PRAVIDLA SACHU FIDE

Tato Pravidla Sachu FIDE jsoudena pro prakticky Sach.

Tento text je pekladem autentické anglické verze Pravidel, kteyfa tschvalena 79. kongresem FIDE v DRféhech
(Némecko) v listopadu 2008. Pravidla vstupuji v platnb.cervence 2009. \&thto Pravidlech jsou zajmena ,on, jemu, jeho,”
uzivana ve smyslu, zahrnujicim ,ona, ji, jeji,...".

PREDMLUVA

Pravidla nemohou obsahnout vSechny mozné situaeeé knohou nastat v fdéhu hry, ani nemohou upravit vSechny
administrativni otazky. V ifjpadech, které nejsougsré upraveny Bkterym ¢lankem Pravidel, jei¢ba dosgt ke spravnému
rozhodnuti analogii se situacemi, které v Pravidlebsazeny jsou. Pravidlagupokladaji, Ze rozhaé uplatiuje potebnou

zpisobilost, zdravy Usudek a naprostou objektivittilifpodrobné pedpisy by mohly omezovat samostatnost rozftom a
branit mu nalézt rozhodnuti, ktera by odpovidakadam fair play, logice a konkrétnim okolnostem.

FIDE vyzyva Sachisty a Sachové federace, dfjglpptento nazor.

Clenska federace ma pravo zavést podétipravidla za fedpokladu, Ze:

a. nebudou jakkoliv v rozporu s oficialnimi Prayidl

b. jejich platnost bude omezena na Gzemi dwiyederace;

c. nebudou platit pro zapasy, mistrovstvi neboifkakni soutze FIDE, ani v turnajich zapttavanych na ratingovou listinu
FIDE nebo ukenych pro zisk mezinarodnich tiul

ZAKLADNi PRAVIDLA HRY
Clanek 1. Povaha a cile $achové hry

1.1. Sachova hra se hraje meziétha soup#, ktefi stidaw premiguji kameny nadtvercové desce, jeZ se nazyva
,sachovnice”. Hru zahajuje ht& bilymi kameny. Hi&je ,na tahu” poté, kdyz jeho souperovedl tah. (viz ¢lanek 6.7)

1.2. Cilem obou hr& je ,ohrozeni* soup®va krale tak, aby soupeentl k dispozici Zadny fipustny tah. Hr& ktery tohoto
cile dosahne, ,dal mat" soufmwu krali a hru vyhral. Neni dovoleno ponechat é&nalohrozeni, vystavit krdle do ohrozeni
nebo sebrat soupeva krale. Hrd, jehoz kral mat dostal, hru prohral.

1.3. Jestlize dojde k postaveni, ¥mz nentize ani jeden z hté docilit mat, hra ko&i remizou.

Clanek 2. Paatetni postaveni kameri na $achovnici

2.1.Sachovnice se sklada z 8 x 8, t.j. 64 shodrfedrcovych poli sidaw swtlych ("bila" pole) a tmavych gerna" pole).
Sachovnice se polozi mezi kedtak, Ze nejblizsi rohové pole po pravé ruceééija bilé.

2.2 Na z&atku hry ma jeden heédl6 kamei swtlych ("bilé" kameny) a druhy hédl6 kameid tmavych (¢erné" kameny).

Tyto kameny jsou:
Bily kral, obvykle ozn&ovany symbolem ...........ccccccvveeiiiiiiiiien el B
Bila dama, obvykle ozavana symbolem ...........cc.oooevvveee e s s =
Dve¢ bilé wze, obvykle ozngované symbolem ............ccceeiiiiiiiiimmemmiiee e g
Dva bili stelci, obvykle ozn&ovani symbolem ...........ccccccoviiiiniiiiniieniiiiens

Dva bili jezdci, obvykle ozré@vani symbolem ............cccoviiiiiiniicinieeee



Osm bilych psai, obvykle ozn&ovani symbolem

Cerny kral, obvykle ozrmvany symbolem

Cerna dama, obvykle ozémvana symbolem

Dvé cerné ¥ze, obvykle ozngované symbolem

Dvacerni stelci, obvykle ozn&ovani symbolem

Dvacerni jezdci, obvykle ozr@avani symbolem

Osmcéernych gSai, obvykle ozn&ovani symbolem -&

2.3. Paiateini postaveni kaméma Sachovnici
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2.4. Pole umistna svisle pod sebou tkioosm "sloupé”. Pole umisina vodorova vedle sebe tid osm 'fad". Pfima linie
stejnobarevnych poli, ktera probih& z jednoho ek$ajchovnice k sousednimu okraji,ifvialiagonalu”.

Clanek 3. Tahy kameni

3.1. Zadny kdmen nelzei@mistit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Kaktery se femisuje na pole obsazené
soupgovym kamenem, bere tento kamen jakocéssti tohoto tahu. Hea ktery brani kamene provadi, musi brany kamen
ihned odstranit ze Sachovnice. Kamen "napada" séup&men, jestlize na tomto politre provést brani podiganku

3.2 az 3.8Kamen napadé pole i tehdy, kdyZ na toto pole tZFntahnout, protoze by vystavil svého krale do pénd
nebo svého krale v ohroZeni ponechal.

3.2. Stelec mize tahnout na kterékoli pole na diagonalach, ney&testoji.




3.3.Véz mize tdhnout na kterékoli pole na sloupci nelfads, na kterych stoji.
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3.4. Dama nize tdhnout na kterékoli pole na sloupcia®& nebo diagonalach, na kterych stoji.
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3.5. Fi tazich damy, ¥Ze nebo selce nelze feskait zadny kamen, ktery stoji v cést

3.6. Jezdec rfize tAhnout na jedno z poli nejblizSich k poli teré&m stoji, nikoliv vSak po sloup¢ad nebo diagonéle.
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3.7. a. RSec niize tAhnout dafdu na nejblizSi neobsazené pole na sloupci, nebo

b. svym prvnim tahem iwvie gSec tdhnout jako v 3.7.a. nebaide postoupit i 0 d¥ pole na stejném sloupci za
ptedpokladu, Ze abpole jsou neobsazena, nebo

c. pSec niize brat soup@v kdmen tak, Ze provede tah diago®alpied na sousedni sloupec na pole, které je obsazeno
soupéovym kamenem.
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d. ReSec ohrozujici pole, kterégsel soup@v péSec, jenz ze zakladniho pole postoupil jednim tabedh® pole, nmize
tohoto soupiova ESce brat, jako by tentoépec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani lzevgst pouze jako
bezprostedni odpo¥d’ a nazyva se branim "mimochodem™ ("en passant").
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e. Kdyz pgSec dosahne nejvzdalg$i fady od vychoziho pole, musi byt jako &ast téhoz tahu na stejném poli ze®m
za novy kdmen -damug¥, stelce nebo jezdce barvyce. Volba hrée neni omezena kameny, které bytyvd
vzaty. Tato zangna ESce za jiny kAmen se nazyva "prama"” a fisobnost prognéného kamene je okamzita.

