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perovym kamenom, uperov kamen preskoce-
ni z hracicho planu. Po to al pokracovat’, pokial’ sa po
preskoceni ocitne opét’ pred superovym kamenom, za ktorym je vol'né pole. Pokial’ nie je volné
pole, musi pokracovat’ siper. Nemozu sa preskakovat’ vlastné kamene. V momente, ked’ kamen
doskéage na poslednii radu protilahlej strany herného planu, premeni sa na > DAMU . Dédma sa
od ostatnych odlisuje tym, ze sa sklada z dvoch kamenov tej istej farby polozenych na sebe. Dama
sa moze tahom alebo skokom pohybovat’ Sikmo vSetkymi smermi, dozadu ako aj dopredu, cez
I'ubovol'ny pocet spolu suvisiacich ¢iernych poli. Moze sa i po preskoceni nepriatel’ského kamena
postavit’ na lubovolné pole v Sikmej rade, v ktorej sa zrovna pohybuje. Ak je dama po preskoceni
nepriatel'ského kotuca na poli, z ktorého je v Sikmej rade moznost’ preskocit’ d’alsi i vzdialenejsi
nepriatel'sky kamen, pokracuje v skoku a vyrad'uje vSetky protihracove kamene, ktoré na tejto ”
okruznej ceste ” preskoci. Ked' nevyuzije ddma moznost’ skoku, moze byt protihracom vyradena
z hry. Dama moéze byt vyradena z hry aj obycajnym kamenom. Cielom hry je preskocit’ vSetky
stperove kamene, alebo blokovat’ jeho zostavajice kamene tak, ze neméze t'ahat” ani skakat. Ak
ziadny hra¢ nema dostatok sil, aby splnil uvedeny ciel’, hra je ukoncena remizou.

MEDZINARODNA DAMA — Hru za¢ina biely a po fiom hréa &ierny a tak sa stale striedaju.
Hra¢ musi previest' tah tym kamenom, ktorého sa najskor dotkol, pokial’ tah pravidla umoznuju.
Ten, kto chce postavenie svojich kamenov opravit, musi na to najskor stpera upozornit'. Kamene
sa pohybuju len po tmavych uhloprieckach dopredu. Skace sa vzdy, ked’ je za susednym kamenom
vol'né miesto a aj obycajné kamene mozu skakat’ smerom spat’. Preskok ma prednost’ pred posu-
nom aj ked’ by to bolo pre hraca nevyhodné. Pokial’ je mozné previest’ viac skokov naraz, je to
povinnost. Pokial’ sa naskyta moznost’ skokov viacerych kamenov skace sa s tym, kde je skokov
najviac. Kamen, ktory dorazi na opacny koniec dosky je povyseny na damu. Ak sa dostane kamen
do poslednej rady preskokom cez stipera a ma moznost’ previest’ preskok spét, musi pokracovat’
v skoku, a tym sa kamen nepremeni na damu. Dama sa pohybuje vetkymi smermi uhlopriene
na tmavych poliach a pri oby¢ajnom presune moze prejst’ cez akykol'vek pocet poli, ale nesmie
zmenit' smer. Dama musi preskocit’ uhloprie¢ne stperov kamen, pokial’ nestoji v tej istej rade
kamen rovnakej farby ako je dama. Na pocte volnych poli medzi nimi nezalezi, ale musi byt’ za
stuperom vol'né miesto, kde sa dama zastavi. Dva superove kamene tesne za sebou nesmie dama
preskocit’. Pokial je v jednej linii viac kamenov s volnym miestom medzi nimi, tieto kamene moze
dama preskocit’ tzv. medzi skokom. Pri viacnasobnom skoku / t.j. hra¢ naznaci damou preskoky
cez jednotlivé kamene a az potom, ked’ tah dokon¢i, zostane stat’ a odoberie preskoc¢ené kamene
/ smie dama prejst’ cez vol'né pole niekol’ko krat, ale cez obsadené pole supera len raz. Aj u damy
plati. Ze musi zvolit’ trasu, kde je preskokov najviac a nema prednost’ pri skakani pred oby¢ajnymi
kamenmi. Pri neuskutoéneni mozného preskoku neprichadza super o kamen, ale ak je vyzvany
musi skok uskuto¢nit’. Vyhrava ten, kto vezme stperovi jeho posledny kamen. alebo ho dostane
do patovej situacie.

