DAMA, MLYN @

DAMA
Deskova hra pro
2 hrace od 6 let

Hraci potreby:

Herni plan — Sachovni-
ce 8 x 8 policek

24 kamen( — 12 bilych
a 12 cernych

Cil hry
Hrac se snazi vyradit protihraci vSechny kameny, a nebo je
zablokovat tak, Ze jiz nemUze tahnout.

Zacatek hry

Hraje se na hernim planu — Sachovnici 8 x 8 poli s 12
kameny kazdé barvy. Herni plan se poloZi tak, aby kazdy
hra¢ mél po levé strané v prvni (zakladni) fadé tmavé
policko. Hraje se pouze na tmavych polickach. Hraci si
vylosuji, kdo bude hrat s bilymi a kdo s ¢ernymi kameny.
Pak rozestavi svych 12 kamen( na tmava policka
prvnich tfi fad ze své strany. Prostfedni dvé fady herniho
planu zlGstanou volné. Hru zahajuje hra¢ s bilymi ka-
meny.

Pravidla hry

Hraci posunuji kameny vyhradné po tmavych polich Sikmo
do stran, a to vZzdy o jedno pole. Nelze vstoupit na pole
obsazené vlastnim nebo soupefovym kamenem. Tahneme
pouze vpred, zpét se tahnout nesmi. Kameny se tedy
nikdy nemohou dostat na svétla pole. Dostane-li se hraé
pred kdmen protihrace, za nimz je volné pole, preskoéi
tento kamen a vyradi jej ze hry. Opomene-li tak ucinit,
mUze mu protihrac vyradit jeho kdmen, kterym mél skodit,

bez ztraty svého vlastniho tahu. Mlze se stat, Ze jednim
tahem hrac preskoCi a ze hry vyradi i nékolik kamenu
protihrace, a to vzdy jen tehdy, ocitne-li se po skoku opét
pred nepratelskym kamenem, za kterym je volné pole.
Dostane-li se kdmen skokem nebo tahem do posledni
fady protivnikova pole, stava se ,DAMOU“.

Damu oznacujeme tak, Ze na kamen poloZzime druhy
kdmen stejné barvy. Hraé mize béhem hry ziskat vice
dam. Dama smi tahnout a skakat jak dopredu, tak doza-
du o libovolny pocet spolu souvisejicich poli, pokud tato
ovSem jsou ve stejném Sikmém sméru volna. Smi se tedy
i po preskoceni nepratelského kamene postavit na které-
koliv i vzdalené&jsi volné pole, lezici ve stejné Sikmé radé.
Ocitne-li se dama po preskoceni nepratelského kamene
na poli, ze kterého - tfeba i jinym smérem a lhostejno ve
které vzdalenosti, ovSem opét jen v Sikmé fadé — muze
preskocit dalSi kdmen, pokracuje ve skoku a vyradi vSech-
ny nepratelské kameny, které na této ,okruzni cesté“
preskocCi. NevyuZije-li dama mozZnosti skoku, mlze byt
protihraéem vyfazena ze hry. Dama muZe byt pifeskocena
a tim vyfazena i ,,obyéejnym“ kamenem, bude ale vZdy ve
vyhodé, protoze se kazdému nebezpeéi mize vyhnout
vSemi smeéry.

ZRAVA DAMA

Hru je mozné také hrat shora popsanym zplsobem, a to
tak, Ze vyhrava ten, kdo nejdrive pfijde o vSechny své kame-
ny. Ze hry musi byt bezpodminecné vyrazen kazdy kamen,
ktery podle pravidel Ize preskocit. Kdo chce vyhrat, musi
tedy své kameny pokud moZno postavit tak, aby je protihrac
musel vyradit.

ROHOVA DAMA

Hraci potreby:

Herni plan — Sachovnice 8 x 8 policek, 18 kamenl -
9 bilych a 9 Cernych

Pravidla hry

Hraci plan lezi na stole tak, aby hraci méli pfed sebou kazdy
jeden roh desky. Kameny se rozestavi na tmava policka tim
zplsobem, Ze se nejdfive obsadi tmavé rohové policko, pak se
postavi do dalsi fady tfi kameny a do dalsSi fady pét kamen(.
Kameny tahnou vZdy o jedno policko dopfedu nebo do strany.
Je mozné vstoupit jak na tmava, tak na svétla policka. Tahnout
zpét neni povoleno. Kameny soupere se preskakuiji, aniz by se
vyfazovaly. Vlastni kameny se nesmi preskakovat. Kdo jako

prvni obsadi tmava policka na protilehlé strané, vyhral.

BLOKADA

Hraci potreby:

Herni plan — Sachovnice 8 x 8 policek, 24 kamenl -
12 bilych a 12 ¢ernych

Pravidla hry

Kameny se rozestavi jako pfi zakladnich pravidlech.
Kameny tahnou pouze po tmavych polickach, vzdy o jedno
policko dopredu nebo dozadu. Kameny protihrace se vyra-
zuji zajetim. Kamen je zajat ve chvili, kdy je obklicen soupe-
fovymi kameny tak, Ze ztrati veSkeré spojeni s kameny stej-
né barvy. Obkliceny kdmen se ze hry vyfadi. Hru prohral
hrac, ktery priSel o vSechny své kameny.

