DAMA INGLESE --- ESTRATTO DI REGOLAMENTO.

PER QUANTO NON CONTEMPLATO ESPRESSAMENTE, VALGONO LE
DISPOSIZIONI GENERALI INSERITE NEL REGOLAMENTO TECNICO FEDERALE
2008

Art. 1 — IL GIOCO E I GIOCATORI
Art. 1 - 1l gioco e i giocatori

1.1 11 gioco della dama inglese ¢ uno sport della mente, poiché si prefigge il conseguimento di un
personale diletto attraverso un'attivita cerebrale, nel rispetto dei principi di agonismo,
competitivita, correttezza e socialita proprie di ogni attivita sportiva.

1.2 Nel presente Regolamento, le Atlete e gli Atleti che praticano questo sport sono definiti
"giocatori".

1.3 1l gioco della dama inglese si pratica fra due giocatori.

Art. 2 — IL MATERIALE

2.1
Il gioco della dama inglese si pratica su un piano quadrato diviso in 64 caselle uguali,
alternativamente chiare e scure. Questo piano viene definito “damiera”

2.2
I1 gioco si svolge sulle caselle scure della damiera. Vi sono, dunque, 32 caselle attive

2.3
La damiera deve essere disposta in modo che, per ciascun giocatore, la casella in basso a
sinistra sia scura

2.4

Le caselle scure sono convenzionalmente numerate da 1 a 32. Questa numerazione non ¢, in
genere, riportata sulla damiera. Osservando la damiera di fronte, questa numerazione prosegue
da destra a sinistra, fila per fila, iniziando dalla prima casella scura in basso a destra e
terminando nell’ultima casella scura in alto a sinistra.

NOTA: scopo della numerazione ¢ quello di consentire, in modo convenzionale, la trascrizione
delle fasi di una partita o la memorizzazione di particolari posizioni.

2.5

Per il gioco della dama inglese si adoperano 12 pedine bianche, o di colore chiaro, e 12 pedine
nere, o di colore scuro.

NOTA:

le pedine costituiscono lo strumento operativo del gioco.

2.6



Prima di iniziare il gioco le 12 pedine nere sono disposte sulle caselle numerate da 1 a 12 e
le 12 pedine bianche sulle caselle numerate da 21 a 32.
Le caselle numerate da 13 a 20 sono lasciate libere.

2.7

Ad un giocatore saranno assegnate le pedine di colore bianco ed al suo avversario quelle di
colore nero.

NOTA: convenzionalmente si individua un “partito del bianco”, o semplicemente “Bianco”,
ed un “partito del nero”, o semplicemente “Nero”, facendo riferimento indistintamente al
colore delle pedine o al giocatore a cui sono assegnate.

2.8

Prima di iniziare il gioco (o “partita’) ad ogni giocatore dovra essere assegnato un colore.
Negli incontri amichevoli il colore viene, di norma, sorteggiato inizialmente ed alternato ad
ogni partita.

Nei tornei i criteri di assegnazione del colore sono stabiliti dalla direzione di gara, in
conformita a quanto previsto dal regolamento ufficiale delle competizioni. (Capo III)

Art. 3 IL MOVIMENTO DEI PEZZ1

3.1
. I pezzi si suddividono in:
- pedine;
- dame: contrassegnate dalla sovrapposizione di due pedine di ugual colore.

3.2

Le operazioni consentite ad ogni giocatore sono di due tipi:
a) spostamento semplice di un proprio pezzo;
b) spostamento di un proprio pezzo con cattura ed eliminazione dal piano di gioco di uno o piu
pezzi avversari. Tale operazione viene denominata presa (o “mangiata’).
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Lo spostamento di un pezzo da una casella all’altra della damiera si dice “mossa” o “tratto”.

3.4

A1 giocatori ¢ consentito, alternativamente, di effettuare una mossa per volta.
La prima mossa ¢ effettuata dal Nero.