3.8. a. Krdl nfize provést tah dvojim rozdilnymigobem:

i. mize tdhnout na kterékoli sousedni pole, neni-li thtmZeno jedninti vice soup#vymi kameny;
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ii. mize provést ,roSadu”. RoSada je tah krale a jedn&iztéZe barvy na prvitadt hr&e. RoSada je pokladana za
tah krale a provadi se takto: krél demisti ze svého zakladniho pole & ¢wle sndrem k \&zi stojici na svém
zakladnim poli a & se pak femisti ges krale na pole, které kral pgpreSel.



e
12
g
e

o o
o - -
) = =0
Pied maton rvosddou bitého. Po walé rosiadeé bilého.
Pied velkou vosidou Cernéhio. Po velké roside cerndho.
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Pied velkou vosidou bilého. Po velké rosdde bildho.
Pied malon rodidon cerného. Po wmalé vosddé derného.

b. (1) Pravo provést roSadu zaniklo:

a. jestlize kral jiz tahl, nebo
b. s\Zi, ktera jiz tahla.

(2) RoSadu nelze dasre provést:

a. jestlize je alespijednim soup®vym kamenem napadeno pole, na kterém kral stbp keeré musi kral
piekratit, pripadré které ma kral obsadit.
b. jestlize mezi kralem &ii, s niz méa byt roSada provedena, stoji jakykéfn&n.

3.9. Krél je v "Sachu", jestlize je napaden alaspednim soup@®vym kamenem a to i tehdy, kdyz tento kamen iEm
tahnout na toto pole, protoze by vystavil Sachistvigno krale nebo krale v Sachu ponecl nesmi provést tah,
kterym vystavuje svého krale do Sachu a nebo fazhisponechava.

Clanek 4. Provedeni tahu
4.1.Kazdy tah musi byt proveden pouze jednou rukou.

4.2. Hr&, ktery je na tahu, smi opravit postaveni jednokbonvice kamehn na jejich polich za iedpokladu, Ze igdtim
upozornil na stj zamer (nag. slovem ,opravuji“ nebo ,j"adoube®).

4.3. Dotkne-li se hrg, ktery je na tahu (s vyjimkou uvedenodlanku 4.2.), amyskna Sachovnici:
a. jednoho nebo vice vlastnich karinemusi provést tah prvnim z dotknutych kafhddery mize byt gemisen;
b. jednoho nebo vice soupeych kameil, musi vzit prvni z dotknutych kamirktery Ize vzit;

c. jednoho vlastniho a jednoho soipe kamene, musi vzit soufre kamen svym vlastnim kamenem. Pokud to neni
mozné, musi provést@mistni nebo brani prvniho dotknutého kamene, ktetiyarbyt pemistn nebo bran. Je-li
sporné, ktery z kamérbyl dotknut nejdive, ma se za to, Ze to byl bé& kamen.



4.4, Jestlize hrg, ktery je na tahu
a. se umyskdotkne svého krale a své2e, musi provést roSadu na tuto stranu, je-liiffpystné.

b. se dmysladotkne své &Ze a pak svého krale, nesmi v tomto tahu provésidw na tuto stranu a situace'es podle
¢lanku 4.3.a.

c. ma v umyslu provést roSadu, dotkne se kral® seltasre krale a ¥ze, avSak roSada na této strg@m nefiipustna,
musi hré& povést jiny pipustny tah kralem @etrg roSady na druhou stranu). Nema-li kral zadimipystny tah k
dispozici, ntize hr& provést libovolny gipustny tah.

d. provadi proknu piSce, volba nového kamene je dokemna, kdyZ se tento novy kamen dotkne pole grom

4.5. Neni-li mozné tdhnout Zadnym z dotknutych katheebo Zadny z dotknutych soupeych kamef brat, mize hr&
provést libovolny pipustny tah.

4.6. Jestlize hré& pii provadni tahu (neba@ésti tahu podle Pravidel) kamen pusti na pole,iZenbyt tento kamen v tomto
tahu jiz fFemistn na dalsi pole. Tah je povazovéan za provedeny:

a. Vv gipad brani, jestlize brany kAmen byl odst#arze Sachovnice a hrdktery umistil vlastni kamen na jeho nové
pole pusti tento kamen z ruky

b. v pipad roSady, jestlize hedpustil z ruky ¥z na pole, kteréipsel kral. Kdyz hré&pusti z ruky krale, tah neni jest
proveden, avSak ht4iz nema pravo provést jiny tah nez roSadu nastranu, pokud je toffpustné

c. Vv pipad proneny pESce, jestlize gSec byl odstrain ze Sachovnice a kiré@ovy kdmen pustil z ruky poté, co umistil
tento kAmen na pole praémy. Kdyz hr& pusti z ruky pSce, ktery doséhl pole prény, tah neni jestproveden, ale
hr& jiz nemé pravo tahnougpcem na jiné pole.

Tah se nazyvaifpustny, jsou-li spléna vSechna ptgbna ustanovenilanku 3. Jestlize tah nentipustny, musi byt
proveden jiny tah v souladuii&nkem 4.5.

4.7.Pokud se hravedoms dotkl kamene, nefize jiz reklamovat poruSeianku 4 soupiem.

Clanek 5. Ukorteni hry

5.1. a. Hru vyhrava hig ktery dal soup@vu krali mat. Tim hra okamZikonci, pokud matici tah bylifpustny.
b. Hru vyhrava hr§ jehoz soupieprohlasil, Ze se vzdava. Tim hra okamkiongi.

5.2.a. Hra kodi remizou, pokud kral hta, ktery je na tahu, neni v Sachu achn@mize provest zadnyifpustny tah.
Rikame, Ze hra skeila ,patem”. Tim hra okami#itkorgi, pokud tah, po#&mz patova pozice vznikla, bytipustny.

b. Hra kowi remizou, vznikne-li pozice, v niz ani jednomulkréélze dat mat zadnou posloupnostippstnych tab.
Rikdme, Ze hra skéila ,mrtvou pozici“. Tim hra okamitkonéi, pokud tah, po dmZ mrtva pozice vznikla, byl

piipustny.
c. Hra kogi remizou na zakladdohody mezi okma hrdi v pribéhu hry. Tim hra okam#itkorgi (viz ¢lanek 9.1.).

d. Hra ntize skowit remizou, jestlize se stejna pozicéza vyskytnout nebo se jiz vyskytla nejmiétikrat (viz ¢lanek
9.2.).

e. Hra niize skogit remizou, jestlize oba htaprovedli poslednich 50 po sélmasledujicich tah aniz byl bran gaky
kamen nebo bylo tazené&§rem (vizlanek 9.3.).

TURNAJOVA PRAVIDLA
Clanek 6. Sachové hodiny

6.1.,Sachové hodiny* jsou hodiny se #&wa ciferniky (displeji), spojenymi vzajemimak, Ze sotasré oboje nemohou byt v
chodu.

,=Hodinami* v Pravidlech rozumime jeden ze daifernil.
Kazdé hodiny maji ,praporek®.
.Padem praporku“ rozumime sfaiiovanicasu stanoveného pro biea
6.2. a. Pri pouziti Sachovych hodin musi kazdy &irgrovést minimalni peet tali nebo vSechny tahy ve stanoveném

¢asovém Useku,ifpadré mize byt stanoven ke kazdému tahu deply ¢as. VSechny tyto podminksnusi byt
uréeny pedem



6.3.
6.4.
6.5.
6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10

6.11.

6.12.

6.13.

