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B²lĨ na tahu vyhraje!  
 

 
 



Đvod  
 

Kn²ģka je urļen§ zaļ²naj²c²m d§mistŢm, kteŚ² se 

touģ² nauļit naġi ¼ģasnou hru. S®rie Kurz 

mezin§rodn² d§my byla pŢvodnŊ psan§ pro hr§ļe, 

kteŚ² uģ znaj² pravidla a p§r jednoduchĨch trikŢ. 

SpoustŊ zaļ§teļn²kŢ se proto zd§la zpoļ§tku pŚ²liġ 

sloģit§. Abychom jim pomohli propast pŚekonat, 

vznikla kn²ģka, kterou pr§vŊ drģ²te v ruce. Najdete v 

n² nejz§kladnŊjġ² techniky jak hr§t mezin§rodn² 

d§mu na soutŊģn² ¼rovni. Cviļen² k lekc²m 1 - 22 

mŢģete Śeġit v aplikaci DamMentor na internetu. 

Nen² vġak nic ġpatn®ho na star®m dobr®m pap²ru a 

tuģce. Pokud chcete program DamMentor 

vyzkouġet, jdŊte na:  

http://www.dammentor.nl/index.pl  

 
NejdŚ²ve se pros²m zaregistrujte, a to kliknut²m na  

Start a pot® na Aanmelden (=registrovat). DobŚe si 

zapamatujte sv® uģivatelsk® jm®no a heslo!  
 
Z menu Thema's (t®mata) vyberte Van der Wal. 

Tento kurz V§s provede jednotlivĨmi lekcemi.  
Po vyŚeġen² vġech ¼loh z kurzu Van der  
Wal, mŢģete zaļ²t s ¼lohami z menu  

 

 
 
 

<14>  
B+  
= 
28 ï 22! 

27 ï 22? 

Ad lib.  
 

**  

Pouģit® 
symboly 
 

Pole 14  

B²lĨ vyhraje  
Rem²za  
28 ï 22 je spr§vnĨ tah  
27 ï 22 je chyba  
moģnost volby skoku 
TŊģk§ ¼loha 

 

Notace  

Tweegevers a zkusit vyluġtit ¼lohy z Wiersma 

course.  
Cviļen² v z§loģce Tweegevers jsou vĨhradnŊ 

kombinace, v nichģ prvn²mi dvŊma tahy obŊtujete 

kameny a tŚet²m tahem provedete z§vŊreļnĨ skok. 
 
Tjalling Goedemoed, Leeuwarden, 15. kvŊtna  
2012  

Pole, na kterĨch se hraje, jsou oļ²slov§na od 1 do 
50, jak vid²te na obr§zku. Pomoc² tŊchto ļ²sel 
mŢģeme zaznamen§vat tahy.   
 
B²lĨ pŚesune k§men z pole <28> na pole <22>. 

ĻernĨ mus² sk§kat. Jeho k§men skoļ² z pole <17> 

na pole <28>. B²lĨ nyn² sk§ļe tŚi kameny: z pole 

<32> pŚes <23> a <14> aģ na <5>. Pot® sebere 

vġechny tŚi ļern® kameny z desky. ProbŊhlĨ dŊj 

zap²ġeme takto:  
 

1.28 ï 22 17 x 28  
2.32 x 5  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Mus²te bĨt chytŚ² jako liġka...  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
... abyste se mohli tŊġit z t®to 
¼ģasn® hry...

