PRAVIDLA SACHU FIDE
(platna od 1. ledna 2018)
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UvoD
Tato Pravidla Sachu FIDE jsou urc¢ena pro prakticky Sach.
Pravidla $achu maji dv¢ ¢asti: 1. Zakladni pravidla hry a 2. Turnajova pravidla

Tento text je piekladem autentické anglické verze Pravidel, kterd byla schvélena 88.kongresem FIDE v Goynuku (Antalie,
Turecko). Pravidla vstupuji v platnost 1. ledna 2018. V téchto Pravidlech jsou zajmena ,,on, jemu, jeho,” uZivana ve smyslu,
zahrnujicim ,,ona, ji, jeji,...

PREDMLUVA

Pravidla nemohou obsahnout vSechny mozné situace, které mohou nastat v prubéhu hry, ani nemohou upravit vSechny
administrativni otazky. V ptipadech, které nejsou piesné upraveny nékterym clankem Pravidel, je tfeba dospét ke spravnému
rozhodnuti analogii se situacemi, které v Pravidlech obsaZzeny jsou. Pravidla piedpokladaji, ze rozhod¢i uplatiuje potiebnou
zpusobilost, zdravy usudek a naprostou objektivitu. Prili§ podrobné pfedpisy by mohly omezovat samostatnost rozhod¢iho a
brénit mu nalézt rozhodnuti, ktera by odpovidala zasadam fair play, logice a konkrétnim okolnostem. FIDE vyzyva Sachisty a
Sachové federace, aby pfijali tento nazor.

Nutnou podminkou zapoctu partie na rating FIDE je hra podle Pravidel Sachu FIDE.
Doporucuje se, aby Se soutézni partie nezapocCitavané na rating FIDE, hraly podle Pravidel $achu FIDE.

Clenské federace mohou pozadovat na FIDE oficialni rozhodnuti k vykladu Pravidel $achu FIDE.

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY

Clanek 1: Povaha a cile $achové hry

11 Sachova hra se hraje mezi dvéma soupefi, ktefi stfidavé pfemistuji kameny na ¢tvercové desce, jez se nazyva
,,Sachovnice®.

1.2 Hra¢ s kameny svétlé barvy (bily) provede prvni tah, hra¢ s kameny tmavé barvy (¢erny) provede nésledujici tah a pak
hra¢i provadéji tahy stiidave.

1.3 Hrac je ,,na tahu® poté, kdyz jeho soupet provedl tah.

14 Cilem obou hraci je ,,ohrozeni* soupetova krale tak, aby soupet nemél k dispozici zadny ptipustny tah.

141  Hrac, ktery tohoto cile dosdhne, ,,dal mat*“ soupefovu krali a hru vyhral. Neni dovoleno ponechat krale v ohroZeni,
vystavit krale do ohrozeni nebo sebrat soupefova krale.

1.4.2  Hrac, jehoz kral mat dostal, hru prohral.

15 Jestlize dojde k postaveni, v némZ nemize ani jeden z hra¢a dat mat soupefovu krali, hra kon¢i remizou (viz ¢lanek
5.2.2).

Clanek 2: Po&ate¢ni postaveni kamenii na $achovnici

2.1 Sachovnice se sklada z 8 x 8, tj. 64 shodnych &tvercovych poli stiidavé svétlych (,,bila* pole) a tmavych (,,&erna
pole). Sachovnice se poloZi mezi hrace tak, Ze nejblizsi rohové pole po pravé ruce hrace je bilé.

2.2 Na zacatku hry ma bily 16 kament svétlé barvy (,,bilé* kameny) a ¢erny 16 kamenti tmavé barvy (,,Cerné* kameny).

Tyto kameny jsou:

s

Bily kral, obvykle oznadovany Symbolem ................ocooiiiiiiiiiiii = K
WATr
Bila ddma, obvykle oznacovand symbolem ..............ccocvviiiiiiiiiiiiiiiii = D
Dvé bilé véze, obvykle oznaCované symbolem ...............ccoevviiiiiiiiiiiinninnn... eV
Dva bili stielci, obvykle oznacovani symbolem ..............cocoeviiiiiinniina.. &2 S
Dva bili jezdci, obvykle oznacovani symbolem ..............c.oooeiiiiiiiiii “) )



=
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Osm bilych pé&scii, obvykle oznaGovanych symbolem ....................o.oeienin. i
Cerny kral, obvykle oznatovany symbolem ......................o.veeeeeeeeninnnnn... @ K
Cerna ddma, obvykle ozna¢ovana symbolem .....................ccceeeeeeieniinnnn... W D
Dvé cerné véze, obvykle oznacované symbolem ..............ooooeiiiiiiiiin.. i Vv
Dva cerni stielci, obvykle oznacovani symbolem ................c.ooiiiiiin i S
Dva ¢erni jezdci, obvykle oznacovani symbolem .................cooiiiiiiinnl. & J
Osm &ernych pé&ci, obvykle oznadovanych symbolem .................ccevennn.n. ‘
Stauntonovy kameny
2.3
2.4 Pole umisténa svisle pod sebou tvoii osm ,,sloupci®. Pole umisténa vodorovné vedle sebe tvofi osm ,,fad”. Pfima linie

stejnobarevnych poli, kterd probiha z jednoho okraje Sachovnice k sousednimu okraji, tvofi ,,diagonalu.

Clanek 3: Tahy kamenii
31 Zadny kamen nelze piemistit na pole obsazené kamenem stejné barvy.

3.1.1  Pokud se kamen ptemistuje na pole obsazené soupefovym kamenem, pak se tento soupettiv kdmen bere a odstrani ze
Sachovnice jako soucast tohoto tahu.

3.1.2  Kémen ,,napada“ soupeitiv kamen, jestlize na tomto poli mize provést brani podle ¢lankt 3.2 — 3.8.

3.1.3 Kamen napada pole i tehdy, kdyz na toto pole nemutze tahnout, protoze by vystavil svého krale do ohrozeni nebo
svého krale v ohrozeni ponechal.



3.2

3.3

3.4

35
3.6

Strelec mize tahnout na kterékoli pole po diagonalach, na kterych stoji.

Pfi tazich damy, véZe nebo stielce nelze preskocit zadny kdmen, ktery stoji v ceste.

Jezdec miZe tAhnout na jedno z poli nejbliz§ich k poli, na kterém stoji, nikoliv vak po sloupci, fadé nebo diagonale.




3.7.1 Pé&3ec mize tahnout dopfedu na nejblizsi neobsazené pole na sloupci, nebo

3.7.2  svym prvnim tahem muze pé&Sec tahnout jako v 3.7.1 nebo muze postoupit i o dvé pole na stejném sloupci za
predpokladu, Ze obé pole jsou neobsazena, nebo

3.7.3  péSec muze brat soupeitiv kamen tak, Ze provede tah diagonalné vpied na sousedni sloupec na pole, které je obsazeno
soupefovym kamenem.

3.7.4.1 Pé&sec ohrozujici pole, které presel soupettiv pésec, jenz ze zakladniho pole postoupil jednim tahem o dvé pole, mize
tohoto soupefova péSce brat, jako by tento péSec postoupil pouze o jedno pole.

3.7.4.2 Toto brani Ize provést pouze jako bezprostiedni odpovéd’ a nazyva se ,,brani mimochodem* (,,en passant*).

3.7.5.1 Pokud hra¢, ktery je na tahu, zahraje péscem na nejvzdalenéjsi fadu od vychoziho pole, musi tohoto pésce jako
soucast téhoz tahu zaménit za novy kdmen — damu, véz, stielce nebo jezdce barvy péce na dosazeném poli promény.

3.7.5.2 Volba hrace neni omezena kameny, které byly dfive vzaty.
3.7.5.3 Tato zdména pésce za jiny kdmen se nazyva ,,proména‘“ a pusobnost proménéného kamene je okamzita.

3.8 Kral mtize provést tah dvojim rozdilnym zptsobem:
3.8.1  muze tahnout na kterékoli sousedni pole;




3.8.2

vvvvv

=4

Pted malou rosadou bilého.
Pted velkou rosadou ¢erného.

n s
Pied velkou rosadou bilého. Po velké rosade bilého.
Pied malou rosadou ¢erného. Po malé rosadé cerného.

3.8.2.1 Pravo provést rosadu zaniklo:
3.8.2.1.1 jestlize kral jiz tahl, nebo
3.8.2.1.1 svezi, ktera jiz tahla.

3.8.2.2 Rosadu nelze docasné provést:

3.8.2.2.1 jestlize je alesponi jednim soupefovym kamenem napadeno pole, na kterém kral stoji nebo které musi kral pfekrocit,

pfipadné které ma kral obsadit;

3.8.2.2.2 jestlize mezi kralem a véZi, s niz ma byt rosada provedena, stoji jakykoli kdmen.

3.9.1

3.9.2

3.10.1
3.10.2
3.10.3

Krél je v ,8achu®, jestlize je napaden alesporti jednim soupefovym kamenem, a to i tehdy, kdyz tento kdmen nemize
tahnout na pole obsazené kralem, protoze by vystavil Sachu vlastniho kréle nebo krale v $achu ponechal.

Hra¢ nesmi provést tah, kterym vystavuje svého krale do Sachu anebo ho v Sachu ponechava.
Tah je nazyvan ptipustny, pokud jsou splnény vSechny pfislusné pozadavky ¢lankd 3.1 — 3.9.
Tah je nazyvan neptipustnym, pokud nejsou splnény vSechny pfislu§né pozadavky ¢lanka 3.1 —3.9.

Pozice je nepiipustnd, pokud nemohla vzniknout na zékladé zadné posloupnosti piipustnych taha.

Clanek 4: Provedeni tahu

41
421

422
43

431
432

Kazdy tah musi byt proveden pouze jednou rukou.

Pouze hrag, ktery je na tahu, smi opravit postaveni jednoho nebo vice kament na jejich polich za ptedpokladu, Ze
predtim upozornil na sviij zdmér (napf. slovem ,,opravuji“ nebo ,,j'adoube).

Jakykoli jiny fyzicky kontakt s kamenem, kromé zjevné ndhodného kontaktu, se povazuje za zamérny.

