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Komentar k nékterym ustanovenim Pravidel Sachu FIDE

Predmluva

Tato Piedmluva Pravidel je velmi diilezita. Pravidla Sachu nemohou upravit kazdou situaci,
kterd mize vzniknout béhem partie. Tam, kde Pravidla vyslovné tfesi danou situaci, mél
by rozhod¢i zajistit, ze se bude postupovat podle Pravidel. Vyskytuji se vSak ptipady, kdy
rozhod¢i musi rozhodnout v situaci, kterd neni Pravidly upravena, anebo jimi neni upravena
kompletn€. Kdyz rozhod¢i ¢ini takové rozhodnuti, mél by vzit v avahu podobné situace, které
Vv Pravidlech upraveny jsou. Rozhodnuti by vzdy mélo vychazet z obecné logiky a ¢estnosti
a piihlizet ke zvlastnim okolnostem. Pfed rozhodnutim je moZno poradit se s ostatnimi
rozhod¢imi.

Protoze je vzdy nezbytné, aby rozhod¢i rozhodoval a vyfeSil problémy béhem partie,
je dulezité, aby byl zkuSeny. AvSak jesté dulezitéjsi je vyborna znalost platnych Pravidel
Sachu a naprosta nestrannost za kazdé situace.

CL 1.5

Jestlize zadny z hra¢i nemlze vyhrat, partie se automaticky prohlasi za remizu. Rozhodci
by mé&l zasahnout a prohlasit partii za remizu, kdyz:

a) zadny z hrac nema matici material, nebo

b) jde o takovou pozici, Ze Zadny z hraci nemlze dostat mat (zndmo jako ,,mrtva pozice*)
Nejjednodussi piiklad k a) je K:K. K+S proti K+S takovym piikladem neni, protoZze mat
je mozny.

Nasledujici diagram, ve kterém bily prave zahrél hS5, je ptikladem mrtvé pozice.

CL24

Sachovnice miize byt zhotovena z riiznych materialii. Pole by méla byt v kontrastnich
tmavych (¢erna nebo hnéda) a svétlych (bila nebo krémova) barvach. Sachovnice by neméla
byt leskld, aby se zabranilo odleskiim a ruseni hract. Rozméry Sachovnice musi odpovidat
rozmérim kamend. (Pro dal§i informace viz Pfirucka FIDE C.02 Standardy Sachového
vybaveni a hracich prostor pro turnaje FIDE).

Je velmi dulezité pied zacatkem partie zkontrolovat orientaci Sachovnice a spravnou pozici
vSech kamenil. Timto mize rozhod¢i predejit mnoha piipadnym reklamacim zdmény kréle
a damy nebo jezdce a stielce.

Nékdy je mezi hraci neshoda ohledné zplisobu umisténi - sméfovani jezdcl. V této véci muze
mit kazdy hrac svlij zvyk. Soupef by to mél respektovat a kazdy hra¢ mize pred partii umistit
své jezdce podle svého zvyku. Béhem hry miize hra¢ upravit postaveni kament, pouze pokud
je na tahu a pfedem o tom informoval svého soupete (viz ¢lanek 4: ,,Opravuji - ,,J’adoube®).



CL.3.13
I kdyz je kamen ve vazb¢ vzhledem ke svému krali, napada vSechna pole, na ktera by jinak
mohl tdhnout. I svazany kdmen muze Sachovat soupefova kréle.

CL3.2

Na zacCatku partie ma kazdy hra¢ dva stielce, z nichZ jeden se pohybuje po svétlych polich,
druhy po tmavych polich. Pokud ma hra¢ dva (nebo vice) stfelce pohybujici se po polich
stejné barvy, musi to byt v disledku promény (viz ¢lanek 3.7.5.1), anebo byl zahran
nepiipustny tah.

CL3.7.53

Pokud hra¢ umisti na pole promény obracenou véz (,,vzhiiru nohama®) a pokracuje ve hie,
doty¢ny kédmen se povazuje za véz, i kdyz ho hra¢ nazve ,,damou* nebo jakymkoliv jinym
kamenem. Pokud hra¢ zahraje obracenou vézi po diagonale, jednd se o nepfipustny tah.
Soupet, pokud je na tahu, mize véz oto¢it do spravné polohy. Aby se vSak zabranilo
konfliktu, je vhodné, aby o to byl pozadan rozhod¢i.

Pokud hra¢ pti proméné nemiize najit potfebny kamen, ma pravo okamzité zastavit hodiny
a pozadat rozhod¢iho, aby mu pfinesl pozadovany kdmen. Rozhod¢i by mél obstarat
pozadovany kamen a znovu spustit hodiny. Hra¢ potom pokracuje v pfemysleni o svém tahu.
Neni povinen proménit péSce za kamen, ktery pozadoval.

Cl1.3.10.3

Priklady nepfipustné pozice jsou:

a) Oba kralové jsou v Sachu.

b) Hra¢ ma dva stejnopolné stielce a vSech jeho 8 péScii je na Sachovnici.

Pokud rozhod¢i ve vazné partii zpozoruje nepiipustnou pozici, musi vZdy ihned zasahnout.

V rapid Sachu a bleskovém Sachu rozhod¢i zasahne, pokud nepfipustna pozice vznikla jako
piimy disledek neptipustného tahu, ktery rozhod¢i vidél zahrat.

Jinak rozhod¢i zasahne podle ¢lanku A.4.4 Prilohy A, anebo pokud hré¢ situaci reklamuje.

