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Šachy:
řIra pro dva hráče. Ke hře patří: 1 šachovnice, 16 bílých a i6 čemých šachových figurek.Šachovnice
se položí mezi oba hráče tak, že oba mají na pravé straně bílé políčko. 64 políček je rozděleno do
diagonálních linií, vodorovnéjsou zleva doprava označeny písmeny A - D a svisle čísly 1 - 8. Tímje
každé políčko přesně označené a je možnost každou partii zapsat a znovu zalrát . Jeden z hráčů má
bílé figurky a druhý čemé. Figurky se řadí na šachovnici vedie sebe do řady bílé na .A1 - H1, čemé na
A8 - H8 v tomto poíadi: věž, kuň, střelec, králowa, kál, střelec, kůň, věž. V řadě před nimi stojí 8
pěšáku, Při rozostavovaní figurek je tŤeba dávatpozor, aby kálor,na stálavždy napolíčku D. Tím
pádem stojí bílý král napravo od bílé královny, čemý nalevo. Bílá králorrrra stojí tedy na začátku hry
vždy na bílém, čemá vždy na čemém poli, Pohybování figurkami: Pěšáci se pohybují v přímém směru
vždy o políčko vpřed. Nesmí jít směrem zpét, ani když útočí. Táhnete pěšákem poprvé, můžete, ale
nemusíte ho posunout o dvě políčka. Při útoku se pohybuje šikmo o jedno políčko lpřed. Pokud se
podaří pěšci dosáhnout na protivníkovy straně řady 1 nebo 8, mění se na figurku podle vlastního
výběru, komě krále. Nejčastěji na královnu, která je nejsilnějši figurkou W YÉŽ se pohybuje kolmo,
nebo horizontálně, směrem doprava, doleva, r,před a vzad. Kůň, jako jediná figurka smí přeskakovat
ostatní. Posouvá se o dvě políčka lpřed ak tomujedno políčko doleva nebo doprava. Jeho pohyb po
šachovnici připomíná hák. STĚJLEC se pohybuje jen šikmo směrem lpřed nebo zpět. Tím pádem na
rozdíl od ostatních figur se pohybuje pouze napolíčkáchtéžebar,,ry,jakéjevýchozi políčko. Jelikož
na začátku hry stojí na obou stranách šachovnice jeden ze střelců na bílém, druhý na černém políčku,
mluvíme v pruběhu hry o černém a bílém střeici. KRALOVNA nebo DAMA má stejné možnosti
poh_vbu jako \-ěž a střelec dohromady, může se po šachovnici pohybovat ror.nou i šikmo. Má největší
r olnost a proto je nejcennější figurkou hry. KRÁr se může posunoutjen na sousední pole vpřed, zpět ,

doprava, doleva, nebo diagonálně. Výjimkouje rošáda, převádíji WáIavěž zaroveň. Tato variaceje
: možná pouze tehdy, pokud věž a král j sou v záklalni pozici a střelec a 1růň j sou ve hře. Při malé

rošáda přeskočí bílý kíá1 políčko po pravó straně a dostane se na G1, věž přeskočí krále dostane se z
políčka H1 na F1. Hráč s čemými ťrgurkami provede stejné pohyby v 8. řadě. Pri velké rošáda se bílý
král dostane na C1, věž přeskočí krále z A1 přes dvě políčka a dostane se na D1. Totéž se provádí s

černými figurkami v řadě 8. Velkou rošádu lze provéstjen kdyžjsou střelec, kuň a královna ve hře.