6.14.

b. Cas, ktery hré useti v pribéhu jednohocasového Useku, seigava kéasu, ktery ma k dispozici v dalsim useku.
Vyjimkou je tzv. ,delay mode", kdy oba hfidmaji ,hlavni¢as na rozmyslenou” a kr@ntoho ,pevnycas navic* ke
kazdému tahu. Odget z hlavnihaiasu zaina az po v§erpani pevnéhoasu. Jestlize héazastavi své hodinyied
vyprSenim pevnéhéasu, pak se bez ohledu na podil pouzitého pevéghohlavntas na rozmyslenou nemi.

Bezprostedre po padu praporku se musi zkontrolovat, zda bylyésly pozadavkylanku 6.2.a.
Pred zahajenim hry rozhédrozhodne o umishi Sachovych hodin.
V ¢ase uéeném pro zahjeni hry se uvedou do chodu hodirdehkéery ma bilé kameny.

a. Hr&, ktery se dostavi k Sachovnici po zahajeni hrghpavéa partii. Tudizéekaci doba“ je 0 minut. Rozpis séi#
mize stanovit jinak.

b. V piipadt, Ze rozpis sogfe stanovi jinou ¢ekaci dobu“, plati nasledujici. Jsou-li oba ¢hrpii zahajeni hry
nepitomni, vesSkery spé¢bovanycéas az do okamzikuifthodu hrée s bilymi kameny jde k jeho tizi, pokud
nestanovi rozpis satite jinak nebo jinak nerozhodne rozkibd

a. V prabghu partie kazdy heépo provedeni tahu na Sachovnici zastavi své haaimyede do chodu hodiny soipey.
Hr& musi mit moznost své hodiny zastavit. Teprve paserjeho tah povazuje za ukeny, pokud timto tahem hra
nekorti. (viz ¢lanky 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c a XB) mezi provedenim tahu, zastavenim vlastnich hodiredenim
do chodu hodin soupe se povazuje z&stéasu, ktery je hré pridélen.

b. Hr& musi zastavit své hodiny stejnou rukou, jakou pdb¥ah. Nesmiiptom trvale drzet prst na titku hodin nebo
nad nim .

c. Hr& musi s hodinami zachazet vhodnyniggbem. Zakazuje se pouzivat silnych dddarat hodiny do ruky nebo
hodiny geevrhnout. Nevhodné zachazeni s hodinami se tresli# danku 13.4.

d. Neni-li hré schopen obsluhovat hodiny samiza toutocéinnosti povtit asistenta, ktery musi bytimtelny pro
rozhodtiho. Rozhodi v tom gipad vhodnym zfisobem nastavi htévy hodiny.

Praporek se povazuje za spadly, kdyz tento ffikti rozhodai nebo kdyz jeden z h¥& pad praporku opra¥ne
reklamuje.

Krome situaci uvedenych &ancich 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b a 5.2.c plath& prohrava partii, jestlize ve stanoveném
¢ase neprovedeipdepsany peet tahi. Partie vSak skaii remizou, jestlize v daném postaveni sdupemize zadnou
posloupnosti fipustnych tah dat mat.

. a. Udaje dané hodinami se povazuji za kn@epokud nejde o zjevnou zavadu. Hodiny se zjewdmadou musi byt
vyménény. Rozhodi nastavicas na nahradnich hodinach podle svého nejlep&ttmnvi a sedomi.

b. Jestlize v gibéhu hry se zjisti, Ze nastaveni jédh nebo obou hodin je nespravné,chngbo rozhodi hodiny
okamzit zastavi. Rozhad hodiny spravéd nastavi a upraias a péitadlo tatf, pficemz vSe nastavi podle svého
nejlepsSiho ¥domi a sedomi.

Pokud oba praporky spadly a je nemozné zjidtit,ykpraporek spadl jako prvni, pak

a. v partii se poktaje, pokud se nejedna o zéstnou fazi partie;

b. partie kati remizou, pokud se jedna o fazi partie, kdy mysidokoréeny vSechny tahy.
a. Je-li nutné hru ferusit, rozhodi oboje hodiny zastavi.

b. Hr& smi zastavit oboje hodiny jen vipac, Zze potebuje pomoc rozhda@tho, napiklad hodla-li uskuténit
promenu psSce a nema k dispoziciiplusny kamen.

c. V obou pipadech rozhafl urti, kdy ma hra oft pokratovat.

d. Jestlize hr&zastavi oboje hodiny, aby si vyzadal pomoc rozfan rozhodi uvazi, zda je zadost opréva.
Pokud je zejmé, zZe hr&pravoplatny dvod nendl, bude rozho&im potrestan podle ustanoveétdnku 13.4.

DoSlo-li k poruSeni pravidel a je nutno obnowviizjti jaka byla ped porusenim pravidel, rozhtidnastaviéas na
hodinach podle svého nejlepsSihtlemi a sédomi. Je-li toiteba, opravi na hodinach ymdlo tati.

V hraci mistnosti je mozné umistit promitaci ppcmonitory nebo demonstiai desky, zobrazujici aktuélni postaveni
na Sachovnici, tahy, get tahi a casové Udaje. HtavSak nema pravo na reklamaci, ktera se opira dyira tyto
informace.



Clanek 7. Nespravnosti
7.1. a. Zjisti-li se v pfibéhu partie, Ze piateini postaveni kaménbylo nespravné, partie se zrusi a hraje se paotia.

b. Zjisti-li se v plibéhu partie, Ze polozeni Sachovnice bylo v rozpotldekem 2.1., fenese se dosazena pozice na
spravré poloZzenou Sachovnici a v partii se palu.

7.2. Za&ne-li se partie hrat s obracenymi barvami, ke de pokréuje, pokud rozho#l nerozhodne jinak.

7.3. Jestlize hr& posune jinam (fevrati) jeden nebo vice kamigrnmusi spravnou pozici znovu postavit najs¥as. V

pripact nutnosti nize hr& nebo jeho souperastavit hodiny a vyzadat si pomoc roz¢ibd. Rozhodi mizZe potrestat
hr&e, ktery narusil pozici.

7.4. a. Zjisti-li se v pabéhu partie, Ze byl proveden rifpustny tah (Yetné nedodrZzeni pozadatrkpii proméné péSce, nebo
vzeti krale), uvede se pozice do postaveni bezedrst pred poruSenim Pravidel. Néie-li byt pozice znovu
obnovena, hra poktaje od posledni zjistiteIné pozicéeol poruSenim Pravidel. Hodiny se upravi padaku 6.13.

Tah, nahrazujici néfpustny tah, musi byt proveden v souladilasky 4.3 a 4.6. Partie pak poktge z obnovené
pozice.

b. Pokud dojde k situaci popsané v odstavci 7pbprvéci podruhé u téhoz héé, rozhodi prida soup# pokazdé d¥
minuty k jeho¢asu na rozmysSlenou. Pokud tyz hs& provini pdeti, rozhodi prohlasi partii za prohranou pro tohoto

hr&e. Partie vSak koti remizou, jestlize v daném postaveni sdupamize dat mat zadnou posloupnostippistnych
tahd.