ClL4.2.1

Clanek 4.2.1 miZze byt pouzit pouze za uelem opravy $patné umisténych kamentl. Pokud
neni soupet pfitomen u $achovnice, hra¢ by mél informovat rozhod¢iho — je-li ptitomen —
pfedtim neZ zac¢ne upravovat kameny na Sachovnici. Hra¢ by mé¢l vzdy ohlasit svllj zamér

upravit kamen. Pokud tak neucini, aplikuji se bézna pravidla ,,dotknuto — hrano* (viz ¢lanek
4.3).

ClL 422

Podle tohoto pravidla, jestlize hra¢ netekl ,,Opravuji“ nebo néco podobného predtim, nez
se dotkl kamene, a dotknuti kamene nebylo ndhodné, musi dotknutym kamenem hrat.
Naptiklad pokud se hra¢ dotkne jednoho kamene a tvrdi, Ze zamyslel dotknout se jiného
kamene, nepovaZzuje se to za nahodné dotknuti.

Cl.4.4.2
V tomto piipad€¢ musi hrac hrat dotknutou vézi, pokud je to mozné. Pokud to neni mozné, mél
by hrat kralem (¢lanek 4.3.1).

Cl.4.43
Prosim uvédomte si, ze rosada je tah kralem. Pokud se hra¢ pokousi roSovat a tento tah
je nepfipustny, pak hra¢ musi provést pripustny tah kralem. Jestlize zadny pfipustny tah



kradlem nelze zahrat, ma hra¢ svobodnou volbu tahu — neni povinen hrat vézi (ale viz
¢l. 4.4.2).

Cl.4.12a24.9
Pokud rozhod¢i zpozoruje poruseni ¢lanku 4, musi vzdy ihned zasdhnout. Nemél by cekat
na reklamaci od hrace.

Cl.5.1.2
Hrac¢ se mize vzdat mnoha riznymi zpasoby:
- zastavenim hodin
- prohlasenim, ze se vzdava
- polozenim krale
- natazenim ruky k soupefti
- podepsanim partiaie, atd.
Vsechny tyto moznosti jsou zpusobilé k nespravnému vykladu. Proto musi byt situace
vyjasnéna.
Na konci partie by mél rozhod¢i zajistit, aby na obou partiafich byl stejny vysledek.
Hrag, ktery nechce pokracovat v partii a odejde, aniz se vzdal nebo informoval rozhod¢iho,
je nezdvotily. Podle tivahy hlavniho rozhod¢iho miize byt potrestan za nesportovni chovani.

CL523

Toto pravidlo je platné, pouze pokud neni uplatiiovan clanek 9.1.1 (zdkaz dohodnout
se na remize, dokud oba hraci neprovedli stanoveny pocet tahtt).

Nejlepsi zptisob jak se dohodnout na remize je zapsat vysledek do partiafe (pokud
je k dispozici, viz €¢l. 8) a podepsat obéma soupefi. Tento postup sice vytvoii platny
dokument, ale i tehdy jest€ mohou nastat komplikace.

Cl. 6.1
Nekteré digitalni hodiny ukazuji namisto praporku ,, —,,.

CL6.2.1.2

Obvykle pokud hra¢ zapomene po provedeni svého tahu stisknout své hodiny, ma soupet tyto

moznosti:

a) Pockat, az hra¢ stiskne své hodiny. V tomto pifipadé je mozné, ze hraci spadne praporek
a prohraje na ¢as. To se nékomu muze jevit nefér, ale rozhod¢i nemtze zasdhnout a hrace
informovat.

b) Upozornit hrace, aby stisknul své hodiny. V tomto piipadé bude partie normalné
pokracovat.

C) Zahrat svij nasledujici tah. V tomto pfipadé muze hra¢ také zahrat svij dalsi tah
a stisknout hodiny. Jestlize se partie hraje s pouZzitim pocitadla tahid na hodinach, byl
obéma hraci jeden tah vynechan.

Cl.6.2.2

Muize nastat tato situace:

Hra¢ provede tah, zapomene stisknout své hodiny a odejde od Sachovnice (napi. na toaletu).
Poté, co se vrati, vidi, Ze jeho hodiny bézi, a v domnéni, Ze soupet dokoncil dalsi tah, provede
svij dalsi tah a stiskne hodiny. V tomto ptipad¢ musi byt ihned piivoldn rozhod¢i, aby situaci
vyjasnil (zda soupet provedl dal$i tah nebo ne) a ucinil nezbytné Upravy na hodinach
a na Sachovnici.



Cl. 6.2.3

N¢kdy se stane nasledujici:

Hrac¢ prevrhne nékolik kamentd. Soupet drzi prst na tlacitku svych hodin, aby hraci zabranil
stisknout jeho hodiny. Toto je podle uvedeného ¢lanku zakazano.

Pokud hra¢ provede tah jednou rukou a hodiny stiskne druhou rukou, nepovazuje
se to za neptipustny tah, ale tresta se podle ¢lanku 12.9.

Cl.6.2.4
Pokud hra¢ zmackne hodiny, aniz provedl tah, jak je zminéno v tomto ¢lanku, jedna
se 0 nepiipustny tah, ktery je trestdn podle ¢lanku 7.5.3.

Cl.6.2.6

Je zjevné, ze pomocnika si musi obstarat sam hra¢. Pomocnika musi pfedstavit rozhod¢imu
pfedem, ne az tésné pied startem kola. Obvykle se hraci, ktery potifebuje pomocnika, odebere
10 minut z jeho ¢asu na rozmyslenou. Hraci s postizenim se Zadny ¢as neodebira.