35

Una mossa ¢ considerata ultimata quando il giocatore ha lasciato il pezzo dopo lo spostamento.
Nel caso di una presa, la raccolta dei pezzi eliminati deve essere effettuata al termine della
presa stessa, secondo le regole piu avanti espresse.

3.6
Sino a quando un pezzo toccato, o in fase di spostamento, non viene lasciato, lo si puo
portare in qualsiasi casella, purché cio sia possibile.

3.7



Se un giocatore, a cui spetta muovere, tocca uno dei suoi pezzi giocabili, ¢ obbligato a
giocare tale pezzo.

3.8
Se un giocatore, a cui spetta muovere, tocca alcuni suoi pezzi giocabili ¢ obbligato a giocare
il primo pezzo toccato.

3.9

Se un giocatore a cui spetta muovere desidera sistemare correttamente uno o piu pezzi deve
notificarlo distintamente all’avversario, prima di farlo, con la parola “accomodo” o analoga
espressione.

In caso di mancata notifica si applicano gli artt. 3.7 e 3.8.

3.10

Per il giocatore cui spetta muovere, il fatto di toccare o di sistemare correttamente uno o piu
pezzi non giocabili senza notificarlo nei modi suddetti all’avversario, ¢ senza conseguenze
dirette. Tuttavia questo modo di agire ¢ considerato scorretto.

3.11
Per il giocatore cui non spetta muovere, il fatto di toccare o di sistemare correttamente uno o
piu pezzi propri o dell’avversario ¢ senza conseguenze dirette. Tuttavia questo modo di agire
¢ considerato scorretto.
Se il fatto accade in particolare circostanze (es: conteggio mosse lampo per I’avversario o altro)
I’arbitro puo decidere di annullare il conteggio e/o prendere altre decisioni ritenute idonee.

Art. 4 — GLI SPOSTAMENTI SEMPLICI

4.1
La pedina puo essere mossa solo in avanti e in diagonale e portata dalla casella di partenza in
una casella libera contigua.

4.2
Una pedina che raggiunge la base avversaria diventa dama e viene contrassegnata dalla
sovrapposizione di un pezzo dello stesso colore. Tale sovrapposizione si dice “damatura”.

4.3
E’ compito del giocatore che porta a dama una pedina effettuare la damatura; 1’operazione
compiuta dall’avversario ¢ considerata un atto di cortesia ma non un obbligo.

4.4
Per consentire 1’operazione ogni giocatore ha I’obbligo di sistemare i pezzi catturati ai lati
della damiera, disponibili per la damatura.

4.5

La damatura va effettuata contemporaneamente al raggiungimento della base avversaria.
L’effettuazione ritardata ¢ ritenuta equivalente all’atto di toccare un proprio pezzo ed ¢
quindi soggetta agli articoli 3.7 e 3.10.

4.6



La pedina non contrassegnata come dama non pud essere riconosciuta tale tranne nei casi in
cui ¢ prescritta la trascrizione della partita.

4.7
La pedina divenuta dama pud essere rimessa in gioco solo dopo che I’avversario ha
nuovamente mosso.

4.8
La dama pud essere mossa sia avanti sia indietro, in diagonale, e portata dalla casella di
partenza in una casella libera contigua.

Art. S - Le prese

5.1
La presa (o “mangiata”) consiste nello “scavalcare” diagonalmente ed eliminare dal gioco e
dalla damiera uno o piu pezzi avversari in sequenza.

5.2

La mangiata ¢ resa possibile quando esistono pezzi “in presa”. Un pezzo si dice in presa quando
giunge a contatto con un pezzo avversario, dal quale possa essere catturato, avendo una casella
libera dietro di sé, lungo la diagonale di contatto.

5.3
Sono previste le seguenti modalita di presa:

a) una pedina prende (o “mangia”) solo in avanti,
b) una pedina prende sia pedine che dame;

¢) una dama prende sia avanti sia indietro;

d) una dama prende sia pedine sia dame.

5.4
La presa di un solo pezzo avversario ¢ detta "presa semplice”, la presa contemporanea di piu
pezzi ¢ detta "presa multipla”.

