DAMA, MLYN @

DAMA
Stolova hra pre
2 hracov od 6 rokov

Hracie potreby:

Herny plan — Sachovni-
ca 8 x 8 policok

24 kamenov — 12
bielych a 12 Ciernych

Ciel hry
Hrac sa snazi vyradit protihracovi vSetky kamene, alebo ich
zablokovat tak, Zze uZ nemoze tahat.

Zaciatok hry

Hra sa na hernom plane — Sachovnici 8 x 8 poli s 12
kamenmi kazdej farby. Herny plan sa polozZi tak, aby kazdy
hraé mal po lavej strane v prvej (zakladnej) rade tmavé
policko. Hra sa len na tmavych polickach. Hracéi si vylo-
sujl, kto bude hrat s bielymi a kto s ¢iernymi kamenmi.
Potom rozostavia svojich 12 kamenov na tmavé policka
v prvych troch radoch zo svojej strany. Prostredné dva
rady herného planu zostan( volné. Hru otvara hrac s biely-
mi kamenmi.

Pravidla hry

Hraci poslvaji kamene vyhradne po tmavych poliach
Sikmo do stran, a to vZdy o jedno pole. Nie je mozné vstu-
pit na pole obsadené vliastnym alebo slperovym kame-
fiom. Tahame len dopredu, spat sa tahat nesmie.
Kamene sa teda nikdy nemdzu dostat na svetlé polia. Ak
sa dostane hra¢ pred kamen protihraca, za ktorym je
volné pole, preskoCi tento kamen a vyradi ho z hry. Ak to
zabudne urobit, m6éZe mu protihra¢ vyradit jeho kamen,

ktorym mal skocit, bez straty svojho vlastného tahu.
Mbze sa stat, Ze jednym tahom hrac¢ preskoéi a vyradi
z hry i niekolko kamenov protihrac¢a, a to vzdy len vtedy,
ak sa ocitne po skoku opat pred nepriatelskym kamenom,
za ktorym je volné pole. Ak sa dostane kamen skokom
alebo tahom do posledného radu protivnikovho pola,
stava sa ,DAMOU“. Ddmu oznaéujeme tak, Ze na kamen
poloZime druhy kamen rovnakej farby. Hraé mdze pocas
hry ziskat viac dam. Dama smie tahat a skakat ako
dopredu, tak i dozadu o [ubovolny pocet spolu slvisiacich
poli, pokial s( tieto pravdaZe v rovhakom Sikmom smere
volné. Smie sa teda i po preskoceni nepriatelského kame-
na postavit na ktorékolvek i vzdialenejSie volné pole, leZi-
ace v rovnakom Sikmom rade. Ak sa ocitne dama po pres-
koceni nepriatelského kamena na poli, z ktorého -
pripadne i inym smerom a je jedno v ktorejkolvek vzdiale-
nosti, pravdaze opat len v Sikmom rade — mo6ze preskocit
dalsi kamen. pokracuje v skoku a vyradi vSetky nepriate-
[ské kamene, ktoré na tejto ,okruznej ceste” preskoci. Ak
nevyuZije ddama mozZnost skoku, méze byt protihracom
vyradena z hry. Dama mozZe byt preskocena a tym vyrade-
na aj ,obycajnym“ kamenom, ale bude vzdy vo vyhode,
pretoZze sa kazdému nebezpeéiu mézZe vyhnit vsetkymi
smermi.

ZRAVA DAMA

Hru je moZno tieZ hrat hore popisanym spdsobom, a to tak,
Ze vyhrava ten, kto najskor pride o vSetky svoje kamene.
Z hry musi byt bezpodmienecne vyradeny kazdy kamen,
ktory je mozné podla pravidiel preskocit. Kto chce vyhrat,
musi teda svoje kamene pokial mozno postavit tak, aby ich
protihra¢ musel vyradit.

ROHOVA DAMA

Hracie potreby:

Herny plan — Sachovnica 8 x 8 policok, 18 kamenov —
9 bielych a 9 &iernych

Pravidla hry

Hraci plan lezi na stole tak, aby hraci mali pred sebou
kazdy jeden roh dosky. Kamene sa rozostavia na tmavé
policka tym spésobom, Ze sa najskér obsadi tmavé roho-
vé policko, potom sa postavia do dalSieho radu tri kame-
ne a do dalSieho radu pat kamernov. Kamene tahame vzdy
o jedno policko dopredu alebo do strany. Je mozné vstu-
pit ako na tmavé, tak aj na svetlé policka. Tahat naspat
nie je povolené. Kamene slpera sa preskakuji bez toho,
aby sa vyradovali. Vlastné kamene sa nesmu preskako-
vat. Kto ako prvy obsadi tmavé policka na protilahlej stra-
ne, vyhra.

BLOKADA

Hracie potreby:

Herny plan — Sachovnica 8 x 8 policok, 24 kamenov —
12 bielych a 12 ciernych

Pravidla hry

Kamene sa rozostavia ako pri zakladnych pravidlach.
Kamene tahame len po tmavych polickach, vzdy o jedno
policko dopredu alebo dozadu. Kamene protinrdéa sa
vyradujd zajatim. Kamen je zajaty vo chvili, kedy je obkl-
Gc¢eny suUperovymi kamenmi tak, Ze strati akékolvek
spojenie s kamenmi rovnakej farby. ObklGéeny kamen sa
z hry vyradi. Hru prehral hrac, ktory priSiel o vSetky svoje
kamene.

