FISCHEROVY SACHY - PODROBNA PRAVIDLA

1. Fischerovy Sachy (Fischerandom chess) jsou novou verzi klasickych Sachi podle Bobbyho
Fischera. Ackoliv nésledujici pravidla se mozna zdaji na prvni pohled slozita, ve skutecnosti jsou
jednoducha a hra ma oproti klasickym Sachiim tu vyhodu, Ze nepoti‘ebujete analyzovat nebo
uclit se zpaméti jakakoliv zahajeni. Vase hra se tudiz stava tviréi a opravdovou.

2. Fischerovy Sachy pouzivaji vyhradn¢ algebraickou notaci.

3. Na zacatku kazdé hry jsou péSci obou hraci postaveni piesné tak, jako na zac¢atku kazdé hry v
klasickych Sachach.

4. Pfed zacatkem kazdé hry ve Fischerovych Sachach se pomoci pocita¢e nebo hazeni hraci
kostkou vylosuje postaveni figur (podrobnosti viz odst. 10). Figury obou hracu stoji vzdy
navzajem piimo proti sobé (symetricky), bily a cerny maji tedy identické pozice. Jedna v&€z musi
byt nalevo a druhd napravo od krale, jeden sttelec musi byt na bilém a druhy na ¢erném poli.
Naptiklad jestlize namichané pozice bilych figur v zadnich fadach jsou v nasledujici pozici: Val,
Sbl, Kcl, Jd1, Sel, Jfl, Vg1, Dhl, musi byt ¢erné figury rozmistény takto: Va8, Sb§, Kc8, JdS,
Se8, Jf8, Vg8, Dh8.

5. Ve Fischerovych Sachach existuje 960 moznych zakladnich (startovacich) pozic — tzn. pozice
klasickych Sachti + 959 dalsich.

6. Pravidlo rosady je ve Fischerovych sachach ponékud modifikovano a rozsifeno, pocitd se s
moznosti rosady kazdého hrace bud’ podél nebo do své levé strany anebo podél nebo do své
pravé strany Sachovnice ze vSech téchto 960 zakladnich (startovacich) pozic.

7. PovSimnéte si prosim nasledujicich bodu:

a) Ve Fischerovych Sachéch je v zavislosti na zékladni pozici krale a véze rosada provadéna
jednou z téchto ¢tyf metod:

1. Pomoci jednoho tahu kralem a jednoho tahu vézi ("double-move" castling)

2. Pomoci vyménéni pozice krale a véze ("transposition" castling)

3. Pomoci jediného tahu kralem ("King-move-only" castling)

4. Pomoci jediného tahu vézi ("Rook-move-only™ castling)

b) Jestlize kral stoji na poli, které mé po rosadé obsadit véz, musite nejprve tdhnout kralem a pak
veézi; jestlize vE€z stoji na poli, které ma po rosadé obsadit kral, musite nejprve tahnout vézi a pak

kralem; v jinych situacich je vyhradné na vés, zda tdhnete nejprve kralem a pak vézi nebo opacné
c) Ptirosadé "double-move" castling bud’ kral skace pies véz, nebo véz skace pres krale

d) Pfirosade "King-move-only" castling kral vzdy skace pies véz

e) Pii roSadé€ "Rook-move-only" castling véZ vzdy skace pres krale

f) Velka rosada - "a"-side castling (0-0-0) ve Fischerovych Sachach je to samé jako v klasickych

Sachach velka rosada (0-0-0) na damském ktidle a mala rosada "h"-side castling (0-0) je to samé
jako v klasickych Sachach mal4 rosada (0-0) na kralovském ktidle

9)
1. Velka rosada bilych "a"-side castling (0-0-0) se provadi s dosud netahnoucim bilym kralem a s



dosud netahnouci vézi, ktera stoji po jeho levé strané. Po velké rosadé bilych "a"-side castling (O-
0-0) stoji bily kral na c1 a shora zminéna véz na d1.

Velka rosada ¢ernych "a"-side castling (0-0-0) se provadi s dosud netdhnoucim ¢ernym kralem a
s dosud netdhnouci ¢ernou vezi, kterd stoji po jeho pravé strané. Po velké rosade cernych "a"-
side castling (0-0-0) ¢erny kral stoji na c8 a shora zminéna véz na dS.

2. Mala rosada bilych "h"-side castling (0-0) se provadi s dosud netahnoucim bilym kralem a s
dosud netahnouci vézi, ktera stoji po jeho pravé stran¢. Po malé rosadé bilych "h"-side castling
(0-0) bily kral stoji na gl a shora zminéna véz na fl.

Mala rosada ¢ernych "h"-side castling (0-0-0) se provadi s dosud netdhnoucim ¢ernym kralem a s
dosud netahnouci ¢ernou vézi, ktera stoji po jeho levé strané. Po velké rosadé ¢ernych "h"-side
castling (0-0-0) stoji ¢erny kral na g8 a shora zminéna véz na f8.

h) Pti rosade nesmi stat zadné vlastni ani soupetovy figurky mezi rosujicim kralem a vézi.
1) JestliZe jste v Sachu, nesmite dé€lat roSadu.
7) Nesmite ud¢lat rosadu tehdy, kdyz byste se po ni ocitli v Sachu.

k) Pti rosadé nesmi vas kral tdhnout pies ohrozené pole, ani nesmi skakat pres vlastni véz,
jestlize v€z stoji na ohrozeném poli.

