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Leg het dambord zo, dat het hoekveld linksonder een donker vakje
is. Er wordt op de donkere velden gedamd.

Wit begint en doet de eerste zet.

Een schijf wordt één vakje schuin vooruit geschoven.

Een schijf kan vooruit en achteruit slaan.

Een schijf die aan de overkant van het dambord komt, wordt een
dam. Let op: een schijf die tijdens het slaan de overkant van het
dambord passeert maar weer terug moet om nog meer schijven te
slaan, blijft een schijf.

Een dam wordt één of meer vakjes schuin vooruit of schuin
achteruit geschoven.

Een dam kan vooruit en achteruit slaan. Je hoeft de dam na de
slag niet vlak achter de laatste geslagen schijf te zetten.

Slaan is verplicht.

Meerslag gaat voor.

Als je met een dam en met een schijf evenveel stukken kunt slaan,
mag je kiezen. Dus: damslag gaat niet voor!

Pas na het slaan mag je de geslagen stukken van het bord pakken.
Tijdens het slaan mag je niet twee keer over hetzelfde stuk. Wel
twee keer over hetzelfde lege veld.

Aanraken is zetten: als je een dam of schijf aanraakt waar je een
reglementaire zet mee kunt doen, dan moet je met dat stuk een zet
doen.

Als je tegenstander een zet doet die niet volgens de spelregels is
(bijvoorbeeld hij vergeet te slaan, of hij slaat te weinig stukken),
dan is het sportief om dat tegen hem te zeggen en hem te laten
terugzetten. Maar je mag ook gewoon doorspelen.

Wie geen zet meer kan doen, heeft de partij verloren.

Als niemand meer kan winnen, dan is het remise (gelijkspel). Let
op: het kan ook remise zijn als jij en je tegenstander niet hetzelfde
aantal stukken hebben!



THE RULES OF THE GAME

@ Turn the draughtboard in such a way that the bottom left-hand
corner square is a dark one. The game is played on the dark
squares of the board.
The person who plays white makes the first move.
A man is moved one square diagonally forwards.
A man can capture both forwards and backwards.
When a man reaches the opposite side of the draughtboard, it
becomes a king. Attention: when a man passes the opposite side
of the board, but has to go back to capture more pieces, it remains
a man.
@ A king can be moved one or more squares diagonally forwards and
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backwards.

A king can capture both forwards and backwards. A king need not
be put right behind the last captured piece.

A player is obliged to capture.

Multiple capture precedes single capture: the player is obliged to
make the move which captures the geatest number of pieces.

1o When a king and a man can capture the same number of pieces,
either may be choosen: capturing with a king does not precede
capturing with a man.

Il After being captured the piece may be removed from the board.

12 The same piece cannot be captured twice. However, an empty
square may be passed twice.

IS Touching is playing. When a player has touched a man or a king
and can make a move according to the rules with that piece or
king, he then has to play on with that particular piece or king.

14 When the opponent makes a move against the rules (for example,
he does not capture at all or he does not capture all the pieces he
can), it is fair - but not compulsory - to point that out to him and
allow him to reconsider his move.

IS When a player cannot make anymore moves, he has lost the game.

16 When neither of the players can win anymore, the game ends in a
draw. Attention: a game can also end in a draw when both players
end up with odd number of pieces.
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Lege das Damebrett so, dass das Eckfeld links unten ein dunkles
Feld ist. Es wird auf den dunklen Feldern gespielt.

Weil3 beginnt und spielt den ersten Zug.

Ein Stein wird ein Feld schrég vorwarts geschoben.

Ein Stein kann vorwaérts und riickwarts springen.

Ein Stein, der die Uberseite des Damebretts erreicht, wird eine
Dame. Achtung: ein Stein, der wahrend des Springens die
Uberseite des Damebretts passiert, aber wieder zuriick muss, um
noch mehr Steine zu springen, bleibt ein Stein.

Eine Dame wird ein oder mehrere Felder schrég vorwarts oder
schrég riickwarts geschoben.

Eine Dame kann vorwarts und riickwarts springen. Man braucht
die Dame nach dem Springen nicht gerade hinter den zuletzt
geschlagenen Stein zu platzieren.

Springen ist verpflichtet.

Mehrschlag geht vor.

Wenn man mit einer Dame und mit einem Stein ebenso viele
Figuren (Stein oder Dame) springen kann, darf man wahlen. Also:
Damenschlag geht nicht vor!

Erst nach dem Springen darf man die geschlagenen Figuren vom
Brett nehmen.

Waihrend des Springens darf man nicht zweimal {iber dieselbe
Figur. Wohl darf man zweimal iiber dasselbe leere Feld.
Beriihren ist Spielen: wenn man eine Dame oder einen Stein
beriihrt, womit man einen reglementéren Zug machen kann, dann
muss man mit dieser Figur einen Zug machen.

