CESKA DAMA
Pravidla hry

1. Pocet hraca: 2.

2. Potreby

2.1 Sachovnice (8 x 8 poli)

2.2 Hraci kameny: 8 Cernych, 8 bilych.

3. Vychozi situace. Bilé kameny stoji na tmavych po-
lich v prvni a druhé rade poli. Cerné na tmavych
polich v sedmé a osmé rade (obr. 41).

4. Ukol hraca. Zajmout viechny soupefovy kameny.
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5. Tahy

5.1 Poradi. Zacina Cerny, pak je na tahu bily. Dal se
pravidelné stridaji.

5.2 Tahy jsou povinné,

6. Pohyb kamenii a boj (obr. 42)

6.1 Vsechny kameny se pohybuji jen po tmavych
polich, na bild maji vstup zakézany.

6.2 Prosty presun. Obyéejny kamen smi postoupit jen
vpied (Sikmo doprava nebo doleva) na sousedni vol-
né pole. Pohyb zpét je zakazany.

6.3 Pieskoky a zajimani kamenu

6.3.1 Jednoduchy preskok. Jestlize je sousedni pole
pied nasim obycejnym kamenem obsazeno soupero-
vim kamenem a dal§i pole za nim na téZe uhlopricne
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Je volné, musime souperiv kdmen pfesko€it a posta-
vit sviij kdmen na volné pole za nim. Kazdy preskoce-
ny kamen je zajat a ihned odstranén z desky.

Mame-li moznost provést pieskok dvéma nebo
vice kameny, miZeme tdhnout tim kamenem, pro
ktery se sami rozhodneme.

Dva kameny stejné barvy, stojici tésné€ za sebou,
jsou bezpecné chrdnény pred zajetim na jejich spoleé-
né diagonile.

Pres kamen stejné barvy neni preskok dovoleny.

6.3.2 Vicenasobny preskok. Muze-li n4§ kdmen, kte-
ry prave ukoncil prvni skok, provést ze svého nového
stanoviste dalsi pfeskok pfes jiny soupefiv kdmen,
musime v tahu pokracovat novym skokem. Tak lze
v jednom tahu pieskoCit a ze hry vyfadit dva i tfi
soupefovy kameny. Vicendsobny pfeskok m4 pred-
nost pred jednoduchym.
6.3.3 Skakani je povinné. Kdo umysiné nebo pre-
hlédnutim porusi toto pravidlo a misto pieskoku jen
posune néktery svilj kdmen, miiZe byt na toto opome-
nuti upozornén a soupei mé pravo mu vzit kimen,
ktery pravidlo o povinném skdkdni nerespektoval.
Obvykle se pritom vyslovuje formulka: ,,Zapomnél
jsi skdkat!*

Hraci musi provést mozny vicendsobny pireskok
v plném rozsahu. JestliZe ho nedokon¢i (napfiklad
misto mozZnych tii pfeskokii udélaji jen dva), muize
jim soupef odebrat kdmen, ktery se provinil proti
tomuto pravidlu.

7. PovySovani oby¢ejnych kamenii na damu. Kdmen,
ktery dojde do posledni fady poli na soupefové stra-
neé, meéni se v ddmu. Ddma byva odliSena tim, Ze je
slozena ze dvou kament postavenych na sobé.

8. Pohyb a boj damy. I ddma se pohybuje jen po tma-
vych polich, ale na rozdil od prostych kament mé
pravo postupovat viemi sméry.

8.1 Prosty pfesun. Ddma se smi pfemistit v jednom
thlopficném sméru pres jakykoli poet volnych poli
a zastavit se na kterémkoli z nich.



8.2 Preskoky a zajimani kamenu
8.2.1 Jednoduchy preskok. Stoji-li ddmé v cesté kd-
men nebo dama jiné barvy, za nimiz je aspoii jedno
pole volné, musi je preskocit. Pfesko¢eny kdmen je
ihned odklizen z desky. Tento skok lze provést pres
jakykoli pocet volnych poli.

