Pravidla sachu FIDE

UVOD ettt b bbb bRt b bbb bbbt nen e 1
PREDSLOV ..ottt e bbbt r et 2
ZAKLADNE PRAVIDLA HRY w...coouiiimiemmeimessrssessessssssssssssssssssessssssssssssssssssssssssssssns 2
Clanok 1: Podstata a ciele $aChOVE] PATtIE .......c.evveveeveeverriciicicieeieseesese s, 2
Clanok 2: Pociatoéné postavenie figirok na $aChOVNICI ..........cvvveveeerveereereeseeseesesieeeeeeseenens, 2
CIAN0K 3: TANY FIGUIOK ..vvvicvveevereseteeeteete ettt ese sttt s st n et ses s 3
Clanok 4: Vykonavanie tahu figirkami............ccocovevevrreiieiecieneeeeeeeseseseesee e, 7
CIAN0K 5: UKONEENIE PATLIC. ......evocvereceeeeesceeseesseeseeessesssssssestsssssessssestsssssesssssssssssesssssesesssssnens 8
PRAVIDLA PRE TURNAIJE ......cooiiieiiieteeieeieeeeseesese s ses s assassae s senassasnsenens 8
Cl1anok 6: SAChOVE NOGINY.........cvuveiiiciciciceeceeie ettt 8
Clanok 7: Pozicie proti pravidlam...........c.cc.eeeeveeveerererssieieseesiesesseesesseesessssessessessessessssesnenss 9
Clanok 8: Zaznamenavanie taN0V...........c.cvuevueveereereereerseseieseesessessesseseesese st sesssssessessnes 10
CI4n0K 9: NeroZNOANA PATtial........c.evevceieceeeeseeseeesecaess e sesessee s es s s st 10
CIANO0K 102 BOUOVANIE ..ottt 11
Clanok 11: SPravanie $a NTAGOV ........c.ceveeureevceseeeseeaesssesee st seses s sesee s senseses e 11
Clanok 12: Uloha rozhodcu (POzri PIedSIov)........cveveerieervciieeesieessesesssesissssessesessenessenens 12
PRILOHY ..o 14
A.  Rychly (rapid) SaCh.......cccooiiiiiiiii s 14
B.  BleSKOVY SACH .....oi s 14
C.  Algebraickd NOtACIA .......ccviiiiiiiiiiiieiie e 14
D. Pravidla pre hru s nevidiacimi a zrakovo postihnutymi hraCmi...........ccoccvevviviivrnennnn 16
E.  PreruSene Parti€ ........ccooviiiiiiiiiiieiie s 17
F.  Pravidla pre SaChO60 ..........cooiiiiiiiiiieee e 18
G. Ukoncenie rychle] NIy ......cocoiiiiiiiiii 19
Komentar k vyrazom v Pravidlach Sachu...........cccooiiiiiii e 20
uvoD

Pravidla Sachu FIDE sa tykaju hry praktického Sachu.

Pravidla Sachu FIDE (dalej len Pravidla) majua dve Casti: 1. Zakladné pravidla hry a 2. Pravidla pre
turnaje. Slovensky text je prekladom anglického textu, ktory je autentickou verziou Pravidiel Sachu
schvalenych na 84. Kongrese FIDE v Talline (Estonsko). Pravidlda nadobudnu u€innost’ diiom
1. jula 2014.



V tychto Pravidlach sa slova ,on", ,jemu", ,jeho" pouzivaju aj vo vyzname ,ona", ,jej".

PREDSLOV

Pravidla Sachu nemdzu obsiahnut v8etky mozné situacie, ktoré mézu nastat v priebehu hry a ani
nemdzu upravovat vsetky administrativne otazky. V pripadoch, ktoré nie su presne vymedzené
niektorym &lankom Pravidiel, spravne rozhodnutie by malo byt mozné dosiahnut skimanim podobnych
situacii, ktoré su upravené v Pravidlach. Pravidla predpokladaju, ze rozhodcovia maju potrebnu
spbsobilost, zdravy usudok a absolutnu objektivitu. Prili§ podrobny predpis by mohol obmedzovat
rozhodcu pri slobodnom prijimani rozhodnutia a tym mu branit' pri hfadani rieSenia problému, ktoré by
bolo vedené spravodlivostou, logikou a konkrétnymi okolnostami. FIDE vyzyva vSetkych Sachistov
a federacie, aby prijali tento vyklad Pravidiel.

Nevyhnutnou podmienkou na to, aby partia bola zapocitana na rating FIDE, je, Zze bude odohrana
podla Pravidiel Sachu FIDE.

Odporu¢a sa, aby sutazné partie nezapocitavané na ratingovu listinu FIDE boli odohrané podfa
Pravidiel Sachu FIDE.

Clenské federacie mozu poziadat FIDE o oficidlne stanovisko k problémom suvisiacich s Pravidlami
Sachu.

ZAKLADNE PRAVIDLA HRY

Clanok 1: Podstata a ciele $achovej partie

1.1 Sachovu partiu hraju dvaja superi, ktori premiestfiuji svoje figirky na S$tvorcovej doske
nazyvanej ‘Sachovnica’. Hrac s figurkami svetlej farby (Biely) vykonava prvy tah, potom hraci
tahaju striedavo, pricom dalSi tah vykona hrac¢ s figurkami tmavej farby (Cierny). Hrac je ‘na
tahu’ ked jeho super ‘vykonal’ svoj tah.