5.5
Una presa, semplice o multipla, conta per una sola mossa giocata.

5.6

Quando una pedina si trova a contatto con un pezzo avversario in presa, scavalca diagonalmente
il pezzo avversario ed occupa la prima casella libera dopo il salto.

Il pezzo avversario viene tolto dalla damiera.

Tale operazione costituisce una presa semplice di pedina.

5.7

Se, al termine dell’operazione precedente, la pedina prendente si trova nuovamente a contatto
con un pezzo avversario in presa, continua il movimento, ripetendo 1’operazione con un
eventuale terzo pezzo in presa, ed occupa la prima casella libera che trova dopo 1’ultimo pezzo
mangiato. I pezzi avversari catturati vengono tolti dalla damiera seguendo ’ordine diretto o
inverso di presa. Tale operazione costituisce una presa multipla di pedina.



5.8

Quando una dama si trova a contatto con un pezzo avversario in presa, pedina o dama, scavalca
diagonalmente il pezzo avversario ed occupa la prima casella libera dopo il salto.

Il pezzo avversario viene tolto dalla damiera.

Tale operazione costituisce una presa semplice di dama.

5.9

Se al termine dell’operazione precedente la dama prendente si trova nuovamente a contatto con
un pezzo avversario in presa, continua il movimento, ripetendo I’operazione con eventuali pezzi
successivamente in presa, ed occupa la prima casella libera che trova dopo I'ultimo pezzo
mangiato.

I pezzi avversari catturati vengono tolti dalla damiera seguendo 1’ordine diretto o inverso di
presa. Tale operazione costituisce una presa multipla di dama.

5.10

Una presa, semplice o multipla, deve essere chiaramente indicata, pezzo per pezzo,
evidenziando con il pezzo prendente le caselle di salto e lasciandolo sulla casella terminale.
La mancanza di indicazione chiara di presa equivale ad una scorrettezza, che pud essere
rettificata a richiesta dell’avversario. La presa viene considerata ultimata dopo che i pezzi
avversari mangiati sono stati tolti dalla damiera.

5.11
Lo spostamento di un pezzo, nel corso di una presa multipla, ¢ considerato concluso quando il
giocatore ha lasciato tale pezzo, durante o alla fine di questo spostamento.

5.12

I pezzi presi possono essere tolti dalla damiera solo dopo la completa esecuzione della presa,
seguendo I’ordine diretto o inverso con cui essi sono stati catturati.

Il togliere pezzi fuori ordine equivale ad una scorrettezza che puo essere rettificata a richiesta
dell’avversario.

5.13
La raccolta dei pezzi dalla damiera viene considerata ultimata quando il giocatore ha tolto
I’ultimo pezzo preso.

Art. 6 - Le regole di presa

6.1

6.2

6.3

6.4

La presa ¢ obbligatoria.

La presa dei propri pezzi ¢ proibita.

Nel corso di una presa ¢ vietato passare sopra i propri pezzi.

Nel corso di una presa multipla ¢ permesso passare varie volte su una stessa casella
libera, ma ¢ vietato passare piu di una volta sopra uno stesso pezzo avversario.



6.5
Quando una pedina raggiunge la base avversaria, sia tramite una mossa semplice, sia
tramite una presa, diventa dama, deve fermarsi sulla base avversaria e attendere la mossa
successiva prima di operare come tale.

6.6

In caso di prese contemporanee da parte di una o piu pedine e/o da parte di una o piu dame, il
giocatore ha facolta di optare per la presa che vuole, a prescindere dal pezzo prendente e dal
numero e qualita dei pezzi in presa.

Art. 7 - Le situazioni anomale

7.1
La disposizione e il numero dei pezzi sulla damiera devono essere constatati prima
dell’inizio del gioco.
Per inizio del gioco si intende la prima mossa effettivamente giocata.

