Pravidla brazilské damy

1. Hraje se na Sachové desce 8x8 poli. Kazdy hra¢ ma na
zacatku hry 12 kamenu. Obvykle byvaji bilé a ¢erné kameny,
nékdy se miizeme setkat i s jinymi barevnymi kombinacemi,
prikladné ¢ervené a ¢€erné, bilé a ¢ervené, apod. Hraje se
pouze na tmavych polich.

Bilé (nebo svétleé) kameny jsou na zaCatku hry postaveny na
polickach A1, C1, E1 G1, B2, D2, F2, H2, A3, C3, E3, G3. Cerné
(nebo jiné barvy) jsou postaveny na polich oznacenych H8, F8,
D8, B8, G7, E7, C7, A7, H6, F6, D6, B6).

Hrac s bilymi kameny ma v rohu po své pravé ruce pole bilé a
vedle pole tmavé oznacCené jako G1.
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2. Hru zacina hrac s bilymi kameny posunutim kteréhokoliv svého
kamene, pfed nimz je volné pole, na volné pole. Hraci se v tazich
pravidelné stfidaji.

S kameny lze tahnout pouze diagonalné, vzdy jen o jedno pole
dopredu. Vyjimkou je skakani, kdy lze hrat i dozadu. Skace se
tak, Ze hrac€ prenese svij kamen pres figury (souhrnné oznaceni



pro kameny a damy) soupefe na kone¢né pole skoku, naznacuje
pfitom prabéh skakani, a az poté odstrani pfeskoené soupefovy
kameny Ci damy z desky. Pres jeden kamen (damu) lze skakat
jen jednou. Aby skok mohl provést, musi byt tésné za
soupefovym kamenem (damou) volné pole. Pres vlastni kameny
(damy) a soupefovy kameny (damy), stojici tésné za sebou
v takzvané koloné, nelze skakat!

. Skakani je povinné. Nelze se tomu vyhnout. Opomenuté
skakani se promlCi dalSim tahem soupere, tedy pokud hracC bez
toho, aniz by upozornil soupefe na pravé vzniklou chybu
v pravidlech o skakani, zahraje svuj dalSi tah. Zpétné jiz
opomenuté skakani nelze reklamovat ani vracet hru. Jinak plati,
ze hrac, ktery je pravé na tahu a zaregistroval chybu soupere,
muZzZe jej upozornit a jeho nespravny tah muUzZze nechat vratit.
V takovém pfipadé po vraceni pozice musi soupef zahrat jiz
spravny tah podle pravidel. Nasledné hrac, ktery hru reklamoval
muze zahrat tah svuj.

. Pravidlo veétSiny — Pfrednost ma ten skok, kterym soupefi
zpUsobime vétsi materialni Skodu, t.j. musite provést vzdy takovy
skok, kterym soupefi odstranime ze hry vice jeho kamenu (figur).

. Dosahne-li kamen svym pohybem kteréhokoliv pole posledni
rady (z pozice bilého na polich oznacenych Cislem B8, D8, F8,
nebo H8, ¢erny pak na polich A1, C1, E1 nebo G1, a zUstane-li
po dokonceni svého tahu (skoku) na ném stat, zméni se kamen
v damu. Ta se oznali pfilozenim dalSiho kamene stejné barvy
na kamen, jenz dosahl pole posledni fady. Pozor vS§ak: Pokud
hra€¢ v ramci svého tahu — skoku nékterym polem posledni rady
pouze proskoCi (pfikladné musi jesté skoCit zpét soupeflv
kamen Ci figuru), v damu se v takovém pripadé neméni.

. Pohyb damy

Dama se pohybuje diagonalné o libovolny pocet poli
dopredu i dozadu. Muze skakat pres libovolny pocet kamenl na
diagonale a dokonCit svlj skok na kterémkoliv poli za
preskoCenym soupefovym kamenem. Plati vSak, ze dama
nemuUze preskoCit pfes své kameny a nemuze preskodit dva Ci



