã, ktor˘ je na Èahu, niektorej svojej figúry, musí Àou tiahnuÈ, ak sa dotkne
súperovej figúry, musí ju vziaÈ, samozrejme pokiaº to neodporuje pravidlám
hry. Ak sa dotkne figúry, ktorou nemoÏno tiahnuÈ, alebo ktorou nemoÏno braÈ,
nemá to Ïiadne následky. Ëah sa povaÏuje za ukonãen˘, akonáhle hráã pri pre-
miestÀovaní pustí figúru z ruky, alebo keì vezme zo ‰achovnice vyradenú
súperovu figúru a svoju pustí z ruky.
Ak chce hráã opraviÈ postavenie figúry, musí súpera dopredu upozorniÈ 
slovom „opravujem“ (j adoube, ãítaj Ïadúb).

Zápis ‰achov˘ch partií.

Oznaãenie ‰achovnice (notácia) umoÏÀuje zápis v‰etkého diania na ‰achovni-
ci, teda i cel˘ch partií a postavenia v jednotliv˘ch Èahoch. Okrem notácie 
a skratiek názvov pouÏívame pri zapisovaní partií e‰te ìal‰ie skratky.

- Èah ? slab˘ Èah
x branie !! veºmi siln˘ Èah
+ ‰ach ?? veºmi slab˘ Èah
= mat !? ostr˘ dvojseãn˘ Èah
! siln˘ Èah 0-0 krátka ro‰áda

0-0-0 dlhá ro‰áda

âo má vedieÈ zaãiatoãník?

Z pohybov˘ch moÏností jednotliv˘ch figúr vypl˘va, Ïe väã‰inou majú 
najväã‰iu úãinnosÈ a t˘m aj silu v postavení uprostred ‰achovnice. Preto uÏ od
prv˘ch Èahov sa v partii bojuje o obsadenie alebo ovládnutie stredu.
Mal˘ stred tvoria polia d4, d5, e4, e5, veºk˘ stred je stanoven˘ hranicou c3, c6,
f6, a f3.

Najvhodnej‰ie je otváraÈ partiu dvojkrokom pe‰iaka pred kráºom alebo pred dá-
mou. T˘m jednak otvárame boj o stred hracieho plánu a zároveÀ uvoºÀujeme
cestu strelcom a dáme. V boji o stred je vhodné rozvinúÈ figúry tak, aby boj
o stred podporovali a aby zo svojho miesta nemohli byÈ ºahko v priebehu hry
zahnané. Preto jazdcom spravidla tiahneme na f3 a c3, f6 a c6, odkiaº pôsobí
na sam˘ stred. Pri otvorení partie neÈahajte zbytoãne stále rovnakou figúrou, 
lebo taká strata ãasu môÏe viesÈ k r˘chlej katastrofe. KaÏd˘m Èahom sa snaÏí-
me o uvedenie ìal‰ej figúry do hry. Najlep‰ie je rozvinúÈ najskôr kráºovské
krídlo, prípadnou ro‰ádou uviesÈ kráºa do bezpeãia a potom pristúpiÈ k rozvi-
nutiu dámskeho krídla. Dámu uvádzame do akcie spravidla naposledy, lebo jej
predãasné nasadenie b˘va ãasto nebezpeãné. Súper môÏe vyuÏiÈ postavenie
dámy k jej napadnutiu a niekedy aj k vyradeniu z hry. V˘sledok partie závisí od
dobrej súhry figúr a od dôraznosti útoku, ktor˘ vedieme. Predãasn˘ útok, 
ktor˘ môÏe súper ºahko odraziÈ, b˘va spravidla stratou ãasu a niekedy aj mate-
riálu. Na docielenie pokroku v hre je dôleÏité, aby sme hrali podºa moÏnosti so
silnej‰ím súperom, od ktorého sa môÏeme mnohému priuãiÈ. TieÏ ‰túdium do-
br˘ch uãebníc a majstrovsk˘ch partií nám pomôÏe pri r˘chlom zvy‰ovaní na-
‰ich vedomostí.

P r a j e m e  V á m  p r í j e m n ú  z á b a v u .

doteraz netiahli kráºom ani veÏou,
ktorá sa ro‰ády zúãastní a Ïe v‰etky
polia medzi kráºom a veÏou sú voºné.
Pri  ro‰áde nesmie byÈ kráº ohrozen˘
súperovou figúrou a nesmie prekroãiÈ
ani vstúpiÈ na pole ohrozené nepria-
teºskou figúrou.

Krátka ro‰áda

– kráº vstúpi na pole g1 alebo g8
a veÏa na pole f1 alebo f8.
Obr. ã. 9 – po krátkych ro‰ádach.

Dlhá ro‰áda

– kráº vstúpi na pole c1 alebo c8 a ve-
Ïa na d1 alebo d8.
Obr. ã. 10 – po dlh˘ch ro‰ádach.

Cieº hry

NajdôleÏitej‰ou figúrou na ‰achovnici
je kráº. Ak je ohrozen˘, musí buì 
ustúpiÈ, alebo sa pred nepriateºskou
figúrou zakryÈ a to buì vlastnou figú-

rou, alebo súperovu figúru vziaÈ. Útok na kráºa sa naz˘va „‰ach“.
Ak nemôÏeme ‰achu zabrániÈ Ïiadnym z uveden˘ch spôsobov, vzniká „‰ach
mat“, ãím sa hra ukonãí. Cieºom hry je teda zniãenie súperovho kráºa. Úlohou
v‰etk˘ch figúr je preto v rozhodujúcom okamihu zaútoãiÈ na súperovho kráºa
a chrániÈ pred nebezpeãenstvom kráºa vlastného. V‰etky partie v‰ak nekonãia
matom. Niektoré konãia vzdaním sa, keì súperov útok nemoÏno odraziÈ alebo
keì má materiálnu prevahu, takÏe vynútenie matu je len otázkou ãasu. Partia ti-
eÏ konãí prekroãením ãasu na rozmyslenie a to prehrou toho, kto vymedzen˘
ãas prekroãil. V turnajov˘ch partiách a v mnoh˘ch prípadoch môÏe konãiÈ 
partia nerozhodne.
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