UTOCIACA DAMA — Vyhrava hra¢, ktory prvy strati vietky kamene. Je to v istom zmysle
obratena hra damy.

DAMA NAOPAK - Biely rozostavi svojich 12 kametiov v 3 zékladnych liniach. Cierny ma len
1 damu, ktorti umiestni v l'ubovol'nom poli v jednej zo svojich 3 linii. Biely t'aha ako prvy a po-
kusa sa v maximélne 12 tahoch stratit’ vietky svoje kamene. Cierny je povinny v kazdom tahu
vyhodit’ ¢o mozno najviac bielych kamenov, sam vSak nemoéze byt vyhodeny.

ROHOVA DAMA — Sachovnicu postavime tak, aby obaja hra¢i mali pred sebou &ierne policko.
Potrebujete 2 x 9 kamenov. Rozostavte ich na ¢ierne poli¢ka do protil'ahlych rohov tak, ze buda v
3 radach—v 1. rade 1 kame, v 2. rade 3 kamene a v 3. rade 5 kamefiov. Uelom tejto hry je tahat
kamene smerom k stiperovmu rohu a snazit’ sa zaujat’ jeho zakladnu poziciu. Pri kazdom tahu
postvate vzdy len 1 kameti o jedno policko dopredu alebo nabok na policko bielej alebo Ciernej
farby. Tah spit’ je zakazany. Mozete preskakovat’ stiperove kamene, tie viak po preskoceni ostava-
ju v hre. Nesmiete preskoc€it’ vlastny kamen. Hra¢, ktory prvy obsadi superovych 9 poli, vitazi.

BLOKADA — Ku hre potrebujeme 12 kametiov v 2 farbach. Ukladanie kametiov je také isté
ako pri dame. Kamene t'ahame len po ¢iernych polickach, a to vzdy len o jedno policko dopredu
alebo dozadu. Nejde tu len o vyhodenie, ale aj o zajatie superovych kamenov. Kamene nepriatel'a
sa povazuju za zajaté dovtedy, kym st obkl'i¢ené a nemaju kontakt s vlastnymi kamenimi. Zajaté
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MYSI A MACKY - Znova hrajt 2 hraci, a t o s 3 bielymi a 3 Giernymi kamefimi. Na hracom
plane pre damu sa rozmiestnia 3 biele kamene — macky a 3 cierne kamene — mysi. Zacinaju biele
kamene a taha sa vzdy striedavo o jedno pole. Pokial’ je to mozné, taha sa vzdy dopredu smerom
na nepriatel'ské pole.. Superove kamene sa mozu tiez preskakovat’, ale len vtedy, ked’ stojime pri-
amo pred tymto kamenom a policko za nim je vol'né. Ak nie je mozny pohyb dopredu, musi sa ist’
dozadu alebo preskakovat’. Vitazi ten hrac¢, ktory prvy obsadi vSetky 3 zaciatoéné policka stpera.

VLCI A OVECKA — Hré sa s | bielym a 4 ¢iernymi kamefimi. Jeden z hradov ma len jeden
biely kamen- ovecku, zatial’ ¢o protihra¢ hra so 4 ¢iernymi kamenmi, ¢o su vlci. Cielom vlkov
je obkl'ucit’ ovecku, znemoznit jej pohyb. Hra sa znova len po &iernych polickach. Prvy hra¢
umiestni 4 ¢ierne kamene na 4 I'ubovol'né policka hracieho planu. Druhy hra¢ postavi biely kamen
na 'ubovol'né biele pole a zac¢ina. Hrac¢i hraju striedavo vzdy jeden tah. Ovecka postupuje Sikmo
dopredu i dozadu, zatial’ ¢o ¢ierne kamene — vlci m6zu t'ahat’ len dopredu. Ovecka zvitazi vtedy,
ak sa jej podari prekiznut’ medzerou vo vigej svorke 4 &iernych kamefiov.