vice souperfovych kamenua (figur) stojicich tésné za sebou ve
zminéné kolone! Pfi skoku musi byt za soupefovym kamenem
(figurou), néjaké misto k pomysinému doskoku damy. Dama
muze béhem vice-nasobného skoku zménit na diagonale smér
v pravem uhlu, tzn. ze ma-li skakajici dama po doskoku kamkoliv
za kamen soupefe moznost v jiném sméru dle pravidel skakani
dalSi moznost skoku, musi preskocit i takovy kamen Ci figury.
Priklad: Mlze se tedy stat, ze bilda dama z vychoziho pole Cislo
A1 skoCi pfes Cerny kamen B2 na pole C3 a dale pak pres Cerny
kamen D2, ¢imz doskocCi na pole E1! Dama provedla dvoj-skok.
Pokud by byl jesté soupefiv Cerny kamen na poli G3, dama by
v takovém prfipadé jeSteé ve svém skakani vramci tahu
pokraCovala pfeskokem i pfes tento kamen a doskocCila by az na
pole H4! Zapis by byl: bily a1xh4.

Skakani damou nema prednost. Pokud hra€C ma moznost damou
preskoCit jen jeden kamen (figuru) soupefe a jinym svym
kamenem muze skocit tfi soupefovy kameny (figury), musi hrat
tedy kamenem a skodit vice, dle pravidla skakani vétsiny!

Dama je v této hre silna figura. Ovlada celou délku diagonaly, na
niz se pravé nachazi. Pfi vicenasobném skoku vSak nesmi
skakat pfes jeden kamen vice nez jednou! Stejné tak nemuze pfi
skakani zménit na jedné diagonale smér vpred a vzad. Pres
volné pole vSak vicekrat skoclit muze. Takova situace muze
nastat, kdyz dama diky pravidlim o skakani obéhne Ctverec, {j.
dokonce muze doskoCit na stejné pole, ze kterého puavodné
vychazela! Dama nema pfi skakani prednost, vzdy plati
pravidlo vétsiny!

. Hru vyhral ten hraé, ktery sebral soupefi vSechny jeho kameny
(figury) nebo ktery zablokoval protihrace tak, ze ten sice ma na
desce kameny a figury, ale nema dalsi, dle pravidel, platny tah.
Jeho figury jsou tak zablokovany.

Pfiklad: ¢erny ma posledni svij kdmen na poli H2. Bily stoji
s kamenem na poli G1. Cerny je sice na tahu, ale nema moznost,
protoZe na pole G1 zahrat nelze — je obsazeno bilym.

. Hra muze skongit i remizou, a to kdyz se vyskytne 3x stejna
pozice nebo kdyz se hracCi na nerozhodném vysledku partie,



s ohledem na vyrovhany material kamenu a dam, dohodnou.
Pfikladem muaze byt tfeba situace, kdy na desce zUstala
kazdému jen jedna dama nebo jen tolik malo materialu, ze
soupefi nemohou docilit vzajemné takové prevahy a pozice na
desce, aby druhému vSechen zbyvajici material preskakali nebo
soupere néjakym zplsobem zablokovali.

9. Zapis partie se provadi pomoci soufadnicové notace jako v
Sachu. Vzdy musi byt patrné, ktery hra€ je na tahu a ktery tah
v poradi hraje. Tah znaCime pomiCkou, skakani Kkrizkem.
Zapisuje se vzdy jen vychozi pole a pole kde kamen ¢i figura
skoncila svlj tah. Pfi vicenasobném skoku se zapisuje opét
pouze vychozi pole a pole posledniho doskoku. V diagramech a
ulohach muaze byt uveden i pribéh vicenasobného skoku, a to
z dvodu vicero moznosti prubéhu a sméru skakani, nasledné
odebrani pfeskoCenych kamenu (figur) z desky, kdy nové vznikla
pozice ma vliv na dalSi vyvoj partie.

Priklad:

1. bily c3-d4 Cerny f6-e5

2. d4xf6 g7xeb5

3. g3-h4 b6-a5

4, h2-g3 c7-b6 atd...

Poznamka: VSechny vyukové diagramy a ulohy byvaji uvedeny
vzdy z pohledu zacCinajiciho hrace, hrajiciho s bilymi kameny, tedy
dle shora uvedené souradnicové notace. Nékdy se muzeme setkat
s vyjimkami, kdy autor uloh klade dliraz na hru ¢erného, muze proto
byt Cislovani desky v diagramu uvedeno z pohledu Cerného. Na to
byva Ctenar povétSinou v€as upozornen.

Hra je dostupna pro hraCe se zrakovym postizenim. NaSe soupravy
brazilské damy jsou vyrobeny i pro ucely hmatové hry nevidicich a
slabozrakych hracua.
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