Dotkne-li se hrag, ktery je na tahu (s vyjimkou uvedenou v ¢lanku 4.2.1), se zamérem provést na Sachovnici tah nebo
brani:

jednoho nebo vice vlastnich kament, musi provést tah prvnim z dotknutych kamen, ktery miize byt pfemistén;
jednoho nebo vice soupefovych kament, musi vzit prvni z dotknutych kamend, ktery mize byt bran;



4.3.3

4.4
441
442

443

4.4.4
45

4.6
46.1
4.6.2

4.6.3
4.7

4.7.1

4.7.2

4.7.3
4.8

4.9

jednoho ¢&i vice svych nebo soupefovych kament, musi vzit prvné dotknuty soupefitv kdmen svym prvné dotknutym
vlastnim kamenem; pokud to je nepfipustné, musi provést pfemisténi nebo brani prvniho dotknutého kamene, ktery
muiZe byt pfemistén nebo bran. Je-li sporné, ktery z kament byl dotknut nejdfive, ma se za to, Ze to byl hragtv kdamen.
Jestlize hrac, ktery je na tahu

se dotkne svého kréle a své véZze, musi provést rosadu na tuto stranu, je-li to piipustné;

se umysIn¢ dotkne své véze a pak svého krale, nesmi v tomto tahu provést rosadu na tuto stranu a situace se fesi podle
¢lanku 4.3.1;

ma v umyslu provést rosadu, dotkne se soucasné krale a véZe, avSak rosada s touto vézi je nepiipustna, musi hraé
povést jiny piipustny tah kralem (vetné roSady s druhou véZi); nema-li kral zadny piipustny tah k dispozici, mize
hrac provést libovolny pfipustny tah;

provadi proménu pésce, volba nového kamene je dokoncena, kdyz se tento novy kamen dotkne pole promény.

Neni-li mozné v souladu s ¢lanky 4.3 nebo 4.4 zadnym z dotknutych kamentd tdhnout nebo Zadny z dotknutych
kameni brat, mize hra¢ provést libovolny pfipustny tah.

Proménu pésce je mozné provést riznym zpusobem:

péSec nemusi byt umistén na pole promény;

odstranéni pésce a umisténi nového kamene na pole promény lze provést v jakémkoli potadi.

Pokud na poli promény stoji soupeitiv kdmen, musi byt bran.

Jestlize hrac pii provadéni pfipustného tahu nebo ¢asti pfipustného tahu kdmen pusti na pole, nemtize byt tento kdmen
Vv tomto tahu jiz pfemistén na jiné pole. Tah je povazovan za provedeny V piipadé:

brani, jestlize brany kdmen byl odstranén ze Sachovnice a hra¢, ktery umistil vlastni kdmen na jeho nové pole, pusti
tento kdmen z ruky;

ro$ady, jestlize hra¢ pustil z ruky véz na pole, které piesel kral; kdyz hra¢ pusti z ruky krale, tah neni jesté proveden,
avSak hrac¢ jiz nema pravo provést jiny tah nez rosaddu na tuto stranu, pokud je to pfipustné; pokud rosada na tuto
stranu neni ptipustnd, musi hra¢ provést jiny pfipustny tah kralem (véetné ro$ady s druhou vézi); pokud kral nema
pripustny tah, muze hra¢ provést jakykoli jiny ptipustny tah;

promény pé&sce, jestlize hra¢ novy kamen pustil z ruky na poli promény a péSec byl odstranén ze Sachovnice.

Pokud se hra¢ dotkl kamene se zimérem provést tah nebo brani, nemtze jiz reklamovat soupefovo poruseni ¢lanku
41-47.

Neni-li hra¢ schopen pfemistovat kameny, mize touto ¢innosti povéfit pomocnika, ktery musi byt pfijatelny pro
rozhod¢iho.

Clanek 5: Ukonéeni hry

511

512
521

522

523

Hru vyhrava hrag¢, ktery dal soupetovu krali mat. Tim hra okamzité konéi za ptedpokladu, ze matici tah byl ptipustny
a v souladu s ¢lankem 3 a s ¢lanky 4.2 — 4.7.

Hru vyhrava hrag, jehoz soupef prohlasil, ze se vzdava. Tim hra okamzité kon¢i.

Hra kon¢i remizou, pokud kral hrace, ktery je na tahu, neni v Sachu a hra¢ nemtize provést zadny pfipustny tah.
Rikdme, Ze hra skonéila ,,patem“. Tim hra okamzité kon¢i, pokud tah vedouci k patu byl piipustny a v souladu
S ¢lankem 3 a s ¢lanky 4.2 — 4.7.

Hra kon¢i remizou, vznikne-li pozice, v niZ ani jednomu krali nelze dat mat zadnou posloupnosti pfipustnych tahu.
Rikame, Ze hra skon¢ila ,,mrtvou pozici“. Tim hra okamzité konéi, pokud tah vedouci k mrtvé pozici byl pfipustny a
v souladu s ¢lankem 3 a s ¢lanky 4.2 — 4.7.

Hra kon¢i remizou na zakladé dohody mezi obéma hra¢i v prubéhu hry za podminky, Ze oba hra¢i provedli nejméné
jeden tah. Tim hra okamzité kon¢i.

TURNAJOVA PRAVIDLA

Clanek 6: Sachové hodiny

6.1

6.2.1

,.Sachové hodiny* jsou Gasomérmé zafizeni se dvéma ciferniky (displeji), spojenymi vzajemné tak, e soucasné oboje
nemohou byt v chodu.

,,Hodinami“ v Pravidlech rozumime jeden ze dvou ciferniki (displeji).
Kazdé hodiny maji ,,praporek®.
,Padem praporku* rozumime spotiebovani ¢asu stanoveného pro hrace.
V pribéhu partie kazdy hra¢ po provedeni svého tahu na Sachovnici zastavi své hodiny a uvede do chodu hodiny
soupetovy (stiskne tedy své hodiny). Timto zptsobem je tah ,,dokon¢en®. Tah je rovnéz dokoncen jestlize:
7



6.2.1.1
6.2.1.2

6.2.2

6.2.3

6.2.4

6.2.5
6.2.6

6.3.1

6.3.2

6.4
6.5
6.6
6.7.1

6.7.2

6.8

6.9

6.10.1

6.10.2

6.11.1

6.11.2

6.11.3
6.11.4

6.12.1

6.12.2

tah kon¢i hru (viz ¢lanky 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1 a2 9.6.2), nebo
hraé¢ provedl sviij dalsi tah v pfipadg, Ze jeho piedesly tah nebyl dokoncen.

Hra¢ musi mit moZnost stisknout své hodiny po provedeni svého tahu, i kdyz soupei proved! sviij nasledujici tah. Cas
mezi provedenim tahu a stisknutim hodin se povazuje za ¢ast ¢asu, ktery je hraci ptidélen.

Hra¢ musi stisknout své hodiny stejnou rukou, jakou provedl tah. Nesmi pii tom trvale drzet prst na tlacitku hodin
nebo nad nim.

Hra¢ musi s hodinami zachazet vhodnym zptisobem. Zakazuje se stisknout hodiny pted provedenim tahu, pouzivat
silnych udert, brat hodiny do ruky nebo hodiny pfevrhnout. Nevhodné zachazeni s hodinami se tresta podle ¢lanku
12.9.

Opravit postaveni kamenl smi pouze hrac, kterému bézi hodiny.

Neni-1i hra¢ schopen obsluhovat hodiny sim, miZe touto ¢innosti povétit pomocnika, ktery musi byt pftijatelny pro
rozhod¢iho. Rozhod¢i v tom ptipadé nastavi vhodnym zptisobem hraéovy hodiny. Hodiny se neupravuji, jedna-li se o
hréace s postizenim.

Pfi pouziti Sachovych hodin musi kazdy hra¢ dokoncit minimalni pocet tahil nebo vSechny tahy ve stanoveném
casovém useku, pfipadné muze byt stanoven ke kazdému tahu doplitkovy cas. VSechny tyto podminky musi byt
uréeny piedem.

Cas, ktery hra¢ usetii v pribéhu jednoho ¢asového tseku, se piidava k Gasu, ktery ma k dispozici v dal§im useku,
pokud je to mozné.

V rezimu ,,delay-mode* maji oba hrac¢i ,hlavni ¢as na rozmyslenou a kromé toho na kazdy tah ,,pevny ¢as navic*.
Odpocet z hlavniho ¢asu zadina az po vyCerpani pevného Casu. Jestlize hra¢ zastavi své hodiny pied vyprSenim
pevného Casu, pak se bez ohledu na podil pouzitého pevného ¢asu hlavni ¢as na rozmyslenou neméni

Bezprostiedné po padu praporku se musi zkontrolovat, zda byly splnény pozadavky ¢lanku 6.3.1.
Pred zahajenim hry rozhod¢i rozhodne o umisténi Ssachovych hodin.
V case ur¢eném pro zahdjeni hry se uvedou do chodu hodiny hrace, ktery ma bilé kameny.

Pravidla soutéZe ur¢i pfedem ,,éekaci dobu. Pokud ¢ekaci doba neni uréena, pak je nulova. Hrag, ktery se dostavi
k $achovnici po uplynuti ¢ekaci doby, partii prohrava, pokud rozhod¢i nerozhodne jinak.

V ptipadé, ze pravidla soutéze stanovi jinou nez nulovou ¢ekaci dobu a jsou-li oba hraci pti zahajeni hry neptitomni,
jde veskery spotiebovany ¢as az do okamziku piichodu hrace s bilymi kameny k jeho tizi, pokud pravidla soutéze
nebo rozhod¢i nestanovi jinak.

Praporek se povazuje za spadly, kdyz tento fakt zjisti rozhod¢i nebo kdyZ jeden z hrach pad praporku opravnéné
reklamuje.

Kromé situaci uvedenych v ¢lancich 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3 plati, Ze hra¢ prohrava partii, jestlize ve
stanoveném Case nedokon¢i piedepsany pocet tahll.. Partie v8ak skonéi remizou, jestlize v daném postaveni soupef
nemiiZze dat mat zadnou posloupnosti ptipustnych tahu.

Udaje dané hodinami se povazuji za kone&né, pokud nejde o zjevnou zavadu. Hodiny se zjevnou zavadou musi byt
rozhod¢im vyménény. Rozhod¢i nastavi ¢as na nadhradnich hodinach podle svého nejlepsiho védomi a svédomi.

Jestlize se v pribéhu hry zjisti, Ze nastaveni hodin jednoho nebo obou hraci je nespravné, hra¢ nebo rozhod¢i hodiny
okamyzité zastavi. Rozhod¢i hodiny spravné nastavi a upravi ¢as a pocitadlo taht je-li to nezbytné. Rozhod¢i nastavi
hodiny podle svého nejlepsiho védomi a svédomi.

Je-1i nutné hru prerusit, rozhod¢i oboje hodiny zastavi.

Hra¢ smi zastavit oboje hodiny jen v pfipadé, ze potfebuje pomoc rozhod¢iho, naptiklad hodla-li uskute¢nit proménu
pesce a nema k dispozici pfislusny kamen.

Rozhod¢i rozhodne, kdy ma hra opét pokracovat.