Ani dima viak nesmi pfejit pres kdmen stejné bar-
vy, ten je pro ni nepiekonatelnou piekdzkou.
8.2.2 Vicenasobny preskok. M4-li ddma moznost
preskocit vic neZ jeden kdmen, je povinna provést
skok v plném rozsahu. Mezi pfeskakovanymi kameny
musi byt vZdy aspori jedno pole volné. Dva kameny
stojici za sebou ani dima nemuze pieskogit. Zato mé
pravo po kaidém dopadu zménit smér pohybu.
Ruzné moznosti ukazuje obrizek 43,
8.3 Povinné skdkdni plati i pro ddmu. Poruseni toho-
to pravidia se tresta stejné jako u oby¢ejnych kameni
(pravidlo 6.3.3). Ddma, kterd skok wiibec neprovede
nebo ho neuskutetni v plném rozsahu, je soupefem
odklizena z desky.
9. Zakonceni hry
9.1 Vitézstvi. Vyhraje ten, kdo zajme vechny soupe-
fovy kameny nebo dostane protivnika do patové situ-
ace (nemuze tdhnout Zidnym svym kamenem, viech-
ny jsou blokované). Nékdy se soupef vzda pied ko-
necnym rozhodnutim, protoZe povazuje partii za bez-
nadéjné ztracenou.
9.2 Remiza. Zbude-li hra¢im tak milo kamena, e
jeden ani druhy nejsou schopni dovést boj do koneg-
ného rozhodnuti, mohou se dohodnout na nerozhod-
ném vysledku. Remizou konci i bez dohody partie, ve
které nebyl v poslednich dvaceti tazich preskocen
a zajat zddny kamen.
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Obr. ¢ 44

ANGLICKA DAMA

Anglicané nefikaji této hie didma, ale draughts.
Ameri¢ané pojmenovali stejny druh ddmy checkers.
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Pravidla odlisnd od ceské ddmy
v téchto bodech:

2.2 Hraci kameny: 12 cernych, 12 bilych.

3. Vychozi situace: Bilé kameny stoji na tmavych po-
lich v prvni, druhé a treti fadé poli, Cerné v Sest€,
sedmé a osmé rade (obr. 44).

7. PovySovani. Kamen, ktery dojde do posledni rady
na souperove stran€, se méni v kréle (je na krale
korunovan).

8. Pohyb a boj krale. Kral na rozdil od nasi damy se
smi pohybovat vSemi sméry, ale jen o jedno pole!
8.1 Prosty pieskok je proto mozZny jen pres souperuv
kédmen, ktery stoji na sousednim poli (v kterémkoli
smeru).

8.2 Pri vicendsobnych skocich nemize byt proto me-
zi preskakovanymi kameny mezera vétsi nez jedno
pole.

8.3 P1i povinném skdkdni nemusi dat kral (ani oby-
¢ejny kdmen) prednost skoku vicendsobnému pied
prostym preskokem jediného kamene. Ale kdyz uz se
rozhodne pro vicendsobny preskok, musi ho provést
v plném rozsahu.

Pri turnajovych zdpasech hraC neztraci kamen za
to, ze misto preskoku kdmen jen posunul, ale na sou-
perovo upozorneéni musi vzit posledni tah zpé€t a pro-
vést preskok.



2.2 Hraci kameny. 9 Cernych, 9 bilych ddmovych
kamenil.
3. Vychozi situace. Prazdna herni deska.
4. Ukol hra¢n. Vyfadit sedm soupefovych kameni.
S. Tahy. Zacin4 bily, po ném je na radé cerny, dal se
pravidelné stridaji.
6. Pohyb kament
6.1 V prvni casti hry hréaci kladou stridave po jednom
kamenu na volné body.
6.2 Ve druhé ¢asti hry, kterd zacind, kdyzZ oba souperi
umisti na desku vSechny svoje kameny, posunuji hraci
vzdy jeden kdmen na sousedni volny bod. Presuny
jsou dovoleny jen po svislych a vodorovnych liniich.
6.3 Ve treti, zav€recné ¢asti hry mohou misto presu-
nu kamen prenést na kterykoli volny bod tieba na
opacném konci desky.

