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Na $achoivnici je situace po nasazeni péti Zlutych a péti hnédych figur. Zluty postoupil s

figurou postupné do treti, Ctvrté a paté rady. Stihajici hnédy azZ ve ¢tvrté fadé se
dokdzal postavit Sikmo za néj a dvojtahem ho odstarni a zaujme jeho misto.
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Dama-jednoduse

A) Cast hry Nasazovani figurek, dva hradi se stiidaji, kazdy ma 5 figurek.

Nasazuje se po vypoctu z vylosovani Ctyfech ¢isel (napt. tabulky nahodnych ¢isel). Prvni a
druh tada (obdélnik Sachovnice A1 az 12) je chranénou oblasti, hra¢i mohou umist'ovat své
figurky kamkoliv, kde je volné misto. V této oblasti jsou chranéni a nelze odtud soupeti
figurku vzit.

Zlut)'f 1.tah: Z ¢isel 7,10,1,5 vypocet 7+5+1-10 =3

Hnédy 1.tah: Z ¢isel 4,1,2,7 , vypocet 7*2 +4*1 =14+4 =18

Postupné s dalSimi ¢tveficemi vylosovanych cCisel nasadi kazdy 5 figurek.

Obvykle nejsou potize s vypoctem ani s volnym mistem, pokud hra¢ neni schopen umistit
figurku, ztraci tah.

B) Cast hry s postupem do posledni Fady, kde se nasadi figurka ddama

V kazdém tahu se musi vytvoftit vypoctem ze Ctvetice vylosovanych ¢isel ¢islo, které je v
nasledujici fad¢ kdekoliv, ale neni obsazeno figurkou vlastni ani cizi.

Postoupit 1ze pouze o jednu fadu vyse. Figurku, se kterou chceme postoupit si miizeme
vybrat.

Hrac, ktery je prvni na tahu, se zdat byt ve vyhodég, Ze bude stale napted, protoze druhy by
ho nemohl dostihnout. Odskocenou figurku de€li jedna fadka a jeden tah, coz mize druhy
hra¢ spojit v jeden dvojity tah. Obsadi pozici Sikmo za odskocenou figurkou, pak miize navic
tuto figurku sebrat jako v hie ddma a postavit se na jeji misto.

Musi se tedy vypoctem dostat Sikmo za figurku, kterou chce sebrat. Neni to snadné ani vzdy
mozné, ale do posledni fady je daleko a pravdépodobnost, ze stihajici hra¢ vhodné ¢islo
sestavi, je vysoka. Tuto figurku pak dalSim tahem, ktery ziskal navic, sebere. Tim odstranil
soupetovu nejvic vpredu. Svou figurku dostal se do pozice, Ze nemuze byt dostizen a vitezi.
Timto dvojtahem se smi brat je figurka, kterd neni zezadu ( to je Sikmo jako ve hie ddma)
chranéna jinou vlastni figurkou. Jinak feceno, brat se smi jen figurka vzadu volna.

Tim se hra dostava do stadia taktiky, jak se dostat k této zadni nechranéné figurce.

Vytvoreni Sikmé fady, ktera figurky sama chrani (zacina od chranéné oblasti ve druhé fad¢)
je hezka myslenka, ale v pfiStim tahu se obranné pozice Casto porusi vlastnim tahem. Neni
snadné takovou fadu vytvofit a neni to ani vZzdy mozné. Nahoda je soucésti hry podobné jako
v Clovéée, nezlob se a dava $anci i slabsim hragam.

Obecné taktika je tedy takova, Ze riziko uprchlé figurky je 1épe zvolit, az kdyz figurka je
vice postoupla a na moZnost soupete postavit se Sikmo za ni méa uz méné tahd.

C) Hra obvykle kon¢i postavenim damy. Dama ma moZnost tahtli jako dama ve hie Sachy (
fadky, slouce i Sikmé diagonaln€) na vypoctené. Obvykle rychle odstani soupetovy figurky v
pfedu a nedd mu Zadné Sance.

D) Hru muzZe hrat vice hraca. Tti hraci nasazuji kazdy 4 figurky, ¢tyfi hraci nasazuji
kazdy 3 figurky. Chranéna oblast s nazazovanim figurek jsou opét prvni dvé fady. Hrace,
ktery se snazi s figurkou uniknout stih4 vice hracu a pravdépodobnost, Ze dojede na posledni
fadu je mensi.
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