Ceskd dama

Podéet hraca: 2
Délka hry: 20-40 minut

Hraci potieby: klasicka sachovnice
8 cernych a 8 bilych kament

Cil hry: Zajmout soupefi vsechny kameny.
Vychozi pozice: Bilé kameny lez{ na tmavych polich v prvnich dvou Fadach
Sachovnice, cerné pak na tmavych polich poslednich dvou fad.
Pravidla:
1. Zah&ajeni hry
Hru zaciné cerny hrac. Déle se hraci pravidelné stiidaji.
2. Pohyb kamenu

Béhem tahu smi hrac¢ posunout svij kamen sikmo vpied na sousedni
volné pole. Kameny obou hract se pohybuji jen po tmavych polich.

3. Skakani

3.1 Lezi-li na sousednim poli ve sméru pohybu soupeftiv kdmen a dalsi
pole je za nim volné, mus{ hrac soupefiv kamen preskocit a ithned odstranit
z desky.

3.2 Provede-li hra¢ skok a mize-li stejnym kamenem provést jesté dalsi
skok, musi jej provést.

3.3 Muze-li hrac¢ provést skok rtiznymi kameny, zalezi na ném, jaky kamen
si ke skoku vybere.

3.4 Mize-li hra¢ provést nékolik rtiznych skoki (i vicendsobnych), mtize
si vybrat, ktery provede, ale pak jej musi provést v plné délce. Muze dat
prednost skoku kratsimu pfed jinym delsim skokem.

3.5 Zapomene-li hrac¢ skakat a misto skoku provede posun kamene nebo
nedokon¢i-li vicendsobny skok, smi soupef v nasledujicim tahu poukézat



na opomenuti a dany kdmen odstranit z desky. Bylo-li mozné skikat vice
kameny, smi soupet odebrat jen jeden kdmen, a to podle svého uvazeni.

4. PovySovani na damu

4.1 Dosédhne-li kdmen posledni fady, je povysen na damu. Dama se od
ostatnich kament lisi tim, ze ji tvofi dva kameny stejné barvy polozené na
sebe.

4.2 Dama se smi pohybovat thlopfi¢né po tmavych polich na libovolnou
vzdalenost vpfed 1 vzad, pokud ji v cesté nebran{ hractv kdmen nebo sku-
pina soupefovych kamenu.

4.3 Dama je povinna preskakovat soupefovy kameny stejné jako béiny
kédmen. Preskakovany kamen nemusi lezet na sousednim poli, staci, aby
lezel na stejné thlopticce jako dama, mezi nim a damou nelezel zadny jiny
kamen a dalsi pole za nim bylo volné. Je-li za presko¢enym kamenem vice
volnych poli, muze si dama vybrat, na které dopadne.

4.4 Dama je povinna pokracovat ve vicendsobnych pfeskocich stejné ja-
ko bézny kamen. Mohl-li hria¢ po pfeskoceni posledniho kamene pokracovat
z nékterého volného pole za preskocenym kamenem v skoku pfes dalsi sou-
peftv kdmen a neuéinil tak, méa soupef pravo odstranit damu v nésledujicim
tahu z desky.

4.5 Skékani ddmou ma prednost. Opomine-li hra¢ skakat damou a mi-
sto toho skikal obycejnym kamenem nebo neskédkal viibec, miZe jej souper
v nasledujicim tahu potrestat odebranim damy.

5. Zavér hry

5.1 Piijde-li hrac o v8echny své kameny, nebo mé-li véechny kameny na
desce blokovany tak, ze nemiuze tahnout, prohrava.
5.2 Jestlize zadny z hracu nemtze preskocit jakykoliv souperuv kamen,
miuze hra po dohodé skon¢it 1 remizou.
6. Dalsi varianty
6.1 Neékdy se hraje dama se stejnymi pravidly, lisi se jen tim, ze na zacatku
hry majioba hraci po 12 kamenech, které lezi na tfech krajnich fadach desky.
6.2 V jiné varianté muze hra¢ namisto odstranéni kamene, kterym zapom-
nél skdkat, trvat na vraceni tahu a provedeni skoku.
7. Zrava dama
Pravidla jsou stejné jako v pfedchozim pripadé, jen se lisi cil hry. Zde
vitézi ten hrac, kterému na desce nezbyde ani jeden kamen. Pochopitelné

pii opomenuti skoku je mozné trvat na vraceni tahu a provedeni skoku, jak
je popsano v predchozi varianté.