7.5. Zjisti-li se v pfbghu partie, Ze kameny byly posunuty ze svych poliede se pozice do postavenieg jejim
poruSenim. Neifize-li byt pozice znovu obnovena, hra pakije od posledni zjistitelné pozicgegl porusenim
Pravidel. Hodiny se upravi podi&anku 6.13. Hra pak pok¥aje z obnovené pozice.

Clanek 8. Zapisovani talk

8.1. Kazdy hré& je povinen v pib¢hu partie zapisovat tah po tahu své tahy i tahyp&eudo partife, fredepsaného v
sougzi, algebraickou notaci co nejjaira negitelngji (viz ptiloha C).

Je zakazano psat tahyegdem, pokud htaneuplatiuje remizu podl€lanku 9.2. nebo 9.3 nebdguuseni partie podle
Smernice pro peruseni partiélanek 1.a.

Hr& mize odpo¥dét na soup#iv tah fedtim, nez soupév tah zapiSe. Musi vSak zapsabjgedchozi tah five, nez
provede tah dalSi. Nabidku remizy musi ob&ilr@psat do partté (giloha C13).

Nemize-li hr& partii zapisovat, tize se souhlasem rozhdko ugit pomocnika, ktery bude tahy zapisovat. Rozfiod
nastavi hodiny tomuto h¥Bpriméienym zgisobem.

8.2. Partid musi byt po celou dobu partie viditelny pro roz¢ibd.

8.3. Parti&e jsou vlastnictvim padatele soete.

8.4. Hr& neni povinen dodrzovat pozadaviginku 8.1., pokud mu zbyva na hodinach méez gt minut a nefidava se

mu dodatkovytas alespi tficet vtgin na tah. Hré& je povinen komplethdoplnit svij parti& bezprostedré po padu
jednoho praporku,idive nez provede §ytah na Sachovnici.

8.5. a. Nemusi-li zapisovat podldanku 8.4. ani jeden z hté& musi se rozhad nebo jeho zastupce snazit byttpmen a
pribéh partie zaznamenavat. V tomtéigac rozhodi okamZzi€ po padu jednoho z prapdrizastavi hodiny. Oba
hr&i pak musi doplnit zapis za pomoci patidozhodiho nebo souge.

b. Nemusi-li zapisovat podi#anku 8.4. pouze jeden z Kfd musi tento hrfdpo padu praporku 8y zapis komplet
doplnit pred provedenim svého dalSiho tahu. Je-It hra tahu, mize pro dopliéni svého zapisu pouzit sodpea
parti&e, swij tah mize provést az po vraceni pafé&goupd.

c. Neni-li k dispozici kompletni partidhr&i musi partii rekonstruovat na jiné Sachovnici odlddu rozhotdiho nebo

jeho pomocnika. Tenifpd rekonstrukci zaznamena aktualni pozias na hodinach a pet tah, je-li tato informace
k dispozici.

8.6. Neni-li mozné parti@ Uplré doplnit a prokazat takipkroieni ¢asu, povazuje se néasledujici zahrany tah za paimni t
novéhocasového Useku, pokud netiémé, ze bylo provedeno vice tah

8.7. Na zavr partie hréi oba partife podepisSi a uvedou vysledek partie. Tento vyslgdat i kdyz je chybny, pokud
rozhodi nerozhodne jinak.



Clanek 9. Remiza

9.1. a. Pravidla soutze mohou stanovit, Zze hiigse smi dohodnout na remizedbaz po dokoeni ugitého p@tu tahi, nebo

9.2.

9.3.

9.4.

9.5.

9.6.

pouze se souhlasem rozk@.

b. Jestlize pravidla saite povoluji dohodu o remize, pak plati:

1. Hr& miZe nabidnout remizu po provedeni tahu na Sachowlicsi tak vSak &init jeS€ pred zastavenim svych
hodin a uvedenim do chodu hodin saigpeNabidka remizy kdykolivdmem partie je rowE platna, ovsem s
piihlédnutim kecélanku 12.6. Nabidku nelze spojovat s dalSimi podtanim. Nabidku remizy nelze odvolat.
Nabidka plati dokud ji soupeneijal, neodmitl slovi ¢i tim, Ze se dotkl kamene s Umyslem provést tato neb
brani, gipadré pokud partie neskéila jinak.

2. Oba hréi zaznamenaji do partidnabidku remizy symbolem (=) (vizifpha C13).

3. Reklamace remizy podle odstavce 9.2., 9.3. &6 je rovisz nabidkou remizy.

Partie ko®i remizou na zékladopravréné reklamace hi&, ktery je na tahu, jestlize se stejna pozicer(ae®na to

nutns bezprostedni opakovani ta:

a. vyskytne nejménpoteti, pokud hrénejdive zapiSe tah do pantéda oznami rozh@&iimu swij amysl provést tento
tah, nebo

b. vyskytla nejméapoteti a hré, ktery reklamuje remizu, je na tahu.

Pozice se pro body a. a b. povazuje za stejnowdpkna tahu tyz htapokud kameny stejného druhu a barvy stoji na
stejnych polich a pokud jsou shodrii§pstné tahy vSech kamenbou hréu.

Pozice nejsou stejné, jestliz&Spc, ktery mohl byt brdn mimochodem, jiz righe byt takto bran. Jestlize je Bnducen
provést tah kralem neb@&Zzi a ztratit tak pravo na roSadu, plati, ze praavest roSadu zanika az tehdy, kdyz kdmen
provede tah.

Partie je nerozhodna na zaldazpraviéné reklamace hi&, ktery je na tahu, jestlize:

a. hr& zapiSe do svého paittaa oznami rozh@fimu svij Umysl provést tah, kterym #pobi, Ze Bhem poslednich
50 po sob néasledujicich tahobou soupi nedoslo k tahugdce nebo brani kamene;

b. oba hré provedli poslednich 50 po s®basledujicich tah aniz byl vzat kAmen nebo bylo tazergqgem.

Pokud se hradotkne kamene podiganku 4.3, aniz by reklamoval remizu podlénku 9.2 a 9.3, ztraci v tomto tahu
pravo na reklamaci.

Pri reklamaci remizy podlélanku 9.2. nebo 9.3. e hrd& zastavit hodiny (vizlanek 6.12.b). Hanemize reklamaci
odvolat.

a. Zjisti-li se, Ze reklamace je opréwa, partie okamaitkonti remizou.

b. Zjisti-li se, ze reklamace je neopréna, rozhodi pridd soup# reklamujiciho hrée 3 minuty kcasu na
rozmyslenou. V partii se pak pokige. Jestlize byla reklamace zaloZzena na zamySléabm musi byt tento tah
proveden v souladuginkem 4.

Partie kogi remizou, jestlize je dosazeno pozice, kde nernindaalosahnout matu Zadnou posloupnogfiustnych
tahi. Tim partie okamzitkonéi, pokud tah vedouci k této pozici byfippustny.

Clanek 10. Rychlé zakoseni partie

10.1. "Rychlé zakogeni partie" je faze partie, ve které se vSechnyva}ici) tahy musi provést v omezenéase.