7.2

\

Se la damiera ¢ male orientata (cantoni a destra anziché a sinistra) ¢ consentito
annullare la partita a meno che non siano gia state giocate cinque mosse col nero e
cinque col bianco, oppure siano trascorsi 10 minuti dall’inizio del turno, senza che
nessuno dei due giocatori o 1’arbitro abbiano evidenziato 1’anomalia

Nota: Per mosse giocate si intendono anche quelle eventualmente imposte per sorteggio

7.3
Se il gioco viene iniziato con i colori assegnati erroneamente ¢ consentito annullare la
partita a meno che non siano gia state giocate cinque mosse col nero e cinque col
bianco, oppure siano trascorsi 10 minuti dall’inizio del turno, senza che nessuno dei due
giocatori o I’arbitro abbiano evidenziato I’anomalia

7.4

Il controllo della disposizione esatta dell’orientamento della damiera e dell’assegnazione del colore,
nei casi previsti dai precedenti artt. 7.2 e 7.3, spetta ai giocatori.

Qualora I’accertamento dell’anomalia avvenga prima del completamento della 5 mossa da parte di
entrambi i colori oppure prima che siano trascorsi 10 minuti dall’inizio del turno, si dovra
ricominciare la partita in modo corretto, senza alcuna modifica ai due tempi di riflessione gia
trascorsi.

Nel caso in cui si giochi senza orologi, il tempo trascorso sara equamente suddiviso fra i due
giocatori

Non si addebita il tempo ai giocatori solo nel caso in cui I’assegnazione errata del colore sia
imputabile alla Direzione di Gara

7.5
Qualsiasi pezzo che si trovi completamente su una casella chiara o che ricopra parzialmente solo
caselle occupate ¢ inattivo. Un pezzo inattivo puo essere rimesso in gioco od eliminato in modo
consensuale dai due giocatori o per intervento arbitrale.



7.6
Un pezzo che ricopre parzialmente una sola casella vuota si intende in gioco su quella casella.

7.7
Un pezzo in posizione dubbia ricoprente due caselle libere si intende in gioco, ma la sua posizione
deve essere chiarita consensualmente dai giocatori o per intervento arbitrale.

7.8

Se la posizione in corso viene modificata o distrutta per causa accidentale ai giocatori ed
all’arbitro ¢ data facolta di pretendere immediatamente il ripristino della situazione precedente.
Nel caso in cui la ricostruzione non sia possibile la partita dovra essere ripetuta. Nel caso in cui
un giocatore abbia fatto seguire una mossa all’evento accidentale non pud piu pretendere il
ripristino della posizione.

Art. 8 Le irregolarita di gioco

8.1
Sono considerate irregolarita di gioco tutte quelle azioni che contrastano con le regole
sul movimento dei pezzi e sulle prese, quali:

8.1.1 muovere due volte di seguito;

8.1.2 spostare irregolarmente una pedina o una dama;

8.1.3 toccare un proprio pezzo € muoverne un altro;

8.1.4 ritirare una mossa giocata;

8.1.5 muovere un pezzo avversario;

8.1.6 tralasciare di effettuare una presa muovendo altri pezzi o lo stesso pezzo
in altra direzione;

8.1.7 togliere, senza ragione, pezzi dell’avversario o propri;

8.1.8 prendere un numero di pezzi superiore o inferiore a quelli consentiti;

8.1.9 fermarsi, nell’esecuzione di una presa multipla;

8.1.10 non togliere un pezzo preso dopo una mangiata semplice;

8.1.11 togliere, dopo una presa multipla, un numero inferiore di pezzi presi;

8.1.12 togliere, al termine di una presa, semplice o multipla, pezzi che non sono stati presi;

8.1.13 togliere, al termine di una presa, uno o piu pezzi propri;

8.1.14 effettuare una presa impossibile;

8.1.15 muovere una dama senza che sia contrassegnata come tale;

8.1.16 contrassegnare come dama una pedina sbagliata.

8.2 Se un giocatore commette una delle precedenti irregolarita, solo il suo avversario ha il
diritto di decidere se I’irregolarita deve essere corretta o se deve essere mantenuta.