LUPIC A CETNiICI
Deskova hra pro 2 hrace
od 8 let

Hraci potreby:
Herni plan — Sachovnice 8 x 8 policek
5 kamenl — 1 bily a 4 ¢erné

Pravidla hry

Jeden z hracd — lupi¢ — ma pouze jeden kadmen. Protihrac
hraje se 4 éernymi kameny — Cetniky. Hraje se na tmavych
polickach. Cetnici se rozestavi na 4 policka v prvni fadé.



Lupi¢ si mlze stoupnout na libovolné jiné tmavé policko.
Zacinaji Cetnici, ktefi se sméji pohybovat napfi¢ dopredu
vZdy jen o jedno policko. Lupi¢ se pohybuje stejnym zpulso-
bem, ale mlze i dozadu. Cilem hry je, aby Cetnici obklicili
lupice tak, aby se uz nemohl pohybovat. Podafi-li se lupici
proklouznout fadou cetnikl, vyhral, protoze cetnici nesmi

tahnout zpét.

MLYN
Deskova hra pro 2 hrace
od 8 let

Hraci potreby:

Herni plan

18 kamen( — 9 bilych
a 9 cernych

Cil hry

Cilem hry je vyradit kameny soupere. K tomuto Gcelu se
hraci snazi sestavit co nejvice mlynd, tj. dostat tfi kame-
ny vlastni barvy do jedné fady. Uzavre-li jeden z hracl
mlyn, smi vyradit spoluhraci jeden libovolny kdmen ze
hry.

Pravidla hry

Na zacatku hry se kameny nachazeji mimo hraci plochu.
Hraci si rozdéli ¢erné a bilé kameny. Dohodnou se, kdo
hru zacéina. Stfidavé pokladaji na body planu vZdy jeden
kamen a snaZi se, aby umistili vedle sebe v jedné linii 3
své kameny. Podafi-li se to nékterému z hraéd, ma MLYN
a ,vymele“, tj.vyfadi, ze hry 1 protihraclv kamen, ktery
si libovolné vybere. Vyradit kAmen z jiz uzavieného miyna
je ovéem nepfipustné. Vtip hry je v tom, Ze se jeden hrac
druhému snaZi znemoznit sestaveni mlyna véasnym
poloZzenim svého kamene do vznikajictho soupefova
mlyna.

KdyZ maji oba hraci vSechny kameny rozloZeny, pokracu-
je hra tak, Ze se posunuje vzdy jeden kamen o jedno
policko dale po spojovacich carach. Stale se snazime
sestavovat MLYNY a tim nepfitele pfipravovat o dalsi a
dalsi kameny. Tahem jednoho kamene z hotového mlyna
na nejblizsi volny bod miZeme mlyn oteviit a druhym
tahem se pak hned do mlyna vratit a vyradit tim ze hry
dalsi kdmen protivnika. Tahy je nutné si rozmyslet tak,
aby bylo mozZno popfipadé spojit i nékolik mlynd, pficemz
pak ma hrac tu vyhodu, Ze jedinym tahem otevira jeden a
soucasné zavira druhy mlyn a Ze pokazdé muze vyradit
svému protihraci jeden kdmen ze hry. Zbydou-li jednomu
z hracu posledni tfi kameny, smi jimi skakat na kterako-
liv mista a snaZit se tak zamezit protihraci uzavreni
mlyna. Ma také posledni moZnost sestavit MLYN svdj.
Prohrava ten, komu zlstanou jen dva kameny, ze kterych
jiz nelze sestavit mlyn.

SKAKAVY MLYN

B Tato varianta se hraje podle stej-
o—0O0—@ nych zakladnich pravidel jako

I Oo—@— normalni mlyn. Hlavni rozdil spoci-
I X . va v tom, Ze po nasazeni vSech
O@=x |- X| kamenU se netahne, ale skace.
-0 Kameny se pohybuje jako jezdcem

u Sachu: dvé policka dopredu

._x_ a jedno policko do strany, nebo

jedno policko doprfedu a dvé do
strany. Je povoleno skakat libovolné pres vlastni kameny
nebo kamen protihrace. Skocit se smi pouze na volné polic-
ko, které neni obsazeno. Také pfi skakani se hrac¢ snazi
vytvorit mlyn a vyradit protihrac¢i kamen. Komu zbyvaji uz
pouze tfi kameny, smi skakat jako pfi normainim mlyné na
libovolna volna policka.

Priklad: mozZnosti skoku kamene B

LASKERUV MLYN

U stejné silnych hracd se Casto stava, Zze hra konci neroz-
hodné. Aby se tomu zabranilo, vymyslel Emanuel Lasker
neobvyklou napinavou variantu této hry. Jiz od poc¢atku hry,
kdy se obvykle kameny pouze pokladaji, mohou hraci kame-
ny i tahnout. Doporucuje se, pokud hra¢ uz néjaky mlyn
uzavrel, dalSim tahem ho otevfit a potom teprve nasazovat
dalsi kameny. Tim je protihraé nucen k nasazeni kamene,
aby zabranil novému uzavieni mlyna. Do vyhody se tak
dostava prvni hrac¢, protoze ma jeden kdmen v zasobé.
Hrac, ktery ma v zasobé vice kamenu, ma vétsi nadéji na
vyhru, protoZe tyto kameny se mohou nasazovat na libovol-
na policka.
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