











Véze
Obecné

Veéz je figurou, kterd md velkou cenu. Vypada presné jako hradni véz a je
témér stejné tak dualezitd jako vase dama. Dvé véze — pouzité chytie —
mohou predstavovat rozhodujici faktor jednoduse proto, ze

pokryvaji spoustu poli.

Kazdd armada ma dvé véze. Véze fadu zali-
naji na polich A1 a H1, zatimco véZe chaosu
se nachazeji na polich A8 a H8.

Podobné jako u stfelce je i pohyb véZe
ponékud omezen jeji neschopnosti pohy-
bovat se ve vSech dostupnych smérech.
Mize se vSak posunout o libovolny
pocet poli horizontalné i vertikalné,
tam i zpét, a jenom prosvistét skrze
neobsazena pole.

Véz také pomdhd krali s rosadou.

Strategie
Stejné jako strelec i véz pottebuje dosta-
tek volného prostoru, aby mohla vyuzit

svého obrovského dosahu. A proto je tato

figura nejefektivnéjsi v zavéru partie, kdy ji uz neprekazeji ostatni figury —
jako napriklad pésci — a ona tak muize ohroZovat mnoho poli zaroven.

V tvodu partie byste vzdy méli provést rosadu, abyste presunuli véZ izolo-
vanou v rohu do sttedu prvni fady. Poté sloupec pred vézi vycistéte tim, ze
své figury premistite stranou, a tim véZzi umoznite ovladnout vSechna pole

daného sloupce.

V pozdéjsi fazi partie se pokuste postupovat s obéma vézemi zaroven, nebot
véZ stojici v sedmé radé je vskutku mocnou zbrani. Snadno totiz muze ohrozit
nepratelského krale a dokonce mu dét $achmat a tim vam prinést vitézstvi.




Jezdci
Obecné

Jezdec vypada jako konska hlava. Disponuje unikdtnimi moz-
nostmi pohybu a skvélym utoénym potencidlem,
predevsim v uvodu partie. Kazd4d armdda zaéind
s dvéma jezdci nachdzejicimi se mezi strelci a vé-
zemi. Jezdci fadu jsou tak umisténi na polich B1
a G1, zatimco jezdci chaosu zacinaji na po-
lich B8 a G8.

Jezdec se muZe presunout o dvé pole horizontalné
a jedno pole vertikdlné nebo o dvé pole vertikalné

a jedno pole horizontalné, takze jeho draha vypada jako pis-
meno ,L* Skute¢né vrazednou schopnosti jezdce je viak to, Ze se
ke svému cili mtze dostat tim, Ze presko¢i jinou figuru. ™

Strategie

Vzdy se snazte dostat své jezdce do stfedu $achovnice
(jinak Feceno jim trochu popustte uzdu), abyste mohli vyuzit

jejich plného potencidlu. Na krajich $achovnice jsou totiz po-
hybové moznosti jezdce znatelné omezené.

Jezdec disponuje ojedinélou schopnosti zattocit na ja-
koukoliv jinou figuru, aniz by pfitom riskoval
jeji protittok. Z toho divodu je idealni pro
utoceni vidlici, jinymi slovy ohrozovani
dvou figur zaroven. Najdéte slabinu
v linii neprételskych péscii a poté
pfesunte svého jezdce na pole,
které zadny z téchto pésci
nemuze ohrozit.




Pésci

Obecné
Pésci jsou télem i dusi péchoty vaseho vojska. Jsou témi
nejpocetnéj$imi a nejslab$imi figurami, coZ viak ne-
znamena, Ze jsou ve hie pouze do poctu - jediny pélec
totiz dokdze vyhrat celou partii.

Kazda armada zacind s osmi pésci — s jednim
na kazdém poli druhé rady. Pésci fadu se na-
chazeji na polich A2 - H2 a péici chaosu
zadinaji na polich A7 - H7.
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Pésci jsou co do pohybu a pouziti «
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velmi neobvykli. Na rozdil od vSech ostatnich figur se
pésec nemiiZe vracet zpét. Ve srovnani s hodnotnéj$imi
figurami je navic jeho dosah velmi omezeny - miZe se posunout pouze
o jedno pole ptimo vpred. Pouze pti svém prvnim tahu se péSec muiize po-
sunout kuptedu o jedno nebo i dvé pole.

Strategie

Pfi rozmistovani svych péSct se méjte na pozoru. Nezapominejte, ze na roz-
dil od ostatnich figur (jejichZ pozici miiZzete snadno upravit) se péSec pre-
souva na vyhodnéjsi pole pouze s velkymi obtizemi.

Vasim hlavnim cilem by mélo byt nepripustit izolaci nékterého ze svych
péici. Proto zaénéte co nejdiive budovat pevnou obrannou linii. Drzte své
pésce pohromadé na vzajemné ptilehlych polich,
kde mohou chranit jeden druhého, jakozZ i ostatni
vase figury.

V prubéhu a zavéru partie, kdy je Sachovnice
otevienéjsi, zkuste se svymi pésci postupovat
kupredu... ale opatrné! Davejte pozor na mozné
slabiny v linii pé$ct a podpofte je ostatnimi figu-
rami. Udélate-li to spravné, mize jeden (nebo
ivice) z vasich péscti dosdhnout opa¢ného konce
$achovnice a nechat se ,proménit“ v dimu nebo
jinou silngjsi figuru, coz mize predstavovat zvrat
v celé hre.
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8. DODATEK A

Rozvrzeni univerzalniho ovladacde
pro Xbox 360 a Windows

Pri hrani Sachu
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V rezimu Duel



V rezimu Slasher (Nicitel)
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9. DODATEK B

Ptitazeni klaves

Pfi hrani Sacht

F1 Népovéda

ESC Pozastavit hru

Tab Zménit figury

WASD Otéceni kamerou

Q Priblizit

E Oddalit

F Ptaci perspektiva

Y Zobrazit ovladani

X Zrychleni

Backspace Zrusit

Enter Vybrat/Tédhnout

Kurzorové $ipky Posunout kurzor

Page Up Predchozi stranka/Zrusit tah
Page Down Nasledujici stranka/Ziskat radu

V rezimu Duel

WASD nebo kurzorové $ipky: Tlac¢itka pro duel

V rezimu Slasher (Nicitel)

ESC Pozastavit hru
WASD Pohnout se
Shift Blokovat

Ctrl Silny ttok
Enter Rychly atok
Mezernik Skocit
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