
Laska

C

Poèet hráèù: 2

Délka hry: 10{30 minut

Hrací potøeby: Hrací plán s 25 kruhy,

11 kamenù z jedné strany bílých a z druhé èervených a 11 kamenù èerno-

modrých.

Cíl hry: Zajmout protihráèi v¹echny kameny

Výchozí pozice: První tøi øady zaplòují kameny bílou barvou navrch, po-

slední tøi øady obsadí èerné kameny, jak je ukázáno na obrázku.

Pravidla:

1. Pohyb kamenù

1.1 Kameny lze pohybovat ¹ikmo vpøed o jedno pole tak jako v dámì.

1.2 Dosáhne-li kámen poslední øady, je pový¹en na krále a þpøebarví seÿ

otoèením z bílé na èervenou, resp. z èerné na modrou. Od této chvíle s ním

lze pohybovat i smìrem zpìt, av¹ak i nyní jen o jedno pole.

2. Pøeskakování kamenù

2.1 Podobnì jako v dámì lze pøeskoèit soupeøúv kámen le¾ící na soused-

ním poli, je-li bezprostøednì za ním volné pole. Jsou dovolené i vícenásobné

skoky.

2.2 Skákat lze jen smìrem, kterým se mù¾e skákající kámen posunovat,

proto obyèejný kámen nesmí skákat zpátky.

2.3 Pøeskoèené kameny se umístí jako zajatci pod kámen, který je pøesko-

èil. Zajatci mají stejnou hodnost jako pøed zajetím.

2.4 Skákání je povinné; mohl-li hráè skákat a neskákal, mù¾e soupeø trvat

na vrácení tahu a uskuteènìní pøeskoku. Podobnì je zakázáno pøedèasné

ukonèení vícenásobného skoku.

2.5 Má-li hráè výbìr z více skokù, mù¾e si vybrat (i krat¹í), nesmí v¹ak

poru¹it pravidlo 2.4.



2.6 Nelze pøeskakovat kameny vlastní barvy.

3. Pohyb a pøeskakování sloupcù

3.1 Jak kámen pøeskakuje soupeøovy kameny, vzniká pod ním sloupec

kamenù (zajatcù), který se pohybuje podle pravidel jako jeden kámen. Novì

pøeskoèené kameny se umís»ují naspod sloupce, ani¾ by jim byla zmìnìna

hodnost (podobnì jako v pravidle 2.3).

3.2 Sloupce se mohou pohybovat jako kámen na jejich vrcholu, který na-

zýváme velitel sloupce.

3.3 Dosáhne-li sloupec poslední øady, je pový¹en na krále pouze jeho ve-

litel.

3.4 Je-li pøeskoèen sloupec kamenù, je zajat pouze velitel. Sloupec má

nového velitele, a to kámen, který le¾el bezprostøednì pod pùvodním veli-

telem.

3.5 V jednom tahu nelze pøeskoèit dvakrát stejný sloupec.

4. Závìr hry

4.1 Prohrává hráè, který nemù¾e uèinit tah podle pravidel, napøíklad jsou-

li v¹echny jeho kameny zajaty.

4.2 Nemohou-li hráèi dovést hru k vítìzství, napøíklad pro oboustranný

nedostatek kamenù, hra konèí remízou.