http://www.dammentor.nl/index.pl


h ǎŞǊƛƛ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ 

YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς 2łǎǘ L ōȅƭ ǇǊǾƴƝ 
ƪƴƛƘƻǳΣ ƪǘŜǊƻǳ ƧǎŜƳ ƴŀǇǎŀƭ Ǿ ŀƴƎƭƛőǘƛƴŠΦ ±Ŝ 
ǎƪǳǘŜőƴƻǎǘƛ ƧǎŜƳ ƘƭŀǾƴŠ ȊŀƳȇǑƭŜƭ ƴŀǇǎŀǘ ƪƴƝȌƪǳ 
ǇǊƻ őƝƴǎƪŞ ƘǊłőŜΦ CǊƛǘǎ [ǳǘŜȅƴ Ǉŀƪ ǇǌƛǑŜƭ ǎ 
ƳȅǑƭŜƴƪƻǳ ǾȅǘǾƻǌƛǘ ƻƴƭƛƴŜ ƪǳǊȊ Ǿ ŀƴƎƭƛőǘƛƴŠΣ 
ƪǘŜǊȇ ōȅ ǎƛ ƳƻƘƭ ǎǘłƘƴƻǳǘ ƪŘƻƪƻƭƛ Ǉƻ ŎŜƭŞƳ 
ǎǾŠǘŠΦ bŜƧǇǊǾŜ ƧǎŜƳ ƳŠƭ ǘǊƻŎƘǳ ǇƻŎƘȅōƴƻǎǘƛΣ 
ȊŘŀ Ǿȇǳƪŀ ȊŘŀǊƳŀ ōǳŘŜ ƳƝǘ ƴŠƧŀƪŞ ǾȇǎƭŜŘƪȅΣ 
ŀƭŜ ǳƪłȊŀƭƻ ǎŜΣ ȌŜ ǘƻ ŦǳƴƎǳƧŜ ǾŜƭƳƛ ŘƻōǌŜΦ 
YƴƝȌƪŀ ƳŠƭŀ ǇƻȊƛǘƛǾƴƝ ƻƘƭŀǎ Ǉƻ ŎŜƭŞƳ ǎǾŠǘŠΦ 
[ƛŘŞ Ƨǎƻǳ Ȋ ƪǳǊȊǳ ƴŀŘǑŜƴƝ ŀ ƪƴƝȌƪŀ ōȅƭŀ 
ǇǌŜƭƻȌŜƴŀ ƧƛȌ Řƻ ƴŠƪƻƭƛƪŀ ƧŀȊȅƪǻΦ ~ǇŀƴŠƭǎƪȇ ŀ 
ŦǊŀƴŎƻǳȊǎƪȇ ǇǌŜƪƭŀŘ ƪƴƛƘȅ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ 
ŘłƳȅ ς 2łǎǘ L ƴŀƧŘŜǘŜ ƴŀ ǿŜōƻǾȇŎƘ ǎǘǊłƴƪłŎƘ 
ǎǾŠǘƻǾŞ ŦŜŘŜǊŀŎŜ ŘłƳy FMJD. 

http://fmjd.org/?p=promo  

Wǳŀƴ .ŀǳǘƛǎǘŀ Ȋ YƻǎǘŀǊƛƪȅ ǾȅǘǾƻǌƛƭ ǑǇŀƴŠƭǎƪȇ 
ǇǌŜƪƭŀŘΦ CǊŀƴŎƻǳȊǎƪȇ ǇǌŜƪƭŀŘ ƴŀǇǎŀƭŀ ǎƪǳǇƛƴŀ 
ŘłƳƛǎǘǻΣ ƪǘŜǊł ƴȅƴƝ ǇǊŀŎǳƧŜ ƴŀ ŘǊǳƘŞ ƪƴƝȌŎŜ 
ǎŞǊƛŜ ό2łǎǘ LL).  

YƴƛƘŀ ōȅƭŀ ǇǌŜƭƻȌŜƴŀ ǘŀƪŜ Řƻ 2ƝƴǑǘƛƴȅΣ 
YǊŜƻƭǑǘƛƴȅ ŀ ǎƭȅǑŜƭ ƧǎŜƳ L ƻ ǊǳǎƪȇŎƘ ŀ ƛǘŀƭǎƪȇŎƘ 
ǾŜǊȊƝŎƘΦ 5ƻǎǘłǾŀƭ ƧǎŜƳ Ƴŀƛƭȅ Ȋ ŎŜƭŞƘƻ ǎǾŠǘŀΣ ȌŜ 
ǘŀƳ ǇƻŘƭŜ ƳȇŎƘ ƪǳǊȊǻ ǳőƝ ŘłƳǳΦ 5Ɲƪȅ ǵǎǇŠŎƘǳ 
ǇǊǾƴƝ őłǎǘƛ ƧǎŜƳ Ȋŀőŀƭ Ǉǎłǘ őłǎǘ н ŀ оΦ ¦ƪłȊŀƭƻ 
ǎŜ ǾǑŀƪΣ ȌŜ 2łǎǘ L ƧŜ ǇǌƝƭƛǑ ƴłǊƻőƴł ǇǊƻ ǵǇƭƴŞ 
ȊŀőłǘŜőƴƝƪȅ ŀ ŘŠǘƛΦ ½ ǘƻƘƻ ŘǻǾƻŘǳ ƧǎŜƳ ƴŀǇǎŀƭ 
dva ǇǌƝǇǊŀǾƴŞ ƪǳǊȊȅΦ ¢ƻǘƻ ƧŜ ƧŜŘŜƴ Ȋ ƴƛŎƘΦ WŜ 
ǳǊőŜƴ ȊŀőłǘŜőƴƝƪǻƳΣ ƪǘŜǌƝ ƴŜƳŀƧƝ ǎ ƘǊƻǳ 
ƳƴƻƘƻ ȊƪǳǑŜƴƻǎǘƝΦ 5Šǘƛ ǎŜ Ȋ ǘŞǘƻ ƪƴƝȌƪȅ ƳƻƘƻǳ 
ƴŀǳőƝǘ ȊłƪƭŀŘƴƝ ǇǊǾƪȅ ƘǊȅΣ Ƨŀƪƻ Ƨǎƻǳ ǘŀƘȅ ŀ 
ǎƪłƪłƴƝΣ ƧŜŘƴƻŘǳŎƘŞ ǵŘŜǊȅ ŀ ǇƻȊƛőƴƝ ǇƭłƴȅΦ  