8.3 Quando una irregolarita viene seguita da una mossa avversaria (anche solo 1’aver toccato un
proprio pezzo muovibile) non puo essere piu corretta.

8.4 Non ¢ consentita una rettifica parziale di una irregolarita.

8.5 Se un giocatore rifiuta di accettare il regolamento ufficiale del gioco il suo avversario ha il
diritto di obbligarlo.



Art. 9 - 1l risultato

9.1 I risultati possibili al termine di una partita giocata in conformita al regolamento sono due:

a) vittoria per uno dei due contendenti e, di conseguenza, perdita per 1’altro;
b) pari, se nessuno dei due contendenti riesce a vincere.

9.2 Un giocatore ottiene la vittoria quando ’avversario:

9.2.1 abbandona la partita;

9.2.2 non ha possibilita, spettando a lui il tratto, di effettuare alcuna mossa;

9.2.3 non ha piu pezzi;

9.2.4 ha esaurito il tempo a disposizione (come descritto nel Capo III - Regolamento ufficiale
delle Competizioni);

9.2.5 rifiuta di attenersi ad una disposizione del regolamento.

9.3 Il risultato di parita ¢ ottenuto da ciascun giocatore quando:
a) viene dichiarato di comune accordo;
b) ¢ stata applicata la procedura del conteggio delle mosse con esito di parita.

9.4 La procedura del conteggio delle mosse viene applicata in finale di partita ed ha la scopo di
limitare il numero di mosse giocabili in quelle situazioni in cui nessuno dei due giocatori riesce
a far evolvere la situazione a proprio vantaggio.

Art. 10 - Il finale di partita pari per conteggio di mosse
(Regola delle 50 mosse)

10.1  Per I’applicazione del conteggio di mosse, previsto dal precedente articolo 9.3, vi deve
sempre essere almeno una dama per parte.

10.2 L’applicazione della procedura del conteggio delle mosse puo essere richiesta da un
giocatore o imposta dall’arbitro.

10.3  Intutti e due i casi il conteggio inizia dal giocatore cui spetta muovere.

10.4  Viene sancito il risultato di parita quando, dopo I’effettuazione di S0 mosse di dama da
parte di ciascun giocatore, il numero dei pezzi non ¢ cambiato.

10.5  Se prima dello scadere del conteggio previsto dal precedente articolo 10.4 avviene lo
spostamento di una pedina di un qualsiasi giocatore o una variazione del numero complessivo
dei pezzi sulla damiera il conteggio viene annullato e, qualora sussistano ancora le condizioni

di cui all’art. 10.1, ricominciato applicando nuovamente gli artt. 10.3 e 10.4.
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NOTA AGGIUNTIVA IMPORTANTE

Si fa presente che in occasione del 1° Campionato di dama inglese sara inaugurata la relativa
classifica Elo-Rubele con meccanismi analoghi a quelli della dama italiana per quanto riguarda il
coefficiente. Al momento non ¢ prevista alcuna attribuzione di categoria nel sistema inglese e
pertanto eventuali “superamenti di soglia” non avranno effetto alcuno ai fini di promozioni ma i
punteggi avranno efficacia solo ai fini della stesura di una classifica di merito.

Analogamente a quanto accade per i giocatori di dama italiana che debuttano a dama
internazionale, i punteggi Elo iniziali a dama inglese terranno di conto della categoria di
appartenenza del giocatore a dama italiana, con capitale punti iniziale corrispondente a quello
della soglia di promozione a tale categoria o del punteggio base (300, per i Provinciali).
Eventuali aggiustamenti al meccanismo che dovessero nel seguito rendersi necessari, saranno
comunicati tempestivamente.

Trattandosi di torneo Open il primo turno di gioco sara “pilotato” con meccanismo che sara

comunicato dal Direttore di Gara (il sottoscritto) all’inizio del campionato.

I1 Presidente della CTF
Gianfranco Borghetti
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