1) Po dokonc¢eni vaseho prvniho tahu rosady "double move" je zdanlivé mozné (a ne
nedovolené), aby se vas soupeft ocitl v pozici, ze kdyby byl na tahu, ocitl by se v patu, Sachu
nebo v matu. Pokud by po dokonéeni vaseho prvniho tahu rosady "double move" nastala jedna z
téchto tfi shora zminénych situaci, nevénujte tomu pozornost a ud€lejte vas stanoveny druhy tah
roSady "double move" castling.

m) Hra¢ nesmi dé€lat rosadu, pokud jiz pfedtim udélal tah kralem nebo piislusnou vézi.

n) Ve Fischerovych Sachach v zavislosti na zékladni (startovaci) pozici a na tom, jak se hra
vyviji, se mize stat, Ze v pozicich, které nastanou okamzité po velké rosadé "a"-side castle (0-0-
0), jedno, dvé&, nebo vSechny tfi z poli al, bl, a el pro bilé (resp. a8, b8, a €8 pro ¢erné) a po
malé rosadé "h"-side castling (0-0), jedno nebo obé dvé pole el a hl pro bilé (resp. e8 a h8 pro
cerné) nejsou volna, jak tomu je automaticky v klasickych Sachach.

8. VSechna ostatni pravidla jsou stejna jako v klasickych Sachach!

9. Jestlize jste na pochybach pti provadéni rosady ve Fischerovych Sachach, nahlédnéte do
nasledujici tabulky, kterd ukazuje vSechny moznosti (84) rosady, (42) pro bilé a (42) pro Cerné:

Vsech 21 pozic "pred" a 1 "po" bilvch velké rosady (0-0-0) "'a'’-side castling:

Pred: Kgl; Vfl, el, d1, cl, bl nebo al. Po: Kcl; Vdl.
Pred: Kfl; Vel, dl, cl, bl nebo al. Po: Kcl; Vdl.
Pred: Kel; Vdl1, cl, bl nebo al. Po: Kcl; Vdl.

Pred: Kd1; Vcl, bl nebo al. Po: Kcl; Vdl.

Pred: Kcl1; Vbl nebo al. Po: Kcl; Vdl.

Pred: Kbl; Val. Po: Kcl; Vd1.

Vsech 21 pozic "pred' a 1 "po" bilvch malé rosady (0-0) ""h''-side castling:




Pred: Kbl; Vcl, dl, el, fl, gl nebo hl. Po: Kgl; Vfl.
Pred: Kcl; Vdl, el, f1, gl nebo hl. Po: Kgl; VfI.
Pred: Kdl1; Vel, fl, gl nebo hl. Po: Kgl; VfI.

Pied: Kel; Vfl, gl nebo hl. Po: Kgl; Vf1.

Pred: Kfl; Vgl nebo hl. Po: Kgl; V1.

Pred: Kgl; Vhl. Po: Kgl; Vfl.

VSech 21 pozic "pred" a1 "po" ¢ernvch velké rosady (... 0-0-0) "'a''-side castling:

Pred: Kg8; V18, €8, d8, c8 b8 nebo a&. Po: Kc8; VdS.
Pred: K1f8; Ve8, d8, c8, b8 nebo a8. Po: Kc8; Vd8.
Pred: Ke8; Vd8, c&, b8 nebo a&. Po: Kc8; VdS.

Pred: Kd8; Vc8, b8 nebo a8. Po: Kc8; VdS.

Pred: Kc8; Vb8 nebo a8. Po: Kc8; VdS.

Pred: Kb8; Va8. Po: Kc8; Vd8.

VSech 21 pozic "pred" a1 "po" ¢ernych malé rosady (... 0-0) "'h'*-side castling:

Pred: Kb8; V8, d8, e8, 18, g8 nebo h8. Po: Kg8; V18.
Pred: Kc8; Vd8, €8, 18, g8 nebo h8. Po: Kg8; V18.
Pred: Kd8; Ve8, 18, g8 nebo h8. Po: Kg8; V18.

Pred: Ke8; V18, g8 nebo h8. Po: Kg8; V18.

Pred: Kf8; Vg8 nebo h8. Po: Kg8; V18.

Pred: Kg8; VhS. Po: Kg8; V18.

10. Systém losovani figur

Losovani figur je provadéno pred zacatkem kazdého kola a je v daném kole pro vSechny partie
stejné. Doporucuje se postaveni predvést na demonstracni Sachovnici. Pokud je losovani figur
provadéno pomoci hraci kostky, postupuje se v téchto krocich:

1.krok

Kdyz padne 1, bude bily stfelec na al

Kdyz padne 2, bude bily stfelec na cl

Kdyz padne 3, bude bily stfelec na el

Kdyz padne 4, bude bily stielec na gl

Kdyz padne 5 nebo 6, hod se opakuje.

2.krok

Kdyz padne 1, bude druhy bily stielec na bl
Kdyz padne 2, bude druhy bily stfelec na d1
Kdyz padne 3, bude druhy bily stfelec na fl
KdyZ padne 4, bude druhy bily stielec na hl
Kdyz padne 5 nebo 6, hod se opakuje.

3.krok
Bil4d ddma se umisti na x-té volné pole zleva, kde x je hozené ¢islo.

4. krok
Bily jezdec se umisti na y-té volné pole zleva, kde y je hozené ¢islo. Pokud padne 6, hod se
opakuje.



5.krok
Druhy bily jezdec se umisti na z-té volné pole zleva, kde z je hozené ¢islo. Pokud padne 5 nebo
6, hod se opakuje.

6.krok
Bilého krale postavime tak, aby jedna bild véz byla od n¢j nalevo a druha napravo.

7.krok
Vsech osm bilych pésct postavime na 2. fadu.

8.krok
Cerné figury postavime zrcadlové naproti bilym figuram a vSech osm &ernych p&scii postavime
na 7. fadu.

11. Pravidla Fischerovych $achti byla schvalena VV SSCR dne ......



