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UVOD

Pravidla $achu FIDE jsou uréena pro prakticky Sach.

Pravidla Sachu maji dv¢ ¢asti: 1. Zakladni pravidla hry a 2. Turnajova pravidla

Tento text je pickladem autentické anglické verze Pravidel, kterd byla schvalena 84. kongresem FIDE v Tallinu (Estonsko)

v iijnu 2013. Pravidla vstupuji v platnost 1. ¢ervence 2014. V téchto Pravidlech jsou zajmena ,,on, jemu, jeho,” uzivana ve
smyslu, zahrnujicim ,,0na, ji, jeji,..."

PREDMLUVA

Pravidla Sachu nemohou obsahnout viechny mozné situace, které mohou nastat v pribéhu hry, ani nemohou upravit v§echny
administrativni otazky. V ptipadech, které nejsou pfesné¢ upraveny nékterym ¢lankem Pravidel, je tfeba dospét ke spravnému
rozhodnuti analogii se situacemi, které¢ v Pravidlech obsazeny jsou. Pravidla predpokladaji, ze rozhod¢i uplatiuje potiebnou
zpusobilost, zdravy usudek a naprostou objektivitu. Pfili§ podrobné ptredpisy by mohly omezovat samostatnost rozhod¢iho a
branit 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 nezapocitdvané na rating FIDE hraly podle Pravidel Sachu FIDE.
Clenské federace mohou pozadovat na FIDE oficialni rozhodnuti k vykladu Pravidel $achu FIDE.

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY
Clanek 1: Povaha a cile $achové hry

1.1. Sachova hra se hraje mezi dvéma soupefi, ktefi stiidavé pfemistuji kameny na &tvercové desce, jez se nazyva
»Sachovnice“. Hra¢ s kameny svétlé barvy (Bily) provede prvni tah, hra¢ s kameny tmavé barvy (Cerny) provede
nasledujici tah a pak hraci provadéji tahy stiidave. Hrac je ,,na tahu® poté, kdyz jeho soupet provedl tah.

1.2. Cilem obou hraci je ,,ohrozeni soupefova krale tak, aby soupef nemél k dispozici zadny pfipustny tah. Hraé, ktery
tohoto cile dosahne, ,,dal mat* soupefovu krali a hru vyhral. Neni dovoleno ponechat krale v ohrozeni, vystavit krale do
ohrozeni nebo sebrat soupetova krale. Hrag, jehoz kral mat dostal, hru prohral.

1.3. Jestlize dojde k postaveni, v némz nemtize ani jeden z hracd dat mat soupetovu krali, hra kon¢i remizou (viz ¢lanek
5.2b).

Clanek 2: Pocate¢ni postaveni kamenii na Sachovnici

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

2.2.  Na zagatku hry ma Bily 16 kament svétlé barvy (,,bilé kameny) a Cerny 16 kament tmavé barvy (,,éerné* kameny).

Tyto kameny jsou:

Bily kral, obvykle 0znadovany symbolem ...........cccccvierivieriniiscensis e e = K
A

Bila ddma, obvykle oznacovand Symbolem ............cccceeeeeeriirieeniiniiienieeiees e = D
[vac]

Dveé bilé véze, obvykle oznacované symbolem ...........cccceevverveeriiienieniecveeieeiee L= Vv

Dva bili stfelci, obvykle oznacovani Symbolem ...............cccocooeveueverrereeuerreennnn e &5 S

Dva bili jezdci, obvykle oznacovani symbolem ...........ccccecevvenenincniencrncn i, “Z J

Osm bilych pésct, obvykle ozna¢ovanych symbolem ..........ccocvevvivvievieicicnnnnnn. —



Cerny kral, obvykle 0znadovany Symbolem ...............cocooeveveeueeeeeeesesereseseveenen, @ K
Cerna ddma, obvykle 0zna¢ovana Symbolem ..............cooovvmvereeireeresrsreesesnecerinns w D
Dvé cerné véze, obvykle oznacované symbolem ...........cceeevieiiiniiiiiicnienenenne i Vv

-

Dva Cerni stielci, obvykle oznacovani Symbolem ............ccceeeveerienieniineeniens e
Dva ¢erni jezdci, obvykle oznagovani SymbOIEM ............cccocoevcuereeericeerecreeeriennne. & J

Osm Cernych pésct, obvykle oznacovanych symbolem ...........cccooveienininncnee.. ‘

Stauntonovy kameny

L.
AN (i

N

p D K S J V

2.3. Pocateéni postaveni kamenil na $achovnici je nasledujici:

2.4. Pole umisténa svisle pod sebou tvofi osm ,,sloupcii®. Pole umisténd vodorovné vedle sebe tvofi osm ,,fad*. Pfima linie
stejnobarevnych poli, ktera probiha z jednoho okraje Sachovnice k sousednimu okraji, tvoii ,,diagonalu®.

Clanek 3: Tahy kameni

3.1. Zadny kamen nelze premistit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Pokud se kimen piemistuje na pole obsazené
soupefovym kamenem, pak se tento soupeiiv kamen bere a odstrani ze Sachovnice jako soucast tohoto tahu. Kamen
,-napada“ soupeiv kdmen, jestlize na tomto poli mtize provést brani podle ¢lanku 3.2 az 3.8.

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

3.2.  Strelec muze tadhnout na kterékoli pole po diagonalach, na kterych stoji.




3.3.  Véz mlze tahnout na kterékoli pole na sloupci nebo v fad¢, na kterych stoji.

3.4.

3.5. Pritazich damy, véZe nebo stielce nelze preskocit zadny kamen, ktery stoji v ceste.

3.6. Jezdec mize tahnout na jedno z poli nejblizsich k poli, na kterém stoji, nikoliv v8ak po sloupci, fadé nebo diagonale.

3.7. a) Pé&Sec mize tahnout dopfedu na nejblizsi neobsazené pole na sloupci, nebo
b) svym prvnim tahem muize péSec tahnout jako v 3.7a nebo miZe postoupit i o dvé pole na stejném sloupci za
predpokladu, Ze ob¢ pole jsou neobsazena, nebo
C) péSec muze brat soupettiv kamen tak, ze provede tah diagonalné vpted na sousedni sloupec na pole, které je
obsazeno soupefovym kamenem.




d) Pé&Sec ohrozujici pole, které ptesel soupeftiv pésec, jenz ze zakladniho pole postoupil jednim tahem o dvé pole,
muze tohoto soupetova pésce brat, jako by tento péSec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lze provést pouze
jako bezprostiedni odpovéd’ a nazyva se ,,brani mimochodem* (,,en passant*).

e) Pokud hrag, ktery je na tahu, zahraje p&Scem na nejvzdalenéjsi fadu od vychoziho pole, musi tohoto pésce jako
soucast téhoz tahu zaménit za novy kdamen - damu, véz, stielce nebo jezdce barvy péSce na dosazeném poli
promény. Volba hrace neni omezena kameny, které byly dfive vzaty. Tato zaména péSce za jiny kamen se nazyva
~proména“ a ptisobnost proménéného kamene je okamzita.

3.8.  Kral mize provést tah dvojim rozdilnym zpisobem:

a) muze tahnout na kterékoli sousedni pole

b) muze provést ,,rosadu”. Rosada je tah krale a jedné z véZi téZe barvy na prvni fadé hrace. Rosada je pokladana za
tah krale a provadi se takto: kral se pfemisti ze svého zakladniho pole o dvé pole smérem k vézi stojici na svém
zakladnim poli a véz se pak pfemisti ptes krale na pole, které kral prave presel.

Pied malou roSaddou bilého. Po malé rosadeé bilého.
Pied velkou ro$adou ¢erného. Po velké ro$adé cerného.



3.9.

3.10.

o
Pied velkou rosadou bilého.
Pied malou ro$adou ¢erného. Po malé rosadé ¢erného.

(1) Pravo provést rosadu zaniklo:
a) jestlize kral jiz tahl, nebo
b) s vézi, ktera jiz tahla.

(2) Rosadu nelze docasné provést:

a) jestlize je alespoil jednim soupefovym kamenem napadeno pole, na kterém kral stoji nebo které musi kral
prekrocit, ptipadné které ma kral obsadit;
b) jestlize mezi kralem a vézi, s niZ ma byt rosada provedena, stoji jakykoli kdmen.

Kral je v ,,8achu®, jestlize je napaden alesponi jednim soupefovym kamenem, a to i tehdy, kdyz tento kdmen nemtize
tahnout na pole obsazené kralem, protoze by vystavil Sachu vlastniho krale nebo krale v Sachu ponechal. Hra¢ nesmi
provést tah, kterym vystavuje svého krale do Sachu anebo ho v Sachu ponechava.

a) Tah je nazyvan piipustny, pokud jsou splnény vSechny piislusné pozadavky ¢lankd 3.1 — 3.9.

b) Tah je nazyvan neptipustnym, pokud nejsou splnény vSechny piislu$né pozadavky ¢lanka 3.1 — 3.9.

c) Pozice je nepiipustna, pokud nemohla vzniknout na zékladé€ zadné posloupnosti pfipustnych taht.

Clanek 4: Provedeni tahu

4.1.

4.2.

4.3.

44.