Jestlize hra¢ zastavi hodiny, aby si vyzadal pomoc rozhodciho, rozhodc¢i uvazi, zda je zaddost opravnéna. Pokud je
ziejmé, Ze hra¢ opravnény divod k zastaveni hodin nemél, bude rozhodé&im potrestan podle ¢lanku 12.9.

V hraci mistnosti je mozné umistit promitaci plochy, monitory nebo demonstra¢ni desky, zobrazujici aktualni
postaveni na Sachovnici, tahy, poéet provedenych nebo dokon€enych tahi a Easové daje.

Hra¢ vSak nema pravo na reklamaci, ktera se opira vyhradné o tyto informace.

Clanek 7: Nespravnosti

7.1

Vyskytne-li se nespravnost a kameny je nutno vratit do pfedchozi pozice, rozhod¢i upravi nastaveni hodin podle
svého nejlepsiho védomi a svédomi, pficemz ma moznost ponechat ¢as na hodinach beze zmény. V pifipadé potieby
rovnéz upravi pocitadlo tahi.

8



721
7.2.2

7.3

74.1
74.2
7.4.3
751

7.5.2

7.5.3

754

7.5.5

7.6

Zjisti-li se v pribéhu partie, Ze po¢ate¢ni postaveni kamenii bylo nespravné, partie se zrusi a hraje se partie nova.

Zjisti-li se v pribéhu partie, Ze poloZeni Sachovnice bylo v rozporu s ¢lankem 2.1, pfenese se dosaZena pozice na
spravné polozenou $achovnici a v partii se pokracuje.

Zagne-li partie s obracenymi barvami a oba hra¢i provedou méné nez 10 tahd, partie se zrusi a hraje se partie nova se
spravnymi barvami. Po 10 a vice tazich partie pokracuje.

Jestlize hra¢ chybné umisti jeden nebo vice kamenti, musi spravnou pozici znovu postavit na svij ¢as.
V piipad¢ nutnosti mtize hra¢ nebo jeho soupef zastavit hodiny a vyzéadat si pomoc rozhod¢iho.
Rozhod¢i miize potrestat hrace, ktery narusil pozici.

Nepfipustny tah je dokonéen, kdyz hra¢ stiskne své hodiny. Zjisti-li se v priibéhu partie Ze byl dokonéen nepiipustny
tah, musi byt obnovena pozice bezprostiedné pred nespravnosti. NemiZe-li byt pozice bezprostiedné pied
nespravnosti obnovena, hra pokracuje od posledni zjistitelné pozice pied nespravnosti. Tah nahrazujici neptipustny
tah musi byt v souladu s ¢lanky 4.3 a 4.7. Hra pak pokracuje z obnovené pozice.

MeiwroN

Jestlize hra¢ zahrél péScem na nejvzdalengjsi fadu, stisknul hodiny, ale nezaménil péce za novy kamen, tah je
nepiipustny. PéSec musi byt zameénén za damu stejné barvy.

Jestlize hrag stiskne hodiny, aniz by provedl tah, jedna se o nepfipustny tah a tresta se jako neptipustny tah.

Pokud hra¢ pouZije k provedeni svého tahu obé& ruce (napiiklad pii ro$adé, brani nebo proméné pésce) a stiskne
hodiny, jedna se o nepfipustny tah a tresta se jako nepfipustny tah.

Pokud dojde k situaci popsané v odstavci 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 nebo 7.5.4 u daného hrace poprvé, rozhod¢i ptida soupeti
2 minuty K jeho ¢asu na rozmyslenou. Pokud se tyZ hra¢ provini podruhé, rozhod¢i prohlasi partii za prohranou pro
tohoto hrace. Partie vSak konc¢i remizou, jestlize v daném postaveni soupef nemize dat mat zadnou posloupnosti
ptipustnych taht.

Zjisti-li se v prub&éhu partie, Ze kameny byly posunuty ze svych poli, uvede se pozice do stavu pied narusenim.
Nemuze-li byt pozice bezprostiedné pied naruSenim obnovena, hra pokracuje od posledni zjistitelné pozice pied
narusenim. Hra pak pokracuje z obnovené pozice.

Clanek 8: Zapisovani tahi

8.1.1

8.1.2

8.1.3

8.1.4
8.1.5
8.1.6

8.2
8.3
8.4

Kazdy hrac je povinen v pribéhu partie zapisovat tah po tahu své tahy i tahy soupete do partiate, predepsaného v
soutézi, algebraickou notaci (viz ptiloha C) co nejjasnéji a nejcitelnéji.

Je zakazano psat tahy predem, pokud hra¢ neuplatituje remizu podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3 nebo se jednd o pieruseni
partie dle smérnice 1.1.1.

Hra¢ muze odpoveédét na soupetuv tah predtim, nez soupeitv tah zapiSe. Musi vSak zapsat sviij pfedchozi tah diive,
nez provede tah dalsi.

Partiaf se pouZiva pouze pro zapis tahi, ¢asu na hodinach, nabidky remizy, okolnosti reklamace a jina relevantni data.
Nabidku remizy musi oba hraci zapsat do partiaie symbolem (=).

Nemduze-li hra¢ partii zapisovat, mize touto Cinnosti povefit pomocnika, ktery musi byt pfijatelny pro rozhodc¢iho.
Rozhod¢i nastavi hodiny tomuto hraci ptiméfenym zpisobem. Hodiny se neupravuji, jedna-li se o hrace s postiZzenim.

Partiat musi byt po celou dobu partie viditelny pro rozhod¢iho.
Partiafe jsou vlastnictvim poradatele soutéze.

Pokud hra¢i v daném &asovém tseku zbyva na hodinich méné neZ pét minut a nepfidava se mu dodatkovy ¢as na
kazdy tah alespoti tficet sekund nebo vice, neni povinen ve zbytku ¢asové tisné dodrzovat pozadavky ¢lanku 8.1.



8.5.1

8.5.2

8.5.3

8.6

8.7

Nemusi-li zapisovat podle ¢lanku 8.4 ani jeden z hra¢i, musi se rozhod¢i nebo jeho zastupce snazit byt ptitomen a
prub¢h partie zaznamenavat. V tomto piipadé rozhod¢i okamzité po padu jednoho z praporkil zastavi hodiny. Oba
hraci pak musi doplnit zapis za pomoci partiare rozhod¢iho nebo soupeie.

Nemusi-li zapisovat podle ¢lanku 8.4 pouze jeden z hracd, musi tento hra¢ po padu praporku sviij zapis kompletné
doplnit pfed provedenim svého dal§iho tahu. Je-li hra¢ na tahu, mize pro doplnéni svého zapisu pouzit soupefova
partiate, ale sviij tah mize provést aZ po vraceni partiare soupefi.

Neni-li k dispozici kompletni partiaf, hra¢i musi partii rekonstruovat na jiné Sachovnici za dohledu rozhod¢iho nebo
jeho pomocnika. Ten pted rekonstrukci zaznamend aktudlni pozici, ¢as na hodinach, které hodiny byly v chodu a
pocet provedenych nebo dokon&enych taht, je-li tato informace k dispozici.

Neni-li mozné partiafe Gplné doplnit a prokazat tak ptekroGeni ¢asu, povazuje se nasledujici zahrany tah za prvni tah
nového ¢asového tseku, pokud neni ziejmé, Ze bylo provedeno nebo dokonéeno vice tahi.

Na zavér partie hraci oba partiaie podepisi a uvedou vysledek partie. Tento vysledek plati, i kdyZ je chybny, pokud
rozhod¢i nerozhodne jinak.

Clanek 9: Remiza

9.1.1

9.1.2
9121

9122
9.123
9.2.1

9211

9.2.1.2
9.2.2

9221
9222

9.3
9.3.1

9.3.2
9.4
9.5.1

952
9.5.3

9.6
9.6.1
9.6.2

Pravidla soutéZe mohou stanovit, Ze bez souhlasu rozhod¢iho hra¢i nesmi remizu nabizet ani se na remize dohodnout,
at’ jiz za mén¢ nez uréeny pocet tahli nebo vibec.

Nicméné, jestlize pravidla soutéze povoluji dohodu o remize, pak plati:

Hra¢ miize nabidnout remizu po provedeni tahu na Sachovnici. Musi tak v8ak ucinit jesté pred zmacknutim svych
hodin. Nabidka remizy kdykoliv béhem partie je rovnéZz platna, ovsem s ptihlédnutim ke ¢lanku 11.5. Nabidku nelze

spojovat s dal§imi podminkami. Nabidku remizy nelze odvolat. Nabidka plati, dokud ji soupef nepfijal, neodmitl
slovné ¢i tim, Ze se dotkl kamene s umyslem provést tah nebo brani, ptipadné pokud partie neskoncila jinak.

Oba hradi zaznamenaji do partiafe nabidku remizy symbolem (=).

Reklamace remizy podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3 je rovnéz nabidkou remizy.

Partie kon¢i remizou na zaklad¢é opravnéné reklamace hrace, ktery je na tahu, jestlize se stejna pozice (neznamena to
nutné bezprostiedni opakovani taht):

vyskytne nejméné potieti, hra¢ nejdiive zapiSe do partiate svij tah, ktery nemtize byt zménén, a 0znami rozhod¢imu
svilj umysl provést tento tah, nebo

prave vyskytla nejméné potreti, a hrac, ktery reklamuje remizu, je na tahu.

Pozice se povazuji za stejné, pokud je na tahu tyZ hra¢, pokud kameny stejného druhu a barvy stoji na stejnych polich
a pokud jsou shodné pripustné tahy vSech kament obou hracl. Pozice nejsou stejné, jestlize:

na zac¢atku posloupnosti mohl byt pésec bran mimochodem;

kral mél pravo na rosadu s vézi, kterd dosud netéhla, ale ztratil toto pravo provedenim tahu; pravo provést ro$adu
zanika az tehdy, kdyz kral nebo véz provede tah.

Partie je nerozhodna na zaklad¢ opravnéné reklamace hrace, ktery je na tahu, jestlize:

hra¢ zapise do partiafe sviij tah, ktery nemiize byt zménén, a oznami rozhod¢imu sviij imysl provést tah, kterym
zpusobi, Ze oba hraci provedli poslednich 50 po sob¢ nasledujicich tahti bez tahu péScem a bez brani kamene; nebo

oba hraci dokon¢ili poslednich 50 po sobé néasledujicich tahtli bez tahu pé&Scem a bez brani kamene.
Pokud se hra¢ dotkne kamene podle ¢lanku 4.3, ztraci v tomto tahu pravo na reklamaci podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3.