POLICAJT A ZLODEJ — Vybavenie : 12 bielych a 12 ¢iernych kamenov

Kamene sa rozostavia ako u damy. Postupovat’ je dovolené sikmo l'ubovolnym smerom vzdy
o0 jedno pole dopredu i dozadu. Ked’ sa nachadza za susednym kamenom protivnika vol'né pole
je mozné tento kamen preskocit’. Pritom v jednom tahu je mozné presko€it’ i viacej kamenov a je
dovolené skakat’ “cik-cak”. Preskoc¢ené kamene nie su vyhodené a zostavaji d’alej v hre ! Ciel'om
je premiestnit’ vlastné kamene o najrychlejSie na stranu stipera, alebo mu obkl'i¢enim znemoznit’
d’alsi tah.
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Kazdy hrac¢ obdrzi 9 kotucov rovnakej farby. Hraci striedavo ukladaji po jednom kotici na
policka (priesecniky alebo na roh ¢iar). Hlavny ciel’ hry je postavit’ svoje kotice tak, ze z nich
vytvorime ,,mlyn“ a vtedy ,,vymliet’“ ¢ize vyradit’ supera ktorykol'vek kotic, okrem toho, ktory je
sucastou vytvoren¢ho mlyna. Mlyn je vytvoreny vtedy ked st vo vodorovnej, alebo zvislej linii
tri kotuce vedl'a seba.

Len co su vsetky kotuce umiestnené na hracej ploche, hraci striedavo pohybuju po jednom
kotuci na najblizsie vol'né miesto (priesecnik alebo bod). Pritom sa hra¢i stale snazia vytvorit’ svoj
wmlyn“a , vymliet’* superove kotiiCe. Vytvoreny mlyn je pre sipera nedotknutel'ny!

Mlyny moézu byt’ otvarané a znova uzavierané, teda hra¢ moze znova vyhadzovat’ stiperove ko-
tuce.

Ak ma nejaky hrac uz len posledné tri kotice, moze ,,skakat™ (obsadzovat’ koti¢om I'ubovolné
policko).

Ak strati eSte jeden kotu¢, tak vtedy prehrava, lebo uz nemoéze vytvorit’ mlyn. Ak ostane obidvom
hra¢om po troch koticoch vtedy hra konc¢i remizou. Existuje este vela roznych tprav a variant
tejto znamej hry.

Napriklad : KRIZOVY MLYN

V tejto variante ma kazdy hrac 6 kotucov, ktoré sa postavia tak, ako je na obrazku.

Hraci potom striedavo premiestuju kotuce na susedné policko. Komu sa ako prvému podari
vytvorit ,,mlyn*, vyhrava.
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pred soupefovym kamenem, za nimz je volné policko. Pokud volné policko neni, musi pokracovat
soupet. Nelze preskakovat vlastni kameny. Ve chvili, kdy kimen doskace na posledni fadu protejsi
strany herniho planu, proméni se v ,,damu*. Dama se od ostatnich odliSuje tim, ze se sklada ze
dvou kamenti stejné barvy na sobé (pouzijeme jiz vyfazeny kamen). Dama je zvyhodnéna tim,
ze se muze pohybovat i skakat vSemi sméry (dopfedu i dozadu po tmavych polich) o libovolny
pocet polic¢ek a zajimat soupefovy kameny. Po pieskoku zajimaného kamene se muze zastavit na
kterémkoliv dal$im volném policku. Skakani je povinné. Jestlize hra¢ opomine moznost skocit
a protihra¢ ho na to upozorni, miize mu protihra¢ odstranit ze hry kamen (nebo damu), kterou se
provinil. Vitézem se stava ten hrac, ktery zajal vSechny soupefovy kameny nebo ktery zablokuje
vSechny soupetovy kameny tak , ze mu znemozni dalsi tahy.