Prvni a druh4d faze zacinaji pro oba ve stejnou chvi-
li, ale do treti faze vstupuje hra¢ teprve tehdy, kdyz
mu zustanou na desce jen tfi kameny.
7. Boj kamenti
7.1 Vytvoreni mlyna. Ve vSech tfech Cdstech hry se
soupefi snazi seradit tii své kameny na jediné svislé
nebo vodorovné linii. Takové trojici, kterd stoji na
tftech sousednich bodech, se rikd mlyn.
7.2 Odstranovani kament ze hry. Komu se podaii
sestavit mlyn, ma pravo okamzité odebrat souperovi
z desky jeden jeho kdmen. Miize si vybrat kterykoli,
kromé téch, jez vytvareji soupertiv mlyn. Jen kdyz ma
protivnik vSechny kameny v mlynech, 1ze mu odebrat
jeden kdmen podle vlastniho uvazeni z uzavieného
mlyna.
7.3 Otvirani a zavirdni mlyna. Hrac¢i mohou kdykoli
odsunout z mlyna kterykoli kdmen a v pristim tahu jej
znovu vratit na pivodni misto. Za nové uzavieni mly-
na ziskavaji prdvo na odstranéni dalS$iho soupefova
kamene.



8. Zakonteni hry

8.1 Posledni tfi kameny. Komu zbyvaji uz jen ti
kameny, nemusi dodrzovat pravidlo 6.2 o pfesunech
kamenu na sousedni volny bod, ale smi kameny pie-
naset na kterykoli prazdny bod na hernim planu

Toto pravidlo umoznuje oslabenému hraci déle vzde-
rovat presile.

8.2 Hra kondi pordzkou hrace, kterému zbudou uz
jen dva kameny a neni tedy schopen vytvorit ml{n.



ALQUERQUE

Tato hra byla podrobné popsdna jiz ve 13. stoleti.
V kodexu Spanélského krdle Alfonse X. je krasna
barevna iluminace, na niz sedi u zvlastni desky, plné
Cepicemi a hraji — alquerque.

To vSak neni prvni zprdva o této deskové hfe.
Zminku najdeme i v arabském rukopisu star§im o celd
tfi staleti. Po stopé alquerque bychom dosli jesté dal,
ale davna minulost je prilis mlhava, teprve Alfonsav
rukopis prinasi podrobna pravidla. Podle tohoto pra-
menu se arabskd hra quirkat (ve Spanélstiné el quir-
kat, pozdéji proménénd v alquerque) hraje takto:

1. Pocet hraci: 2.
2. Potieby

Algquerque, miniatura 7 kodexu Alfonse X,
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2.1 Herni plan je Ctvercovy, sloZzeny z péti svislych,
peti vodorovnych a Sesti ihlopricnych ¢ar. Mista, kde
se tyto linie sbihaji nebo protinaji, oznacujeme jako
body. Na tyto body pri hie stavime a presouviame
kameny.

2.2 Hraci kameny predstavuji bojovniky dvou ma-
lych armdd. 12 je bilych, 12 Cernych. V minulosti se
uzivaly figurky, midzZeme je vSak nahradit obyCejnymi
damovymi kameny.

3. Vychozi situace. Kameny jsou rozestaveny na des-
ce tak, jak ukazuje obrazek 54. Obsadi vSechny body
az na jediny ve stfedu herniho planu.




4. Ukol hra¢h. Zajmout vSechny soupefovy bojov-
niky.

5. Tahy. Zacind bily, pak hraje ¢erny, dl se pravidel-
n¢ stfidaji. Tahy jsou povinné.

6. Pohyb kamenti. V podstaté plati stejna pravidla
jako v Ceské ddmé.

6.1 Presun. Hra¢ miuze posunout kterykoli ze svych
kameni na sousedni volny bod. Pohyb je dovolen jen
po Carach, ale ve vSech sme€rech: vpred, vzad, do
obou stran i po vSech hloprickach.

6.2 Preskok. Kdyz lezi na sousednim poli soupeiiiv
kdmen a dalsi bod za nim v pfimém smeéru je volny,
musime ho preskocit.

Jestlize mé nas kdmen po skoku prilezitost k dalsi-
mu preskoku soupefova kamene, miizeme jej provést
okamzit€¢, nemusime tedy Cekat, aZ na nds znovu
prijde fada. Podobn¢ Ize v jediném tahu preskocit i tfi
nebo vic soupefovych kamenu. Po kazdém dopadu
ma nas kdmen pravo zmenit smer.

PifeskocCené kameny jsou zajaty a odklizeny z des-

Skédkani je povinné, kdo prehlédne moznost k pre-
skoku, je potrestan ztratou kamene.
7. Zakonceni hry. Hra kon¢i, kdyz nc¢ktery hrac ztrati
vSechny kameny nebo se dostane do obkliceni a ne-
muze provést tah, ackoli je nafadé€. V obou pripadech
vitézi jeho soupef.