Pii reklamaci remizy podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3 hra¢ nebo rozhod¢i zastavi hodiny (viz ¢lanek 6.11.1 nebo 6.11.2).
Hra¢ nemuze reklamaci odvolat.
Zjisti-li se, Ze je reklamace opravnénd, partie okamzit¢ konéi remizou.

Zjisti-li se, Ze je reklamace neopravnénd, rozhod¢i pfida soupefi reklamujiciho hrace 2 minuty k ¢asu na rozmyslenou.
V partii se pak pokracuje. Jestlize byla reklamace zalozena na zamysleném tahu, musi byt tento tah proveden
v souladu s ¢lanky 3 a 4.

Partie kon¢i remizou, pokud dojde ke kterékoli z téchto situaci:

stejna pozice nastala podle ¢lanku 9.2.2 nejméné pétkrat;

oba hraci provedli alespoii 75 po sobé jdoucich tahii bez tahu péScem a bez brani kamene.

Clanek 10: Bodovani

10.1

Pokud pravidla soutéze nestanovi jinak, za vyhru své partie nebo za kontumaéni vyhru ziska hra¢ jeden bod (1), za
prohru partie nebo kontumaéni prohru neziska zadny bod (0), za remizu ziska pil bodu (%2).
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10.2  Celkovy vysledek jakékoli partie nemize piekroCit maximalni vysledek normalné pro partii uréeny. Vysledek
ptidéleny jednotlivym hra¢im musi odpovidat vysledku normalné s partii spojovanému (napf. neni povolen vysledek
Ya-Ya).

Clanek 11: Chovani hrada
111 Hraci budou jednat tak, aby neposkozovali dobré jméno Sachové hry.

11.2.1 ,Hracim prostorem* se rozumi ,hraci mistnost®, misto pro odpocinek a obderstveni, toalety, prostor uréeny pro
koufeni a jind mista, uréena rozhod¢im.

11.2.2 Hraci mistnosti se rozumi misto, kde se hraji soutézni partie.
11.2.3 Pouze se svolenim rozhodéiho smi:

11.2.3.1 hrac opustit hraci prostor;

11.2.3.2 hra& na tahu opustit hraci mistnost;

11.2.3.3 mit pfistup do hraci mistnosti ten, kdo neni hra¢em ani rozhod¢im.

11.2.4 Pravidla soutéZe mohou ur¢it hraci, ktery neni na tahu, povinnost ohlésit rozhod¢imu, pokud chce z hraci mistnosti
odejit.

11.3.1 Hractim je zakazano pouzivat v prub&hu partie jakékoli poznamky, informacni zdroje, rady nebo ,analyzovat“
jakoukoliv partii na jiné §achovnici.

11.3.2.1 Hra¢im je zakdzano mit v pribéhu partie v hracim prostoru jakykoli elektronicky pfistroj, ktery neni vyslovné
schvaleny rozhod¢im. Pravidla soutéze vSak mohou povolit uloZeni takového ptistroje v hracové zavazadle za
podminky, Ze ptistroj je zcela vypnuty. Toto zavazadlo musi byt umisténo podle dohody s rozhodé¢im. Hra¢i nesmi
bez povoleni rozhod¢iho toto zavazadlo pouzivat.

11.3.2.2 Je-li ziejmé, ze v hracim prostoru hra¢ takovy pfistroj u sebe ma, partii prohrava. Soupef partii vyhrava. Pravidla
soutéze mohou uréit jiny, méné piisny trest.

11.3.3 Rozhod¢i miuze po hraci pozadovat, aby v soukromi umoznil kontrolu jeho odévu, tasek, jinych véci nebo jeho téla.
Kontrolu hraée provede rozhod¢i nebo osoba jim povéfena. Osoba provadéjici kontrolu musi byt stejného pohlavi
jako hrac. JestliZe se hra¢ odmitne podrobit této kontrole, bude rozhod¢im potrestan podle ¢lanku 12.9.

11.3.4 Koufeni, v¢etné e-cigaret, je povoleno pouze v téch ¢astech hraciho prostoru, které vyhradi rozhodgéi.
11.4  Hradi, ktefi své partie dokon¢ili, jsou povazovani za divaky.

115 Je zakadzano vyruSovat nebo obtéZovat soupefe jakymkoli zpisobem v&etné neopodstatnénych reklamaci ¢i nabidek
remizy nebo také ptisobenim hluku v hraci mistnosti.

11.6  Poruseni pravidel uvedenych v ¢lancich 11.1 — 11.5 ma za nasledek trest podle ¢lanku 12.9.

11.7 Prohrou partie bude potrestan hrac, ktery se opakované odmita fidit Pravidly Sachu. Bodovy zisk soupefe urci
rozhodc¢i.

11.8  Jsou-li podle ¢lanku 11.7 vinni oba hragi, prohlasi rozhod¢i partii obéma hra¢tim za prohranou.
119  Hraé mé pravo pozadat rozhod¢iho o vysvétleni konkrétnich ustanoveni Pravidel $achu.

11.10 Pokud pravidla soutéze nestanovi jinak, hra¢ se muze odvolat proti jakémukoliv rozhodnuti rozhod¢iho, a to i
Vv piipadg, ze podepsal partiat (viz ¢lanek 8.7).

11.11  Oba hra¢i musi poméahat rozhod¢imu v jakékoliv situaci vyzadujici rekonstrukci partie, véetné reklamace remizy.

11.12  Oveieni reklamace trojiho opakovani pozice nebo 50 tah je povinnosti obou hra¢t za dohledu rozhodéiho.
Clanek 12: Uloha rozhod¢iho (viz P¥edmluva)

12.1 Rozhod¢i dba na dodrzovani téchto Pravidel Sachu.

12.2 Rozhodc¢i:

12.2.1 dohlizi na dodrZovani pravidel fair play;

12.2.2  jednd v nejvyssim zajmu soutéZe;

12.2.3 stard se o dobré hraci prostiedi;

12.2.4 zajistuje, aby hraci nebyli pii hie rusent;

12.2.5 dohlizi na prub¢ch soutéze;

12.2.6 uplatni zvlastni opatfeni v zajmu zdravotné postizenych hra¢t a hraci, ktefi potiebuji 1ékaiskou pédi;
12.2.7 tidi se Smérnici proti podvadéni.
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12.3

124
12.5
12.6

12.7

12.8

12.9

12.9.1
12.9.2
12.9.3
12.9.4
12.9.5
12.9.6
12.9.7
12.9.8
12.9.9

Rozhod¢i sleduje pribéh partii, zejména jsou-li hraci v ¢asové tisni. Prosazuje sva rozhodnuti a uklada hrac¢tim
pfiméfené tresty.

Rozhod¢i miize uréit pomocniky ke sledovani partii, naptiklad kdyz je vice hract v ¢asové tisni.

Dojde-li k vné&jsimu naru$eni hry, miZe rozhod¢i pfidat jednomu nebo obéma hra¢iim dodateény ¢as.

Rozhod¢i nesmi zasahovat do hry s vyjimkou ptipadd, uvedenych v Pravidlech Sachu. Nesmi informovat hrace o

poctu dokoncenych tahl s vyjimkou pfi pouziti ¢lanku 8.5, kdyz alespon jeden praporek spadnul. Rozhod¢i nesmi
upozornit hra¢e na to, Ze soupef jiz dokonéil tah nebo Ze hra¢ nezmacknul hodiny.

Zjisti-li kdokoliv jakoukoliv nespravnost, mtize o tom informovat vyhradné rozhod¢iho. Hraci jinych partii nesmi
mluvit o partii nebo jinak do partie zasahovat. Divakiim neni dovoleno do partic zasahovat. V piipadé nutnosti
rozhod¢i miize viniky vykazat z hraciho prostoru.

V hracim prostoru a pfilehlych prostorach uréenych rozhod¢im je piisné zakdzano pouzivat mobilni telefony a
jakékoliv typy komunikac¢nich prostfedki, nejsou-li povoleny rozhod¢im.

Rozhod¢i ma volbu ulozit tyto tresty:

napomenuti;

pridani casu hraci, jehoZ soupet se provinil;

odebrani casu hraci, ktery se provinil;

zvyseni bodového zisku soupefi hrade, ktery se provinil, na maximalné mozny v dané partii;

snizeni bodového zisku v dané partii hraci, ktery se provinil;

prohlaseni partie za prohranou hraci, ktery se provinil (rozhodéi rovnéz rozhodne o bodovém zisku soupere);
predem stanovena pokuta;

vylouceni z jednoho nebo vice kol;

vylouceni ze soutéze.
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PRILOHY

Piiloha A — Rapid Sach

Al

A2

A3l
A3.1l1
A3.1.2

A3.2

A4

A4l
A41l1
A412

A4d2

A43

A4l

A45
A5

V partii rapid Sachu musi hra¢ dokoncit v§echny své tahy ve stanoveném c¢ase, ktery ¢ini vice nez 10 minut a méné
nez 60 minut pro kazdého hrace nebo, hraje-li se s pfidavkem ¢asu, v takovém Case, aby pocate¢ni ¢as + 60krat
pridavek Cinil vice nez 10 minut a méné nez 60 minut pro kazdého hrace.

Hrac¢i nemusi tahy zapisovat, neztraceji vSak prava reklamace obvykle zaloZené na partiaéi. Hra¢ mize kdykoliv
pozadat rozhod¢iho o partia¥, aby mohl tahy zapisovat.

Turnajova pravidla plati pokud:

jeden rozhod¢i dohlizi na maximalné 3 partie a

rozhod¢i nebo jeho pomocnici zapisuji v§echny partie a pokud mozno je zapis provadén elektronicky.

Pokud je hra¢ na tahu, smi pozadat rozhod¢iho nebo jeho pomocnika o nahlédnuti do partiaie. To mize uinit béhem
partie pétkrat, vyssi pocet se povazuje za ruSeni soupete.

V opa¢ném ptipadé plati:

Jestlize oba hraci dokoncili 10 taht:

nelze zménit nastaveni hodin, S vyjimkou pfipadt kdyby doslo k naruseni ¢asového harmonogramu soutéze;

nelze reklamovat nespravné postaveni kamenti a orientaci $achovnice; V ptipadé nespravného umisténi krale nelze
délat rosadu; v pfipadé nespravného umisténi véze nelze délat rosadu s touto vEézi.

Jestlize rozhod¢i vidi jednani popsané v ¢lancich 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 nebo 7.5.4, bude postupovat podle ¢lanku 7.5.5, za
predpokladu ze soupet neprovedl SVUJ da151 tah. Jesthze nezasahne rozh0d01 ma souper pravo predtim nez sam
provede tah, toto reklamovat. Pa M A
piipustayeh-tali: Jestlize soupet nereklamuje a rozhodm nezasahne neprlpustny tah platl a partle pokraque Jakmlle
soupef provede dalsi tah, neptipustny tah nelze opravit, pokud se na tom soupefi sami nedohodnou (tj. bez zasahu
rozhodc¢iho).