Kazdy tah musi byt proveden pouze jednou rukou.

Pouze hrag, ktery je na tahu, smi opravit postaveni jednoho nebo vice kamenti na jejich polich za ptedpokladu, Ze
predtim upozornil na svlij zamér (napf. slovem ,,opravuji“ nebo ,,j’adoube*).

Dotkne-li se hra¢, ktery je na tahu (s vyjimkou uvedenou v ¢lanku 4.2), se zamérem provést na Sachovnici tah nebo
brani:

a) jednoho nebo vice vlastnich kamend, musi provést tah prvnim z dotknutych kament, ktery mtize byt premistén;

b) jednoho nebo vice soupefovych kamentl, musi vzit prvni z dotknutych kamend, ktery mize byt bran;

c) jednoho vlastniho a jednoho soupetova kamene, musi vzit soupeftv kamen svym vlastnim kamenem. Pokud to neni
mozné, musi provést pfemisténi nebo brani prvniho dotknutého kamene, ktery miize byt pfemistén nebo bran. Je-li
sporné, ktery z kament byl dotknut nejdfive, ma se za to, Ze to byl hrac¢tv kamen.

Jestlize hrac, ktery je na tahu

a) se dotkne svého kréle a své v&Ze, musi provést rosadu na tuto stranu, je-li to piipustné.

b) se umysIné dotkne své véze a pak svého krale, nesmi v tomto tahu provést ro§adu na tuto stranu a situace se fesi
podle ¢lanku 4.3a.

€) ma v amyslu provést roSadu, dotkne se soucasné krale a véZe, avSak rosada s touto véZi je neptipustnd, musi hra¢
povést jiny piipustny tah kralem (v€etné rosady s druhou vézi). Nema-li kral zadny piipustny tah k dispozici, muze

hra¢ provést libovolny pfipustny tah.

d) provadi proménu péice, volba nového kamene je dokonéena, kdyz se tento novy kamen dotkne pole promény.



4.5.

4.6.

4.7.

4.38.

4.9.

Neni-li mozné v souladu s ¢lanky 4.3 nebo 4.4 zadnym z dotknutych kament tdhnout nebo zadny z dotknutych kament
brat, mtze hrac provést libovolny piipustny tah.

Proménu pésce je mozné provést riznym zptisobem:

1. péSec nemusi byt umistén na pole promény.

2. odstranéni pésce a umisténi nového kamene na pole promény lze provést v jakémkoli potadi.
Pokud na poli promény stoji soupeiGv kdmen, musi byt bran.

Jestlize hrac pti provadéni ptipustného tahu nebo ¢asti pripustného tahu kamen pusti na pole, nemize byt tento kamen
Vv tomto tahu jiz pfemistén na jiné pole. Tah je povazovan za provedeny V piipadé:

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

b) ro$ady, jestlize hra¢ pustil z ruky véz na pole, které piesel kral. Kdyz hra¢ pusti z ruky krale, tah neni jesté
na tuto stranu neni pfipustna, musi hra¢ provést jiny piipustny tah kralem (v¢etné rosady s druhou vézi). Pokud kral
nema piipustny tah, mtze hra¢ provést jakykoli jiny pfipustny tah.

€) promény pésce, jestlize hra¢ novy kamen pustil z ruky na poli promény a péSec byl odstranén ze Sachovnice.

Pokud se hrac dotkl kamene se zamérem provést tah nebo brani, nemtize jiz reklamovat soupetovo poruseni ¢lanku 4.1 —

4.7.

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

Clanek 5: Ukonéeni hry

5.1.

5.2.

a) Hru vyhrava hrag¢, ktery dal soupefovu krali mat. Tim hra okamzit¢ kon¢i za ptredpokladu, Ze matici tah byl
piipustny a v souladu s ¢lankem 3 a s ¢lanky 4.2 — 4.7.

b) Hru vyhrava hrag, jehoZz soupef prohlasil, Ze se vzdava. Tim hra okamzité kondi.

a) Hra kon¢i remizou, pokud kral hrage, ktery je na tahu, neni v Sachu a hra¢ nemiZe provést zadny ptipustny tah.
Rikame, Ze hra skongila ,patem*. Tim hra okamzité konc¢i, pokud tah vedouci k patu byl piipustny a v souladu
s ¢lankem 3 a s ¢lanky 4.2 — 4.7.

b) Hra kon¢i remizou, vznikne-li pozice, v niz ani jednomu krali nelze dat mat Zadnou posloupnosti pfipustnych taha.
Rikame, Ze hra skoncila ,,mrtvou pozici®. Tim hra okamzité kon¢i, pokud tah vedouci k mrtvé pozici byl ptipustny
a v souladu s ¢lankem 3 a s ¢lanky 4.2 — 4.7.

c) Hra konéi remizou na zékladé dohody mezi obéma hraéi v prab&hu hry. Tim hra okamzité kon¢i.

d) Hra mize skoncit remizou, jestlize se stejna pozice mize vyskytnout nebo se jiz vyskytla nejméné tiikrat (viz
¢lanek 9.2).

e) Hra mizZe skon¢it remizou, jestlize oba hra¢i provedli poslednich 50 po sobé& nasledujicich tahli bez tahu pé$cem a
bez brani kamene (viz ¢lanek 9.3).



TURNAJOVA PRAVIDLA

Clanek 6: Sachové hodiny

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.
6.5.
6.6.
6.7.

6.8.

6.9.

»Sachové hodiny* jsou ¢asomérné zatizeni se dvéma ciferniky (displeji), spojenymi vzajemné tak, ze soucasné oboje
nemohou byt v chodu.

,2JHodinami“ v Pravidlech $achu rozumime jeden ze dvou ciferniki (displeji).
KaZzdé hodiny maji ,,praporek*.
-Padem praporku* rozumime spotiebovani ¢asu stanoveného pro hrace.

a) V pribéhu partie kazdy hra¢ po provedeni svého tahu na Sachovnici zastavi své hodiny a uvede do chodu hodiny
soupefovy (stiskne tedy své hodiny). Timto zptisobem je tah ,,dokonéen*. Tah je rovnéz dokonden jestliZe:

(1) tah kon¢i hru (viz ¢lanky 5.1a, 5.2a, 5.2b, 5.2¢ a 9.6), nebo
(2) hra¢ provedl svij dalsi tah v piipadé, Ze jeho predesly tah nebyl dokonden.

Hra¢ musi mit moznost stisknout své hodiny po provedeni svého tahu, i kdyZ soupet provedl sviij nasledujici tah.
Cas mezi provedenim tahu a stisknutim hodin se povazuje za ¢ast Casu, ktery je hraci ptidélen.

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

€) Hra¢ musi s hodinami zachazet vhodnym zptsobem. Zakazuje se stisknout hodiny pied provedenim tahu, pouzivat
silnych uderd, brat hodiny do ruky nebo hodiny pfevrhnout. Nevhodné zachazeni s hodinami se tresta podle ¢lanku
12.9.

d) Opravit postaveni kament smi pouze hra¢, kterému bézi hodiny.

€) Neni-li hra¢ schopen obsluhovat hodiny saim, mize touto ¢innosti povéfit pomocnika, ktery musi byt pfijatelny pro
rozhod¢iho. Rozhod¢i v tom piipadé€ nastavi vhodnym zpusobem hra¢ovy hodiny. Hodiny se neupravuji, jedna-li se
o hrace se zdravotnim postizenim.

a) Pii pouziti Sachovych hodin musi kazdy hra¢ dokonéit minimalni pocet tahti nebo vSechny tahy ve stanoveném
Casovém useku, pfipadné mize byt stanoven ke kazdému tahu dodatkovy ¢as. VSechny tyto podminky musi byt
uréeny predem.

b) Cas, ktery hra¢ usetfi v pribéhu jednoho &asového useku, se pridava k asu, ktery ma k dispozici v dalsim tGseku,
pokud je to mozné.

V rezimu ,,delay-mode* maji oba hraci ,,hlavni ¢as na rozmyslenou‘“a kromé toho za kazdy tah ,,pevny Cas navic*.
Odpocet z hlavniho Casu zacina az po vyCerpani pevného Casu. Jestlize hra¢ zastavi své hodiny pfed vyprSenim
pevného Casu, pak se bez ohledu na podil pouzitého pevného ¢asu hlavni ¢as na rozmyS$lenou neméni.
Bezprosttedné po padu praporku se musi zkontrolovat, zda byly splnény pozadavky ¢lanku 6.3a.
Pted zahajenim hry rozhod¢i rozhodne o umisténi $achovych hodin.

V case ur¢eném pro zahdjeni hry se uvedou do chodu hodiny hrace, ktery ma bilé¢ kameny.

a) Rozpis soutéze uréi predem ,,Gekaci dobu“. Hraé, ktery se dostavi k Sachovnici po uplynuti ¢ekaci doby, partii
prohrava, pokud rozhod¢i nerozhodne jinak.

b) V ptipadé, Ze rozpis soutéZe stanovi jinou neZ nulovou ¢ekaci dobu a jsou-li oba hrac¢i pti zahajeni hry nepfitomni,
jde veskery spotiebovany ¢as az do okamziku ptichodu hrace s bilymi kameny k jeho tizi, pokud rozpis soutéze
nebo rozhodci nestanovi jinak.