ClL.6.3.1

Partie mize mit vice nez jeden Casovy usek. Pozadavky na celkovy pocet tahil a doplitkovy
Cas za kazdy tah vkazdém casovém useku musi byt uréeny piedem. Tyto podminky
by se nemé¢ly béhem turnaje ménit. Vyfazovaci faze turnaje mize mit odlisné tempo hry.

ClL6.3.2

1. Kumulativni (FischerGv) rezim: Zde ma kazdy hra¢ hlavni ¢as na rozmyslenou a obdrzi
pevné stanoveny Cas navic (pfidavek) za kazdy tah. Tento ptfidavek na jeho prvni tah
je ptidan pied zacatkem partie a ihned po dokonceni kazdého nasledujiciho tahu.

Hra¢ proto miiZe ziskat ¢as na hodinach zahranim tahu béhem ptidavku.

2. Bron$tejniv rezim: Hlavni rozdil mezi Fischerovych a Bronstejnovym rezimem
je v chovani ¢asu navic (pfidavku). Pokud hra¢ v Bronstejnové rezimu nevyuzije cely Cas
navic, jeho zbytek ztrati.

3. Rezim ,,delay-mode*: Kazdy hra¢ obdrzi hlavni ¢as na rozmyslenou. Kdyz je hra¢ na tahu,
jeho hodiny neza¢nou bézZet hned, ale az po vycCerpani ptidavku. Pokud tato doba uplynula,
hodiny za¢nou odecitat hlavni ¢as na rozmyslenou.

Cl. 64

To znamenad, Ze rozhod¢i a/nebo hraci musi zkontrolovat, zda byl dokoncen predepsany pocet
tahd.

Uvazme partii hranou tempem 90 minut na 40 taht a 30 minut do konce partie. Bézné
se az po padu praporku zkontroluje, zda oba hraci provedli 40 taht.

Jestlize je na digitalnich hodinach pouzito pocitadlo tahti, pak je mozno urcit, zda bylo
provedeno 40 taht pfed padem praporku - pak se objevi symbol ,, — ,, na hodinach, jestlize
hra¢ nedokoncil 40 tahi pted uplynutim stanoveného Casu.

Pokud se pouzivaji elektronické hodiny a oboje hodiny ukazuji 0.00, mize rozhod¢i obvykle
urcit, ¢i praporek spadl dfive s pomoci symbolu ,, — ,, nebo jiné indikace praporku. Pokud
se pouzivaji mechanické hodiny, potom se aplikuje ¢lanek II.3.1 Smérnice pro hry bez
pfidavného casu veetné rychlého zakonceni.

Cl. 6.5

V turnajich jednotlivcl jsou Sachové hodiny obvykle umistény po pravé ruce hrace s Cernymi
kameny. Sachovnice se umisti tak, aby rozhod¢i byl schopen kontrolovat pokud mozno
co nejvice hodin najednou.



Jestlize by néktery hra¢ kvili postizeni mél problém s umisténim hodin a uptfednostiioval
pozici hodin na své druhé stran¢, méla by se situace feSit spiSe oto¢enim Sachovnice nez
pfemisténim hodin.

V soutézich druzstev sedi Clenové stejného druzstva obvykle v fad€é. Potom se bilé a Cerné
kameny stfidaji a vSechny hodiny jsou oto¢eny jednim smérem.

Pozor! V soutézich druzstev se docela Casto stava, ze hrac stiskne hodiny svého souseda.

CL 6.6

V mensich turnajich spusti v§echny hodiny rozhod¢i.

V turnajich s mnoha hrac¢i rozhod¢i oznami zahajeni kola a vyzve ke spusténi hodin bilému.
Rozhod¢i potom obchdzi hraci mistnost a kontroluje, zda byly hodiny bilého spustény
na vsech Sachovnicich.

Pokud se pouziva pocitadlo tahti k pfidani asu po prvni ¢asové kontrole (Casto po 40 tazich),
potom je vhodné, aby vSechny hodiny bilému spustili rozhod¢i.

Pokud se pouzivd pocitadlo tahti ve velkych turnajich, rozhodne hlavni rozhod¢i, zda
je vzhledem k dob¢ nutné ke spusténi vSech hodin lepsi, aby hodiny spustili rozhod¢i, anebo
jednotlivi hraci. Pokud hodiny spousti hraci, pak rozhod¢i, kteti prochédzeji hraci mistnosti
a kontroluji spusténi hodin, se také musi ujistit, Ze hodiny také spravné ukazuji, ktery hrac
je bily.

CL6.7.2

Zacatek kola je okamzik, kdy to rozhod¢i ozndmi. Pokud je ¢ekaci doba nulova, rozhodci
prohlasi za prohrané partie hrac¢iim, ktefi nejsou piitomni za svou Sachovnici. Doporucuje
se umistit v hraci mistnosti velké odpocitavaci zafizeni. Pro soutéze FIDE s méné nez 30 hraci
musi byt uinéno vhodné oznameni pét minut pred stanovenym zacatkem kola a opét jednu
minutu pied zac¢atkem partie.

Ptipadné mohou byt v hraci mistnosti umistény nasténné hodiny, které ukazuji turnajovy
oficidlni Cas.

Pokud ¢ekaci doba neni nulova, doporucuje se, aby rozhod¢i oznamil ¢as zahajeni kola a tento
Cas si zapsal.