Pr1 reklarna01 vyhry na cas muze hra¢ zastavit hOdIny a mformovat rozh0d01ho Rekl&maeﬁ%uspesm—za
h aely Partie vSak konci

remizou, pokud hrac nemuze dat mat zadnou posloupnostl prlpustnych tahu

Jestlize rozhod¢i zjisti, ze oba kralové jsou v Sachu nebo Ze péSec je na poli promény, pocka na dokonceni dal§iho
tahu. Pokud je nepfipustna pozice stale na Sachovnici, prohlasi partii za remizu.

Pokud rozhod¢i zjisti pad praporku, ohlsi jej.

Pravidla soutéze ur¢i, zda ¢lanek A.3 nebo A.4 plati pro celou soutéz.
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Priloha B — Bleskovy Sach

B.1

B.2

B.3.1
B.3.1.1
B.3.1.2

B.3.2

B.4
B.5

V partii bleskového $achu musi hra¢ dokon¢it vechny své tahy ve stanoveném Case, ktery ¢ini nanejvy$ 10 minut pro
kazdého hrace nebo, hraje-li se s ptidavkem ¢asu, v takovém Case, aby pocate¢ni Cas + 60krat ptidavek ¢inil nanejvys
10 minut pro kazdého hrace.

Tresty uvedené v ¢lancich 7 a 9 Turnajovych pravidel jsou misto 2 minut 1 minuta.

Turnajova pravidla plati pokud:
jeden rozhod¢i dohlizi na 1 partii a soucasng;
rozhod¢&i nebo jeho pomocnici zapisuji vSechny partie a pokud mozno je zapis provadén elektronicky.

Pokud je hra¢ na tahu, mtze pozadat rozhod¢iho nebo jeho pomocnika o nahlédnuti do partiafe. To mize ucinit
beéhem partie petkrat, vyssi pocet se povazuje za ruseni souperte.

V opacném pripad¢ plati ¢lanky A.2 a A.4 pravidel pro rapid Sach.

Pravidla soutéze uréi, zda €lanek B.3 nebo B.4 plati pro celou soutéz.
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Piiloha C — Notace Sachové partie

FIDE uznava pro své turnaje a zapasy jen jeden systém notace, systém algebraicky, a doporucuje pouzivani této jednotné
Sachové notace i pro Sachovou literaturu a ¢asopisy. Zapist uzivajicich jiného systému notace nez algebraického nelze pouzit
jako dikazu v ptipadech, v nichZ se hra¢iv zapis pro tento ucel pouziva. Rozhod¢i, ktery zjisti, ze hra¢ pouziva jiny systém
nez algebraicky, musi tohoto hrade na pozadavek algebraické notace upozornit.

Popis algebraického systému
C1 V dal$im popisu se ,. kamenem* se rozumi libovolny kdmen kromé pé&sce.

C.2 Kazdy kamen je oznacen zkratkou. V ¢estiné prvnim pismenem svého nazvu, a to pismenem velkym.
Ptriklad: K = kral, D = dama, V = vz, S = stielec, J = jezdec.
C3 Kazdy hra¢ mtize zvolit zkratku ndzvu kamene podle narodnich zvyklosti.
Ptiklady: F = fou (francouzsky stielec), L = loper (holandsky stielec).
V tisténych publikacich je pro kameny doporuc¢eno pouzivat grafické symboly.
C4 Pé&sci se svym prvnim pismenem neoznacuji a poznaji se tim, ze takové pismeno chybi.
Ptiklady: tahy jsou oznaeny €5, d4, a5, nespravné pe5, Pd4, pa5.
C5 Osm sloupcii (zleva doprava pro bilého a zprava doleva pro ¢erného) je oznaceno malymi pismeny: a, b, ¢, d, e, f, g, h.

C.6 Osm fad (zespodu nahoru ze strany bilého a shora doli ze strany ¢erného) je oéislovéano: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8.
V zakladnim postaveni jsou tedy bilé kameny a péSci umisténi na 1. a 2. fad¢, ¢erné kameny a péSci na 7. a 8. fade.

C.7 Kazdé ze 64 poli je v disledku piedchozich pravidel pevné ozna¢eno jednozna¢nou kombinaci pismena a éislice:

C.8 Kazdy tah kamene je oznacen:
a) zkratkou nazvu ptislusného kamene a
b) nazvem cilového pole, na které kamen tahne.
Neni tfeba délat poml¢ku mezi a) a b). Priklady: Se5, Jf3, VdI. U tahu péScem se oznacuji pouze cilova pole.
Piiklady: €5, d4, a5. Piijatelna je i dlouhd forma, obsahujici i vychozi pole. Ptiklady: Sb2e5, Jg1f3, Valdl, e7e5,
d2d4, a6ab

C.9 Pokud kamen provadi brani, je vhodné vlozit symbol x mezi:

C.9.1  zkratku nazvu ptislusného kamene;

C.9.2 cilové pole. Piiklady: Sxe5, Jxf3, Vxdl1 (viz také C.10).

C.9.3  Pokud brani provadi pésec, oznacuje se nejen cilové pole, ale i sloupec, z néhoz pésec tahne, nasledovany symbolem

x. Piiklady: dxe5, gxf3, axb5. V piipadé ,,brani mimochodem* (,,en passant®) se jako cilové pole oznaéi to pole, na
kterém péSec nakonec zlstane a k notaci se pfida "e.p.". Piiklad: exd6 e.p.

C.10  Pokud mohou dva stejné kameny tdhnout na stejné pole, oznaci se kamen, jimz se tahlo, nasledovné:

C.10.1 Jsou-li oba kameny na stejné fadé:

C.10.1.1 zkratkou nazvu kamene;

C.10.1.2 nazvem sloupce, z né¢hoz kdmen téhne;

C.10.1.3 nazvem cilového pole.

C.10.2 Jsou-li oba kameny na stejném sloupci:

C.10.2.1 zkratkou nazvu kamene;

C.10.2.2 nazvem fady, z niz kdmen tahne;

C.10.2.3 nazvem cilového pole.

C.10.3 Jsou-li kameny na rtiznych fadach a sloupcich, dava se ptednost zapisu podle prvni metody. Ptiklady:

C.10.3.1 Napolich gl a d2 stoji dva jezdci, z nichZ jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapise Jgf3 nebo Jdf3.
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C.10.3.2
C.10.3.3
C.10.34

Cc11

C.12
C.13

Na polich g5 a gl stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapise J5{3 nebo J113.
Na polich h2 a d4 stoji dva jezdci, z nichZ jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapise Jhf3 nebo Jdf3.

Dojde-li na poli f3 k brani, zméni se pfedchozi piiklady vloZenim symbolu x. Podle situace se zapise: 1. Jgxf3 nebo
Jdxf3, 2. J5xf3 nebo J1xf3, 3. Jhxf3 nebo Jdxf3.

V ptipadé promény p&ice se zapise tah péScem, za nimz bezprosttedné nésleduje zkratka nového kamene. Ptiklady:
d8D, exf8J, b1S, g1V.

Nabidka remizy se oznacuje symbolem (=).

Zkratky:

0-0 =rosada s veézi h1 nebo h8 (mala rosada)
0-0-0 =rosada s vézi al nebo a8 (velka rosada)
X = brani

+ =S8ach

++ nebo # = mat

e.p. = brani mimochodem (en passant)
Posledni &tyii zkratky jsou nepovinné.

Vzorovy zapis partie: 1. e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exd4 4. e5 Jed 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Jxd6 7. Sg5 Jc6 8. De3+ Se7
9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kbl (=)

nebo: 1. e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 ed4 4. e5 Je4 5. Dd4 d5 6. ed6 Jd6 7. Sg5 Jc6 8. De3 Se7 9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8
11. Kbl (=)
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Piiloha D — Pravidla pro hru slepct a zrakové postiZenych

D.1 Organizatofi turnaji mohou po poradé s rozhodéim tato pravidla piizplsobit mistnim podminkdm. Pt soutéZnim
Sachu mezi vidoucimi a zrakové postizenymi hraéi, mize kterykoli hra¢ pozadovat pouZiti dvou Sachovnic — vidouci
hra¢ pouziva normalni Sachovnici, zrakove postizeny hra¢ Sachovnici specialné¢ konstruovanou.

Specialné konstruované Sachovnice musi splilovat tyto pozadavky:
D.1.1  minimalni velikost 20 x 20 cm;
D.1.2  cerna pole jsou mirn€ vyvysena;
D.1.3  zabezpecovaci otvor v kazdém poli.
D.14 Pozadavky pro figury jsou nasledujici:
D.1.4.1 vsechny kameny jsou opatfeny kolickem, ktery dobfe zapada do zabezpecovacich otvort;
D.1.4.2 kameny jsou typu Staunton, ¢erné kameny jsou specialné oznaceny.
D.2 Hra se fidi témito predpisy:

D.2.1 Tahy se musi oznamovat zfetelné, soupet je musi opakovat a provést na Sachovnici. Pfi proméné pésce hra¢ musi
oznamit, ktery kamen je zvolen. Aby ozndmeni bylo co nejzietelnéjsi, navrhuje se pouZivat misto odpovidajicich
pismen algebraické abecedy tato jména:

A — Anna
B — Bella
C — Cesar
D — David
E-Eva

F — Felix

G — Gustav
H — Hector
Pokud rozhod¢i nerozhodne jinak, fady od bilého k ¢ernému budou oznacovany némeckymi &islicemi
1 —eins

2 —zwei

3 —drei

4 — vier

5 — fuenf

6 — sechs

7 —sieben
8 —acht

Rosada se oznamuje némecky ,,Lange Rochade* (dlouha rosada) a ,,Kurze Rochade* (kratka rosada).
Kameny maji jména: Koenig, Dame, Turm, Laeufer, Springer, Bauer.

D.2.2 Na sachovnici zrakové postiZzeného je za ,,dotknuty* kamen povazovan kdmen vyjmuty ze zabezpecovaciho otvoru.
D.2.3 Tah se povazuje za ,,provedeny, jestlize:

D.2.3.1 v pfipad¢ brani brany kdmen byl odstranén ze Sachovnice hrace, ktery je na tahu,

D.2.3.2 kédmen byl umistén do jiného zabezpetovaciho otvoru;

D.2.3.3 tah byl oznamen.

D.2.4  Pouze poté mohou byt spustény soupefovy hodiny.

D.2.5 Pokud jde o body D.2.2 a D.2.3, plati pro vidouciho hra¢e normalni pravidla.