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

Kromé situaci uvedenych v ¢lancich 5.1a, 5.1b, 5.2a, 5.2b, 5.2c plati, Ze hra¢ prohrava partii, jestlize ve stanoveném
case nedokonci predepsany pocet tahtl. Partie vSak skon¢i remizou, jestlize v daném postaveni soupef nemtze dat mat
zadnou posloupnosti pfipustnych tahd.

6.10. a) Udaje dané hodinami se povazuji za koneéné, pokud nejde o zjevnou zavadu. Hodiny se zjevnou zavadou musi byt

rozhod¢im vyménény. Rozhodci nastavi ¢as na ndhradnich hodinach podle svého nejlepsiho védomi a svédomi.



6.11.

6.12.

6.13.

b) Jestlize se v prubéhu hry zjisti, Ze nastaveni hodin jednoho nebo obou hra¢a je nespravné, hra¢ nebo rozhod¢i
hodiny okamzité zastavi. Rozhod¢éi hodiny spravné nastavi a upravi ¢as a pocitadlo tahd, je-li to nezbytné. Rozhod¢i
nastavi hodiny podle svého nejleps$iho védomi a svédomi.

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

a) v partii se pokracuje, pokud se nejedna o zavére¢nou fazi partie;

b) partie konéi remizou, pokud se jedna o fazi partie, kdy musi byt dokonéeny vSechny tahy.

a) Je-li nutné hru pierusit, rozhod¢i oboje hodiny zastavi.

b) Hra¢ smi zastavit oboje hodiny jen v pfipadé, Ze potfebuje pomoc rozhodéiho, napiiklad hodla-li uskute¢nit
proménu péSce a nema k dispozici prislusny kamen.

c) Rozhod¢i rozhodne, kdy ma hra opét pokracovat.

d) Jestlize hra¢ zastavi hodiny, aby si vyZzadal pomoc rozhod¢iho, rozhod¢i uvazi, zda je Zadost opravnéna. Pokud je
zfejmé, Ze hra¢ opravnény divod K zastaveni hodin nemél, bude rozhod¢im potrestan podle ustanoveni ¢lanku 12.9.

V hraci mistnosti je mozné umistit promitaci plochy, monitory nebo demonstraéni desky, zobrazujici aktualni postaveni
na Sachovnici, tahy, pocet provedenych nebo dokoncenych taht a ¢asové udaje. Hra¢ vsak nema pravo na reklamaci,
ktera se opira vyhradné o tyto informace.

Clanek 7: Nespravnosti

7.1.

7.2.

7.3.

7.4,

7.5.

7.6.

Vyskytne-li se nespravnost a kameny je nutno vratit do ptedchozi pozice, rozhodéi upravi nastaveni hodin podle svého
nejlepsiho védomi a svédomi, pfi¢emz mad moznost ponechat ¢as na hodinach beze zmény. V ptipadé potieby rovnéz
upravi pocitadlo taht.

a) Zjisti-li se v priib&hu partie, Ze pocate¢ni postaveni kamenti bylo nespravné, partie se zrusi a hraje se partie nova.

b) Zjisti-li se v prtib&hu partie, Ze poloZeni Sachovnice bylo v rozporu s ¢lankem 2.1, pfenese se dosazend pozice na
spravné polozenou Sachovnici a v partii se pokracuje.

Zacne-li se partie hrat s obracenymi barvami, ve hie se pokracuje, pokud rozhod¢i nerozhodne jinak.

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

a) Zjisti-li se v pribéhu partie, ze byl dokonCen neptipustny tah, musi byt obnovena pozice pied nespravnosti.
Nemize-li byt pozice bezprostiedné pted nespravnosti znovu obnovena, hra pokracuje od posledni zjistitelné pozice
pfed nespravnosti. Tah nahrazujici nepiipustny tah musi byt v souladu s ¢lanky 4.3 a 4.7. Hra pak pokracuje z
obnovené pozice.

nepfipustny. PéSec musi byt zaménén za damu stejné barvy.
b) Pokud dojde k situaci popsané v odstavci 7.5a u daného hrace poprvé, rozhodéi ptida soupefi dvé minuty k jeho

¢asu na rozmySlenou. Pokud se tyz hra¢ provini podruhé, rozhod¢i prohlasi partii za prohranou pro tohoto hrace.
Partie vSak kon¢i remizou, jestlize v daném postaveni soupet nemtize dat mat zadnou posloupnosti ptipustnych taht.

Zjisti-li se v prubchu partie, ze kameny byly posunuty ze svych poli, uvede se pozice do stavu pfed narusenim.
Nemtize-li byt pozice znovu obnovena, hra pokracuje od posledni zjistitelné pozice pfed narusenim. Hra pak pokracuje z
obnovené pozice.

Clanek 8: Zapisovani tahii

8.1.

a) Kazdy hrac je povinen v pribéhu partie zapisovat tah po tahu své tahy i tahy soupete do partiate, pfedepsaného v
soutézi, algebraickou notaci (viz piiloha C) co nejjasnéji a nejéitelnéji. Je zakazano psat tahy predem, pokud hrac
neuplatiiuje remizu podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3 nebo se jedna o pteruseni partie dle ptilohy Ela.

b) Partiaf se pouziva pouze pro zapis tahi, ¢asu na hodinach, nabidky remizy, okolnosti reklamace a jina relevantni
data.

c) Hraé mize odpoveédét na soupefiv tah predtim, nez soupeftv tah zapiSe. Musi v8ak zapsat sviij pfedchozi tah dtive,
nez provede tah dalsi.



8.2.
8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

d) Nabidku remizy musi oba hraci zapsat do partidfe symbolem (=).

e) Nemuize-li hraé partii zapisovat, miZe touto ¢innosti povéfit pomocnika, ktery musi byt pfijatelny pro rozhod¢iho.
Rozhod¢i nastavi hodiny tomuto hraci pfiméfenym zpisobem. Hodiny se neupravuji, jedna-li se o hrace se
zdravotnim postizenim.

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

Pokud hraci v daném ¢asovém useku zbyva na hodinach méné nez pét minut a nepfidava se mu dodatkovy ¢as na kazdy
tah tficet vtefin nebo vice, neni povinen ve zbytku ¢asové tisné dodrzovat pozadavky ¢lanku 8.1.

a) Nemusi-li zapisovat podle ¢lanku 8.4 ani jeden z hra¢l, musi se rozhod¢i nebo jeho zastupce snazit byt piitomen a
pribéh partie zaznamenavat. V tomto piipadé rozhodc¢i okamzité po padu jednoho z praporkti zastavi hodiny. Oba
hréci pak musi doplnit zapis za pomoci partiaie rozhod¢iho nebo soupete.

b) Nemusi-li zapisovat podle ¢lanku 8.4 pouze jeden z hra¢h, musi tento hra¢ po padu praporku sviyj zapis kompletné
doplnit pfed provedenim svého dalsiho tahu. Je-li hra¢ na tahu, miZze pro doplnéni svého zapisu pouzit soupefova
partiate, ale svij tah miZze 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 pied rekonstrukci zaznamena aktualni pozici, ¢as na hodinach, které hodiny byly v chodu a
pocet provedenych nebo dokonéenych tahi, je-li tato informace k dispozici.

Neni-li mozné partiate Gplné doplnit a prokazat tak piekroceni ¢asu, povazuje se nasledujici zahrany tah za prvni tah
nového ¢asového useku, pokud neni zfejmé, ze bylo provedeno nebo dokonéeno vice tahii.

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

Clianek 9: Remiza

9.1.

9.2.

9.3.

a) Rozpis soutéze muze Stanovit, Ze Se bez souhlasu rozhod¢iho hraci vibbec nesmi dohodnout na remize anebo se
nesmi dohodnout na remize pied dokonéenim uréitého poctu taht.

b) Nicméné jestlize rozpis soutéZze povoluje dohodu o remize, pak plati:

(1) Hra¢ mize nabidnout remizu po provedeni tahu na Sachovnici. Musi tak v8ak ucinit jesté pfed stisknutim svych
hodin. Nabidka remizy kdykoliv béhem partie je rovnéz platné, ov§em s ptihlédnutim ke ¢lanku 11.5. Nabidku
nelze spojovat s dal$imi podminkami. Nabidku remizy nelze odvolat. Nabidka plati, dokud ji soupef nepfiijal,
neodmitl slovné ¢i tim, Ze se dotkl kamene s umyslem provést tah nebo brani, pfipadné pokud partie neskoncila
jinak.

(2) Oba hrac¢i zaznamenaji do partiate nabidku remizy symbolem (=).

(3) Reklamace remizy podle odstavce 9.2 nebo 9.3 je rovnéZ nabidkou remizy.

Partie konc¢i remizou na zakladé opravnéné reklamace hrace, ktery je na tahu, jestlize se stejnd pozice (neznamena to
nutné bezprostiedni opakovani tahll):

a) vyskytne nejméné potieti, hra¢ nejdiive zapiSe do partiafe svij tah, ktery nemiize byt zménén, a oznami rozhodéimu
svij umysl provést tento tah, nebo

b) vyskytla nejméné potieti a hra¢, 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 kameni obou hracd. Pozice nejsou stejné, jestlize:

(1) na zacatku posloupnosti mohl byt péSec bran mimochodem.

