Jezdec

Vymaluj a nakresli si jezdce
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Jezdec umi skakat figurkam pres hlavu!
Skace do L. 1-2-3 a do strany
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Spravné proskakej labyrintem ke krizku!

- N W b U1 O N O
- N W b U1 O N O
- N W b U1 O N

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1




- N W b U1 O N ©
- N W b U1 O N ©
- N W D U1 O N ©

- N W b U1 OO N
- N W b U1 OO N O

8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

=
dorat TS
SRR Py S T T RS ATD E R
e L P
= = e




"3'!. o s =
e e e

- N WS U ©
- N WS U O ©
- N W DA U ©

-

e

8 8 8
7 7 7
6 6 6
5 5 5
4 4 4
3 3 3
2 2 2
1 1 1

Jak ziskat strazného?
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Obsazeni pole - obé strany se stfidaji v tazich. Bily zahraje
takovy tah, Ze sam ovladne pole oznacené kiizkem. Cerny strati
nad timto polem kontrolu.
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Omezeni pohybu souperovy figury - bily zahraje takovy tah,
Ze Cerny, ktery je na tahu mu musi vydat svou figuru!!!!!!!ll
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Obkli¢eni ¢erného jezdce - postav svou figuru tak, aby po tahu
¢erného jezdce z pozice na Sachovnici ho tva figura mohla vzit.
1. Jezdec, 2. stfelec, 3. dama
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Rady

Naucte se spravné tahat jezdcem. Vyrobte si papirovou
Sablonu z papiru.




Pesec

Vymaluj a nakresli si obrazek
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Sam na sachovnici
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Tah. Mlze néktery pésec bilého tahnout?
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Brani mimochodem! Neni na tom nic tézkého.
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Kral

Vymaluj a nakresli si obrazek




Muze bily kral vzit souperovu figuru?
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Prelsti strazného pfi cesté na krizek
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Zabran ¢ernému krali, aby ziskal kontrolu nad polem
oznaéenym krizkem!
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Omez pohyb a ziskej souperovu figuru nebo pésce
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