10.2. Jestlize je hrana tahu a na hodinach mu zbyva héez 2 minuty, mize gred padem svého praporkeklamovat

remizu. Rivola rozhodiho a smi zastavit hodiny (vitanek 6.12.b).

a. Uzna-li rozhod, Ze soupineusiluje o vyhru normalnimi prastiky nebo Ze partii neni mozné vyhrat normalnimi
prostedky, vyhlasi, Ze partie kdhremizou. V op&ném gipadt rozhodi své rozhodnuti odlozi nebo reklamaci
zamitne.

b. Odlozi-li rozhodi své rozhodnuti, fite Zadatelovu soufigpiidat 2 minutyéasu na rozmyslenou. Hra pak
pokratuje pokud mozno zarftomnosti rozhodiho. Rozhodi své rozhodnuti vyhlasi v dalSimip&hu hry nebo co
mozna nejéive po padu praporku. Vyhlasi, Ze partie silaremizou, jestlize souhlasi, Ze g&¢nou pozici nelze
vyhrat normalnimi progedky nebo se soupaepokousel vyhrat normalnimi predky

c. Jestlize rozhad reklamaci zamitl, fida soup# zadatele navic 2 minuty k jelkasu na rozmyslenou.

d. Rozhodnuti rozhdtho je ve vztahu k bden 10.2.a., b. a c. kotieé.



Clanek 11. Bodovani

11.1. Neni-li p'edem stanoveno jinak, za vyhru své partie neboordukngni vyhru ziska hr&jeden bod (1), za prohru
partie nebo kontungai prohru neziska zadny bod (0), za remizu ziskéqdu (1/2).

Clanek 12. Chovani hr&i

12.1. Hr&ki budou jednat tak, aby nepoSkozovali dobré jmé&uh&vé hry.

12.2. Hr&i nesmi opustit "hraci prostor" bez dovoleni roztibd. Hracim prostorem se rozumi hraci mistnosttarpso
odpaiinek a olserstveni, prostor dgeny pro koteni a jina mista, Gena rozhodim. Hr&, ktery je na tahu, nesmi

opustit hraci mistnost bez dovoleni roztibd.

12.3 a. Hr&um je zakazano pouzivat viehu partie jakékoli poznamky, inforréxai zdroje, rady nebo analyzovat partii na
jiné Sachovnici.
b. Bez dovoleni rozhd@tho je zakdazano mit v hracim prostoru mobilni talehebo jiny elektronicky komunikai
prostedek, neni-li zcela vypnuty. Vyda-li takovéiizeni jakykoliv zvuk, prohravaifslusny hré svou partii.
Soupéi bude fiznana vyhra. Neidke-li vSak soupedat hr&ovu krali mat Zzadnou posloupnostiustnych tah,
bude mu fiznana pouze remiza.
c. Koueni je povoleno pouze v prostorach vyhrazenychaddm.
12.4. Parti& se pouziva pouze pro zapistabasu na hodinach, nabidky remizy, okolnosti rektansjina relevantni data.

12.5. Hr&i, kteti své partie dokadfili, jsou povazovani za divaky.

12.6. Je zakazano vyruSovat nebo &dblvat soupie jakymkoli zgisobem ¥etns neopodstattnych reklamacki nabidek
remizy nebo také Zigobenim hluku v hraci mistnosti.

12.7. PoruSeni pravidel uvedenyclilanku 12.1. az 12.6. ma za nasledek trest pddiku 13.4.
12.8. Prohrou partie bude potrestantiéery se opakova&modmitéridit Pravidly Sachu. Bodovy zisk soupeuti rozhodti.
12.9. Jsou-li podl&lanku 12.8. vinni oba hi@ prohlasi rozhod partii obma hr&im za prohranou.

12.1Q Hr& se nemize odvolat proti rozhodnuti rozh&gitio podleclanku 10.2.d nebo podleifbhy D. V ostatnich fipadech
se hr& mize odvolat proti jakémukoliv rozhodnuti rozifltb, pokud pravidla soée nestanovi jinak.

Clanek 13. Uloha rozhodiho (viz PFedmluva)
13.1. Rozhodi dbé na fesné dodrzovanéthto Pravidel Sachu.

13.2. Rozhodi jedn& v nejvySSim zajmu seéik. Stara se o dobré hraci predf a zajiguje, aby hréi nebyli pfi hie ruseni.
Dohlizi na ptibéh soutze.

13.3. Rozhodi sleduje pitbéh partii, zejména jsou-li hté& v casové tisni. Prosazuje sva rozhodnuti a ukladéthra
priméiené tresty.

13.4. Rozhodi mize ulozit jeden nebo vice &hto tresi:
a. napomenuti;
b. pridanic¢asu hréi, jehoz soupise provinil;
c. odebranéasu hréi, ktery se provinil;
d. prohlaSeni partie za prohranou;
e. snizeni bodového zisku v dané partichréery se provinil,
f. zvySeni bodového zisku souphr&e, ktery se provinil, na maximamozny v dané partii.
g. vyloweni ze sowze.

13.5. Dojde-li k vrgjSimu naruSeni hry, rozhéidmize gidat jednomu nebo é&ma hr&im dodatény ¢as.



13.6. Rozhodi nesmi zasahovat do hry s vyjimkotigadi, uvedenych v Pravidlech Sachu. Nesmi informovéateno pdtu
provedenych tahs vyjimkou @i pouziti ¢clanku 8.5, kdyZ alespiojeden praporek spadnul. RozRodesmi upozornit
hr&e na to, Zze soupgiz provedl tah nebo ze hrdaezmékl hodiny.

13.7. a. Divaci a hréi jinych partii nesmi mluvit o partii nebo jinak gartie zasahovat. \kfpads nutnosti rozhoti mize
viniky vykézat z hraciho prostoru. Zjisti-li kdokojakoukoliv nespravnost, fize o tom informovat vyhradn
rozhodiho.

b. V hraci mistnosti aftjehlych prostorach @enych rozhodim je gisns zakadzano pouzivat mobilni telefony a
jakékoliv typy komunik&nich prostedki, nejsou-li povoleny rozh@dim.

Clanek 14. FIDE

14.1. Clenské federace mohou pozadovat na FIDE oficiéinfiodnuti k vykladu Pravidel Sachu FIDE.

PRILOHA
A. Rapid Sach

Al. V partii rapid Sachu musi Rr@rovést vSechny své tahy dwe stanovenérdase, ktergini nejmér 15 minut a mét
nez 60 minut pro kazdého keanebo, hraje-li se gipgavkem¢asu, v takovéniase, aby ptateini ¢as + 60krat Hdavek
¢inil nejméreé 15 minut a méhnez 60 minut pro kazdého kiga

A2. Hr&i nemusi tahy zapisovat.
A3  Pokud je zaji$h dostatény dozor na hru (n&fklad jeden rozhatl na maximala 3 partie), plati Turnajova pravidla

A4. Pokud neni zaji8h dostatény dozor na hru plati Turnajova pravidla, pokudspej upravena jinak nasledujicimi
Pravidly rapid Sachu:

a. Jestlize oba htgdokortili 3 tahy, nelze reklamovat nespravné postavemidd, orientaci Sachovnice nebo
nastaveni hodin. Vifpadt obraceného umisti krale a damy nedize tento kral gat roSadu.
b. Rozheé#uplatni¢lanek 4. (Provedeni tahu) pouze na zadost jedneho abou hréi.
C. Negfipustny tah je dokaren az po spudti soup&ovych hodin. Sougge pak opravén reklamovat, Ze hta

proved| nepipustny tah fed tim, nez sam provede tah. Pouze po takové rekiamize rozhodi zasahnout.
Jestlize jsou v3ak oba kralové v Sachu nebo ndairdena pronina gSce, rozho#i podle moznosti

zasahne.
d. 1. Praporek se povezs spadly, kdyZ tento fakt opré&mi reklamuje jeden nebo oba bira
Rozhodi nesmi na pad praporku upozornitjze tak vSak &init v pripad padu obou prapoik
2. Htaeklamuje svou vyhru néas tak, Ze zastavi oboje hodiny a informuje roziua Reklamace

je Us@sna za pedpokladu, Ze po zastaveni hodin je praporek rakiaiho hr&e nahde a soupiiv
praporek je spadly.
3. Jestlize oba praporky spadly jak je popsan@?1rozhodi vyhlasi, Ze partie skéila remizou.