V knize ½łƪƭŀŘȅ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς tǌƝǇǊŀǾƴȇ 
kurz ǎŜ ȊŀōȇǾłƳŜ ŀǎǇŜƪǘȅ Ƨŀƪƻ ǾȇƳŠƴŀΣ 
ƴŀǇŀŘŜƴƝΣ ƻōǊŀƴŀΣ ƪƻƳōƛƴŀŎŜΣ ǾȅǳȌƛǘƝ 
ǎǘǊŀǘŜƎƛŎƪȇŎƘ ŦƻǊƳŀŎƝΣ ƘǊŀ ǎ ŘłƳƻǳ ŀǇƻŘΦ  

tǌƝǇǊŀǾƴȇ ƪǳǊȊ ƳǻȌŜǘŜ ǾȅǳȌƝǘ ŘǾŠƳŀ ȊǇǻǎƻōȅΥ 
½ŀǇǊǾŞ Ƨŀƪƻ ǇǌƝǊǳőƪǳ ƪŜ ǎǘǳŘƛǳ ŘłƳȅ ǇƻƳƻŎƝ 

programu DamMentor. DamMentor je 

ƻǾǑŜƳ ǇǊƻƎǊŀƳ Ǿ ƘƻƭŀƴŘǑǘƛƴŠ ŀ ƴŜ ƪŀȌŘȇ Ƴł 
ōŠƘŜƳ ǘǊŞƴƛƴƪǳ ǇǌƝǎǘǳǇ ƪ ǇƻőƝǘŀőƛΦ tǊƻǘƻ ƧŜ ǘǳ 
ŘǊǳƘł ƳƻȌƴƻǎǘΣ ǌŜǑƛǘ ǾǑŜŎƘƴȅ ǵƭƻƘȅ ǇǌƝƳƻ Ȋ 
ŘƛŀƎǊŀƳ Ǿ ƪƴƛȊŜΦ bƻǘŀŎƛ ȊŀǘƝƳ Ȋƴłǘ 
ƴŜǇƻǘǌŜōǳƧŜǘŜΦ {Ǿł ǌŜǑŜƴƝ ƳǻȌŜǘŜ ȊŀȊƴŀƳŜƴŀǘ 
ǇƻƳƻŎƝ ǑƛǇŜƪ ŀ ǾȅȊƴŀőƻǾłƴƝ ŎƝƭƻǾȇŎƘ ǇƻƭƝΦ  

aǻƧ ƪŀƳŀǊłŘΣ őƝƴǎƪȇ ƘǊłő ¢ƛŀƴ /ƘŜƴƎŎƘŜƴƎ Ƴƛ 
pomohl ǎ ƪƻǊŜƪǘǳǊŀƳƛ ǘŞǘƻ ƪƴƛƘȅΦ ¢ƛŀƴ 
/ƘŜƴƎŎƘŜƴƎ ƧŜ ǎłƳ ǳőƛǘŜƭŜƳ ŘłƳȅ ŀ ƪƴƝȌƪǳ 
ǇƻǳȌƝǾł Ǉǌƛ ǾȇǳŎŜ ǎǾȇŎƘ ǎǘǳŘŜƴǘǻΦ /ƘŜƴƎŎƘŜƴƎ 
ǾȅƘǊłƭ Ǿ ǊƻŎŜ нлмо ƳƛǎǘǊƻǾǎǘǾƝ 2ƝƴȅΦ 