Napriklad pokud je ¢ekaci doba 30 minut a podle rozpisu soutéze mélo kolo zacinat v 15:00,
ale ve skute€nosti zacalo v 15:15, potom hraci neprohravaji partii do 15:45.

ClL 6.8

Praporek se povazuje za spadly v momenté, kdy je jeho pad zpozorovan nebo reklamovan,
ne kdy fyzicky spadl. Jestlize partie skoncila v dobé mezi padem praporku a okamZzikem, kdy
byl pad praporku zpozorovan, vysledek se neméni. Rozhod¢i by mél ozndmit pad praporku,
jakmile si ho v§imne.

CL 6.9

Také v piipadé cClankti 9.6.1 a 9.6.2, 1 kdyz hra¢ nedokoncil pifedepsany pocet tah
ve stanoveném case, kon¢i partie remizou.

To znamena, Ze pouhy pad praporku nemize vést rozhodciho k zavéru, Ze hrac, jehoz
praporek spadl, partii prohral. Rozhod¢i musi zkontrolovat kone¢nou pozici na Sachovnici
ajenom tehdy, pokud soupet miize dat hra¢i mat posloupnosti pfipustnych tahti, muze
prohlésit partii pro soupefe za vyhranou. Pokud je situace na Sachovnici takova, Ze musi byt
provedeny vynucené tahy vedouci k matu soupete nebo k patu, potom je vysledkem partie
remiza.

Pokud se hra¢ dotkl kamene, ale nebylo s nim pied padem praporku zahrano nebo nebyl vzat,
vysledny vynuceny tah se nepovazuje za soucast vynucené série taht.



CL 6.10.1

Je vhodné kontrolovat hodiny béhem kola, naptiklad kazdych 30 minut si zapsat ¢asy a pocet
provedenych tahii s pouzitim formuléie casové kontroly (viz konec tohoto Manualu).

Toto je obzvlast vhodné, pokud se pouziva hraci tempo s pridavkem.

Pokud musi byt hodiny vyménény, musi se tak stat co nejdiive, a je dilezité oznacit doty¢né
hodiny jako vadné a oddélit je od funkénich hodin.

Cl. 6.10.2
Pfed provadénim jakékoliv upravy je dilezité zapsat si ¢asy na obou hodinich a pocet
provedenych taha.

Cl.6.11.1
Naptiklad kdyz se spusti pozarni poplach. Pfedtim nez vyzve hrace k evakuaci budovy, mél
by rozhod¢i, pokud mozno, pozadat ty, ktefi jsou u Sachovnic, aby zastavili hodiny.

ClL 6.11.4

Opravnénymi diivody pro zastaveni hodin jsou:

Nespravnost jako napf. nepiipustny tah nebo pozice

Ruseni hrace soupetem nebo divaky

Nemoc

Potfeba jit na WC obvykle neni opravnénym divodem, ale mize jim byt v piipadé
postizeného nebo nemocného hrace.

Cl. 6.12.2

Rozhod¢i 1 hra¢ si musi byt védomi toho, Ze zobrazované informace mohou byt nespravné.
Pokud rozhod¢i zjistil pocet dosud zahranych tahii pfedtim, nez za¢ne pocitat, mize byt
pocitadlo tahti na hodinach pouzito k potvrzeni, ze bylo zahrano 50 nebo 75 tahi.

CL 7.2.1

Chyba musi byt odhalena pted koncem partie, jinak vysledek plati. Pokud tuto chybu ukazuje
elektronicka Sachovnice nebo piestane zaznamendavat tahy, operdtor by mél informovat
rozhod¢iho. Povinnosti rozhod¢iho je zkontrolovat, zda byla tato situace zpusobena
nespravnosti pii hie.

CL.73

Pokud uz ¢erny provedl sviij 10. tah, partie pokracuje, jinak se hraje nova partie se spravnymi
barvami. Nezélezi na tom, jaka je aktudlni pozice na Sachovnici ani na poctu sebranych
kamend.

Pokud partie hranad s obracenymi barvami skonc¢ila normdlnimi prostfedky (napf. matem,
vzdanim nebo dohodou na remize) v méné nez deseti (10) tazich obou hraci, vysledek plati.

CL.743

Hodiny hrace A bézi, kdyz hra¢ B chybné umisti kdmen. Hra¢ A by nem¢l spustit hodiny
hrace B, ale mél by hodiny zastavit a pfivolat rozhod¢iho. Rozhod¢i pak mtze bud’ pridat Cas
hra¢i A nebo ubrat Cas hraci B. Pokud hra¢ A spustil hodiny hrace B, vznikne nékolik
problémt se Spatné piidanymi ptidavky Casu a s pocitadlem tahti.

Nejvice problémi nastdva v rapid Sachu a bleskovém Sachu. Trest by mél odpovidat ¢lanku
12.9. Hra¢ by nemél byt ihned potrestdn prohrou partie za ndhodné nespravné umisténi



kamene. Situace je samoziejmé jina v pfipadé, Ze tak uc€inil tmyslné€, pravdépodobné s cilem
ziskat Cas, nebo tak ucinil vicekrat.