D.2.6.1 Zrakové postizeni hra¢i smi pouZivat specialné sestrojené Sachové hodiny, které oznamuji zrakové postizenému hraci
Cas a pocCet taht.
D.2.6.2 Alternativné lze pouZit analogové hodiny s témito vlastnostmi:
D.2.6.2.1 cifernik ma vyztuzené rucic¢ky, kazdych 5 minut je oznaceno vyvysenym bodem, kazdych 15 minut dvéma
vyvySenymi body, a
D.2.6.2.2 praporek je dobfe nahmatatelny a upraveny tak, aby umoznoval hraci hmatem kontrolovat velkou rucicku v prubéhu
poslednich 5 minut celé hodiny.
D.2.7  Zrakové postiZzeny hra¢ musi partii zapisovat slepeckym pismem nebo latinkou, nebo zaznamenavat tahy na nahravaci
zafizeni.
D.2.8  Ptefeknuti pti oznamovani tahu musi byt opraveno okamzité a pfed spusténim soupefovych hodin.
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D.2.9

D.2.10

D.2.10.1
D.2.10.2
D.2.10.3
D.2.10.4

D.2.10.5

D.2.10.6
D.2.11

Pokud se béhem hry vyskytne na obou Sachovnicich rozdilng pozice, musi byt tato napravena za ucasti rozhod¢iho
srovnanim zapist obou hracud. Jestlize oba zapisy souhlasi, pak hra¢, ktery zapsal tah spravng, ale provedl jej Spatné,
musi pfizplsobit svou pozici zapsanému tahu. Jestlize zapisy nesouhlasi, tahy se vrati az k mistu, kde oba zapisy
souhlasi. Rozhod¢&i pak hodiny nastavi odpovidajicim zptsobem.

Zrakové postizeni hra¢i maji pravo vyuzit sluzeb pomocnika, ktery muze vykonavat nékteré nebo vsechny
z nasledujicich ukol:
provadét tahy na Sachovnici soupefe;
oznamovat tahy obou hract;
vést zapis partie zrakové postizeného hrade a spoustét soupefovy hodiny;
informovat zrakové postizeného hrace — pouze na zakladé jeho zadosti — o po¢tu provedenych tahti a o spotiebé casu
obou hraca;
reklamovat v piipadé prekroceni ¢asu a informovat rozhod¢iho, kdyz se vidouci hra¢ dotkl nékterého ze svych
kamenu;
provadét prislusné formality pii pferuSeni partie.
Pokud zrakové postizeny hrac¢ sluzeb pomocnika nevyuziva, muze vidouci hra¢ vyuZzit pomocnika k naplnéni boda
D.2.10.1 a D.2.10.2. Pokud hraje zrakové postizeny hra¢ se sluchové postizenym hra¢em, je pomocnik nezbytny.
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Smeérnice I. Pferusené partie

1.1.1

1.1.2

1.2.

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5
1.2.6
1.2.7

1.3
1.4

1.7

1.8.

1.8.1
1.8.2
1.8.3

1.9
1.9.1

1.9.2

1.9.3

1.10

1.11

1.12.1

1.12.2
1.13

1.14

Neskoncéi-li partie do konce ¢asu ur¢eného pro hru, nafidi rozhod¢i hraci, ktery je na tahu, aby ,,zapecetil® tah. Hrac¢
musi svij tah zapsat jednoznacnou notaci do svého partiare, vlozit sviyj i soupeftv partiai do obalky, zalepit ji a teprve
potom zastavit své hodiny, aniz by uvedl do chodu hodiny soupetovy. Pokud hra¢ jesté své hodiny nezastavil, ma
pravo pecetény tah zménit. Provede-li hra¢ tah na Sachovnici poté, co rozhodéi vyhlasi peceténi, musi tento tah zapsat
do partiate jako sviij pecetény tah.

Hrac, ktery je na tahu a pterusi hru pted uplynutim hraci doby, se povazuje za hrace, jenz zapecetil na konci hraci
doby a podle toho se zaznamena jeho zbyvajici ¢as.

Na obalce je nutno vyznacit:

jména hract;

pozici bezprostiedné pred peceténim;

Cas, spotifebovany obéma hraci;

jméno hrace, ktery pecetil tah;

poradové Cislo peceténého tahu;

nabidku remizy, pokud byla pted pterusenim partie u¢inéna;

datum, hodinu a misto dohravky.

Rozhod¢i ovéfi spravnost informaci uvedenych na obalce a je odpovédny za jeji bezpecné uloZeni.

Nabidne-li hra¢ remizu poté, co soupef zapecetil sviij tah, je nabidka platna az do doby, kdy ji soupef pfijme nebo
odmitne podle ¢lanku 9.1.

Pti dohravce partie se postavi na Sachovnici pozice bezprostiedné pred peceténym tahem a na hodinach se nastavi cas,
spotiebovany obéma hraci pfi preruSeni partie.

Jestlize se oba hraci dohodli na remize nebo jeden z hracli ozndmi rozhodc¢imu, Ze partii vzdava, partie okamzité
kon¢i.

Obalku Ize otevtit jen za piitomnosti hrace, ktery ma na pecetény tah odpovédét.

Kromé ptipadi zminénych v ¢lancich 5, 6.9 a 9.6 partii prohrava hrag, jehoz zapis peéeténého tahu:

neni jednoznacny, nebo

je zaznamenan tak, ze nelze zjistit jeho skute¢ny vyznam, nebo

je proti pravidlim.

Jestlize ve stanoveném ¢ase dohravky:

je pritomen hra¢, jenZ ma na pecetény tah odpovidat, otevie se obalka, pecetény tah se provede na Sachovnici a spusti
se hodiny pfitomného hrace;

neni pfitomen hra¢, jenZ ma na pecetény tah odpovidat, spusti se jeho hodiny; kdyz se hra¢ dostavi, zastavi své hodiny

a pfivola rozhodc¢iho; potom se obalka otevie a pecetény tah se provede na Sachovnici a hracovy hodiny se znovu
uvedou do chodu;

neni pfitomen hrac, jenz pecetil, ma jeho soupef pravo misto provedeni tahu na Sachovnici zapsat svij tah do partiare,
vlozit partiai do nové obalky, zastavit své hodiny a uvést do chodu hodiny soupefovy; obalka se potom pteda do
uschovy rozhodéimu a otevie se az po pfichodu soupete.

Hrag, ktery se dostavi k $achovnici po uplynuti ¢ekaci doby, partii prohrava, pokud rozhod¢i nerozhodne jinak. Avsak
pokud dojde peceténym tahem k ukonceni partie, pak je toto ukonceni platné.

Jestlize pravidla soutéze stanovi jinou neZ nulovou ¢ekaci dobu a nejsou-li oba hraci pti zahajeni hry pfitomni,
veskery spotiebovany ¢as az do okamziku pfichodu hrace, jenz ma na pecetény tah odpovidat, jde K jeho tizi, pokud
pravidla soutéze nebo rozhod¢i nestanovi jinak.

Ztrati-li se obalka s peceténym tahem, ve hie se pokraduje z pozice v okamziku pferuSeni a s ¢asem zaznamenanym
na hodinach v okamZiku pferuSeni. Neni-li moZné Cas, spotfebovany obéma hradi, presné uréit, nastavi hodiny
rozhod¢i. Hrag, ktery pecetil, provede na Sachovnici pecetény tah, o némz prohlasi, ze ho zapecetil.

Neni-li mozné pozici obnovit, partie se zrusi a musi byt sehrana partie nova.

Pokud byl pfi dohravani preruSené partie na nckterych hodindch nespravné nastaven Cas a n€ktery z hraci na to
upozorni pied provedenim svého prvniho tahu, musi se chyba napravit. Nezjisti-li se tato chyba, pokracuje se ve hie
bez opravy, pokud jinak nerozhodne rozhod¢i.

Doba trvani kazdé dohravky se tidi hodinkami rozhod¢iho. Zacatek zahajeni dohravek se ur¢i predem.
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Smérnice II. Pravidla Fischerovych $achii (Chess960)

1.1

1.2

11.2.1
11.2.2
11.2.3

1.3
11.3.1

11.3.2

11.3.2.1
11.3.2.2
11.3.2.3
11.3.2.4

11.3.2.5

Pred zahajenim partie Fischerovych Sachti se zakladni postaveni stanovi ndhodné podle uréitych pravidel. Partie se
hraje stejnym zpisobem jako praktické Sachy. Figury a p&Sci tdhnou béZnym zpiisobem a cilem kazdého hrace je dat
mat soupetovu krali.

PoZadavky na pocatecni postaveni

Pocatecni postaveni ve Fischerové Sachu musi spliiovat urcita pravidla. Bili pésci se umisti na druhou fadu stejné jako
ve standardnim Sachu. Viechny ostatni bilé kameny jsou umistény nadhodné na prvni fadé, ale s timto omezenim:

krél je postaven mezi véZe, a

stfelci jsou postaveni na polich opaéné barvy, a

¢erné kameny jsou postaveny symetricky piimo proti bilym kamentm.

Pocatecni postaveni muze byt ureno pred partii bud’ pocitaovym programem nebo pomoci kostky, mince, karet
apod.

Pravidla roSady

Ve Fischerové Sachu muze kazdy hra¢ jednou za hru provést rosddu — mozny tah krale a véze v jednom tahu. Pro
provedeni rosady jsou ovSem nutné urcité zmény béznych Sachovych pravidel, protoze tyto predpokladaji pocatecni
postaveni krale a véze, které ve Fischerové Sachu ¢asto nejsou pouzitelné.

Provadéni rosady

V zavislosti na pocateCnim postaveni krale a pfislusné véze se rosada ve Fischerové Sachu provadi jednim z
nasledujicich Ctyt zptisobi:

rosada dvojtahem: provedenim tahu kralem a tahu vézi, nebo

rosada transpozici: zaménou postaveni krale a véze, nebo

rosada kralem: provedenim pouze tahu kralem, nebo

rosada vézi: provedenim pouze tahu veézi.

Doporuceni:

11.3.2.5.1 Provédi-li hra¢ ro$adu na Sachovnici, doporucuje se odstranit krale ze Sachovnice a umistit ho mimo Sachovnici

vedle pole, na némz bude stat po provedeni rosady. Poté bude proveden tah vézi z pocatecni do konecné pozice a
nakonec se kral umisti na své zavérecné pole.