WǎŜƳ ƴŜǎƳƝǊƴŠ ȊǾŠŘŀǾΣ ƴŀ ŘŀƭǑƝ ǾȇǾƻƧ 
ŘłƳƻǾȇŎƘ ƘŜǊ Ǿ őƝƴŠΦ { ǾƝŎŜ ƴŜȌ ƳƛƭƛŀǊŘƻǳ 
ƻōȅǾŀǘŜƭ ƧŜ őƝƴŀ ǾŜƭƳƛ ȊŀƧƝƳŀǾƻǳ ƻōƭŀǎǘƝΣ ƪǘŜǊł 
ƳǻȌŜ ǇǌƛǎǇŠǘ ƪ Ǌǻǎǘǳ ŎŜƭƻǎǾŠǘƻǾŞ ŘłƳƻǾŞ 
ƪƻƳǳƴƛǘȅΦ ¢ƻǘƻ ƧŜ ƻǇǊŀǾŜƴł ǾŜǊȊŜ ƪƴƛƘȅΣ Ȋŀ ƴƛȌ 
ŘŠƪǳƧƛ ǘŀƪŞ Iŀǎŀƴǳ /ƛŦǘŎȅƳǳ Ȋ ¢ǳǊŜŎƪŀΣ ƪǘŜǊȇ 
mi zaslal seznam chyb.  

Tjalling Goedemoed  

Leeuwarden 18-06-2014 

 

 

 

 

 

 

 

5łƳƛǎǘŞ ŘŜōŀǘǳƧƝŎƝ ƻ ƘƻƭŀƴŘǎƪŞ ǾŜǊȊƛ ƪƴƛƘȅ YǳǊȊ 
ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς 2łǎǘ L 

 
 
5ƻǎǳŘ ǇǳōƭƛƪƻǾŀƴŞ ƪǳǊȊȅΥ  

¶ ½łƪƭŀŘȅ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς tǌƝǇǊŀǾƴȇ 
kurz 

¶ ½łƪƭŀŘȅ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ 

¶ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς 2łǎǘ L 
όƻǇǊŀǾŜƴł ǾŜǊȊŜύ  

¶ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς 2łǎǘ LL 
όƻǇǊŀǾŜƴł ǾŜǊȊŜύ  

¶ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς 2łǎǘ LLL 
tƭłƴƻǾŀƴŞ ƪǳǊȊȅΥ  

¶ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅ ς 2łǎǘ LLL 
όƻǇǊŀǾŜƴł verze)  

¶ 5ƻŘŀǘŜƪ ƪ 2łǎǘƛ I 

¶ tǊŀŎƻǾƴƝ ǎŜǑƛǘ ǇǊƻ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ 
ŘłƳȅ ς 2łǎǘ LL 

¶ tǊŀŎƻǾƴƝ ǎŜǑƛǘ ǇǊƻ YǳǊȊ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ 
ŘłƳȅ ς 2łǎǘ LLL 
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ŘƛŀƎǊŀƳ ǑƛǇƪŀƳƛΦ tƻƭŜΣ ƴŀ ƪǘŜǊŞ ŘƻǎƪƻőƝ 