CL 7.5.1

Je velmi dulezité, aby nespravnost byla zjisténa béhem partie. Poté, co hraci podepsali
partidie, nebo je jinak ziejmé, Ze partie skoncila, opravy jiz nejsou mozné. Vysledek plati.
KdyZ je nespravnost zjisténa b&hem hry, partie pokracuje z obnovené pozice. Aplikuje
se pravidlo ,,dotknuto — hrano*, takze pokud je to mozné, mélo by byt hrano s kamenem, ktery
byl prvni dotknut, nebo s nimz byl zahrdn neptipustny tah, nebo musi byt bran kdmen, jenz
byl bran. Pokud byla nespravnost zptisobena prehlédnutim Sachu, pak, pokud je to mozné, mél
by byt dotknutym kamenem pokryt Sach nebo sebran kdmen, ktery dava sach.

Tah nelze prohlésit za nepiipustny, dokud ho hra¢ nedokoncil stisknutim svych hodin. Takze
pokud hrac jesté nestiskl své hodiny, mtize sviij tah beztrestné opravit, i kdyz jiz kdmen pustil
na Sachovnici z ruky. Musi samoziejmé dodrzet pfislusna ustanoveni ¢lanku 4.

Pokud rozhod¢i zpozoruje neptipustny tah, musi vzdy ihned zasdhnout. Nemél by cekat
na reklamaci hrace.

CL753

Pokud hra¢ spusti hodiny soupefe, namisto aby je zastavil, rozhod¢i to mize povazovat
za nehodu a hrace potrestat mén¢ piisne.

Napriklad: Hra¢ B provede nepiipustny tah. Hra¢ A, namisto aby hodiny zastavil, znovu
je soupeti spusti. Jde o poruseni ¢lanku 7.5.3?

V tomto piipad¢ hra¢ A nespustil hodiny hrace B iimysIné€. Tam, kde hodiny soupete mohly
byt spustény omylem, musi rozhod¢i posoudit, zda toto chovéni piedstavuje neptipustny tah
nebo vyruSovani.

CL7.5.4
Toto pravidlo se neaplikuje, pokud partie skoncila pted zmacknutim hodin.

CL. 755

Hra¢ prohrava partii, pokud dokonc¢i dva (2) z jakychkoliv vySe uvedenych neptipustnych
tah(. Pokud vSak jsou vjednom tahu obsazeny dva (2) nepfipustné tahy (napiiklad
nepfipustna roSada provedena obéma rukama, nepfipustna proména péSce provedena obéma
rukama a nepfipustné brani provedené obéma rukama), pocitaji se jako jeden (1) nepfipustny
tah a hra¢ partii neprohrava, ledaze by se jednalo o jiz druhy takovy prestupek.

Brani soupetova kréle je nepfipustné a trestd se stejné.

C1.7.6
Je vhodné, aby se zjistovani, z jaké pozice ma partie pokracovat, Gcastnili oba hraci za dozoru
rozhod¢iho.

ClL 8.1.2

Uvédomte si, ze je zakazano zapsat tah ptfedtim, nez je zahran. Jediné v pripad¢ reklamace
remizy (¢lanky 9.2 a 9.3) a pfi preruSovani partie je to dovoleno.

I tehdy, ma-li soupef k dispozici pouze jedinou piipustnou odpovéd’, nesmi hra¢ takovy tah
zapsat predem.

Cl. 8.2
Partiat nemusi byt viditelny pro soupete (s vyjimkou piipadu, kdy soupet potiebuje doplnit
svij zapis podle ¢lanku 8.5.2), ale rozhod¢i musi mit moznost vidét partiar a predevsim pocet



zapsanych tahd. Je pfipustné, kdyz ma hra¢ na partiafi poloZzenou propisku, ta by vSak neméla
rozhod¢imu zakryvat posledni tah.

Cl. 83
Hra¢ nema pravo ponechat si origindl partiafe. Ten patii potadateli. Hra¢ je povinen predat
ho po skonéeni partie rozhod¢imu a ponechat si kopii (pokud je k dispozici).

ClL 8.5.1

Casto se stava, ze v Casové tisni hrad pozada rozhodéiho o informaci, kolik tahti zbyva
do ¢asové kontroly. Na to rozhod¢i nesmi nikdy odpovédét, protoze by tim hraci radil.
Dokonce i tehdy, kdyz byl proveden pozadovany pocet tahi, rozhod¢i by nemél zasahnout,
dokud jeden z praporkl nespadne. Poté by mél rozhod¢i zastavit hodiny a pozadat hrace
0 doplnéni jejich zapist. Pokud tak ucinili, rozhod¢i spusti hodiny hrace, ktery je na tahu.
Jestlize hra¢ protahuje doplnéni svého zapisu, nékdy uvazujic nad svym dal$im tahem, m¢l
by byt napomenut.

Cl.8.5.2
Povsimnéte si, ze v této situaci rozhod¢i po padu praporku nezastavi hodiny. Pokud soupet
odmita poskytnout svij partiaf, rozhod¢i mize vyzadovat, aby tak ucinil.

C1.8.5.3
Rekonstrukce by méla byt provedena po zastaveni obou hodin a stranou od ostatnich partii,
aby hraci nebyli ruseni.

CL 8.6

Je duilezité, aby rozhod¢i zaznamenal spravné vysledky partii. Jakmile rozhod¢i wvidi,
ze n¢jaka partie skoncila, mél by pfijit k Sachovnici a zkontrolovat, jestli hrac¢i zaznamenali
vysledek a podepsali oba partiare. Rozhod¢i by mél hned zkontrolovat, Ze na obou partidiich
je stejny vysledek.

