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Věže
Obecně
Věž je figurou, která má velkou cenu. Vypadá přesně jako hradní věž a je 
téměř stejně tak důležitá jako vaše dáma. Dvě věže  – použité chytře  – 
mohou představovat rozhodující faktor jednoduše proto, že 
pokrývají spoustu polí. 

Každá armáda má dvě věže. Věže řádu začí-
nají na polích A1 a H1, zatímco věže chaosu 
se nacházejí na polích A8 a H8. 

Podobně jako u  střelce je i  pohyb věže 
poněkud omezen její neschopností pohy-
bovat se ve všech dostupných směrech. 
Může se však posunout o  libovolný 
počet polí horizontálně i  vertikálně, 
tam i zpět, a  jenom prosvištět skrze 
neobsazená pole. 

Věž také pomáhá králi s rošádou. 

Strategie
stejně jako střelec i věž potřebuje dosta-
tek volného prostoru, aby mohla využít 
svého obrovského dosahu. a proto je tato 
figura nejefektivnější v závěru partie, kdy jí už nepřekážejí ostatní figury – 
jako například pěšci – a ona tak může ohrožovat mnoho polí zároveň.

V úvodu partie byste vždy měli provést rošádu, abyste přesunuli věž izolo-
vanou v rohu do středu první řady. Poté sloupec před věží vyčistěte tím, že 
své figury přemístíte stranou, a tím věži umožníte ovládnout všechna pole 
daného sloupce.

V pozdější fázi partie se pokuste postupovat s oběma věžemi zároveň, neboť 
věž stojící v sedmé řadě je vskutku mocnou zbraní. snadno totiž může ohrozit 
nepřátelského krále a dokonce mu dát šachmat a tím vám přinést vítězství. 

Každá armáda má dvě věže. Věže řádu začí-
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Jezdci
Obecně
Jezdec vypadá jako koňská hlava. Disponuje unikátními mož-
nostmi pohybu a  skvělým útočným potenciálem, 
především v  úvodu partie. Každá armáda začíná 
s dvěma jezdci nacházejícími se mezi střelci a vě-
žemi. Jezdci řádu jsou tak umístěni na polích B1 
a G1, zatímco jezdci chaosu začínají na po-
lích B8 a G8.

Jezdec se může přesunout o dvě pole horizontálně 
a  jedno pole vertikálně nebo o  dvě pole vertikálně 
a jedno pole horizontálně, takže jeho dráha vypadá jako pís-
meno „L“. skutečně vražednou schopností jezdce je však to, že se 
ke svému cíli může dostat tím, že přeskočí jinou figuru. 

Strategie
Vždy se snažte dostat své jezdce do  středu šachovnice 
(jinak řečeno jim trochu popusťte uzdu), abyste mohli využít 

jejich plného potenciálu. Na krajích šachovnice jsou totiž po-
hybové možnosti jezdce znatelně omezené.

Jezdec disponuje ojedinělou schopností zaútočit na ja-
koukoliv jinou figuru, aniž by přitom riskoval 

její protiútok. Z toho důvodu je ideální pro 
útočení vidlicí, jinými slovy ohrožování 

dvou figur zároveň. Najděte slabinu 
v linii nepřátelských pěšců a poté 

přesuňte svého jezdce na pole, 
které žádný z  těchto pěšců 

nemůže ohrozit. 

Jezdec vypadá jako koňská hlava. Disponuje unikátními mož-
nostmi pohybu a  skvělým útočným potenciálem, 
především v  úvodu partie. Každá armáda začíná 
s dvěma jezdci nacházejícími se mezi střelci a vě-
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Pěšci
Obecně
Pěšci jsou tělem i duší pěchoty vašeho vojska. Jsou těmi 
nejpočetnějšími a nejslabšími figurami, což však ne-
znamená, že jsou ve hře pouze do počtu – jediný pěšec 
totiž dokáže vyhrát celou partii.

Každá armáda začíná s  osmi pěšci  – s  jedním 
na každém poli druhé řady. Pěšci řádu se na-
cházejí na polích A2 – H2 a pěšci chaosu 
začínají na polích A7 – H7. 

Pěšci jsou co do  pohybu a  použití 
velmi neobvyklí. Na rozdíl od všech ostatních figur se 
pěšec nemůže vracet zpět. Ve srovnání s hodnotnějšími 
figurami je navíc jeho dosah velmi omezený – může se posunout pouze 
o jedno pole přímo vpřed. Pouze při svém prvním tahu se pěšec může po-
sunout kupředu o jedno nebo i dvě pole.

Strategie
Při rozmisťování svých pěšců se mějte na pozoru. Nezapomínejte, že na roz-
díl od ostatních figur (jejichž pozici můžete snadno upravit) se pěšec pře-
souvá na výhodnější pole pouze s velkými obtížemi.

Vaším hlavním cílem by mělo být nepřipustit izolaci některého ze svých 
pěšců. Proto začněte co nejdříve budovat pevnou obrannou linii. Držte své 

pěšce pohromadě na vzájemně přilehlých polích, 
kde mohou chránit jeden druhého, jakož i ostatní 
vaše figury. 

V  průběhu a  závěru partie, kdy je šachovnice 
otevřenější, zkuste se svými pěšci postupovat 

kupředu… ale opatrně! Dávejte pozor na možné 
slabiny v linii pěšců a podpořte je ostatními figu-

rami. Uděláte-li to správně, může jeden (nebo 
i více) z vašich pěšců dosáhnout opačného konce 
šachovnice a nechat se „proměnit“ v dámu nebo 
jinou silnější figuru, což může představovat zvrat 
v celé hře.
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8. DODaTEK a
Rozvržení univerzálního ovladače 

pro Xbox 360 a Windows

Při hraní šachů

V režimu Duel
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V režimu Slasher (Ničitel)
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9. DODaTEK b 
Přiřazení kláves

Při hraní šachů

F1  Nápověda
EsC  Pozastavit hru
Tab  Změnit figury
WasD  Otáčení kamerou
Q  Přiblížit
E  Oddálit
F  Ptačí perspektiva
Y  Zobrazit ovládání
X  Zrychlení
backspace  Zrušit
Enter  Vybrat/Táhnout
Kurzorové šipky  Posunout kurzor
Page Up  Předchozí stránka/Zrušit tah
Page Down  Následující stránka/Získat radu

V režimu Duel

WasD nebo kurzorové šipky: Tlačítka pro duel

V režimu slasher (Ničitel)

EsC Pozastavit hru
WasD Pohnout se
shift blokovat
Ctrl silný útok
Enter Rychlý útok
Mezerník skočit
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