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Pocet hraca: 2
Délka hry: 10-30 minut
Hraci potieby: Hraci plan s 25 kruhy,
11 kament z jedné strany bilych a z druhé cervenych a 11 kamenu cerno-
modrych.
Cil hry: Zajmout protihraci vsechny kameny
Vychozi pozice: Prvni tfi Fady zapliuji kameny bilou barvou navrch, po-
sledni ti1 fady obsadi cerné kameny, jak je ukdzano na obrazku.
Pravidla:

1. Pohyb kamenu

1.1 Kameny lze pohybovat sikmo vpred o jedno pole tak jako v damé.

1.2 Dosédhne-li kdmen posledni fady, je povysen na kréle a ,prebarvi se®
otocenim z bilé na Cervenou, resp. z ¢erné na modrou. Od této chvile s nim
lze pohybovat 1 smérem zpét, av8ak 1 nyni jen o jedno pole.

2. Pieskakovani kamenu

2.1 Podobné jako v damé lze preskocit soupeftiv kdmen lezici na soused-
nim poli, je-li bezprostiedné za nim volné pole. Jsou dovolené 1 vicenasobné
skoky.

2.2 Skakat lze jen smérem, kterym se muze skdkajici kdmen posunovat,
proto obycejny kdmen nesmi skakat zpatky.

2.3 Preskocené kameny se umist{ jako zajatci pod kamen, ktery je presko-
cil. Zajatcl maji stejnou hodnost jako pred zajetim.

2.4 Skakani je povinné; mohl-1i hrac¢ skikat a neskdkal, muze soupet trvat
na vraceni tahu a uskuteénéni preskoku. Podobné je zakazano predcasné
ukonceni vicenasobného skoku.

2.5 M4-li hra¢ vybér z vice skokt, muze si vybrat (i kratsi), nesmi véak
porusit pravidlo 2.4.



2.6 Nelze preskakovat kameny vlastni barvy.
3. Pohyb a preskakovani sloupcu

3.1 Jak kamen preskakuje soupefovy kameny, vznikd pod nim sloupec
kameni (zajatcil), ktery se pohybuje podle pravidel jako jeden kdmen. Nové
preskocené kameny se umistuji naspod sloupce, aniz by jim byla zménéna
hodnost (podobné jako v pravidle 2.3).

3.2 Sloupce se mohou pohybovat jako kimen na jejich vrcholu, ktery na-
zyvame velitel sloupce.

3.3 Doséahne-li sloupec posledni fady, je povysen na krale pouze jeho ve-
litel.

3.4 Je-li preskocen sloupec kament, je zajat pouze velitel. Sloupec méa
nového velitele, a to kdmen, ktery lezel bezprostfedné pod puvodnim veli-
telem.

3.5 V jednom tahu nelze preskocit dvakrat stejny sloupec.
4. Zavér hry
4.1 Prohrava hrac, ktery nemiuze ucinit tah podle pravidel, napiiklad jsou-
li vSechny jeho kameny zajaty.

4.2 Nemohou-li hraci dovést hru k vitézstvi, napfiklad pro oboustranny
nedostatek kament, hra konci remizou.