ȊłǾŠǊŜőƴȇƳ ǎƪƻƪŜƳ ƪƻƳōƛƴŀŎŜΣ ƳƻƘƻǳ ŘŠǘƛ 

ȊǾȇǊŀȊƴƛǘ ǇƻŘƻōƴŠ Ƨŀƪƻ Ƨǎƻǳ ȊǾȇǊŀȊƴŠƴŀ Ǿ 

ǳƪłȊƪƻǾȇŎƘ ǇǌƝƪƭŀŘŜŎƘ Ǿ ǘŞǘƻ ƪƴƛȊŜΦ 

½ŀǘƝƳŎƻ ŘŠǘƛ ǌŜǑƝ ǵƭƻƘȅΣ ǳőƛǘŜƭ ƧƛƳ ƳǻȌŜ 

ǇƻƳłƘŀǘ ŘǊƻōƴȇƳƛ ƴłǇƻǾŠŘŀƳƛΣ ƻǇǊŀǾƻǾłƴƝƳ 

ŎƘȅō ŀ ǇƻŎƘǾŀƭƻǳ Ȋŀ ǎǇǊłǾƴŞ ǌŜǑŜƴƝΦ ± ǘƻƳǘƻ 

ƪǳǊȊǳ ǎƛ ƴŜƧǇǊǾŜ ǇǌƛōƭƝȌƝƳŜ ǇǊŀǾƛŘƭŀ ŀ ǇƻǘŞ ǎŜ 

ǇƻŘƝǾłƳŜ ƴŀ ƴŜƧȊłƪƭŀŘƴŠƧǑƝ ǇǊǾƪȅ ǘŀƪǘƛƪȅΦ  

± ƴłǎƭŜŘǳƧƝŎƝ ƪƴƛȊŜ ό½łƪƭŀŘȅ ƳŜȊƛƴłǊƻŘƴƝ ŘłƳȅύ 

ǎŜ ƴŀǳőƝƳŜ ƴƻǘŀŎƛ ŀ ǇǊƻōŜǊŜƳŜ ǎƛ ǘŞƳŀǘŀ Ȋ 

ǘŞǘƻ ƪƴƛƘȅ ǾƝŎŜ Řƻ ƘƭƻǳōƪȅΦ ½ƻǇŀƪǳƧŜƳŜ ǎƛ 

ŘǻƭŜȌƛǘŞ ŀǎǇŜƪǘȅ ƘǊȅΣ Ƨŀƪƻ ǇǊƻǾłŘŠƴƝ 

ƪƻƳōƛƴŀŎƝΣ ƴŀǇŀŘŜƴƝ ŀ ƻōǊŀƴŀ ƪŀƳŜƴŜΣ ƘǊa s 

ŘłƳƻǳΣ ȊŀōƭƻƪƻǾłƴƝ ǎƻǳǇŜǌŜΦ 

IƻŘƴŠ ǑǘŠǎǘƝΗ 

IƻƭŀƴŘǑǘƝ ǎǘǳŘŜƴǘƛ ǌŜǑƝ ǵƭƻƘȅ ōŠƘŜƳ ǘǊŞƴƛƴƪǳ 



 1. Pravidla  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Jak uģ asi v²te, kaģdĨ hr§ļ m§ na zaļ§tku hry 20 

kamenŢ. Ļern® kameny leģ² na pol²ch 1 ï 20 a b²l® 

na pol²ch 31 - 50. Hraje se pouze na tmavĨch 

pol²ch desky. Hr§ļ s b²lĨmi kameny t§hne prvn².  
 
B²lĨ m§ v prvn²m tahu na vĨbŊr z 9 moģnost². V 

d§mŊ lze t§hnout kamenem vģdy pouze dopŚedu. 

NapŚ²klad:  
 

1.32 ï 28   
 

K§men se pŚesunul z pole <32> na pole <28>. Ļ²slo 

1. znaļ² ģe jde o prvn² tah. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A partie pokraļuje 
podobnĨm 
zpŢsobem d§l.  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
PŚ²klad kde b²lĨ sk§ļe dozadu.  
 

32 x 41  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ĻernĨ m§ nyn² take 9 moģnost². Zahraje tŚeba:  
 

1... 19 ï 23   
 

Pole za kamenem 23 (pole <19>) je pr§zdn®. 

Proto mus² ve druh®m tahu b²lĨ sk§kat. Sk§k§n² 

je povinn®. 
ĻernĨ pak take sk§ļe, poļet kamenŢ 

zŢst§v§ na obou stran§ch vyrovnanĨ.  
 

2.28 x 19 14 x 23  
 

Sk§kat se sm² dopŚedu i dozadu (viz kapitola 2. 

Sk§k§n² je povinn®).  
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B²lĨ nyn² mŢģe proj²t na posledn² (nejvzd§lenŊjġ²) 

Śadu desky (pole <1, 2, 3, 4, nebo 5>) a z²sk§ 

d§mu.  
 

1.10 ï 5    
 

D§ma kontroluje celou diagon§lu 5 / 46 (hlavn² 

diagon§lu). ĻernĨ se pŚes tuto diagon§lu svĨm 

kamenem nedostane, protoģe jej d§ma pŚeskoļ²:  
 

1... 36 ï 41   
2.5 x 46  



Pokud m§te 3 figury, z nichģ alespoŔ jedna je 

d§ma, a soupeŚ m§ pouze jednu d§mu, pak m§te 

16 tahŢ na to, abyste soupeŚovu d§mu chytili. 