(2) kral a véz méli pravo na ro$adu, ale ztratili toto pravo po provedeni tahu. Pravo provést rosadu zanika az tehdy,
kdyz kral nebo véz provede tah.

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

a) hrag zapiSe do partiafe svij tah, ktery nemize byt zménén, a oznami rozhodéimu sviij tmysl provést tah, kterym
zpusobi, Ze oba hraéi provedli poslednich 50 po sob¢ nasledujicich taht bez tahu péScem a bez brani kamene, nebo
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9.4.
9.5.

9.6.

9.7.

Clane

10.1.

Clane
11.1.

11.2.

b) oba hraci dokon¢ili poslednich 50 po sobé& nésledujicich tahii bez tahu péscem 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.

Pti reklamaci remizy podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3 hra¢ nebo rozhod¢i zastavi hodiny (viz ¢lanek 6.12b). Hra¢ nemtize
reklamaci odvolat.

a) Zjisti-li se, Ze je reklamace opravnéna, partie okamzité kon¢i remizou.

b) Zjisti-li se, Ze je reklamace neopravnéna, rozhod¢i piida soupefi reklamujiciho hra¢e 2 minuty k ¢asu na
rozmysSlenou. V partii se pak pokracuje. Jestlize byla reklamace zaloZena na zamysleném tahu, musi byt tento tah
proveden v souladu s ¢lankem 3 a 4.

Partie kon¢i remizou, pokud dojde ke kterékoli z té€chto situaci:

a) stejna pozice nastala podle ¢lanku 9.2b nejméné pétkrat v dusledku vzajemného opakovani tahii obéma hraci.

b) oba hraci dokoncili béhem série 75 po sobé nasledujicich tahti bez tahu péScem a bez brani kamene.

Partie konc¢i remizou, jestlize je dosazeno pozice, kde neni mozné dosdhnout matu zddnou posloupnosti pfipustnych
tahtl. Tim partie okamzité kon¢i, pokud tah vedouci k této pozici byl v souladu s ¢lankem 3 a ¢lanky 4.2 - 4.7.

k 10: Bodovani

Pokud rozpis soutéze nestanovi jinak, za vyhru své partie nebo za kontumacni vyhru ziska hrac¢ jeden bod (1), za prohru
partie nebo kontumacni prohru neziska zadny bod (0), za remizu ziska pil bodu (1/2 ).

k 11: Chovani hraci

Hraci budou jednat tak, aby neposkozovali dobré jméno Sachové hry.

,,JHracim prostorem* se rozumi ,,hraci mistnost®, misto pro odpo¢inek a obcerstveni, toalety, prostor ur¢eny pro kouieni a

jind mista ur¢ena rozhod¢im. Hraci mistnosti se rozumi misto, kde se hraji soutézni partie.

11.3.

11.4.

11.5.

11.6.
11.7.
11.8.
11.9.

11.10.

Pouze se svolenim rozhod¢iho smi:

a) hrac opustit hraci prostor;

b) hra¢ na tahu opustit hraci mistnost;

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

a) Hra¢tim je zakdzano pouzivat v prubéhu partie jakékoli poznamky, informaéni zdroje, rady nebo ,analyzovat®
jakoukoliv partii na jiné Sachovnici.

b) Hracim je zakazano mit u sebe v prubéhu partie v hracim prostoru mobilni telefon a/nebo jiné elektronické
komunikacni prostfedky. Pokud se zjisti, ze hra¢ pfinesl takové zafizeni do hraciho prostoru, prohrava partii. Soupet
partii vyhrava.

Rozpis soutéze muze urcit jiny, méné prisny, trest.

Rozhod¢i miize po hraéi pozadovat, aby v soukromi umoznil kontrolu jeho odévu, tasek a jinych véci. Kontrolu hrade
provede rozhod¢i nebo osoba jim povérena. Osoba provadéjici kontrolu musi byt stejného pohlavi jako hrag. Jestlize
se hra¢ odmitne podrobit této kontrole, bude rozhod¢im potrestan podle ¢lanku 12.9.

c¢) Koufeni je povoleno pouze v téch ¢astech hraciho prostoru, které uréi rozhod¢i.
Hraci, ktefi své partie dokon¢ili, jsou povazovani za divaky.

Je zakazano vyruSovat nebo obtézovat soupefe jakymkoli zpisobem vcetné¢ neopodstatnénych reklamaci ¢i nabidek
remizy nebo také ptisobenim hluku v hraci mistnosti.

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

Prohrou partie bude potrestan hrac, ktery se opakovan€ odmita fidit Pravidly Sachu. Bodovy zisk soupete ur¢i rozhod¢i.
Jsou-li podle ¢lanku 11.7 vinni oba hraci, prohlasi rozhod¢i partii obéma hracim za prohranou.

Hra¢ ma pravo pozadat rozhodéiho o vysvétleni konkrétnich ustanoveni Pravidel Sachu.

Pokud rozpis soutéZe nestanovi jinak, hra¢ se mize odvolat proti jakémukoliv rozhodnuti rozhod¢iho, a to i v ptipadg,
ze podepsal partiaf (viz ¢lanek 8.7).
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Clanek 12: Uloha rozhod¢iho (viz P¥edmluva)

12.1.
12.2.

12.3.

12.4.
12.5.

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

Rozhodc¢i dba na piesné dodrzovani téchto Pravidel Sachu.

Rozhod¢i

a) dohlizi na dodrzovani pravidel fair play;

b) jedna v nejvyssim zajmu soutéze;

C) stara se o dobré hraci prostiedi;

d) zajistuje, aby hraci nebyli pfi hie ruseni;

e) dohlizi na pribéh soutéze;

f) uplatni zvlastni opatieni v zajmu zdravotné postizenych hract a hraca, kteti potiebuji 1ékaiskou péci.

Rozhod¢i sleduje prubéh partii, zejména jsou-li hra¢i v Casové tisni. Prosazuje sva rozhodnuti a uklddd hractm
primétené tresty.
Rozhod¢i miize uréit pomocniky ke sledovani partii, napiiklad kdyz je vice hract v ¢asové tisni.

Dojde-li k vng&js§imu naruseni hry, mize rozhod¢i piidat jednomu nebo obéma hra¢im dodateény ¢as.

Rozhod¢i nesmi zasahovat do hry s vyjimkou ptipadt, uvedenych v Pravidlech Sachu. Nesmi informovat hrac¢e o poc¢tu
dokonéenych tahti s vyjimkou pii pouziti ¢lanku 8.5, kdyZ alespoti jeden praporek spadnul. Rozhod¢i nesmi upozornit
hrace na to, Ze soupef jiz dokonéil tah nebo Ze hra¢ nestisknul hodiny.

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

V hracim prostoru a ptilehlych prostorach ur¢enych rozhod¢im je pfisné zakdzano pouzivat mobilni telefony a jakékoliv
typy komunikaénich prostfedktl, nejsou-li povoleny rozhod¢im.

Rozhod¢i ma volbu ulozit tyto tresty:

a) napomenuti;

b) pfidani ¢asu hraci, jehoZ soupet se provinil;

c) odebrani ¢asu hraci, ktery se provinil;

d) zvyseni bodového zisku soupefi hrace, ktery se provinil, na maximalné mozny v dané partii;

e) snizeni bodového zisku v dané partii hradi, ktery se provinil;

f) prohlaseni partie za prohranou hraci, ktery se provinil (rozhod¢i rovnéz rozhodne o bodovém zisku soupete);

g) pfedem stanovena pokuta;

h) vylouceni ze soutéze.
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PRILOHY

Priloha A - Rapid Sach

Al

A2.
A3.

A4,

A5,

V partii rapid Sachu musi hra¢ dokonéit vSechny své tahy ve stanoveném case, ktery ¢ini nejméné 10 minut a méné nez
60 minut pro kazdého hrace nebo, hraje-li se s ptidavkem Casu, v takovém Case, aby pocateéni ¢as + 60krat ptidavek
¢inil nejméné 10 minut a méné nez 60 minut pro kazdého hrace.

Hraci nemusi tahy zapisovat.

Turnajova pravidla plati pokud
a) jeden rozhod¢i dohlizi na maximalné 3 partie a
b) rozhod¢i nebo jeho pomocnici zapisuji v§echny partie a pokud mozno je zapis provadén elektronicky.

V opacném piipad¢ plati nasledujici:

a) Jestlize oba hraci dokondili 10 tahi:

(1) nelze zménit nastaveni hodin, s vyjimkou pfipadi kdyby doslo k naruseni ¢asového harmonogramu soutéze.
(2) nelze reklamovat nespravné postaveni kamentl a orientaci $achovnice. V ptipadé nespravného umisténi krale
nelze délat rosadu. V piipadé nespravného umisténi véze nelze délat rosadu s touto vEézi.

b) Neptipustny tah je dokoncen az po spusténi soupefovych hodin. Jestlize to zjisti rozhod¢i a soupef jesté
neprovedl dalsi tah, prohlasi partii za prohranou. JestliZze nezasahne rozhod¢i, ma soupef pravo, pied tim nez sam
provede tah, reklamovat vyhru. Partie v§ak koné¢i remizou, pokud soupet nemize dat mat zadnou posloupnosti
piipustnych tahi. Jestlize soupef nereklamuje a rozhod¢i nezasdhne, nepiipustny tah plati a partie pokracuje.
Jakmile soupet provede dalsi tah, nepfipustny tah nelze opravit, pokud se na tom soupeti sami nedohodnou (tj.
bez zasahu rozhod¢iho).