B. Bleskovy Sach

B1l. V partii bleskového Sachu musi &igrovést vSechny své tahy ve stanoveése, ktergini méré nez 15 minut pro
kazdého hrée nebo, hraje-li se gipavkeméasu, v takovéniase, aby pateini ¢as + 60krat fidavekéinil méng nez
15 minut pro kazdého hté.

B2. Pokud je zajigh dostatény dozor na hru (jeden rozhticha jednu partii), plati Turnajova pravidl&lanek A2.

B3. Pokud je dozor nedostaty, plati:

a. Hra séidi pravidly rapid Sachu podlgifphy A, pokud nejsowmito Pravidly bleskového Sachu upravena
jinak.

b. Nepouziji sélanky 10.2 a A4.c.

C. Negfipustny tah je dokamn po spughi soupéovych hodin. Sougge pak opravén reklamovat vyhruidve

nez provede gy tah. Jestlize v3ak soupeemize dat mat higovu krali Zadnou posloupnostfipustnych
tahi, pak je hr&opravrén reklamovat remizuitle nez provede $ytah. Jakmile sougfeprovede tah, nelze
negipustny tah opravit, pokud se br&zajemr¢ nedohodnou jinak bez zasahu roztibd.



C. Notace Sachové partie

FIDE uznava pro své turnaje a zapasy jen jederésysiotace, systém algebraicky doporduje pouzivani této jednotné
Sachové notace i pro Sachovou literatuktasopisy Zapisi uzivajicich jiného systému notace nez algebraizk#ze pouzit

jako dikazu v gipadechv nichz se hr&iv zéapis pro tento del pouziva Rozhodi, ktery zjisti ze hr& pouziva jiny systém

nez algebraickymusi tohoto hrée na pozadavek algebraické notace upozornit.

Popis algebraického systému

C1.
Cc2.

C3.

CA4.

Cb.
C6.

C7.

Cs.

Co.

C10.

V dalSim popisu ,kamenem" se rozumi libovokdmen krons péSce.

Kazdy kdmen je ozden prvnim pismenem svého nazvu, a to pismenemmelky

Priklad: K = kral, D = dama, V =&z, S = stelec, J = jezdec.

Kazdy hr& maze zvolit pismeno nazvu kamene podle narodnichlastik

Priklady: F = fou (francouzskyigtlec), L = loper (holandskyigiec).

V tisténych publikacich je pro kameny dop®emo pouzivat grafické symboly.

ReSci se svym prvnim pismenem nea4rjg poznaji se tim, Ze takové pismeno chybi.

Priklady: €5, d4, a5.

Osm sloupic(zleva doprava pro bilého a zprava dolevagemmého) je oznigeno malymi pismeny: a, b, c, d, e, f, g, h.

Osmiad (zespodu nahoru ze strany bilého a shora zilstranyéerného) je dislovano: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. V
zakladnim postaveni jsou tedy bilé kamengscpumistni na 1. a 2fack, cerné kameny agsci na 7. a 8fack.

Kazdé ze 64 poli je visledku gedchozich pravidel pe¥rozna&eno jednoznimou kombinaci pismenatéslice:

al b8 c¢8 d8 eS 18 o8 h8| 8
a7 b7 ¢7 d7 e7 7 g7 h7| 7
ab bt c6 d6 e6 5 g6 ha| O
a5 b5 ¢S d5 e5 5 g5 hS| S
a4 hd cd d4 ed4 f4 g4 hd| 4
aﬂ:h3c3d3935g3h33
al h2 ¢2 d2 e2 £2 g2 h2|2
al bl cl dl el f1 g1 hl|1

a b cd e f g h

Kazdy tah kamene je ozief:

a. pc&atenim pismenem nazvuiglusného kamene a
b. nazvem cilového pole, na které kamen tahne.

Mezi a. a b. neni portta. Riklady: Se5, Jf3, Vd1. U tdipéScem se ozraji pouze cilova pole.i#klady: e5, d4, a5.

Pokud kamen provadi brani, vklada se meziraé(pismeno nazvurislusného kamene) a b. (cilové pole) symbol x.
Priklady: Sxe5, Jxf3, Vxd1.

Pokud brani provadiggec, oznéuje se nejen cilové pole, ale i sloupecghaz gSec thhne, nasledovany symbolem x.
Priklady: dxe5, gxf3, axb5. Vifpac "brani mimochodem" ("en passant") se jako ciloote pznéi to pole, na kterém
péSec nakonecistane a k notaci s¢iga "e.p." Priklad : exf6 e.p.

Pokud mohou dva stejné kameny tdhnout naéspajle, kamen, kterym se tadhne, se diznasledove:

1. Jsou-li oba kameny na stejfzék:

a. prvnim pismenem nazvu kamene;
b. nazvem sloupce, Zimoz se tahne;
c. nazvem cilového pole.



C11.

2. Jsou-li oba kameny na stejném sloupci:

a. prvnim pismenem nazvu kamene;
b. nazventady, z niz se tahne;
c. nazvem cilového pole.

3. Jsou-li kameny naiznychiadach a sloupcich, dava segnost zapisu podle prvni metodyi Brani se mezi b. a c.
maze vlozit symbol x.
Priklady:

1. Na polich g1 a d2 stoji dva jezdci, z nichZ jeudje proveden tah na pole f3: podle situace s&eajyf3 nebo Jdf3.
2. Na polich g5 a g1 stoji dva jezdci, z nichz jedfe proveden tah na pole f3: podle situace s&eajbf3 nebo J1f3.
3. Na polich h2 a d4 stoji dva jezdci, z nichz jedje proveden tah na pole f3: podle situace s&eafhf3 nebo Jdf3.

Dojde-li na poli f3 k brani, zemi se pedchozi piklady vloZenim symbolu x. Podle situace se zapiSe:

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

Mohou-li dva g8ci brat tentyz soupév kAmen, oznd se gSec, kterym je tazeno:

a. pismenem vychoziho sloupce;
b. symbolem x;
c. nazvem cilového pole.

Priklad: jsou-li dva bili pSci na polich c4 a e4&@rny kamen na poli d5, zapis tahu bilého podleasilbude cxd5 nebo
exd>5.

Cl2. V pipads promeny piSce se zapiSe takégre, za nimz bezpréstre nasleduje peateini pismeno nového kamene.

C13.

Priklady: d8D, f8J, b1S, g1V.

Nabidka remizy se ozge (=).