CL 8.7

Tento cClanek umoZiuje hlavnimu rozhod¢imu zménit rozhodnuti ostatnich rozhodcich,
a to i tehdy, kdyZ oba hraci podepsali partiate nebo zapis o utkani.

Je zndmo, Ze né€kdy oba hraci zapiSou Spatny vysledek. Tento ¢lanek umoziuje rozhod¢imu
napravit takové chyby.

CL9.1.1

Pokud je v soutéZi aplikovano toto pravidlo, pak by mélo byt hra¢im v pozvance na turnaj
oznameno, ze se pravidlo vztahuje na pfislusny pocet tahli nebo na celou partii. Je vhodné,
aby rozhod¢i toto pravidlo zopakoval pted zacatkem turnaje. Je ziejmé, Ze toto pravidlo
se vztahuje jen na dohody o remize. Po celou partii nadale plati pravidla ¢lanka 9.2, 9.3 a 9.6
a davaji tak hra¢lim moznost remizovat partii v mensim neZ stanoveném poctu tahti, coz musi
rozhod¢i respektovat. Napiiklad pokud dva hrac¢i remizuji trojim opakovanim pozice ve 20
tazich v turnaji, ve kterém plati zakaz dohody o remize do 30 taht v¢etné, potom rozhodc¢i
musi akceptovat remizu. Pokud zadny z hract nereklamuje remizu trojim opakovanim pozice
a rozhod¢i vidi, ze stejna pozice (dle ¢l. 9.2.2) se vyskytla nejméné péetkrat, musi zasdhnout
(viz ¢l. 9.6.1).

Cl.9.1.2.2



Toto je uzitecné pravidlo pro rozhod¢i a mélo by byt vyuzivano. Pokud hra¢ reklamuje,
ze ho soupet rusi opakovanymi nabidkami remizy, pak by mél byt zkontrolovan jeho zapis
pro zjisténi ditkazu v podobé ne€kolika zapsanych (=).

C1.9.1.2.3
Spravny postup nabidky remizy je zfejmy:

1. provést tah

2. nabidnout remizu

3. stisknout hodiny
Pokud se hra¢ odchyli od tohoto pofadi, nabidka remizy plati, i kdyz byla ucinéna
nespravnym zpusobem.
V tomto piipad¢ ma rozhod¢i doty¢ného hrace potrestat dle clanku 12.9.
K nabidce remizy nesmi byt pfipojeny zadné podminky.
Nékteré ptipady neptipustnych podminek:
Hrac¢ podminuje nabidku tim, Ze ji soupef piijme do dvou minut.
V soutézi druzstev: nabidka je podminéna tim, Ze jina partie zdpasu bude vzdana nebo skonci
rovnéZ remizou.
V obou ptipadech nabidka plati, pfipojena podminka vSak neplati.
K¢lanku 9.1.2.3: Pokud hra¢ reklamuje remizu, soupef ma moznost ihned souhlasit
s remizou. V tomto ptfipadé rozhod¢i nemusi posuzovat opravnénost reklamace. Avsak pozor.
Pokud se hraje soutéz s omezenim nabidek remizy (napfiklad nejsou ptipustné do dokonceni
30 tahii obéma hréci) a reklamace remizy byla u€inéna pfed timto limitem (naptiklad po 28
tazich), potom rozhod¢i musi zkontrolovat opravnénost reklamace, i kdyz by soupet
S remizou souhlasil.

CL.9.222

Reklamovat remizu timto zplisobem smi pouze hrac, ktery je na tahu a jehoZ hodiny bézi.
Oprévnénost reklamace musi byt zkontrolovana v pfitomnosti obou hra¢li. Doporucuje
se partii znovu prehrat, nikoli rozhodnout pouze za pouziti partiaiti. Pokud se pouziva
elektronicka Sachovnice, je mozné provést kontrolu na pocitaci.

Cl.9.3.2
Viz komentar k ¢lanku 9.2.

CL94
Pravo reklamovat remizu se vraci v dal$im tahu, ale nemiize byt uplatnéno zpétné.

CL.9.5.3

Reklamace se nepovazuje za nepiipustny tah, ale viz nize.

Timto pravidlem je minéno, ze zamySleny tah musi byt zahran, avSak pokud je tah
nepiipustny, musi byt proveden jiny tah stejnym kamenem. VSechny ostatni podrobnosti
¢lanku 4 nadale plati.

C1.9.6.2

Opakovani podle ¢lanku 9.6.1 nemusi byt bezprostiedné pétkrat za sebou.

Jak v pripade ¢l. 9.6.1, tak ¢l. 9.6.2, musi rozhod¢i zasahnout, zastavit partii a prohlasit
ji za remizu.

Cl.10.1



Obcas byva pouzit jiny bodovaci systém, a to 3 body za vitézstvi, 1 bod za remizu a 0 bodi
za prohru. Zamérem je motivovat k aktivné;jsi hie.

Jiny systém je 3 body za vyhru, 2 za remizu, 1 za prohru a 0 za kontumaci. Ugelem je odradit
od kontumacnich proher a také to mize povzbudit déti, obzvlasté¢ pokud ziskaji navzdory
prohie 1 bod.

Dalsi systém je vyhra 2, remiza 1, prohra 0. Tim se vyhneme znaku 'z ve vysledcich.

CL 11.1
Tento clanek muze byt pouzit v pfipadé mnoha naruSeni, které nejsou vyslovné zminény
V jednotlivych ustanovenich Pravidel Sachu.