Doporucena uprava pravidel

Pokud se chcete vyhnout patové situaci,
ve které se oba hraci svobodné pohybuji,
ale nemohou jeden druhého chytit,
budete potfebovat tuto modifikaci hry:

Pri standardnim presunu kamene neni mozné
kamenem pohybovat do stran nebo couvat.
Preskok spojeny s likvidaci souperova kamene
muze byt proveden kterymkoliv smérem.

Postupem hry se tak mohou hracum na odlehlé
strané herniho planu nahromadit kameny,
se kterymi neni mozné dal hybat.

Az se toto stane obéma hracum, partie konci
a vyhrava hrac s vétsim poctem
prezivSich kamenu.

Pokud néktery z hracd nemuze provést tah,

neznamena to prohru. Jednoduse tah vynecha
(pasuje) a na radeé je opé€t souper.



VIETNAMSKE SACHY

Ing. arch. Z. Hartmann se dostal do kontaktu
s Vietnamci a nékolikrét je pozoroval, kdyZ se zauje-
tim hrali hru v Evropé zcela nezndmou. UZivali pfi ni
pojmy znamé ze Sachti — Sach, mat, pat, ale herni
deska, druhy kamend i jejich akce byly od klasickych
sachil velmi odlisné.

Zde jsou pravidla této hry, kterd jesté nebyla
v evropské hernt literature
vilbec popsand

1. Pocet hracua: 2.

2. Potreby

2.1 Herni pldn m4a podobu Ctvercové sité 4 x 4 se Sesti
diagondlnimi liniemi (obrdzek 21).

Obr. é 21



2.2 Hraci kameny: 9 bilych ddmovych kament (bo-
jovnici), 1 Sachovy péSec (krdl). 9 cernych ddmo-
vych kameni, 1 éerny $achovy pésec.
3. Vychozi situace. Vsechny kameny jsou rozestave-
ny na bodech, kde se stykaji nebo protinaji nejméné
dve linie. Jejich polohu pred zacitkem partie ukazuje
obrazek. Kral stoji uprostied krajni rady.
4. Cil hra¢h. Ddt soupefovu krdli mat.
5. Tahy. Zac¢ind bily, pak je na fadé derny. Dal se
stridayi.
6. Pohyb kamenil. VSechny kameny mohou byt pfe-
sunuty jen na sousedni volny bod v kterémkoli sméru
po cafe. Jedinou vjjimku md povolenou krél, kdy?
zajimd nepfitelského vojdka — piemisti se o dva
body.
7. Boj kameni
7.1 Vojaci na desce manévruji, ale vzdjemné se neza-
jimayi.
7.2 Zajmout cizi bojovniky miZe jen kral. A to jedi-
nym pripustnym zpusobem, skokem pres svého bo-
jovnika (kdmen stejné barvy), ktery stoji na soused-
nim bodu, za nimzZ je na dalsim bodu v pfimém sméru
nepratelsky vojdk. Na obrdzku 22 je zakreslena situa-
ce, kdy cerny krél stoji na bodu e4, ¢erny vojak na
bodu d4 a bily vojak na c4. Cerny je na tahu a presune
svého krale pres ¢cerného bojovnika na d4, doskoéi na
bod c4 a zajme tak bilého vojdka, kter§y tam stoji.
Zajaty bily kamen bude hned odklizen z desky.
Brani neni povinné!
7.3 Sach dostal kril, kterého by v pfistim tahu mohl
zajmout kral souperuv. Mezi obeéma krdli musi stit
bojovnik, ktery mé stejnou barvu jako Sachujici kral.
Ze sachu se krdl dostane jedinym zptsobem —
dstupem.
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8. Zakonceni hry. Zvitézi hra¢, ktery da souperovu
krali mat nebo dostane protivnikovy kameny do pa-
tove situace (souper neni schopen provést tah).

Za porazeného je povazovdn i hraé, ktery stile
opakuje nékolik stejnych tahu.

Ing. Hartmann k priibéhu vietnamské hry dodava:

»Moji informdtori byli z Nam-Dinh. Zahdjeni par-
tie bylo téZkopddnéjsi, stredni hra vyZadovala hodné
premyslent, remizovych koncovek jsem vidél velmi
mdlo.

Pravidlo o brani (7. 2) je neobvyklé, vzdalené pfi-
pomind akci déla v Cinské Sachové hre siang-¢chi.
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