NejdilezitejSi zkratky:

0-0 = roS&da s&zi h1l nebo h8 (mala rosada)

0-0-0 = roS&da s&¢i al nebo a8 (velka rosada)

X = brani

+ =8ach

++ nebo # = mat

e.p. = brani mimochodem (en passant)

Zapisovat do parti&@ Sach, mat a brani kamene neni povinné.

Vzorovy zapis partie: 1.d4 Jf6 2.c4 e6 3.Jc3 SIBHZ.0-0 5.e4 d5 6.exd5 exd5 7.cxd5 Sxc3 8.Sxc3 Ixif3 b6
10.Db3 Jxc3 11.bxc3 c5 12.Se2 cxd4 13.Jxd4 Ve8-Q447 15.a4 Jc5 16.Db4 Sb7 17.a5 ...atd.

D. Rychlé zakoréeni partie bez rozhodiho

D1.

Jestlize se partie hraje podiédnku 10, nize hr&, zbyva-li mu méd nez 2 minuty¢asu na rozmyslenou a jeho
praporek dosud nespadl, reklamovat remizu. Timeplaoii.

Hr& maze reklamovat, Ze:
a. jeho soupgenemize vyhrat normalnimi progidky, nebo
b. jeho soupeneusiluje o vyhru normalnimi praéetky
V pfipact a. hr& musi konénou pozici zapsat a SOUfJEoVEfi.
V pfipact b. hr& musi konénou pozici zapsat ar@dlozit aktuélni partia Soupé potvrdi jak partig tak i
koneinou pozici.
Reklamace se postoupi rozédu, jehoz rozhodnuti je kotieé

E. Pravidla pro hru slepai a zrakové postizenych

El.

Organizatd turnaji mohou pizpisobit tato pravidla mistnim podminkdmii Bougznim Sachu mezi vidoucimi a
zrakow postizenymi hré, hr&i mohou pozadovat pouZiti dvou Sachovnic — vidduét pouziva normalni Sachovnici,
zrako\ postizeny hr&Sachovnici speciaénkonstruovanou.

Special® konstruovana Sachovnice musiigplat tyto poZzadavky:

. minimalni velikost 20 x 20 cm,

.¢erna pole jsou mignvyvySena,

. zabezp&vaci otvor v kazdém poli,

. vSechny kameny jsou openy kolitkem, ktery doke zapada do zabezfmvacich otvai,
. kameny typu Stauntoerné kameny specidamznaeny.

OO0 T



E2.

Hra seidi ttmito predpisy:

1.

Tahy se musi oznamovaetelrg, soupé je musi opakovat a provést na SachovnifiipRomené péSce hrd musi
oznamit, ktery kdmen je zvolen. Aby oznameni bylmejzetelrgjsi, navrhuje se pouzivat misto odpovidajicich
pismen algebraické abecedy

A — Anna

B — Bella

C —Cesar

D - David

E — Eva

F — Felix

G — Gustav

H — Hector

Rady od bilého Rernému maji gmeckagisla

1-eins

2 — zwei

3 —drei

4 — vier

5 — fuenf

6 — sechs

7 — sieben

8 —acht

RoSada se oznamujémecky ,Lange Rochade” (dlouh& roSada) a ,Kurze Rdeti (kratka roSada).
Kameny maji jména: Koening, Dame, Turm, Laeuferjrigjer, Bauer.

Na Sachovnici zrakéwostizeného je za ,dotknuty” kamen povazovan kamgmuty ze zabezp®vaciho otvoru.

Tah se povazuje za ,provedeny, jestlize
a. v gipad brani brany kdmen byl odstianze Sachovnice hté, ktery je na tahu,
b. ka&men je umish do jiného zabezgevaciho otvoru,
c. tah byl oznamen.
Pouze potom mohou byt spédy soupéovy hodiny.
Pokud jde o body 2. a 3., plati pro vidoucihaerdormalni pravidla.

Zrako postizeni hr&i mohou pouzivat specialrsestrojené Sachové hodiny, které maji tyto znaky:

a. cifernik méa vyztuzené digky, kazdych 5 minut je ozdano vyvySenym bodem, kazdych 15 minutma
vyvySenymi body,

b. praporek je dale nahmatatelny, upraveny tak, aby utimal hr&i hmatem kontrolovat velkou &itku
v pribéhu poslednich 5 minut celé hodiny.

Zrako¥ postizeny hr& musi partii zapisovat slepeckym pismem nebo latinknebo zaznamenavat tahy na
paskovy magnetofon.

Fefeknuti i oznamovani tahueba opravit ihned,ifl’e nez jsou spusty soup&ovy hodiny.

Pokud by sedhem hry vyskytly d¥ rozdilné pozice na Sachovnicich, musi byt naprawen&asti rozhodiho
srovnanim zapis obou hr&u. Jestlize oba zapisy souhlasi, pakéhiéery zapsal spraentah, ale proved! jegj
Spatré, musi gizpusobit svou pozici zapsanému tahu.

Jestlize se objevi takovy rozdil a dva zéapisgowhlasi, jefeba hledat zfin¢ tahy az k mistu, kde oba zapisy
souhlasi. Rozhad pak gislusré nastavi hodiny.

Zrakow postizeni hr& maji pravo pouzit sluzeb pomocnika, ktery mé&ipad poteby tyto tkoly:

a. Provadt tahy na Sachovnici soufse

b. Oznamovat tahy obou kifa

c. Vést zapis partie zraképostizeného he& a spoust soupéovy hodiny (s pihlédnutim kélanku 3.c.)

d. Informovat zrako¥ postizeného ht# — pouze na zékladeho Zadosti — o gtu provedenych taha o spatehe
¢asu obou hré&.

e. Reklamovat vifipads prekrateni ¢asu a informovat rozheého, kdyz vidouci se dotkl shterého ze svych
kamert.

f. provadit prisluSné formality fi preruSeni partie. Pokud zrakopostizeny hr& sluzeb pomocnika nevyuziva,
muze vidouci hr& vyuzit pomocnika k nap#ni bodi 9.a. a 9.b.



F. Pravidla Fischerovych Sack (Chess960)

F1.

F2.

F3.

Red zahajenim partie Fischerovych Sash zakladni postaveni stanovi ndhiopadle utitych pravidel. Partie se hraje
stejnym zfisobem jako standardni Sachy. Figuryagptahnou standardnimignbem a cilem kazdého bedje dat mat
soupéovu krali.

Pozadavky na p@éateéni postaveni

Patateini postaveni ve Fischerdgachu musi spbvat ukita pravidla. Bili gSci se umisti na druhdadu stej jako ve
standardnim Sachu. VSechny ostatni bilé kamenyysdstny ndhodg na prvnirack, ale s timto omezenim:

a. Kral je postaven mezéxe.

b. Stelci jsou postaveni na polich aje barvy.

c. Cerné kameny jsou postaveny symetrickiym proti bilym kamedim.

Posateni postaveni rive byt uteno ged partii bd’ positatovym programem

nebo pomoci kostky, mince, karet apod.