Pokud se V§m to nepodaŚ², konļ² partie rem²zou. 

Pohyb b²lĨm kamenem a n§slednŊ pohyb ļernĨm 

se poļ²t§ dohromady jako jeden tah. 

  
 
 

 
 
 
 

B²lĨ sk§ļe 15 x 4 x 13. K§men nesm² zastavit na 

poli <4>, mus² dokonļit skok, tud²ģ b²lĨ nez²sk§v§ 

d§mu.  

 
Partii vyhrajete, pokud je V§ġ soupeŚ na tahu 

a nemŢģe zahr§t tah podle pravidel. Toho lze 

dos§hnout dvŊma zpŢsoby:  
1. SoupeŚi nezbyly uģ ģ§dn® kameny  
2. Jeho kameny jsou zablokovan® a nemohou 

se hĨbat  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

D§ma se mŢģe pohybovat po cel® d®lce diagon§ly, 

na n²ģ stoj². V pŚ²kladu na obr§zku mŢģe b²lĨ zahr§t 

na jedno z 11 vyznaļenĨch pol². O man®vrov§n² s 

d§mou se dozv²te v²c ve 4. kapitole.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

22 ï 50! 

B²lĨ postav² svou d§mu na pole <50>. Pot® mus² 

hr§t ļernĨ, nem§ ale pŚed sebou ģ§dn® voln® pole 

a dozadu kamenem hr§t nesm². B²lĨ vyhr§l.  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

D§ma se pohybuje po cel® d®lce diagon§l take pŚi 

sk§k§n². Sk§k§n² d§mou n§m nŊkdy mŢģe poŚ§dnŊ 

zamotat hlavu. D§ma na obr§zku mus² pŚeskoļit 

vġechny 4 ļern® kameny. MŢģeme si vybrat, na 

kter®m poli za posledn²m pŚeskoļenĨm kamenem 

zastav²me - na <11 nebo 6>. Pokud b²lĨ skoļ² 36 x 

9 x 25 x 39 x 6 zapisujeme:  
 

36 x 6  
 

Ostatn² pravidla si podrobnŊji probereme v 

n§sleduj²c²ch kapitol§ch.  
 

 
 
 
 
Ne vģdycky ale z²sk§ jeden z hr§ļŢ takovou 

pŚevahu, aby vyhr§l. NemŢģe-li nikdo vyhr§t, konļ² 

partie rem²zou.  
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2. Sk§k§n² je povinn® 

 
Jedno z nejdŢleģitŊjġ²ch pravidel d§movĨch her zn²: 

pokud mŢģete sk§kat kameny soupeŚe, pak mus²te. 

Nelze se tomu ģ§dnĨm zpŢsobem vyhnout a kdo by i pŚes 

upozornŊn² sk§kat odm²tl, prohr§v§.  
 
 
 
 
 

 
2.1  

 
 
 
 
 
 

B²lĨ sk§ļe 4 kameny: 33 x 22 x 11 x 2 x 13 (nez²sk§v§ 

d§mu!). Akci jednoduġe zap²ġeme:  
 

33 x 13  

 
 
2.2  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Vģdy mus²te pŚeskoļit nejvŊtġ² moģnĨ poļet kamenŢ 

(pravidlo vŊtġiny). Sk§kat lze dopŚedu i dozadu.                 
 
 

B²lĨ sk§ļe 25 x 34 a pokraļuje 34 x 23 x  
12 x 1. Zap²ġeme jako:  
 

25 x 1  
 

N§sleduj²c² cviļen² 2.1 ï 2.18 najdete v prvn² lekci 

programu DamMentor: DamMentor 001 Slaan  
Zad§n² vġech ¼loh zn²: Jak sk§ļe b²lĨ? Sk§k§n² 

zn§zorn²te pomoc² kliknut² myġ² na pole, na nŊjģ 

chcete skoļit.  
 
Cviļen² 1 ï 20  
Zad§n² k n§sleduj²c²m diagramŢm: NajdŊte spr§vnĨ zpŢsob  2.4  
jak b²lĨ sk§ļe. Zakreslete ġipky do diagramŢ a 

vyznaļte pole, kde skok konļ².  
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2.3 