LUPEZNIK A ZANDARI
Stolova hra pre 2 hracov
od 8 rokov

Hracie potreby:
Herny plan — Sachovnica 8 x 8 policok
5 kamenov — 1 biely a 4 cierne



Pravidla hry

Jeden z hradcov - llpeznik — ma len jeden kamen.
Protihra¢ hra so 4 ciernymi kamenmi - Zandarmi. Hra sa
na tmavych polickach. Zandari sa rozostavia na 4 policka
v prvom rade. LGpeZnik sa mdze postavit na lubovolné iné
tmavé policko. Zacéinaja Zandari, ktori sa m6zu pohybovat
naprie¢ dopredu vzdy len o jedno policko. Lipeznik sa
pohybuje rovnakym spdsobom, ale méze aj dozadu.
Cielom hry je, aby Zandari obklGgili lGpeZnika tak, aby sa
uz nemohol pohybovat. Ak sa podari lGpeZnikovi prekiznut
radom Zandarov, vyhral, pretoZze Zandari nemdzu tahat
spat.

MLYN
Stolova hra pre 2 hracov
od 8 rokov

Hracie potreby:

Herny plan

18 kamenov — 9 bielych
a 9 ciernych

Ciel hry

Cielom hry je vyradit kamene slpera. Na ten (cel sa hraci
snazZia zostavit ¢o najviac mlynov, t.j. dostat tri kamene
vlastnej farby do jednej rady. Ak uzavrie jeden z hracov mlyn,
smie vyradit spoluhracovi jeden lubovolny kamen z hry.

Pravidla hry

Na zacCiatku hry sa kamene nachadzaji mimo hracej plochy.
Hraci si rozdelia Cierne a biele kamene. DohodnU sa, kto
hru zaéina. Striedavo pokladaji na body planu vzdy jeden
kamen a snazia sa, aby umiestnili vedla seba v jednej linii
3 svoje kamene. Ak sa to podari niektorému z hracov, ma
MLYN a ,vymelie, t.j. vyradi, z hry 1 protihraGov kamen,
ktory si lubovolne vyberie. Vyradit kamen z uz uzatvorené-

ho mlyna je samozrejme nepripustné. Vtip hry je v tom, Ze
sa jeden hra¢ drunému snaZzi znemoznit zostavenie mlyna
v€éasnym poloZenim svojho kamena do vznikajliceho sipe-
rovho mlyna.

Ked maja obidvaja hracdi vsetky kamene rozloZzené, pokra-
¢uje hra tak, Ze sa posUva vzdy jeden kamen o jedno polic¢-
ko dalej po spojovacich Ciarach. Stale sa snaZime zostavo-
vat MLYN, a tym nepriatela pripravovat o dalSie a dalSie
kamene. Tahom jedného kameria z hotového mlyna na najb-
lizsi volny bod mézeme mlyn otvorit a druhym tahom sa
potom hned do mlyna vréatit a vyradit tym z hry dalsi kamen
protivnika. Je potrebné si rozmysliet tahy tak, aby bolo
mozné popripade spojit i niekolko mlynov, pricom potom
ma hrac ta vyhodu, Ze jedingym tahom otvara jeden a scas-
ne zatvara druhy mlyn a Ze zakazdym moze vyradit svojmu
protihraCovi jeden kamen z hry. Ked zostanl jednému
z hracov posledné tri kamene, smie nimi skakat na ktoré-
kolvek miesta a snazit sa tak zamedzit' protihracovi uzavri-
et mlyn. Ma tiez posledni moZnost zostavit svoj MLYN.
Prehrava ten, komu zostanu len dva kamene, z ktorych sa
uz neda zostavit mlyn.

SKAKAVY MLYN

B Tento variant sa hra podla rovna-
@——O=——@ | jch zakladnych pravidiel ako
normalny miyn. avny rozdie

O—@— siny mlyn. Hlavny rozdiel
I-I-,I('. spoCiva v tom, Ze po nasadeni
O@-1x I_ X| vsetkych kamefiov sa netaha, ale
[ L 2@ skace. Kamenmi sa pohybuje ako
jazdcom pri Sachu: dve policka

._x_ dopredu a jedno policko do strany,

alebo jedno policko dopredu a dve
do strany. Je povolené skakat lubovolne cez vlastné kame-
ne alebo kamen protihrac¢a. Skocit sa smie len na volné
policko, ktoré nie je obsadené. Tiez pri skakani sa hrac

snazi vytvorit mlyn a vyradit kamen protihraéovi. Komu
zostavajl uzZ len tri kamene, smie skakat ako pri normal-
nom mlyne na lubovolné volné policka.

Priklad: moznosti skoku kamena B

LASKEROV MLYN

Pri rovnako silnych hracoch sa ¢asto stava, ze hra sa konci
nerozhodne. Aby sa tomu zabranilo, vymyslel Emanuel
Lasker neobvykly napinavy variant tejto hry. Uz od zaciatku
hry, ked sa obycajne kamene len klad(, mézu hraci kame-
ne i tahat. Odporic¢a sa, ak hra¢ uz nejaky mlyn uzavrel,
dalSim tahom ho otvorit a potom aZz nasadzovat dalSie
kamene. Tym je protihra¢ nateny k nasadeniu kamena, aby
zabranil novému uzatvoreniu mlyna. Do vyhody sa tak
dostava prvy hraé, pretoze ma jeden kamen v zasobe.
Hrac, ktory ma v zasobe viac kamenov, ma vacsiu nadej na
vyhru, pretoZe tieto kamene sa méZzu nasadzovat na lubo-
volné policka.
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