Wenn der Gegner einen Zug macht, der nicht den Spielregeln
gemaR ist (zum Beispiel er vergisst zu springen, oder er springt zu
wenig Figuren), dann ist es fair, das ihm zu sagen und ihn
zuriickspringen zu lassen. Aber man darf auch einfach weiter
spielen.

Wer keinen Zug mehr machen kann, hat die Partie verloren.
Wenn niemand mehr gewinnen kann, dann ist die Partie Remis
(unentschieden). Achtung: die Partie kann auch Remis sein, wenn
du und der Gegner nicht dieselbe Zahl Figuren haben!
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Posez le damier de la sorte que le coin en bas, a gauche, est une
case foncée. On joue sur les cases foncée.

Les blancs ont le trait.

On déplace un pion en avant, en diagonale, le déplacement
compte une seule case.

Un pion peut prendre aussi bien en avant qu’en arriere.

Le pion qui atteint le c6té opposé du damier est damé. Attention: le
pion qui, en prenant, passe le c6té opposé, mais qui doit retourner
pour prendre d'autres pions, n'est pas damé, mais continue a étre
pion.

On peut déplacer une dame sur une ou plusieurs cases, en
diagonale, soit en avant, soit en arriére.

Une dame peut prendre en avant et en arriere. Tu n'es pas obligé
de poser la dame juste apres le dernier pion qu’elle a pris.
Prendre est obligatoire.

La prise de deux ou plusieurs pions est obligatoire.

Dans le cas ot la dame ou le pion peut prendre autant de pions, tu
as le choix. Donc: la prise par la dame n’est pas obligatoire.

Tu ne peux enlever les pions pris qu‘apres I'exécution compléte du
coup.

En prenant il n’est pas permis de prendre un pion une deuxieme
fois. Au contraire, tu peux passer une case vide encore une fois.
Toucher, c’est jouer: si tu touche a une dame ou a un pion qui
peuvent étre déplacés de fagon réglementaire, il faut déplacer
cette dame - ou ce pion-la.

Si ton adversaire pose un pion d’une maniére qui ne s'accorde pas
avec les régles du jeu (par exemple il oublie de prendre, ou il
prend trop peu de pions), il sera sportif de le lui dire et de lui faire
remettre le pion sur la case de départ. Néanmoins, il est également
permis de continuer le jeu.

Celui qui ne peut plus poser de pion a perdu la partie.

Si personne ne peut plus gagner, la partie est nulle. Attention: la
partie peut étre nulle aussi si toi et ton adversaire n'ont pas le
méme nombre de pions.
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DAMA OYUNUNOUN IKUORALLAR

@ Sol alt késeye siyah kare gelecek bicimde dama tahtasini masaya
koyunuz. Dama oyunu yalnizca siyah kareler lizerinde oynanir.

2 Beyaz tas oyuna baslar.

3 )Taslar 6ne dogru ¢apraz bigimde bir kare ileri gider.

¥ JTaglar 6ne ya da arkaya dogru rakibini alabilir.

S Dama tahtasinin diger tarafina ulasmayi basaran ve orada kalan bir
tas, dama tasi olur. Ancak, rakip taslari alma esnasinda tahtanin karsi
tarafina giden, fakat alma iglemini orada tamamlayamayan, dolayisiyla
geri donmek zorunda kalan tas, dama tasi olamaz.

Dama niteligi kazanan tas (dama tasl), bir ya da birden fazla capraz
kare ilerleme hakkina sahiptir.

7 Dama tagiileri ya da geriye dogru rakip taslar alabilir. Dama tagini,
alinan tasin hemen arkasindaki kareye koyma zorunlulugu yoktur.

8 Tas almak zorunludur.

9 (ok hamleli tag alma dnceliklidir.

1O Eger normal bir tasgla veya bir dama tasiyla ayni sayida tas alma
olanag varsa oyuncunun se¢me hakki séz konusudur. Yani dama tas!
oncelikli degil.

Il Alinan taslari toplama iglemi, alma hamlesi tamamiyla bittikten sonra
yapihr.

IZ2 Alma hamlesi esnasinda alinan tagin tizerinden iki kere gegilmez,
fakat iki kere bos kare iizerinden gecilebilir.

IS Herhangi bir tagsa dokunan oyuncu s6z konusu tasla hamle yapmak
zorundadir.

19 Eger rakip oyun kurallarina uymayan bir hamle yaparsa (6rnegin tas
almayi unutursa veya miimkiin olandan daha az sayida tas alirsa),
bunu kendisine bildirmek ve hamleyi diizelttirmek centilmence bir
davranis olur, fakat mecburiyet sdz konusu dedgil.

IS Artik hamle yapamayacak konumda olan oyuncu oyunu kaybeder.

1& Eger taraflardan herhangi birinin kazanmasi durumu soz konusu
degilse, oyun beraberlikle sonuglanir. Dikkat edilmesi gereken nokta,
taraflarin ayni sayida tasa sahip olmamasi durumunda bile oyunun
beraberlikle sonuglanabilecegidir.
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