C) Hrac reklamuje svou vyhru na ¢as tak, Ze zastavi hodiny a informuje rozhodéiho. Reklamace je ispés$na za
ptedpokladu, Ze je po zastaveni hodin praporek reklamujiciho hrace nahote a soupetuv praporek je spadly. Partie
vSak konci remizou, pokud hra¢ nemtize dat mat zadnou posloupnosti pfipustnych tahi.

d) Jestlize rozhod¢i zjisti, Ze oba kralové jsou v Sachu nebo Ze péSec je na poli promény, pockd na dokonceni
dalsiho tahu. Pokud je nepfipustna pozice stale na $achovnici, prohlasi partii za remizu.

Rozpis soutéZe ur¢i, zda ¢lanek A3 nebo A4 plati pro celou soutéz.

Piiloha B - Bleskovy Sach

B1l.

B2.

B3.

B4.

BS.

V partii bleskového Sachu musi hra¢ dokoncit vSechny své tahy ve stanoveném case, ktery ¢ini méné nez 10 minut pro
kazdého hrace nebo, hraje-li se s pfidavkem Casu, v takovém ¢ase, aby pocate¢ni ¢as + 60krat ptidavek ¢inil méné nez
10 minut.

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

Turnajova pravidla plati pokud

a. jeden rozhod¢i dohlizi na 1 partii a

b. rozhod¢i nebo jeho pomocnici zapisuji vSechny partie a pokud mozno je zapis provadén elektronicky.

V opaéném piipad¢ plati pravidla rapid Sachu Pfiloha A4.

Rozpis soutéze urci, zda ¢lanek B3 nebo B4 plati pro celou soutéz.

Priloha C - Notace Sachové partie

FIDE uznava pro své turnaje a zépasy jen jeden systém notace, systém algebraicky, a doporucuje pouzivani této jednotné
Sachové notace i pro Sachovou literaturu a Casopisy. Zapisii uzivajicich jiného systému notace nez algebraického nelze pouzit
jako dtikazu v ptipadech, v nichz se hraciv zapis pro tento ucel pouziva. Rozhod¢i, ktery zjisti, ze hrad¢ pouziva jiny systém
nez algebraicky, musi tohoto hrace na pozadavek algebraické notace upozornit.

Popis algebraického systému

ClL
C2.

Cs.

V dal$im popisu se ,,kamenem* rozumi libovolny kamen krome¢ pésce.

Kazdy kamen je oznacen zkratkou. V ¢esting prvnim pismenem svého nazvu, a to pismenem velkym.
Ptriklad: K = kral, D = dama, V = véz, S = stielec, J = jezdec.

Kazdy hra¢ mize zvolit zkratku nazvu kamene podle narodnich zvyklosti.

Priklady: F = fou (francouzsky stielec), L = loper (holandsky stfelec).

V tisténych publikacich je pro kameny doporuceno pouzivat grafické symboly.
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C4.

C5.
Cé6.

C7.

Cs8.

Co.

C10.

C11.

C12.

C13.

Pé&sci se svym prvnim pismenem neoznacuji a poznaji se tim, zZe takové pismeno chybi.
Piiklady: tahy jsou oznaceny €5, d4, a5, nespravné pe5, Pd4, pa5.
Osm sloupcti (zleva doprava pro bilého a zprava doleva pro cerného) je oznaceno malymi pismeny: a, b, c, d, e, f, g, h.

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

Kazdé ze 64 poli je v disledku piedchozich pravidel pevné oznaceno jednozna¢nou kombinaci pismena a ¢islice:

Kazdy tah kamene je oznacen:

a) zkratkou nazvu ptislusného kamene a
b) nazvem cilového pole, na které kamen tahne.

Mezi a) a b) neni poml¢ka. Ptiklady: Se5, Jf3, Vd1. U tahl péScem se oznacuji pouze cilova pole. Ptiklady: e5, d4, a5.

Pokud kamen provadi brani, vklada se mezi a) (zkratka nazvu ptislusného kamene) a b) (cilové pole) symbol x.
Priklady: Sxe5, Ixf3, Vxd1 (viz ¢lanek C10).

Pokud brani provadi péSec, oznacuje se nejen cilové pole, ale i sloupec, z néhoz péSec tahne, nasledovany symbolem x.
Ptiklady: dxe5, gxf3, axb5. V ptipadé ,,brani mimochodem* (,,en passant) se jako cilové pole oznaéi to pole, na kterém
péSec nakonec zlstane a k notaci se ptida ,,e.p.“. Ptiklad: exd6 e.p.

Pokud mohou dva stejné kameny tahnout na stejné pole, oznaci se kamen, jimz se tahlo, nasledovné:

1. Jsou-li oba kameny na stejné fad¢:

a) zkratkou ndzvu kamene;
b) nazvem sloupce, z né¢hoz kamen tahne;
€) nazvem cilového pole.

2. Jsou-li oba kameny na stejném sloupci:

a) zkratkou nazvu kamene;
b) nazvem tady, z niz kamen tahne;
€) nazvem cilového pole.

Jsou-li kameny na riiznych fadach a sloupcich, dava se ptednost zapisu podle prvni metody. Pfi brani se mezi b) a c)
vklada symbol x.
Ptiklady:

a) Na polich g1 a d2 stoji dva jezdci, z nichZ jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapise Jgf3 nebo Jdf3.
b) Na polich g5 a gl stoji dva jezdci, z nichZ jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapiSe J5f3 nebo J1£3.
¢) Na polich h2 a d4 stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se zapiSe Jhf3 nebo Jdf3.

d) Dojde-li na poli f3 k brani, zméni se pfedchozi ptiklady vloZenim symbolu x. Podle situace se zapise:

1. Jgxf3 nebo Jdxf3;
2. J5xf3 nebo J1xf3;
3. Jhxf3 nebo Jdxf3.

V piipadé promény péice se zapise tah péScem, za nimz bezprostfedné nasleduje zkratka nového kamene. Ptiklady:
d8D, exf8J, b1S, g1V.

Nabidka remizy se oznacuje symbolem (=).

Zkratky:

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

+=S8ach

++ nebo # = mat

e.p. = brani mimochodem (en passant)
Posledni ¢tyti zkratky jsou nepovinné.

Vzorovy zapis partie: 1.e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exd4 4. e5 Je4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Jxd6 7. Sgb5 Jc6 8.De3+ Se?
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 (=)

Piiloha D - Pravidla pro hru slepci a zrakové postiZenych

D1.

D2.

Organizatofi turnaji mohou po poradé s rozhod¢im tato pravidla piizptisobit mistnim podminkam. Pfi soutéZznim $achu
mezi vidoucimi a zrakove€ postizenymi hraci, mize kterykoli hra¢ pozadovat pouziti dvou Sachovnic — vidouci hrac¢

pouziva normalni Sachovnici, zrakové postizeny hra¢ Sachovnici specialn¢ konstruovanou.

Specialné konstruovana Sachovnice musi splilovat tyto pozadavky:

a) minimalni velikost 20 x 20 cm;
b) ¢erna pole jsou mirn€ vyvysena;
c) zabezpecovaci otvor v kazdém poli.

Pozadavky pro kameny jsou nasledujici:
a) vSechny kameny jsou opatieny koli¢kem, ktery dobfe zapada do zabezpecCovacich otvord,
b) kameny jsou typu Staunton, ¢erné kameny jsou specialné oznaceny.

Hra se fidi témito predpisy:

1.

Tahy se musi oznamovat zieteln€, soupet je musi opakovat a provést na Sachovnici. Pfi proméné péSce hra¢ musi
oznamit, ktery kamen je zvolen. Aby oznameni bylo co nejzfetelnéjsi, 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 ozna¢ovany 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.

Na Sachovnici zrakove postizeného je za ,,dotknuty* kamen povazovan kamen vyjmuty ze zabezpecovaciho otvoru.

Tah se povazuje za ,,provedeny®, jestlize:
a) V pfipadé brani brany kamen byl odstranén ze Sachovnice hrade, ktery je na tahu;
b) kamen byl umistén do jiného zabezpedovaciho otvoru,;
c) tah byl ozndmen.
Pouze potom mohou byt spustény soupefovy hodiny.

Pokud jde o body 2. a 3., plati pro vidouciho hra¢e normalni pravidla.

Zrakové postizeni hra¢i mohou pouzivat specialné sestrojené Sachové hodiny, které maji tyto znaky:

a) cifernik ma vyztuzené rucicky, kazdych 5 minut je oznageno vyvysenym bodem, kazdych 15 minut dvéma
vyvysenymi body;

b) praporek je dobfe nahmatatelny a upraveny tak, aby umoziioval hra¢i hmatem kontrolovat velkou ru¢i¢ku
Vv pribéhu poslednich 5 minut celé hodiny;



c) prostiedky slysitelné pro zrakové postizené hrace, které oznamuji pocet tahd; tato funkce neni povinna.