Nékteré dal$i znamé varianty hry:

MEZINARODNI DAMA Zaginajici hra¢ musi provést tah kamenem, kterého se nejdfive do-
tkl, pokud tah pravidla umoznuji. Ten, kdo chce postaveni svych kament opravit, musi na to pie-
dem soupefe upozornit. Kameny se pohybuji pouze po tmavych thlopiickach o jedno pole vpied.
Skace se vzdy, kdyz je za sousednim kamenem volné misto a obycejné kameny mohou skakat
smérem zpét. Pfeskok ma pfednost pied posunem, i kdyz by to bylo pro hrace nevyhodné. Pokud
je mozné proveést vice skokl najednou, je to povinnost. Pokud se naskyta moznost skokl u vicero
kament, skace se s tim, kde je skoki nejvice. Kamen, ktery dorazi na opa¢ny konec desky je povy-
Sen na damu. Dostane-li se kimen do posledni fady preskokem pies soupefe a ma moznost provést
preskok zpét, musi pokracovat ve skoku, a tim se kamen neproméni v damu. Dama se pohybuje
vSemi sméry thlopfi¢né na tmavych polich a pfi obycejném piesunu muze piejit pres jakykoliv
pocet poli, ale nesmi zménit smér. Dama musi pieskoéit thlopfiéné soupeitv kamen, pokud ne-
stoji v té samé fadé kamen stejné barvy jako dama. Na poctu volnych poli mezi nimi nezalezi, ale
musi byt za soupefem volné misto, kde se dama zastavi na kterémkoliv z volnych mist. Dva sou-
pefovy kameny tésné za sebou nesmi dama preskocit. Pokud je v jedné linii vice kamenti s volnym
mistem mezi nimi, tyto kameny muze dama pteskocit tzv. meziskokem. Pfi vicenasobném skoku
(tj. hrac naznaci damou preskoky pies jednotlivé kameny a teprve kdyz tah dokonéi, zistane stat
a odebere preskocené kameny) smi dama piejit pies volné pole nékolikrat, ale pies obsazené pole
soupefe pouze jednou. I u damy plati, ze musi zvolit trasu, kde je pfeskoktl nejvice a nema pied-
nost pii skakani pred oby¢ejnymi kameny. Pti neuskute¢néni mozného preskoku nepiichazi soupet
o kamen, ale je-li vyzvan, musi skok uskute¢nit. Vyhrava ten, kdo vezme soupefi jeho posledni
kamen nebo jej dostane do patové situace.

ZRAVA DAMA Tato hra je v jistém slova smyslu obracenou hrou damy. Vyhrava zde hrag,
ktery prvni ztrati vSechny kameny.

DAMA NARUBY Jeden z hragi obdrzi 12 bilych kament, které rozestavi na Gerna pole do 3
zakladnich fad. Druhy hra¢ obdrzi pouze jednu jedinou ¢ernou damu, kterou umisti na jakékoliv
¢erné pole v jeho prvnich 3 fadach. Tahnout zac¢ina hra¢ s bilymi kameny - jeho cilem je, aby
maximalné po dobu 12 taht ztratil v§echny své kameny. Pokud se mu to nepodafi, pak vitézem se
stava hra¢ s ¢ernou damou. Tento hra¢ v kazdém tahu musi preskocit vSechny ty kameny, které se
k tomu nabizeji. Plati pravidlo, ze ¢erna dama nemuze byt preskocena.

ROHOVA DAMA Pro tuto hru 3achovnici postavime tak, aby oba hrai méli pred se-
bou Cerna pole. Pripravte si 2 x 9 kament. Rozestavte je na ¢erna pole do protilehlych roht
tak, ze budou lezet ve 3 fadach - v 1. fadé 1 kamen, ve 2. fadé¢ 3 kameny a ve 3. fadé 5 ka-
mentl. Uelem této hry je tdhnout kameny smérem k soupefovu rohu a snaZit se zablokovat
jeho vychozi pozici. Pii kazdém tahu se posouva vzdy jen 1 kamen o 1 pole bilé ¢i ¢erné bar-
vy; nesmi se tahnout smérem zpét. Soupefovy kameny se mizou preskakovat, ale neberou se
a zustavaji ve hie. Vlastni kameny se nesmi preskocit. Vitézi ten hrac, ktery jako prvni obsadi 9
vychozich poli soupete.