11.3.2.5.2 Po provedeni rosady je zavéreéné postaveni krale a v€ze ve stejném postaveni jako v bézném Sachu.

11.3.2.6

11.3.2.7

Vysvétleni:

Po rosadé na stranu ¢ (zapsané jako 0-0-0 a znamé ve standardnim $achu jako ,,velka ro§ada“) je kral na poli ¢ (c1 pro
bilého a c8 pro ¢erného) a véz je na poli d (d1 pro bilého a d§ pro c¢erného). Po ro$adeé na stranu g (zapsané jako 0-0 a
znamé ve standardnim Sachu jako ,,mala ro$ada®) je kral na poli g (gl pro bilého a g8 pro ¢erného) a véZ je na poli f
(f1 pro bilého a 8 pro ¢erného).

Poznamky:

11.3.2.7.1 Aby se predeslo nedorozuméni, je vhodné pied roSadou oznamit sviij imysl provést rosadu naptiklad slovy ,,Budu

provadét rosadu.

11.3.2.7.2 V nékterych ptipadech pocateéniho postaveni se pfi provadéni rosady postaveni bud’ krale, nebo véze (nikoli obou)

nezméni.

11.3.2.7.3 V nékterych ptipadech pocatecniho postaveni se rosdda miize provést jiz v prvnim tahu.

11.3.2.7.4 Pti provadéni rosady musi byt prazdna vSechna pole mezi poCateénim a kone¢nym postavenim jak kréle, tak

prislusné véze (vcetné koneénych poli).

11.3.2.7.5 V nékterych pocatecnich postavenich mohou byt obsazena néktera pole, ktera musi byt volna v bé€zném Sachu.

Naptiklad po rosadé na stranu ¢ (0-0-0) je mozné jesté mit obsazena pole a, b a/nebo e, nebo po rosadé na stranu g
(0-0) je mozné mit obsazené pole € a/nebo pole h.
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Smérnice 111 — Hry bez p¥idavného ¢asu véetné rychlého zakonéeni

1.1
1.2.1

1.2.2

11.3.1

,.Rychlé zakonceni partie je faze partie, ve které se vSechny zbyvajici tahy musi dokonc¢it v omezeném Case.

Tato smérnice pro zavérecnou fazi partie vCetné rychlého zakonceni se pouzije pouze v pfipadé, Ze jeji pouziti
V soutézi bylo oznameno predem.

Tato piiloha mtlize byt pouZita pouze pro partie vazného Sachu nebo rapid Sachu bez ptidavani dodatkového ¢asu a
nelze ji pouZit pro partie bleskového Sachu.

Pokud oba praporky spadly a je nemozné zjistit, ktery praporek spadl jako prvni, pak:

I11.3.1.1 v partii se pokracuje, pokud se nejedna o zavére¢nou fazi partie;

111.3.1.2 partie konéi remizou, pokud se jedna o zavére¢nou fazi partie, kdy musi byt dokonéeny vSechny tahy.

1.4

.5

1.5.1

111.5.2

111.5.3

1.6
111.6.1

Jestlize je hra¢ na tahu a na hodinadch mu zbyvaji méné neZ 2 minuty, mize pozadat o bonus 5 sekund na tah pro oba
hrace. Tento pozadavek je soucasné nabidkou remizy. Pokud je tato nabidka remizy soupefem odmitnuta a rozhodci
pozadavek uzna, hodiny se nastavi s dodatkovym Gasem, soupefi se pfidaji 2 minuty a partie bude pokracovat.

Pokud ¢lanek I11.4 neni aplikovén, hrag, ktery je na tahu a na hodinich mu zbyvaji méné neZ 2 minuty, mize pred
padem svého praporku reklamovat remizu. Pfivola rozhod¢iho a miZe zastavit hodiny (viz Elanek 6.11.2).
Reklamovat lze, ze soupef neusiluje o vyhru normalnimi prostfedky nebo Zze partii nemiZze vyhrat normalnimi
prostredky.

Uzna-li rozhod¢i, Ze soupet neusiluje o vyhru normalnimi prostiedky nebo Ze nemtize vyhrat normalnimi prosttedky,
vyhlasi, ze partie kon¢i remizou. V opac¢ném piipadé rozhod¢i své rozhodnuti odlozi nebo reklamaci zamitne.

Odlozi-li rozhod¢i své rozhodnuti, miize zadatelovu soupefi pfidat 2 minuty ¢asu na rozmyslenou. Hra pak pokracuje
pokud mozno za pritomnosti rozhod¢iho. Rozhod¢i své rozhodnuti vyhlasi v dal§im prubéhu hry nebo co mozna
nejdiive po padu praporku jednoho z hract. Vyhlési, ze partie skoncila remizou, jestlize souhlasi, Ze zavérecnou
pozici nelze vyhrat normalnimi prostiedky nebo ze soupet hrace, jemuz spadl praporek, se dostatecné nepokousel
vyhrat normalnimi prostiedky.

Jestlize rozhod¢i reklamaci zamitne, pfida soupefi zadatele 2 minuty k jeho ¢asu na rozmyslenou.

V piipadé, Ze se soutéz hraje bez dozoru rozhodciho, plati Ze:

Hra¢ mtize reklamovat remizu, pokud mu zbyvaji méné nez 2 minuty a jeho praporek dosud nespadl. Tim partie
konci. Reklamovat lze, ze:

111.6.1.1 jeho soupef nemiize vyhrat normalnimi prostfedky a/nebo

I11.6.1.2  jeho soupet neusiluje o vyhru normalnimi prostiedky.

111.6.2

V ptipadé 111.6.1.1 musi hra¢ zapsat zavére¢nou pozici a soupef ji musi ovérit
V piipadé 111.6.1.2 musi hra¢ zapsat zavéreCnou pozici a predlozit aktualni partia¥. Soupef musi potvrdit jak
partiaf, tak i zavére¢nou pozici.

Reklamace se pfeda uréenému rozhod¢imu.
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Slovni¢ek pojmii v Pravidlech $achu

Cisla za pojmy odkazuji na prvni vyskyt daného pojmu v Pravidlech.

algebraicka notace: 8.1 Zapisovani tahii pomoci oznaceni sloupcti a-h a fad 1-8 na desce 8x8.

analyzovat: 11.3 Situace kdy hra¢/i provadi tahy na $achovnici s cilem zjistit, které pokracovani je nejlepsi.

bily: 2.1 1. Ve hie je 16 kament svétlé barvy a 32 poli svétlé barvy, kterym se fika bilé. 2. Pokud psano s velkym pismenem,
pouziva se toto oznadeni pro hraée hrajiciho s kameny svétlé barvy. (v éeské verzi pravidel psano s malym pismenem)

bleskovy Sach: Hra, ve které ma kazdy hra¢ na rozmyslenou méné nez 10 minut.

bodovani: 10 Obvykle hra¢ ziska 1 bod za vitézstvi, ¥ bodu za remizu, 0 bodii za prohru. Alternativou jsou 3 body za vyhru, 1
bod za remizu, 0 bodi za prohru.

brani: 3.1 Pfemisténi kamene na pole obsazené soupefovym kamenem, nasledné se brany kdmen odstrani ze $achovnice (viz
také 3.7.4.113.7.4.2). V Sachové notaci se brani oznaéuje zkratkou x.

brani mimochodem: viz en passant.

Bronsteinovo nastaveni: 6.3.2 Viz delay mode

Chess960: Smérnice II viz Fischerovy $achy.

cumulative mode (Fischerovo nastaveni): Hra¢ obdrzi dodatkovy ¢as (ve vétsiné pripadi 30 sekund) pied kazdym tahem.

casova kontrola: 1. Piedepsany cas, ktery je hraci pfidélen. Naptiklad, 90 min na 40 taht a 30 min do konce partie + od
prvniho tahu s pridavkem 30 s/tah 2. Rekneme, Ze hrac¢ ,,dosahl casové kontroly*, pokud naptiklad proved] 40 tahti za mén¢
nez 90 minut.

¢asova perioda (usek): 8.6 Cast hry, kdy hra¢i musi dokongit uréity pocet tahti nebo viechny tahy ve stanoveném &ase.
¢ekaci doba: 6.7 Stanovena doba, ve které se hra¢ mize zpozdit k partii, aniz by byl kontumovan.

¢erny: 2.1 1. Ve hie je 16 kamend tmavé barvy a 32 poli tmavé barvy, kterym se fika ¢erné. 2. Pokud pséno s velkym
pismenem, pouziva se toto oznafeni pro hrade hrajiciho s kameny tmavé barvy. (v Ceské verzi pravidel psdno s malym
pismenem)

chybné umisténi: 7.4.1 posunuti kament z jejich obvyklého mista. Napt. péSce z a2 na a4-5; véz mezi dl a el; porazeny
kamen; kdmen spadly na podlahu.

damské kridlo: 3.8.1 Svisla polovina Sachovnice, na které na zacatku hry stoji dama.

delay mode (Bronsteinovo nastaveni): 6.3.2 Oba hra¢i maji ,,hlavni ¢as na rozmyslenou‘ a kromé toho ,,pevny ¢as navic* ke
kazdému tahu. Odpocet z hlavniho ¢asu za¢ina az po vycerpani pevného ¢asu. Jestlize hra¢ zastavi své hodiny pfed vyprSenim
pevného Casu, pak se bez ohledu na podil pouzitého pevného ¢asu hlavni ¢as na rozmyslenou neméni.

demonstracni deska: 6.12 Zobrazovani postaveni na Sachovnici pomoci rué¢niho provadéni taht.
deska: 2.4 Zkracené nazev pro Sachovnici. (v ¢eské verzi pravidel se nevyskytuje)
diagondla: 2.4 Ptima linie stejnobarevnych poli, ktera probiha z jednoho okraje $achovnice k sousednimu okraji.

divaci: 11.4 Osoby (kromé hrac¢u a rozhod¢ich), které sleduji pouze partie. Hraci, kteti své partie dokoncili, jsou povazovani za
divaky.

dohlizet: 12.2.5 Dohlizet nebo fidit.

dokonceny tah: 6.2.1 Tah se povazuje za dokonceny, pokud je proveden a hra¢ zmackl své hodiny.

dotknuto-hrano: 4.3 Jestlize se hra¢ dotkne kamene, se zamérem s nim provést tah, pak je povinen s nim hrat.
e-cigareta: 11.3.4 zatizeni obsahujici tekutinu, ktera se vypafuje a je vdechovana Gsty, aby simulovala koufeni tabaku.
en passant: 3.7.4.1 Viz tento ¢lanek pro vysvétleni. V §achové notaci se oznacuje jako e.p.

fair play: 12.2.1 V piipadech, které nejsou dostateéné upraveny Pravidly, musi rozhod¢i zvazit, zda je jeho rozhodnuti
spravedlivé.

figura (viz kdmen): 2 1. Jedna z 32 “figurek* na $achovnici. (Ceska verze Pravidel pouziva v tomto kontextu slovo ,,kamen®)
2. Dama, véz, stielec nebo jezdec. (¢eska verze Pravidel pouziva v tomto kontextu slovo ,,figura®).