6. Zrakov¢ postizeny hra¢ musi partii zapisovat slepeckym pismem nebo latinkou, nebo zaznamenavat tahy na
nahravaci zafizeni.

7. Preteknuti pfi oznamovani tahu musi byt opraveno okamzité a pied spusténim soupefovych hodin.

8. Pokud se béhem hry vyskytne na obou $achovnicich rozdilna pozice, musi byt tato napravena za ti¢asti rozhod¢iho
srovnanim zapisi obou hra¢l. Jestlize oba zapisy souhlasi, pak hraé¢, ktery zapsal tah spravné, ale provedl jej
$patné, musi pfizpisobit svou pozici zapsanému tahu. Jestlize zapisy nesouhlasi, tahy se vrati az k mistu, kde oba
zapisy souhlasi. Rozhod¢i pak hodiny nastavi odpovidajicim zptsobem.

9. Zrakové postizeni hraci maji pravo vyuzit sluzeb pomocnika, ktery mutze vykonavat nékteré nebo vsechny

z nasledujicich ukolu:

a) provadét tahy na Sachovnici soupete;

b) oznamovat tahy obou hraca,;

C) Vést zapis partie zrakové postizeného hraée a spoustét soupetovy hodiny (s pfihlédnutim k bodu 3c);

d) informovat zrakové postizeného hrade — pouze na zakladé jeho zadosti — o po¢tu provedenych tahii a o spotiebé
¢asu obou hracu;

e) reklamovat v ptipadé ptekroceni ¢asu a informovat rozhod¢iho, kdyz se vidouci hra¢ dotkl nékterého ze svych
kamenu;

f) provadét ptislusné formality pfi pieruseni partie.

10. Pokud zrakové postizeny hra¢ sluzeb pomocnika nevyuziva, mize vidouci hra¢ vyuzit pomocnika k naplnéni bodd
9a a 9b.

Piiloha E - Prerusené partie

E1l. a) Neskonci-li partie do konce ¢asu uréeného pro hru, nafidi rozhod¢i hraci, ktery je na tahu, aby ,,zapeéetil* tah. Hrac¢
musi svijj tah zapsat jednozna¢nou notaci do svého partiate, vloZit sviij i soupetuv 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 $achovnici poté, co rozhod¢i vyhlasi peeténi, musi tento tah zapsat do
partiafe jako svij pecetény tah.

b) Hrag, ktery je na tahu a pferusi hru pted uplynutim hraci doby, se povazuje za hrace, jenz zapecetil na konci hraci
doby a podle toho se zaznamena jeho zbyvajici Cas.

E2. Na obalce je nutno vyznacit:

a) jména hracu;

b) pozici bezprostifedné pied peceténim;

C) Cas, spotfebovany obéma hradi;

d) jméno hrace, ktery pecetil tah;

e) potradové ¢islo peeténého tahu;

f) nabidku remizy, pokud byla pted pierusenim partie u¢inéna;
g) datum, hodinu a misto dohravky.

E3.  Rozhod¢i ovéfi spravnost informaci uvedenych na obalce a je odpovédny za jeji bezpedné ulozeni.

E4.  Nabidne-li hra¢ remizu poté, co soupei zapecetil svijj tah, je nabidka platna az do doby, kdy ji soupef pfijme nebo
odmitne podle ¢lanku 9.1.

E5.  Pfi dohravce partie se postavi na Sachovnici pozice bezprosttedné pied peceténym tahem a na hodinédch se nastavi Cas,
spotfebovany obéma hraci pfi preruseni partie.

E6. Jestlize se oba hraci dohodli na remize nebo jeden z hrac¢ti oznami rozhod¢imu, ze partii vzdava, partie okamzité konci.
E7. Obalku Ize oteviit jen za pfitomnosti hrace, ktery ma na pecetény tah odpoveédet.

E8.  Kromeé piipadli zminénych v ¢lancich 5, 6.9 a 9.6 partii prohrava hrac, jehoz zapis peceténého tahu:

a) neni jednozna¢ny, nebo
b) je zaznamenan tak, Ze nelze zjistit jeho skute¢ny vyznam, nebo
C) je proti pravidlam.

E9.  Jestlize ve stanoveném ¢ase dohravky:

a) je ptitomen hrag, jenz ma na pecetény tah odpovidat, otevie se obalka, pecetény tah se provede na Sachovnici a
spusti se hodiny pfitomného hrace;
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E10.

Ell.

El2.

E13.

El4.

b) neni ptitomen hra¢, jenz ma na pecetény tah odpovidat, spusti se jeho hodiny. Kdyz se hra¢ dostavi, zastavi své
hodiny a pfivola rozhod¢iho. Potom se obalka otevie a pecetény tah se provede na Sachovnici a hraCovy hodiny se
znovu uvedou do chodu;

€) neni ptitomen hra¢, jenz pecetil, ma jeho soupef pravo misto provedeni tahu na Sachovnici zapsat svij tah do
partiafe, vlozit partiaf do nové obalky, zastavit své hodiny a uvést do chodu hodiny soupefovy. Obalka se potom
preda do tischovy rozhod¢imu a otevie se az po prichodu souperte.

Hrag, ktery se dostavi k §achovnici po uplynuti ¢ekaci doby, partii prohrava, pokud rozhodéi nerozhodne jinak. Avsak
pokud dojde peeténym tahem k ukondeni partie, pak je toto ukonceni platné.

Jestlize rozpis soutéze stanovi jinou nez nulovou ¢ekaci dobu a nejsou-li oba hradi pti zahéjeni hry pfitomni, veskery
spotiebovany ¢as az do okamziku p¥ichodu hrade, jenz ma na pecetény tah odpovidat, jde Kk jeho tiZi, pokud rozpis
soutéze nebo rozhod¢i nestanovi jinak.

a) Ztrati-li se obalka s pe¢eténym tahem, ve hie se pokraduje z pozice v okamziku pferuseni a s ¢asem zaznamenanym
na hodinach v okamziku pieruseni. Neni-li mozné Cas, spotfebovany obéma hraci, piesné urcit, nastavi hodiny
rozhod¢i. Hré¢, ktery pecetil, provede na Sachovnici pecetény tah, o némz prohlasi, ze ho zapecetil.

b) Neni-li mozZné pozici obnovit, partie se zrusi a musi byt sehrana partie nova.
Pokud byl pfi dohravani prerusené partie na nékterych hodinach nespravné nastaven ¢as a néktery z hracd na to
upozorni pied provedenim svého prvniho tahu, musi se chyba napravit. Nezjisti-li se tato chyba, pokracuje se ve hic bez

opravy, pokud jinak nerozhodne rozhod¢i.

Doba trvani kazdé dohravky se fidi hodinkami rozhod¢iho. Zacatek zahajeni dohravek se uréi predem.

Piiloha F - Pravidla Fischerovych $achii (Chess960)

F1.

F2.

F3.

Pted zahajenim partie Fischerovych $achi se zakladni postaveni stanovi nahodné podle uréitych pravidel. Partie se hraje
stejnym zpisobem jako standardni Sachy. Figury a péSci tahnou standardnim zptsobem a cilem kazdého hrace je dat
mat souperovu krali.

Pozadavky na pocatecni postaveni

Pocatecni postaveni ve Fischerové Sachu musi spliiovat uréita pravidla. Bili péSci se umisti na druhou fadu stejné jako
ve standardnim Sachu. VSechny ostatni bilé kameny jsou umistény nahodné na prvni fad¢, ale s timto omezenim:

a) kral je postaven mezi véZe a

b) stielci jsou postaveni na polich opac¢né barvy a

c) cerné kameny jsou postaveny symetricky piimo proti bilym kamendm.

Pocate¢ni postaveni miize byt uréeno pied partii bud’ po¢itatovym programem nebo pomoci kostky, mince, karet apod.

Pravidla rosady

a) Ve Fischerové Sachu muze kazdy hra¢ jednou za hru provést roSadu - mozny tah krale a véze v jednom tahu. Pro
provedeni rosady jsou ovSem nutné ur€ité zmény standardnich Sachovych pravidel, protoze tyto predpokladaji
pocatecni postaveni krale a véze, které ve Fischerové Sachu ¢asto nejsou pouzitelné.

b) Provadéni rosady
V zavislosti na pocateCnim postaveni krale a pfislusné véze se rosada ve Fischerové Sachu provadi jednim z
nasledujicich ¢ty zptisobt:
1. Rosada dvojtahem: Provedenim dvou taht - kralem a vézi — v jednom tahu.
2. Rosada transpozici: Zaménou postaveni krale a véze.
3. Rosada kralem: Provedenim pouze tahu kralem.
4. Rosada vézi: Provedenim pouze tahu vézi.

Doporuceni

1. Provadi-li hra¢ rosadu 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 zaveére¢né pole.

2. Po provedeni rosady je zavérecné postaveni krale a véZze ve stejném postaveni jako ve standardnim Sachu.

Vysvétleni
Po ros$adeé na stranu ¢ (zapsané jako 0-0-0 a znamé ve standardnim Sachu jako ,,velka rosada“) je kral na poli ¢ (c1 pro

bilé¢ho a ¢8 pro ¢erného) a véz je na poli d (d1 pro bilého a d8 pro ¢erného). Po rosadé na stranu g (zapsané jako 0-0 a
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znamé ve standardnim Sachu jako ,,malé ro$ada“) je kral na poli g (gl pro bilého a g8 pro cerného) a véz je na poli f
(f1 pro bilého a {8 pro ¢erného).