Cl. 11.2.33

Je-li to mozné, neméli by divéci vstupovat do hraci mistnosti. Doporucuje se, aby ostatni
mistnosti (prostor pro koufeni, toalety, obcerstveni atd.) byly vZdy pod dohledem rozhod¢ich
nebo asistentd.

CL11.24

Tento clanek nesmi byt zaménovan s c¢lanky 11.2.3.1 a 11.2.3.2. V ¢lanku 11.2.3.1
se jakémukoliv hraci zakazuje opustit hraci prostor bez povoleni rozhod¢iho a v ¢lanku
11.2.3.2 je zakdzano hraci na tahu bez povoleni opustit hraci mistnost. AvSak ¢lanek 11.2.4
umoznuje, aby pravidla soutéze zakdzala hrac¢i, ktery neni na tahu, opustit bez povoleni
rozhod¢iho hraci mistnost.

CL11.33

Pravidla tykajici se elektronickych zatizeni jsou nyni velmi pfisnd. Mobilni telefony nejsou
povoleny v hracim prostoru bez ohledu na to, zda jsou vypnuté nebo ne. Je-li u hrace nalezen
mobilni telefon (byt’ i vypnuty), okamzité prohral partii a soupet vyhral. Vysledek je 1:0 nebo
0:1. Nezalezi na tom, zda v dob& nalezeni mobilniho telefonu u hra¢e mohl jeho soupet dat
mat né&jakou posloupnosti ptipustnych tahti. Hra¢ mohl podvadét uz drive.

Odlisna je situace, pokud partie jeSt¢ nezaCala. Predpokladejme, Ze se stane toto: Neni
aplikovano pravidlo nulové tolerance. Hra¢ A je v dobé zahijeni kola pfitomen v hraci
mistnosti. Jeho soupet, hrd¢ B, neni ptitomen. Poté, co hra¢ A provedl svilj prvni tah, mu jeho
mobilni telefon zazvonil. Rozhod¢i prohlésil hra¢i A partii za prohranou. O nékolik minut
pozdé&ji, ale jesté vcas, ptisel hra¢ B. Vysledek je ,,-:+, nejedna se o ,,sehranou” partii a partie
se nezapocitd na rating.

Nicméné je zde mozZnost pro rozhod¢iho nebo potadatele pfedem urcit méné piisny trest
(v pravidlech soutéze) za poruseni tohoto ¢lanku (mozna pokuta).

Pravidla soutéze také mohou obsahovat moZnost pfinést si takové zafizeni na soutéz
za predpokladu, ze jsou splnény urcité podminky: zatizeni je vypnuté a ulozené v oddéleném
zavazadle, takze hra¢ bez svoleni rozhod¢iho nema se zafizenim kontakt a nema pfistup
k zavazadlu béhem hry (nemize si ho napf. vzit s sebou na toaletu apod.).

Cl. 11.3.4
Pokud mozno, mél by byt prostor pro koufeni pobliz hraci mistnosti a pod dohledem
rozhod¢iho nebo asistenta.

ClL.14

To znamena, ze hraci, ktefi své partie skoncili, musi opustit hraci mistnost. Nicmén¢ je mozné
ponechat jim par minut k prohlidce ostatnich partii, ale ujistéte se, ze nerusi ostatni hrace pti
hte.



CL11.5

I kdyz jsou nabidky remizy nebo reklamace pomérné pochopitelné, jejich prilis casté
opakovani muze soupefe rusit. Rozhod¢i musi zasdhnout vzdy, kdyz je soupetf vyrusovan
nebo rozptylovan.

Cl. 11.7

Je velmi obtizné podat obecné doporuCeni pro aplikaci tohoto ¢lanku, ale pokud by m¢l
rozhod¢i hra¢e napomenout jiz potieti nebo poctvrté, je to dobry divod k prohlaseni partie
za prohranou. Je nutné hrace varovat, ze pti piistim piestupku bude aplikovan ¢lanek 11.7.

CL 11.9

Napriklad hraci se Casto ptaji, zda v pozici na jejich Sachovnici mohou roSovat nebo brat
mimochodem. Rozhod¢i nesmi odpovédét ,,ano* nebo ,,ne“, ale musi je informovat o smyslu
konkrétniho pravidla. Casto se také stava, ze se hrac zeptd, jak ma reklamovat remizu.

CL 11.10

Je nutné hrace informovat o jeho prdvu odvolat se, pokud nesouhlasi s rozhodnutim
rozhod¢iho. Jestlize nemtize byt odvolani vyfizeno ihned, partie pokracuje podle rozhodnuti
rozhod¢iho. Jestlize hra¢ odmitne v partii pokracovat, spusti se mu hodiny a v ur¢ity okamzik
prohraje na cas.

Vzdy musi byt stanovena ¢asova lhiita pro podani odvoléni.

Procesni podrobnosti odvolani musi byt soucasti pravidel soutéze.

CL 11.12.
Rekonstrukei by méli provadét oba hraci pod dohledem rozhod¢iho. Pokud hra¢ odmité
se rekonstrukce ucastnit, aplikuje se ¢lanek 12.9.

CL12.1

Rozhod¢i musi byt pfitomen a kontrolovat partie.

Jestlize rozhod¢i zaznamena jakékoliv naruSeni, musi zasdhnout. Nesmi ¢ekat na reklamaci
hréce.

Ptiklad: Hra¢ se dotkne kamene, ale tah provede jinym kamenem. Rozhod¢i musi poZadovat,
aby hra¢ provedl tah prvné dotknutym kamenem, pokud je takovy tah pfipustny.