HRA
Účele- hry je dát mat soupeřolu káli, to znamenáznemožnit mu pohyb tím způsobem, že mu
obsadíte všechny sousední políčka. Čím méně figurek má soupeř k dispozici, tím těžší je pro něj bránit
vlastního krále před hrozící porážkou. To znamená, že snahou každého hráče je získat co možná
nejvíce soupeřových figurek. Odshanit smite jen fu protivníkolu figurku, která se nachíni na pro vás
přístupném políčku. Soupeř se bude snažit své flgurky stáhlout do bezpečných pozic, nebo jejich krýt,
to znamená chránit jejich jinými figurkami. Pokud ty vezmete. k4,tá figurka zaútoči, Tato operace se
nazyvávýměna. Každý hráč je nucen výhodně zaměňovat, to znamená, že musí silnější figurky knjt
slabšími, nebo pro ně najít v,ýhodné pozice. Po králowě je věž ne.lsilnější figurkou, za ní následuje
střelec a kůň, oba mají stejnou hodnotu. Krále je třeba chránit v prvních fázichhry rošádu před útoky,
v závéru hry nabývá tato figurka na výzrramu, Hráč s bílými figurkami začínáttrl. Nejprve by měl
táhnout pěšáLry na políčkách D2 aE2, timlmožri pohyb střelcem. Prvniffue hry je otevření, během ní
se hráči snaží získat pro jednotlivé figurky ze základniho postavení co možná nejlepší pozice. Ve
střední části llry zaóíná samotný boj o získání výhod s cílem dát nepřátelskému králi ve třetí závěrečné
části mat. Pokud se to žádnému z hráčů nepodaří, partie končí remizou. Uváděné možnosti hry jsou
jen malou ukázkou nejrozličnějších variací. Proto je lepší, když se tuto bíu budete učit hrát od
zkušeného hráče.
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Šach:
F{ra pre dvoch hráčov. K hre patria: 1 šachovnica, 16 bielych a 16 čiemych šachových íigúrok,
Sachorrrrica sa položí medzi oboch hráčov tak, že obaja majú na pravej strane biele poličko. 64 políčok
je rozdelených do diagonálnych línií, vodorowé s.6 zíava doprava omačené písmenami A - D a zvisle
ČÍslami 1 - 8. Tým je každé políčko presne označené a je možnosť každípartiuzapísať a znow
zabrať. ledenz hráčov má biele figurky a druhý čieme. Figrrrky sa zorad'ujú na šachovnici vedťa seba
do rady biele na '{1 - H1, čierne na A8 - H8 v tomto poradi: veža, kóň, strelec, kráťovná, kráť, strelec,
kóň, veŽa. V rade pred nimi stojí 8 pešiakov. Pri rozostavovaní figúrokje treba dávať pozor, aby
kráťovná stála vždy na políčk-u D. Tým pádom stojí biety král' napravo od bielej kráťor,nej, čierny
naťavo, Biela kráťovná stojí teda na začiatku hry vždy na bielom, čiema vždy na čiemom poli.
Pohybovanie íigúrkami :
PESIACI sa pohybujú v priamom smere vždy o políčko vpred. Nesmú ísť smerom spáť, ani keď
útočia. Ak ťaháte pešiakom prvý i<rát, móžete, ale nemusíte ho posrrnúť o dve políčka. Pri útoku sa
pohybuje šilcno o jedno políčko lpred. Ak sa podad pešiakovi dosiabnuť na protivníkove strane radu
1 alebo 8, mení sa na figurku podl'a vlastrrého výberu, oi<rem kát'a. Najčastejšie na králorryrú, ktorá je
naj ťlnejšou figúrkou hry.
VEZA sa pohybuje kolmo, alebo horizontálne, smerom doprava, dolava, ,"pred a vzad.
KOŇ, ako jedin á figírka smie preskakovať ostatné. Posúvá sa o dve políčka vpred a k tomu jedno
políčko doťava alebo doprava, Jeho pohyb po šachovnici pripomína hák.
STRELEC sa pohybuje len šikmo smerom lpred, alebo naspáť. Tým pádom na rozdiel od ostatných
figur sa pohybuje len na políčkach tej istej farby, akej je východzie polí čko. Keďže na začiatku hry
stojí na oboch stranách šachovnice jeden zo strelcov na bielom, druhý na čiernom políčku, hovodme
v priebehu hry o čiernom a bielom strelcovi.
XlÁrOlryÁ alebo DÁMA má rovnaké možnosti pohybu ako veža a strelec dohromady, móže sa po
Šachovrrici pohybovať rorrrro aj šikmo. Má najváčšiu volhosť a preto je najcennejšou figúrkou bry,
KRAL sa móŽe posunúť len na susedné políčka lpred, naspáť, doprava, dol'ava, alebo diagonálne.
Výnimkou je rošáda, prevádza ju kráť aveža zfuoveň. Táto vaiácia je možná len r,,tedy , akveža al<ráí
sú v základnej pozictí a strelec a kóň sú v hre. Pri malej rošáde preskočí biely kráť políčko po pravej
sfuane a dostane sa na Gl, veža preskočí kráťa dostane sa z políčka Hl na F 1. Hráč s čiern},rni
ltgúrkami lykoná rovnaké pohyby v 8. rade. Pri vel'kej rošáde sa biely král dostane na CI, veža
preskoČÍ Wála z Al, ponad dve políčka a dostane sa na D l . To isté sa prevádza s čiemymi íigúrkami
v rade 8. Vel'kú rošádu možno uskutočniť 1en keď sú strelec, kóň a kráťovná v hre.

HRA
účelom hry je dať mat súperoranu káťovi, to mamenáznegožtiť mu pohyb tj.rn spósobom, že mu
obsadite všetky susedné políčka. Čím menej figúrok má súper k dispozicií, rým ťažEie je pre neho
brániť vlastného král'a pred hroziacolporážkou. To mamená, že snahou každého bráčaje získať čo
moŽno najviac súperových Írgúrok. Odstrániť smiete len tu protivrríkolrr figurku, 1ďorá sanachádzana
pre vás prístupnom políčku. Súper sa bude snažiť svoje figurky stiahnuť do bezpečných pozícií, alebo
ich hlť, to znamená chrániť ich inými figúrkami. Ak tie vezmete,k:rýáťlgirkazaútočí. Táto operácia
sanaÚva výnnena, KaŽdý hráč je nútený r"ýhodne zamjeřnť,to znamená, že musí sihejšie ťrgurky
krť slabŠÍmi, alebo pre ne nájsť výhodné pozície. Po kráťovnej je veža najsilnejšou figúrkou, za ňou
nasleduje strelec a kóň, obaja majú rovnaló hodnotu. Králaje potrebné chrriniť v prqýchfázachhry
rošádou pred útolcrri, v závere hry nadobúda áto figurka na qizname. Hráó s biell,rni flgfukami začina
hru. Najprv by mal ťahať pešiakmi na políčkach D2 aE2, tlm umožní pohyb strelcom . Pwá fiyzafuy
je otvorenie, počas nej sa hráči snažia získať prejednotlivé figurky zo základného postavenia čo
moŽnonajlepšiepozícíe.Vshednej častitryzačnasamotnýbojozískanievýhodscieťomdať
nepriateťskému kráťovi v tretej záverečnej časti mat. Ak sa to žiadnemu z hráčov nepod aÁ, partia sa
konČÍ remízou. Uvádzané možnosti hry sú len malou ukážkou najrozličnejších variácií. Preto je lepšie,
ak sa tuto hru budete učiť hrať od slóseného hráča.