Poznamky

1. Aby se piedeslo nedorozuméni, je vhodné pied rosadou oznamit sviij imysl provést rosadu napiiklad slovy ,,Budu
provadét rosadu®.

2.V nékterych ptipadech pocateniho postaveni se pii provadéni roSady postaveni bud’ kréle, nebo véze (nikoli obou)
nezméni.

3.V nékterych pripadech pocatecniho postaveni se rosada mize provést jiz v prvnim tahu.

4.Pii provadéni rosady musi byt prazdna vSechna pole mezi pocatecnim a koneCnym postavenim jak krale, tak
piislusné véze (vcetné koneénych poli).

5.V nékterych pocatecnich postavenich mohou byt obsazena néktera pole, ktera musi byt volna ve standardnim Sachu.
Naptiklad po rosade¢ na stranu c (0-0-0) je mozné jest¢ mit obsazena pole a, b a/nebo e, nebo po ro$adé na stranu g
(0-0) je mozné mit obsazené pole e a/nebo pole h.

Piiloha G - Rychlé zakondeni partie

Gl.
G2.
G3.

G4.

G5.

Go6.

,.Rychlé zakoncCeni partie* je faze partie, ve které se vSechny zbyvajici tahy musi dokoncit v omezeném case.
Pted zahajenim soutéze musi byt oznameno, zda tato pfiloha bude aplikovana nebo ne.

Tato piiloha mize byt pouZita pouze pro vazné partie Sachu nebo rapid $achu bez pfidavani dodatkového ¢asu a nelze ji
pouZit pro partie bleskového Sachu.

Jestlize je hra¢ na tahu a na hodindch mu zbyvaji méné nez 2 minuty, mize pozadat o ,time delay” (nastaveni
Bronstein) nebo ,,cumulative time* (nastaveni Fischer) bonus 5 vtefin na tah pro oba hrace, pokud je to mozné. Tento
pozadavek je soucasné nabidkou remizy. Pokud je tato nabidka remizy soupefem odmitnuta a rozhod¢i pozadavek uzna,
hodiny se nastavi s dodatkovym ¢asem, soupeti se ptidaji 2 minuty a partie bude pokracovat.

Pokud ¢lanek G4 neni aplikovan, hra¢, ktery je na tahu a na hodinach mu zbyvaji mén€ nez 2 minuty, mize pred padem
svého praporku reklamovat remizu. Ptivola rozhod¢iho a miZe zastavit hodiny (viz ¢lanek 6.12b). Reklamovat lze, ze
soupef neusiluje o vyhru normalnimi prostfedky nebo zZe partii nemiize vyhrat normalnimi prostiedky:

a) Uzna-li rozhod¢i, Ze soupef neusiluje o vyhru normalnimi prostiedky nebo Ze nemiZe vyhrat normalnimi
prostiedky, vyhlasi, Ze partie konéi remizou. V opacném piipadé rozhodéi své rozhodnuti odlozi nebo reklamaci
zamitne.

b) Odlozi-li rozhod¢i své rozhodnuti, mize zadatelovu soupeti pfidat 2 minuty ¢asu na rozmys$lenou. Hra pak
pokracuje pokud mozno za ptitomnosti rozhod¢iho. Rozhod¢i své rozhodnuti vyhlasi v dalsim pribéhu hry nebo co
mozna nejdiive po padu praporku jednoho z hraci. Vyhlasi, ze partie skoncila remizou, jestlize souhlasi, Ze
zavére¢nou pozici nelze vyhrat normalnimi prostiedky nebo Ze soupet hrace, jemuz spadl praporek, se dostatecné
nepokousel vyhrat normalnimi prostredky.

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

V piipade, Ze se soutéz hraje bez dozoru rozhod¢iho, plati Ze:

a) hra¢ mize reklamovat remizu, pokud mu zbyvaji méné neZ 2 minuty a jeho praporek dosud nespadl. Tim partie

kon¢i.

Reklamovat Ize, ze:

(1) jeho soupei nemtize vyhrat normalnimi prosttedky a/nebo

(2) jeho soupet neusiluje o vyhru normalnimi prostredky.
V ptipadé€ (1) musi hra¢ zapsat zavére¢nou pozici a soupet ji musi ovéfit.
V ptipadé (2) musi hra¢ zapsat zdveéreénou pozici a predlozit aktualni partiaf. Soupef musi potvrdit jak partiaf,
tak i zavére¢nou pozici.

b) Reklamace se postoupi ur¢enému rozhod¢imu.
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Slovni¢ek pojmii v Pravidlech Sachu
Cisla za pojmy odkazuji na prvni vyskyt daného pojmu v Pravidlech.

algebraicka notace: 8.1. Zapisovani tahtt pomoci oznaCeni sloupct a-h a fad 1-8 na desce 8x8.

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

bily: 2.2. 1. Ve hie je 16 kamenti svétlé barvy a 32 poli, kterym se fika bilé. 2. Pokud psano s velkym pismenem, pouziva se
toto oznaceni pro hrace hrajictho s kameny svétlé barvy.

brani: 3.1. Pfemisténi kamene na pole obsazené soupefovym kamenem, nasledné se brany kamen odstrani ze Sachovnice (viz
¢lanek 3.7d). V Sachové notaci se brani oznacuje zkratkou x.

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

bodovani: 10. Obvykle hrac ziska 1 bod za vitézstvi, %2 bodu za remizu, 0 bodii za prohru. Alternativou jsou 3 body za vyhru,
1 bod za remizu, 0 bodi za prohru.

brani mimochodem - en passant: 3.7d) viz ¢lanek 3.7d k bliz§imu vysvétleni. V Sachové notaci se oznacuje jako e.p.
Bronsteinovo nastaveni: 6.3b) viz delay mode.

cummulative mode — Fischerovo nastaveni: Hra¢ obdrzi dodatkovy ¢as (ve vétsing ptipadt 30 sekund) pfed kazdym tahem.
¢asova kontrola: 1. Piedepsany cas, ktery je hraci pridélen. Napiiklad, 90 min na 40 taht a 30 min do konce partie + od
prvniho tahu s piidavkem 30 s/tah 2. Rekneme, Ze hrac ,,dosahl ¢asové kontroly*, pokud napiiklad provedl 40 tahti za méng
nez 90 minut.

¢asova perioda (tsek): 8.6. Cast hry, kdy hraci musi dokon¢it uréity podet 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.

cerny: 2.1. 1. Ve hie je 16 kamenl tmavé barvy nebo 32 poli, kterym se fika ¢erné. 2. Pokud psano s velkym pismenem,
pouziva se toto oznaceni pro hra¢e hrajiciho s kameny tmavé barvy.

dama: Znamena proménu pésce v damu.

damské kiidlo: 3.8a) Svisla polovina Sachovnice, na které na zac¢atku hry stoji dama.

delay mode - Bronsteinovo nastaveni: 6.3b) Oba hraci maji ,,hlavni ¢as na rozmyslenou® a kromé toho ,,pevny ¢as navic* ke
kazdému tahu. Odpocet z hlavniho ¢asu za¢ina az po vycerpani pevného Casu. 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: 6.13. Zobrazovani postaveni na Sachovnici pomoci ru¢niho provadéni tahi.

deska: 2.4. Zkracené nazev pro Sachovnici (v Ceské verzi Pravidel se pojem ,,deska* nevyskytuje).

diagonala: 2.4. Pfima linie stejnobarevnych poli, ktera probiha z jednoho okraje Sachovnice k sousednimu okraji.

divaci: 11.4. Osoby (krom¢ hraca a rozhod¢ich), které sleduji pouze partie. Hraci, kteti své partie dokon¢ili, jsou povazovani
za divaky.

dohliZet: 12.2¢) Dohlizet nebo fidit.

dokonceny tah: 6.2a) Tah se povazuje za dokonéeny, pokud je proveden a hra¢ stisknul své hodiny.

dotknuto-hrano: 4.3. Jestlize se hra¢ dotkne kamene, se zamérem s nim provést tah, pak je povinen s nim hrat.

en passant: viz brani mimochodem.

fair play: 12.2a) V ptipadech, které nejsou dostate¢né upraveny Pravidly, musi rozhod¢i zvazit, zda je jeho rozhodnuti
spravedlivé.

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

Fischerovo nastaveni: viz cummulative mode.

Fischerovy Sachy: Pfiloha F. Varianta Sachu, kdy figury na prvni a osmé fadé jsou usporadany v jedné z 960 moznych
zakladnich (pocate¢nich) pozic.

forfeit: 4.8. 1. Ztrata prava na reklamaci (v Ceské verzi pravidel se pojem ,,forfeit v tomto kontextu nevyskytuje). 2. Prohrat
partii z divodu poruseni Pravidel (kontumace).

handicap: viz postizeni.

hodiny: 6.1. Jeden ze dvou cifernikt (displejt) $achovych hodin.