BLOKADA Ke hie je potfeba 12 kamenti ve 2 barvach. Ukladani kament je stejné jako pii
dame. Kameny tahnou jen po ¢ernych polich, a to vzdy jen o jedno policko bud’ vpied nebo vzad.
Nejde jen o vyhozeni, ale i zajeti soupetovych kament. Kameny se povazuji za zaviené do té doby,
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MYSI A KOCKY Opgt hraji 2 hraci; a to se 3 svétlymi a 3 tmavymi figurkami. Na hracim planu
pro damu se rozmisti 3 bilé figurky - kocky a 3 cerné figurky - mysi. Zacinaji bilé figurky a tahne
se vzdy sttidaveé o 1 pole. Pokud je to mozné, tahne se vzdy dopiedu smérem na nepiatelské pole.
Soupefovy figurky se mohou téz pieskakovat, ale jen tehdy, kdyz stojime piimo pted touto figurkou
a poli¢ko za ni je volné. Jestlize neni mozny pohyb dopiedu, musi se jit dozadu nebo preskakovat.
Vitézi ten hra¢, ktery prvni obsadi vSechny 3 vychozi pole soupete.

VLCI A OVECKA Vybaveni: 4 &erné kameny a 1 bily kdmen. Hra je uréena pro 2 hrage.
Jeden z hract ma pouze jeden bily kamen-ovecku, zatimco protihra¢ hraje se 4 Cernymi kameny,
coz jsou vlci. Cilem 4 vlki je obstoupit “ovecku” a znemoznit ji pohyb. Hraje se opét pouze po
Cernych polich. Prvni hra¢ umisti 4 ¢erné kameny na 4 libovolna pole herniho planu. Poté druhy
hraé postavi bily kamen na libovolné svétlé pole a zac¢ina. Dale se hraci v tazich stidaji. Ovecka
postupuje Sikmo dopiedu i dozadu, zatimco ¢erné kameny-vlci sméji tahnout pouze vpred. Ovecka
zvitézi tehdy ,jestlize se ji podafi proklouznout mezerou ve vI¢i “rojnici” ¢tyf ¢ernych kamend.

CETNIK A ZLODEJ Vybaveni: 12 bilych a 12 &ernych kameni. Kameny se rozestavi jako u
damy. Postupovat Ize Sikmo libovolnym smérem vzdy o jedno pole dopfedu i dozadu. Nachazi-li
se za sousednim kamenem protivnika volné pole, je mozno tento kamen pireskocit. Pritom v jed-
nom tahu je mozné pieskodit i vice kament a stejné tak je dovoleno skakat “cik-cak” .Pfeskocené
kameny viak nejsou vyfazeny a ziistavaji dal ve hie! Ukolem je premistit vlastni kameny co nej-
rychleji na stranu protivnika, nebo mu obkli¢enim znemoznit jakykoliv dalsi tah.
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Kazdy hrac obdrzi devét kament stejné barvy. Hraci stiidavé pokladaji po jednom kameni na
policka ( priise¢iky nebo na rohy &ar). Ukolem je vytvofit vodorovnou nebo svislou linii tii ka-
ment vedle sebe —,,mlyn“ a v té chvili ,,vymlit*, tzn. vytadit protihraci kterykoliv kimen kromé
toho, ktery je soucasti zavieného mlyna.

Jakmile jsou kameny rozestavény, hraci stiidaveé pfesunuji po jednom kameni na nejblizsi
volné misto ( prusecik nebo bod). Pfitom se hraci stale snazi uzaviit sviyj ,, mlyn“ a ,,vymlit* sou-
petovy kameny. Uzavieny mlyn je pro soupeie nedotknutelny. Mlyny mohou byt otevirany a opét
zavirany (nesmi se v8ak zavirat mlyn na misté — linii,kde byl jiz jednou uzavien)s ¢imz mutize hrac
opakované vyhazovat soupefovy kameny.

Hraci, kterému zbyvaji posledni tii kameny muze libovolné skakat ( kterykoliv kamen premis-
tit na libovolné policko). Jestlize ,ale ztrati jesté jeden kamen, tak prohrava. To uz nemuze sestavit
mlyn a vymlit. Pokud zbyva obéma hracam po tfech kamenech hra kon¢i remizou.

Existuje jesté mnoho riiznych uprav a variant této znamé hry. Jeden z mnoha dal$ich navoda
predkladame.

Napiiklad : KRIZOVY MLYN

V této varianté ma kazdy hra¢ 6 kamentl, které se postavi tak, jak je na vyobrazeni. Hraci poté
stiidave pfemist'uji po jednom kameni na sousedni policko. Komu se jako prvnimu podati sestavit
,,mlyn‘, vyhrava.