Fischerovo nastaveni: viz cumulative mode

Fischerovy Sachy: Smérnice II. Varianta $achu, kdy figury na prvni a osmé fadé jsou usporadany v jedné z 960 moznych
zékladnich (poc¢atecnich) pozic.

forfeit: 4.8 1. Ztrata prava na reklamaci. 2. Prohlaseni partie za prohranou z diivodu poruseni Pravidel. (v 8eské verzi pravidel
se pojem ,,forfeit* nevyskytuje)
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handicap: viz postizeni.

hodiny: 6.1 Jeden ze dvou cifernikt (displej) Sachovych hodin.

hraci mistnost: 11.2 Misto, kde jsou sehrany soutézni partie.

hraci prostor: 11.2 VVyhrazené prostory, kam maji hradi pfistup b&hem hry.

j’adoube: 4.2 Upozornéni, ze hra¢ chce opravit postaveni kamene, ale neni jeho imyslem s nim tahnout.
kralovské kiidlo: 3.8.1 Svisla polovina $achovnice, na které od zac¢atku hry stoji kral.

lehka figura: stfelec nebo jezdec.

mat: zkratka pro Sachmat.

mobil: viz mobilni telefon.

mobilni telefon: 11.3.2 mobil.

monitor: 6.12 Elektronické zobrazeni pozice na Sachovnici.

mrtva pozice: 5.2.2 Situace kdy ani jeden z hra¢t nemiiZe soupefovu krali dat mat Zddnou posloupnosti pfipustnych tahu.
nabidka remizy: 9.1.2 Kdyz hra¢ nabidne remizu soupefi. Tato nabidka se v partiafi zna¢i symbolem (=).
napadat: 3.1.2 Kdmen "napada" soupefiiv kamen, jestlize na tomto poli miZe provést brani.
nepiipustny: 3.10.1 Pozice nebo tah, kterd/y je nemozna/y z hlediska Pravidel Sachu.

normalni prostiedky: II1.5 Hrat zpisobem fair-play s cilem zvitézit. Nebo mit pozici, v niZ jsou realné Sance vyhrat partii
jinak, nez jen padem praporku.

nulova ¢ekaci doba: 6.7.1 Pokud se hra¢ musi dostavit k Sachovnici pied zahajenim hry.
odvolani: 11.10 Hra¢ ma pravo odvolat se proti rozhodnuti rozhod¢iho nebo organizatora.

opakovana pozice: 9.2.1 1. Hra¢ mize reklamovat remizu, jestlize se stejna pozice vyskytne t¥ikrat. 2. Partie konéi remizou,
pokud stejnd pozice nastala podle ¢lanku 9.2.2 nejméné pétkrat (¢lanek 9.6.1).

opravuji: viz j’adoube.

organizator: 8.3 Osoba zodpovédna za véci jako misto konani, datum, odmény, pozvanky, format akce atd.
pat: 5.2.1 Situace, kdy hra¢ nema k dispozici zadny piipustny tah a jeho kral neni v Sachu.

pad praporku: 6.1 Spotiebovani ¢asu stanoveného pro hrace.

partiai: 8.1 Predtistény list papiru k zapisovani tahti v prib&éhu hry. Mize byt i v elektronické podobé.
pecetény tah: 1.1 V pfipad¢, Ze hra je prerusena, hra¢ zapeceti sviyj tah do obalky.

pocitadlo tahi: 6.10.2 Funkce ¢i zafizeni na Sachovych hodinach, které lze pouzit k zdznamu poctu zmacknuti hodin kazdym
hracem.

pole promény: 3.7.5.1 Pole, na kterém pésec dosdhne nejvzdalenéjsi (osmé) fady od vychoziho pole.
pomocnik: 8.1.6 Osoba, kterd miZe rtiznymi zptsoby pomoci k hladkému priubéhu soutéze.

postiZeni (zdravotni): 6.2.6 Stav, jako je fyzické nebo mentalni postizeni, ktery ma za nasledek ¢aste¢nou nebo tplnou ztratu
schopnosti cloveéka vykonavat uréité Sachové ¢innosti.

prakticky $ach: Gvod. Pravidla se tykaji pouze praktického $achu, nikoliv internetového, ani korespondenéniho $achu, atd.
praporek: 6.1 Zatizeni (signalizace), které ukazuje, kdyz dojde k ptekroéeni ¢asu.

pravidla soutéze: 6.7.1 Na riiznych mistech v Pravidlech je dana mozZnost volby pravidly soutéZe. V pravidlech soutéze musi
byt uvedeno, kterd moznost byla vybrana.

pravidlo 50 tahi: 9.3 Hra¢ muze reklamovat remizu, pokud oba hraci dokon¢ili poslednich 50 po sobé nasledujicich tahl bez
tahu péScem a bez brani kamene.

pravidlo 75 tahu: 9.6.2 Partie konéi remizou, pokud oba hra¢i dokonéili béhem série 75 po sobé& nasledujicich taht bez tahu
péscem a bez brani kamene.

Vv

poli zaménén za novy kdmen — damu, véz, stielce nebo jezdce barvy pésce.

promitaci plocha: 6.12 Elektronické zobrazeni postaveni na Sachovnici.
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provést: 1.1 Tah je ,proveden®, jakmile se kimen pfemisti na nové pole a hra¢ pusti kdmen z ruky. V ptipadé brani je tah
proveden, jestlize byl brany kdmen odstranén ze Sachovnice a hrac, ktery umistil vlastni kdmen na jeho nové pole, pusti tento
kamen z ruky.

prerusit: 8.1.2 Misto sehrani partie béhem jednoho ¢asového useku se partie dodasné pierusi a dohraje pozdé&ji.
prilehly prostor: 12.8 Sousedici oblast, kterd neni sougasti hraciho prostoru napf. prostor vymezeny pro divaky.

pridavek: 6.3.1 Mnozstvi ¢asu (od 2 do 60 sekund), které se hraci pfidava od zacatku partie pied kazdym tahem. Pfidavek
muze mit formu Bronsteinova nebo Fischerova nastaveni.

pripustny tah: viz ¢lanek 3.10.1.

gueen: V anglické verzi pouZito ve smyslu ,to queen a pawn“ - proménit péSce v damu. (v Ceské verzi pravidel se
nevyskytuje)

rapid Sach: Ptiloha A. V partii rapid Sachu ma kazdy hra¢ na rozmyslenou nejméné 10 minut a méné€ nez 60 minut.
reklamace: 6.8 Hra¢ muze reklamovat u rozhod¢iho za riiznych okolnosti.

remiza: 5.2 Kdyz hra skonéi bez vitéze (nerozhodné).

vvvvv

oznacuje zkratkou 0-0, velka rosada zkratkou 0-0-0.

rozhodc¢i: Pfedmluva. Osoba zodpovédna za zajistovani dodrZzovani pravidel soutéze.

rozhodovaci pravomoc rozhodc¢iho: V Pravidlech je uvedeno pfiblizné 39 situaci, kdy rozhod¢i musi pouzit sviij tisudek.
rychlé zakonceni partie: II1.1 Faze partie, ve které se v§echny (zbyvajici) tahy musi provést v omezeném case.

Fada: 2.4 Osm poli umisténych vodorovn¢ vedle sebe tvofi jednu fadu na Sachovnici.

sloupec: 2.4 Osm poli umisténych svisle pod sebou tvoii jeden sloupec na Sachovnici.

stisknout hodiny: 6.2.1 Stisknuti tla¢itka nebo packy $achovych hodin, ¢imz dojde k zastaveni hodin hrace a uvedou se do
chodu hodiny soupefte.

$ach: 3.9 Napadeni krale alespoti jednim soupetovym kamenem. V $achové notaci se Sach oznacuje zkratkou +.

Sachmat: 1.4.1 Situace kdy kral je napaden a tuto hrozbu nelze odvratit (hra¢ nema k dispozici zadny piipustny tah). V
Sachové notaci se mat oznacuje zkratkou ++.

$achovnice: 1.1 Miizka 8x8 jak popisuje ¢lanek 2.1.

$achové hodiny: 6.1 Casom&mé zafizeni se dvéma ciferniky (displeji), spojenymi vzajemng tak, e souéasné oboje nemohou
byt v chodu.

$achova souprava: 32 kament na $achovnici.

tah: 1.1 1. 90 minut na 40 tahd se tyka 40 tahti pro kazdého hrace. 2. ,,byt na tahu® se tyka prava hrace zahrat dalsi tah.
3. ,,Nejlepsi tah bilého* se tyka samostatného (ptil)tahu bilého.

toalety: 11.2 WC, zachody. Zahrnuje také mistnost vymezenou pti zapasech Mistrovstvi svéta, v niz mohou hraci v prib&éhu
partie odpocivat.

tresty: 12.3 Rozhod¢i mize ukladat tresty, které jsou uvedené v 12.9 vzestupné podle zavaznosti provinéni.
vazny $ach: 111.2.2 V partii vazného $achu ma kazdy hra¢ na rozmy$lenou nejméné 60 minut.

vertikala: 2.4 8. fada je Casto povazovana za ,nejvy$8i bod“ na Sachovnici. Proto jsou sloupce oznadovany také jako
,vertikaly®,

vyména: 1. 3.7.5.3 viz zaména. 2. Kdyz hra¢ provede brani soupefova kamene kamenem stejné hodnoty jako je jeho vlastni a
nasledné je tento kamen ziskan soupefovym branim zpé&t. 3. Jestlize jeden hrac ztratil véz a druhy ztratil stfelce nebo jezdce.

vysvétleni: 11.9 Hra¢ ma pravo zadat rozhod¢iho o vysvétleni konkrétnich ustanoveni Pravidel Sachu.

vysledek: 8.7 Obvykle je vysledek 1-0, 0-1 nebo %-Y:. Za vyjime¢nych okolnosti oba hra¢i mohou prohrat (¢lanek 11.8), nebo
jeden ziskat % a druhy 0 bodl (¢lanek 11.7). U nesehranych partii se vysledky ozna¢i +/- (bily vyhrava kontumacéné), -/+
(¢erny vyhrava kontumacné), -/- (oba hraci prohravaji kontumaéng).

vzdat se: 5.1.2 Situace, kdy se hra¢ radéji vzda, aniz by hral do matu.
zasdhnout: 12.7 Zapojit se do n&jaké akce, kterd ma za cil ovlivnit vysledek.

zaména: 3.7.5.3 Zaménéni péSce za jiny kamen pii provadéni promény dle ¢lanku 3.7.5.3.
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