Vymaluj a nakresli si véz
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Véz pljde po schodech na druhou
stranu Sachovnice. Jak to provede?
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Vzit, nebo nevzit? Rozhodni, zda je dobré v nasledujicich
pfipadech vzit soupefovu figurku. Kdyz ano, tak pro¢?
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Seber soupefi v8echny figurky

Najdi nejkratSi cestu ke kfizku
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Najdi cestu labyrintem tak, abys obeSel vSechny prekazky a dosel
figurkou az na kFizek.
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Pfekonej strazné i labyrint a dojdi na oznacené pole kfizkem.
Strazny té nesmi zastrelit!!!!
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Obrana pole oznadeného kfizke
nasi figurku nemohl soupef vzit.
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Obsazeni oznaceného pole nasi figurkou musi byt provedeno tak,
aby tomu soupef nemohl zabranit. Pfi tom ber v uvahu pfekazky
na Sachovnici.
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Omezeni pohyblivosti souperfovi figurky. Kam postavime vlastni
véz, aby se figurka nemohla hybat bez toho, Ze ji vezmeme?
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Strelec

Vymaluj a nakresli si obrazek
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Seber spouperij vsechny figurky, tak Ze kazdym tahem vezme$
jednu figurku. Cerné figurky se nepohybuiji.
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Najdi nejkratsi cestu ke kfizku
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Najdi cestu labyrintem tak, abys obeSel vSechny prekazky a
doSel figurkou az na kfizek.
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Napadeni figur - napadni bilou vé
zpusoby, napadni stfelcem bilou véz.
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Obrana - jaky tah je tfeba udélat, abychom chranili vlastni
figuru?
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Ziskani figury - jaky tah musime zahrat, abychom ziskali
soupefovu figuru a on se proti tomu nemohl branit?
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Prekonej strazné - a labyrint a dojdi ke kfizku. Nesmi$ ale
vstoupit na pole, ktera jsou napadena straznymi (figurami soupefe)

- N W b U1 OO N @©

a b cdef gh a b cdef gh
Ne 1 Ne 2




f'ﬁt-u‘-"ﬁwé'z" = e
iﬂ'ﬁ;‘.‘.;ﬂ P ;v:k?. =
ﬂ&:!_’tvﬁ R WA

Ziskej strazného soupefe - bily ma za ukol ziskat figury
soupere, ale nesmi pfi tom vztoupit na pole, které je ohrozeno.
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Obrana pole oznaéeného kfizkem - proved takovy tah svou
figurou, aby jsi pole oznacené kfizkem branil, ale aby nedoslo k
tomu, Ze té souperova figura vezme.
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Obsazeni pole oznaceného krizkem - hraji i figury Cerného a bily

ma za ukol druhym tahem obsadit pole s kfizkem tak, aby ho ¢erna
figura nemohla vzit.
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Omezeni pohblivosti souperovych figur - bily tdhne a
dosahne toho, Ze ziska po tahu €erného jeho figuru.
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Vymaluj a nakresli si damu
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Nejkratsi cesta - najdi nejkratSi cestu damy na pole oznacené
kfizkem. Pfekazky nelze preskakovat.
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Labyrint - ikol jiz zname. Jak zni? Dama se musi najit
nejkratSi cestu prekazkami k oznacenému poli.
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Napadni souperovu figuru - najdi vSechny
napadne cerné figury.
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Dvoji uder - napadni damou obé souperovi figury.
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Zisk figury - po kterém tahu nebude cerny schopen ubranit
jednu ze svych figurek?
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i strazné - ulohu jiz
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Vzeti figur Straznych - tdhni svou damou tak chytfe, Ze se vyhnes
prekazkam i polim napadenym straznymi a strazné seberes!
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Obrana urceného pole - oznaCené pole kriizkem je napadeno
souperovou figurou. Ja ho chci ale takeé napadnout. Jak to udélam, aby
mé soupef pfi tom nemohl vzit?
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Ziskani pole pod svou kontrolu - jak mam ziskat pole oznacené

kfizkem tak, aby ho ma dama kontrolovala a soupefova dama takovou
moznost neméla?

|
\
FETRENE




Omezeni pohybu souperovi figury - zde hraji obé strany. Bily
ma moznost pomoci omezeni pohybu, ¢erného pfinutit stratit svou
figuru tak, ze bude nucen udélat nevyhodny tah!!
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