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.
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