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

hraci prostor: 11.2. Vyhrazené prostory, kam maji hraci pfistup béhem hry.

Chess960: Ptiloha F viz Fischerovy Sachy.

j’adoube: 4.2. Upozornéni, ze hra¢ chce opravit postaveni kamene, ale neni jeho imyslem s nim tdhnout.

kralovské kiidlo: 3.8a) Svisla polovina Sachovnice, na které od zacatku hry stoji kral.

lehka figura: stfelec nebo jezdec.

mat: zkratka pro Sachmat.

mobil: viz mobilni telefon.

mobilni telefon: 11.3b) mobil.

monitor: 6.13. Elektronické zobrazeni pozice na Sachovnici.

mrtva pozice: 5.2b) Situace, kdy ani jeden z hra¢li nemuze soupetovu krali dat mat Zadnou posloupnosti pfipustnych taht.
nabidka remizy: 9.1b) Kdyz hra¢ nabidne remizu soupefi. Tato nabidka se v partiafi zna¢i symbolem (=).

napadat: 3.1. Kamen "napadd" soupeiiv kamen, jestlize na tomto poli mize provést brani.

nepiipustny: 3.10b) Pozice nebo tah, kterd/y je nemozna/y z hlediska Pravidel Sachu.

normalni prostiredky: Piiloha G5. Hrat zpusobem fair-play s cilem zvitézit. Nebo mit pozici, v niz jsou redlné Sance vyhrat
partii jinak, nez jen padem praporku.

nulova ¢ekaci doba: 6.7b) Pokud se hra¢ musi dostavit k Sachovnici pied zahajenim hry.

odvolani: 11.10. Hra¢ ma pravo odvolat se proti rozhodnuti rozhod¢iho nebo organizatora.
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opakovana pozice: 5.2d) 1. Hra¢ miZe reklamovat remizu, jestlize se stejna pozice vyskytne tfikrat. 2. Partie konéi remizou,
pokud stejna pozice nastala podle ¢lanku 9.2b) nejméné pétkrat v disledku vzajemného opakovani tahi obéma hraci.

opravuji: viz j’adoube.

organizator: 8.3. Osoba zodpovédna za véci jako misto kondni, datum, odmény, pozvanky, format akce atd.

pad praporku: 6.1. Spotfebovani casu stanoveného pro hrace.

partiai: 8.1. Predtistény list papiru k zapisovani tahti v pribéhu hry. Mtze byt i v elektronické podobé.

pat: 5.2a) Situace, kdy hra¢ nema k dispozici Zadny ptipustny tah a jeho kral neni v $achu.

pecetény tah: Piiloha E. V pfipadé, Ze hra je prerusena, hra¢ zapeceti sviij tah do obalky.

pocitadlo tahti: 6.10b) Funkce ¢i zafizeni na Sachovych hodinach, které lze pouzit k zdznamu poctu stisknuti hodin kazdym
hracem.

pole promény: 3.7¢) Pole, na kterém pé&Sec dosahne nejvzdalenéjsi (osmé) fady od vychoziho pole.

pomocnik: 8.1. Osoba, ktera mize riznymi zpisoby pomoci k hladkému prub&hu soutéze.

postiZeni (zdravotni): 6.2¢) Stav, jako je fyzické nebo mentalni postiZzeni, ktery ma za nasledek ¢asteénou nebo tplnou ztratu
schopnosti ¢loveéka vykonavat uréité Sachové €innosti.

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

pravidlo 50 tahu: 5.2¢) Hra¢ muze reklamovat remizu, pokud oba hraci dokoncili poslednich 50 po sob& nasledujicich taht
bez tahu péScem a bez brani kamene.

pravidlo 75 tahi: 9.6b) Partie kon¢i remizou, pokud oba hrac¢i dokoncili béhem série 75 po sobé nasledujicich tahti bez tahu
péscem a bez brani kamene.

proména: 3.7e) Situace, kdy péSec dosahne nejvzdalenéjsi (osmé) fady od vychoziho pole a je jako soucast téhoZ tahu na
stejném poli zaménén za novy kamen - damu, véz, stfelce nebo jezdce barvy pésce.

promitaci plocha: 6.13. Elektronické zobrazeni postaveni na Sachovnici.

provést: 1.1. Tah je ,,proveden®, jakmile se kamen pfemisti na nové pole a hra¢ pusti kamen z ruky. V piipadé 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. Misto sehrani partie béhem jednoho ¢asového tiseku se partie docasné prerusi a dohraje pozdéji.

pridavek: 6.1. Mnozstvi ¢asu (od 2 do 60 vtefin), které se hraci pridava od zacatku partie ped kazdym tahem. Ptidavek miize
mit formu Bronsteinova nebo Fischerova nastaveni.

prilehly prostor: 12.8. Sousedici oblast, ktera neni soucasti hraciho prostoru napt. prostor vymezeny pro divaky.

pFipustny tah: viz ¢lanek 3.10a.

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¢ miize reklamovat u rozhod¢iho za riznych okolnosti.

remiza: 5.2. Kdyz hra skon¢i bez vitéze (nerozhodng).

rosada: 3.8b) Rosada je tah krale a jedné z vézi téze barvy na prvni fadé hrace — viz ¢lanek 3.8. V Sachové notaci se mala
rosada oznacuje zkratkou 0-0, velka rosada zkratkou 0-0-0.

rozhod¢i: Predmluva. Osoba zodpoveédna za zajisStovani dodrzovani pravidel soutéze.

rozhodovaci pravomoc rozhod¢iho: V Pravidlech je uvedeno pfiblizn€ 39 situaci, kdy rozhod¢i musi pouzit svij Gsudek.
rozpis soutéZe: 6.7a) Na riznych mistech v Pravidlech je dana moznost volby rozpisem. V rozpisu soutéze musi byt uvedeno,
kterd moznost byla vybrana.

rychlé zakonceni partie: Piiloha G. Faze partie, ve které se vSechny (zbyvajici) tahy musi provést v omezeném case.

Fada: 2.4. Osm poli umisténych vodorovné vedle sebe tvoii jednu fadu na $achovnici.

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

stisknout hodiny: 6.2a) Stisknuti tla¢itka nebo packy Sachovych hodin, ¢imZ dojde k zastaveni hodin hrace a uvedou se do
chodu hodiny soupete.

$ach: 3.9. Napadeni krale alespoii jednim soupefovym kamenem. V Sachové notaci se Sach oznacuje zkratkou +.

Sachmat: 1.2. Situace, kdy kral je napaden a tuto hrozbu nelze odvratit (hra¢ nema k dispozici zadny piipustny tah). V Sachové
notaci se mat oznacuje zkratkou ++ nebo #.

Sachovnice: 1.1. Mfizka 8x8 tj. 64 shodnych ctvercovych poli stiidavé svétlych a tmavych jak popisuje ¢lanek 2.1.

$achové hodiny: 6.1. Casomérné zafizeni se dvéma ciferniky (displeji), spojenymi vzajemné tak, Ze sou¢asné oboje nemohou
byt v chodu.

Sachova souprava: 32 kament na Sachovnici.

tah: 1.1. 1. 90 minut na 40 taht se tyka 40 tahl pro kazdého hrace. 2. ,,byt na tahu* se tyka prava hrace zahrat dalsi tah. nebo
3. ,,Nejlepsi tah bilého* se tyka samostatného (pal)tahu bilého.

toalety: 11.2. WC, zachody. Zahrnuje také mistnost vymezenou pii zapasech Mistrovstvi svéta, v niz mohou hra¢i v pribéhu
partie odpocivat.

tresty: 12.3. Rozhod¢i muze ukladat tresty, které jsou uvedené v 12.9 vzestupné podle zavaznosti provinéni.

vazné partie: Pfiloha G3. Ve vaznych partiich Sachu ma kazdy hra¢ na rozmyslenou nejméné 60 minut.

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

vyména: 1. (3.7¢) viz zaména. 2. Kdyz hra¢ provede brani soupetova kamene kamenem stejné hodnoty jako je jeho vlastni a
nasledné je tento kdmen ziskan soupefovym branim zpét. 3. Jestlize jeden hrac ztratil véz a druhy ztratil stfelce nebo jezdce.
vysledek: 8.7. Obvykle je vysledek 1-0, 0-1 nebo Y4 - Y. Za vyjimecnych okolnosti oba hra¢i mohou prohrat (Clanek 11.8),
nebo jeden ziskat %5 a druhy 0 bodt (€l. 11.3b). U nesehranych partii se vysledky oznaci + / - (Bily vyhrava kontumaénég) - / +
(Cerny vyhrava kontumaéng) - / - (oba hraci prohravaji kontumaéng).
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vysvétleni: 11.9. Hra¢ ma pravo zadat rozhodciho o vysvétleni konkrétnich ustanoveni Pravidel Sachu.
vzdat se: 5.1b) Situace, kdy se hra¢ rad¢ji vzda, aniz by hral do matu.

zaména: 3.7¢) Zaménéni péSce za jiny kdmen pfi provadéni promény dle ¢l. 3.7e.

zasahnout: 12.7. Zapojit se do né&jaké akce, ktera ma za cil ovlivnit vysledek.
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