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DAMA
Obsahuje: herni plan, 12 kamen svétlé a 12 kamen( tmavé barvy
Herni plan se poloZi tak, aby kazdy hrac mél po levé strané v prvni (zdkladni) fadé tma-
vé policko. Hraje se pouze na tmavych polickdch.
Hradi si vylosuji, kdo bude hrat s bilymi a kdo s cernymi kameny. Pak rozestavi své ka-
meny na tmavd policka prvnich tfi fad ze své strany. Prostiedni dvé fady herniho plénu
zlistanou volné. Hru zahajuje hrac s bilymi kameny.
Pravidla hry: Hréci posunuji kameny vyhradné po tmavych polich po diagonale a to
vzdy o jedno pole. Nelze vstoupit na pole obsazené vlastnim nebo soupefovym kame-
nem. Tahneme pouze vpred, zpét se tdhnout nesmi. Kameny se tedy nikdy nemohou
dostat na svétla pole. Dostane-li se hrac pred kamen protihrace, za nimz je volné pole,
preskodi tento kdmen a vyfadijej zehry.
Opomene-i tak ucinit, mize mu protlhrac vyfadit jeho kamen, kterym mél skocit, bez
ztréty svého vlastniho tahu. Pfi brani ma prednost kamen s vyssi hodnotou - DAMA.
MiZe se stét, Ze jednim tahem hra¢ preskoci a ze hry vyradi i nékolik kamend proti-
hréce, a to vZdy jen tehdy, ocitne-Ii se po skoku opét pred neprételskym kamenem,
za kterym je volné pole. Dostane-li se kdmen skokem nebo tahem do posledni fady
protlvnlkova pole stava se DAMOU.
Damu oznacujeme tak, Ze na kamen polozime druhy kamen stejné barvy. Hra¢ mize
béhem hry ziskat vice Dam. Dama smi tdhnout a skdkat jak dopredu, tak dozadu o
libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato oviem jsou ve stejném Sikmém
sméru volnd. Smi se tedy i po preskoceni nepiételského kamene postavit na kterékoliv
i vzdalenéjsi volné pole, leZici ve stejné Sikmé fadé.
Ocitne-li se Dama po preskoceni nepfatelského kamene na poli, ze kterého - tieba i ji-
nym smérem a lhostejno ve které vzdalenosti, oviem opét jen v Sikmé fadé - miize pre-
skocit dalsi kamen, pokracuje ve skoku a vyfadi v3echny nepfatelské kameny, které na
teto,,okruznl cesté” preskoci. NevyuZije-li Ddma moznosti skoku, mize byt protihracem
vyfazena ze hry. Ddma miize byt preskocena a tim vyrazena i obycejnym kamenem,
bude ale vzdy ve vyjhodé, protoze se kazdému nebezpeci miiZe vyhnout viemi sméry.
Hrac ktery je na tahu a nemdze hrat (nemd kameny, nebo mé vsechny zablokované),
prohrdl. Partie konci remizou tehdy, kdyz je teoreticky nemozné vzit soupefi pfi pozorné
hfe zadny dalsi kimen.