Cl. 12.2.7
Rozhod¢i se musi starat o to, aby se hrac¢tim zabranilo v jakémkoliv podvadéni.

CL 12.7
Pokud divaci vidi pad praporku, nebo néjakou jinou nespravnost, méli by upozornit
rozhod¢iho. Nesmi udalost sami oznamovat.

CL 12.8
Béhem partii nesmi v hraci mistnosti a v sousednich prostorech nikdo pouZivat mobilni
telefon.

Cl. 12.9.9

Tyto tresty jsou sefazeny piiblizné podle miry pfisnosti. Napiiklad ¢lanek 12.9.8 muze byt
aplikovan na ptipad hrace, ktery piijde k partii pod vlivem alkoholu, ale nerusi. Aplikace
¢lanku 12.9.9 mize vyzadovat dohodu s organizatorem soutéze.



CL A1

Priklad 1: Podle pravidel soutéze je tempo hry 30 minut na celou partii s pfidavkem 30
sekund za kazdy tah. Takze pro 60 tahii vychazi 30 min + (60 x 30 s) = 30 min + 30 min = 60
minut. Protoze podle ¢lanku A.1 je partie rapid Sachu takova partie, ve které musi byt vSechny
tahy kazdého hrace dokonceny v méné nez 60 minutach, pak se vtomto piipad¢ jedna
0 standardni (vézny) Sach.

Ptiklad 2:

Podle pravidel soutéze je tempo hry 10 minut na celou partii a ptidavek 5 sekund za kazdy
tah. Takze pro 60 taht vychazi 10 min + (60 x 5 s) = 10 min + 5 min = 15 minut. Tedy podle
¢lanku A.1 se jedna o partii rapid Sachu.

Pti téchto vypoctech se s partiemi hranymi v rezimu ,,delay-mode* zachazi stejné.

CL A2

Hrac¢i mohou tahy zapisovat, ale maji pravo se zapisem kdykoliv prestat.

Hra¢i mohou reklamovat remizu bez partidfe, pokud hraji na elektronické Sachovnici.
Rozhod¢i mé také moznost schvalit nebo zamitnout reklamaci remizy bez partiafe,
a to na zaklad¢ svého pozorovani.

ClL. A3.2
Pokud hra¢ pozada rozhod¢iho o nahlédnuti do partiate, hodiny se nezastavuji.

Cl.A4.2
To znamena, ze hrac neprohrava partii pii svém prvnim nepiipustném tahu, ale az pii druhém,
stejné jako ve vazné partii. Trest je také stejny jako ve vazné partii.

ClL. A4.3
Pokud oboje hodiny ukazuji 0.00, nemzou hraci reklamovat vyhru na €as, ale rozhodci
rozhodne o vysledku partie podle signalizace ,, — ,, na hodindch. Hrac, jehoz hodiny toto

signalizuji, partii prohrava.

Cl.A44

Rozhod¢i pfijde k Sachovnici, kde jsou oba kralové v Sachu. Pokud situace trva 1 poté, co byl
zahran dalsi tah, rozhod¢i prohlasi partii za remizu. Pokud tento tah odvede vlastniho kréle
z Sachu, ale soupetiiv krale je stale v Sachu, partie pokracuje a nejedna se jiz o nepfipustnou
pozici. Pokud kral druhého hrace zlistane v Sachu po dokonceni jeho pfistiho tahu, rozhodc¢i
by mél reklamovat neptipustny tah tohoto hrace.

Cl. B.1

Ptiklad:

Podle pravidel soutéze je tempo hry 5 minut na celou partii a piidavek 5 sekund za kazdy tah.
Tedy pro 60 tahti vychdzi 5 min + (60 x 5 s) = 5 min + 5 min = 10 minut. Takze podle ¢lanku
B.1 se jedna o partii bleskového Sachu.

CL.B3.2
Jak v bleskovém, tak v rapid Sachu, pokud hra¢ pozada rozhodciho o nahlédnuti do partiafe,
hodiny se nezastavuji.

Cl. 1111
Priklad 1:



Podle pravidel soutéze je tempo hry 2 hodiny na 40 tahl a potom 1 hodina do konce partie.
Posledni 1 hodina se hraje podle pravidel pro rychlé zakonceni partie.

Priklad 2:

Podle pravidel soutéze je tempo hry 2 hodiny na celou partii. To znamena, ze celd partie
se hraje podle pravidel pro rychlé zakonceni partie.

CL IIL5.2

To znamend, Ze rozhod¢i muze ucinit rozhodnuti o prohlaSeni partie za remizu dokonce
I po padu praporku.

Hrani partii podle pravidel pro rychlé zakonceni partie se ptiliS nedoporucuje, protoze muze
vést ke konfliktiim mezi hrac¢i a rozhod¢imi.

Pouziti digitalnich hodin a hraciho tempa s pfidavkem za provedeny tah, je mnohem lepsi
zpisob zakonceni partie.

Slovnicek pojmil v Pravidlech Sachu

Mobilni telefon

Toto zafizeni neni pouze zplsobilé ptijimat mluvené slovo a textové zpravy, ale mohou v ném
byt naistalovany ,,Sachové motory®, tj. software umoznujici hrd¢im analyzovat partie.

DalSimi zafizenimi, kterd mohou byt uzita k podvadéni, jsou chytré hodinky, sportovni
monitorovaci zatizeni (napfi. Fitbit), a dokonce i néktera psaci pera.



