s DAMA

Hra pre 2 hradov, kazdy ma 12 kamenov.

Cielom hry je vyradit protihracove kamene z hry alebo
protihraca zablokovat tak, aby ich uz nemohol posuvat.

Pripravte 12 bielych (zlté kvietky) a 12 ciernych (hnedé pne)
hernych kamenov a herny plan podla diagramu 1. Dohovo-
rom ¢i losom urcte hraca, ktory bude hrat za zltych (kvietky).

Hru zadina hraé so Zltymi kamenmi. Hra¢ vo svojom tahu
musi posunut jeden svoj kamef dopredu v diagondlnom smere
(diagram 2).

Skakanie

Ak vim v ceste stoji superov kamen, preskoéte ho. Skdka-
nie je povinné. V pripade, Ze to neurobite, prichadzate o svoj
kamen, ktory mohol skakat. Skok musite zakoncit hned' na
poli za preskakovanym kamernom. Preskodit je mozné i viac
kamefov naraz. Potom odstrante preskocéené kamene z hry
(diagram 3).

Dama

Ak kamen niektorého hraca skonci svoj pohyb na opacnej
strane Sachovnice pri jej okraji, meni sa na tzv. ddmu. Dama
sa mbze postvat dopredu i dozadu v diagonalnom smere o l'ubo-
vol'ny pocet poli. Damu utvorite tak, Ze polozite dva kamene

rovnakej farby na seba. Ddma ma v skdkani prednost pred
kamefiom (diagram 4).

Koniec hry

Hra kondi vo chvili, ked jeden z hri¢ov nemé Ziadne kamene
alebo uz neméze pohnut Ziadnym svojim kamenom. Vitazi
hrag, ktory stipera zablokoval alebo vyradil vietky jeho kame-
ne (diagram 5).

V poziciach, ked' Ziadna strana uz nema sancu na vyhru, na-
priklad ked’ proti sebe stoja uz len dve damy, sa hraci zvycaj-
ne dohodnu na remize.

Remiza nastéva tieZ v situdcii, ked sa patnast tahov po sebe
nehralo kamefom alebo neskakalo.

Hra konéi remizou aj vtedy, ked' sa rovnaka pozicia vyskytne
trikrat za sebou.

D2. Tahy kamefiov

D 3. Skakanie
Ak st medzi preskakovanymi
kamefimi medzery, skdkajid kamefi
smie preskodit viac kamefiov naraz
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D4. Dama
a) Priklad skoku

b) Prednest v skdkani
pred kamefiom
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D5. Koniec hry
a) Cierny priiel o vietky kamene
b) Zablokovany &erny kamefi

nemd moZnost tahu
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