Pravidla rosady

a. Ve FischeroySachu mze kazdy hr&jednou za hru provést roSadu - mozny tah kral&ze v jednom tahu. Pro
provedeni roSady jsou ovSem nutné&térzmeény standardnich Sachovych pravidel, protoze pygalpokladaji
pocateini postaveni krale a&¥e, které ve Fischerg$achuiasto nejsou pouzitelné.

b.  Provadni roSady
V zavislosti na ptéatenim postaveni krale &iglusné ¥ze se ro$ada ve Fischeéaachu provadi jednim z
néasledujiciclityt zpisohi:
1. RoSada dvojtahem: Provedenim dvoul takrdlem a ¥zi — v jednom tahu.
2. RoSada transpozici: Z&nmou postaveni krale &xe.
3. RoSada kralem: Provedenim pouze tahu kralem.
4. RoSada&zi: Provedenim pouze tahgay.

Doporuceni

1. Provadi-li hr& ro§adu na Sachovnici, dopduje se odstranit kréle ze Sachovnice a umistihimo Sachovnici
vedle pole, nagmz bude stat po provedeni roSady. Poté bude pravetieszi a nakonec se kral umisti na své
zawretné pole.

2. Po provedeni roSady je Zéstné postaveni krale &e ve stejném postaveni jako ve standardnim Sachu.

Vyswitleni

Po roSad na stranu c (zapsané jako 0-0-0 a znamé ve stimidasachu jako ,velka roSada"“) je kral na polet (
pro bilého a c8 proerného) a &z je na poli d (d1 pro bilého a d8 pferného). Po roS&dha stranu g (zapsané jako
0-0 a zndmé ve standardnim Sachu jako ,mala ro}gel&tal na poli g (g1 pro bilého a g8 grerného) a & je na
poli f (f1 pro bilého a f8 préerného)

Poznamky

1. Aby se pedeslo nedorozuni, je vhodné fed roSadou oznamit gvimysl provést roSadu nékglad slovy
"Budu provadt roSadu”.

2. 'V rekterych gipadech p&ateiniho postaveni sefigrovadni roSady postaveni Bikrale nebo ¥Zze (nikoli
obou) nezrni.

3. V rekterych gipadech p&éteniho postaveni se roSadd@ie provést jiz v prvnim tahu.

4. P provadni roSady musi byt prazdna vSechna pole meztginim a konénym postavenim jak krale tak
prislusné ¥ze (&etns konenych poli).

5. V rgkterych pg&atenich postavenich mohou byt obsaze#lgera pole, ktera musi byt volna v standardnim
Sachu. Nafiklad po roS&aé na stranu ¢ (0-0-0) je mozné gestit obsazend pole a,b a/nebo e, nebo po &atad
stranu g (0-0) je moZné mit obsazené pole e a/pelzoh.



Smérnice pro pi¥ipad, Ze partii je potteba prerusit

1.

10.

11.

12.

13

a. Neskati-li partie do konc&asu uteného pro hru, it&di rozhodi hr&i, ktery je na tahu, aby "zapetil" tah. Hr&
musi swij tah zapsat jednoztiaou notaci do svého paiitig viozit swij i soupéiv parti& do obalky, zalepit ji a teprve
potom zastavit své hodiny, aniz by uvedl do choddihy soup#ovy. Pokud hré& jeS& své hodiny nezastavil, ma
pravo peetny tah zn&nit. Provede-li hrétah na Sachovnici poté, co roziodyhlasi p&etni, musi tento tah zapsat
do partide jako swj petetiny tah.

b. Hr&, ktery je na tahu afprusi hru ped uplynutim hraci doby, se povazuje zatbrdenz zapeetil na konci hraci
doby a podle toho se zaznamena jeho zbyvé&i

Na obalce je nutno vyztia
a. jména hré&i;
b. pozici bezprosedre pred p&etnim;
c. ¢as, spaebovany obma hréi;
d. jméno hrée, ktery peetil tah;
e. pdadovécislo p&etného tahu;
f. nabidku remizy, pokud bylagd greruSenim partiedinéna;
g. datum, hodinu a misto dohravky.

Rozhodi owti spravnost informaci uvedenych na obalce a je wiipy za jeji bezpmé ulozeni.

Nabidne-li hr&remizu poté, co soupeapeetil swj tah, je nabidka platnd az do doby, kdy ji sdyggme nebo odmitne
podle¢lanku 9.1.

Ri dohravce partie se postavi na Sachovnici pozeaptostedre pied p&ettnym tahem a na hodinach se nastad,
spotebovany obma hréi pii pieruSeni partie.

Jestlize se oba i&ohodli na remize nebo jeden z &ir@znadmi rozhotimu, Ze partii vzdava, partie okan&kongi.
Obalku Ize otaiit jen za pitomnosti hrée, ktery ma na getny tah odpowdét.

Krome pripadi zmirgnych vélanku 5, 6.9. a 9.6. partii prohravéa &irfehoz zapis pettného tahu:

a. neni jednoziay, nebo
b. je zaznamenan tak, Ze nelze zjistit jeho skyteyznam, nebo
C. je proti pravidim.

Jestlize ve stanovengiase dohravky:

a. je gitomen hrd, jenz m4 na pgetiny tah odpovidat, otég se obalka, getiny tah se provede na Sachovnici a spusti
se hodiny pitomného hrée;

b. neni pitomen hrd, jenz ma na pettny tah odpovidat, spusti se jeho hodiny. Kdyz & tlostavi, zastavi své
hodiny a pivola rozhodiho. Potom se obalka ofieva p&eteny tah se provede na Sachovnici atbxé hodiny se
znovu uvedou do chodu;

c. neni pitomen hrd, jenz peetil, ma jeho souggoravo misto provedeni tahu na Sachovnici zapsatalr do partife,
vlozit parti& do nové obalky, zastavit své hodiny a uvést dadaheodiny soup@vy. Obalka se potomieda do
Uschovy rozho&imu a oteve se az poifichodu soupie.

Hra&, jenz se k dohravcaeruSené partie dostavi p@rchez za hodinu od stanovenéhcatku dohravky, partii prohrava,
pokud nestanovi rozpis seie jinak nebo jinak nerozhodne rozkibd

Opozdi-li se vSak heaktery péetil tah, rozhodne se o partii jinak, pokud:

nepitomny hr& petettnym tahem dava mat, nebo
pe&ettnym tahem nefitomného hré&e dojde k patu, nebo na Sachovnici vznikne pozizHegzlanku 9.6., nebo
hr& pritomny u Sachovnice prohral partii podlénku 6.9.

Ztrati-li se obéalka s f@Enym tahem, ve ile se pokréuje z pozice v okamzikuipruSeni a §asem zaznamenanym
na hodinach v okamzikuigruSeni. Neni-li moznéas, spatbovany obBma hr#&i, presr¥ urit, nastavi hodiny
rozhodi. Hr&, ktery peetil, provede na Sachovnici @ny tah, o 8mZ prohlasi, Ze ho zaftil.

» OTQ®

b. Neni-li mozné pozici obnovit, partiezasi a musi byt sehrana partie nova.

Pokud byl $ dohravani perusené partie natkterych hodinach nespré&mastavertas a gktery z hr&t na to upozorni
pied provedenim svého prvniho tahu, musi se chybeavibpNezjisti-li se tato chyba, pokige se ve e bez opravy,
pokud rozhodi neuzna, Ze by nasledky byliils tvrdé.

. Rozhodi predem uki ¢asovy plan zahajeni a skami dohravek.