1.2 Cielom kazdého hrac¢a je ‘ohrozit” superovho krafa takym spésobom, aby super nemal Ziaden
pripustny tah. Hrag, ktory dosiahne tento ciel, ‘dal mat’ superovmu kralovi a vyhral partiu. Nie je
pripustné ponechat svojho krala ohrozeného, vystavit svojho krala ohrozeniu a ani brat
superovho krala. Super, ktorého kral dostal mat, prehral partiu.

1.3 Ak vznikne taka pozicia, ze ani jeden z hra¢ov nemdze dat mat superovmu kralovi, skonéi partia
nerozhodne (pozri ¢lanok 5.2 b).

Clanok 2: Poéiatoéné postavenie figtirok na $achovnici

2.1 Sachovnicu tvori mriezka 8x8 zo 64 rovnocennych $tvorcovych poli, striedavo svetlych (‘biele’
polia) a tmavych (‘Cierne’ polia).
Sachovnica sa umiestni medzi hragov tak, Ze blizSie rohové pole po Qravici hraca je biele.

2.2 Na zadiatku partie ma Biely 16 figurok svetlej farby (‘biele’ figurky); Cierny ma 16 figurok tmave;j
farby (‘Cierne’ figurky). Tieto figurky su:

Biely kral, obvykle oznaGovany symbolom ey K
Biela dama, obvykle oznatovana symbolom :j D
Dve biele veze, obvykle oznacované symbolom ;J \%
Dvaja bieli strelci, obvykle oznadovani symbolom \_: S
Dvaija bieli jazdci, obvykle oznatovani symbolom *’J J

Osem bielych pesSiakov, obvykle oznaovanych symbolom

Cierny kral, obvykle oznadovany symbolom e K



2.3

2.4

Cierna dama, obvykle oznagovana symbolom W D
Dve Cierne veze, obvykle oznacované symbolom i \%
Dvaja Cierni strelci, obvykle oznacovani symbolom i S
Dvaja &ierni jazdci, obvykle oznacovani symbolom % J
Osem cCiernych pesiakov, obvykle oznacovanych symbolom *

Figurky typu Staunton

Pociatocné postavenie figurok na Sachovnici je nasledujuce:

E A ¢ W 8lAE
FEY Y Y N
H B B B
H B H B
H B B

H B § B
AR ARARAR
& ) 2 [T+ B0 2 B

Osem zvislych skupin poli sa nazyva ,stipce". Osem vodorovnych riadkov poli sa nazyva ,rady".
Priama spojnica poli rovnakej farby od jedného kraja Sachovnice k susednému okraju sa nazyva
»uhlopriecka".

Clanok 3: Tahy figurok

3.1

Nie je pripustné tahat figurkou na pole obsadené figurkou rovnakej farby. Ak sa figurkou taha
na pole obsadené superovou figurkou, potom sa tato superova figurka berie a odstrani sa zo
Sachovnice ako sucast toho istého tahu. Figurka ohrozuje superovu figurku, ak mdéze na tomto
poli brat podfa ¢lankov 3.2 az 3.8.

Figurka ohrozuje uréité pole aj vtedy, ak figurka nemdzZe vykonat tah na toto pole, pretoZze by
ponechala alebo vystavila kréla svojej farby ohrozeniu.



3.2  Strelec mdze tahat na ktorékolvek pole uhloprie€ky, na ktorej stoji.

3.4




3.5

3.6

3.7

Pri vykonavani tychto tahov nemézu strelec, veza alebo dama prekroc€it' Ziadnu vyskytujucu sa
figarku.

Jazdec mdze tahat' na jedno z poli najblizSich k pofu, na ktorom stoji, ale nie na tom istom rade,
stlpci alebo uhlopriecke.

a) Pesiak moze tahat dopredu na neobsadené pole bezprostredne pred nim na tom istom stipci,
pokial toto pole nie je obsadené, alebo

b) pri svojom prvom tahu méze tahat ako v 3.7.a), alebo eventualne méze postupit aj o dve
polia na rovnakom stlpci pod podmienkou, Ze obe polia su neobsadené; alebo

c) pesiak méze tahat na pole obsadené nejakou superovou figirkou, ktoré je na uhlopriecke
pred nim na niektorom susednom stlpci, priom berie tato figurku.

d) Pesiak stojaci na poli na susednom stipci a na tom istom rade ako pesiak, ktory jednym
tahom prave postupil odve polia zo svojho pociatoéného postavenia, mdze brat tohto
superovho pesiaka ako keby tento tahal iba o jedno pole. Toto branie je pripustné len v tahu
nasledujucom po tomto postupe peSiaka o dve polia a nazyva sa ,branie mimochodom" (,en
passant").

e) Ked hrag, ktory je na tahu, potiahne peSiakom na najvzdialenejsi rad od svojho pociatoéného
postavenia, musi tohto peSiaka ako sucast toho istého tahu nahradit’ na ciefovom poli za novu



damu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej farby, aki mal tento pesSiak. Cielové pole sa nazyva
pole ‘premeny’. Volba hraca nie je obmedzena na figury, ktoré boli predtym brané. Zamena
peSiaka za inu figuru sa nazyva ,premena" a pésobnost novej figury je okamzita.

3.8  Kral méze vykonat svoj tah dvoma réznymi spdsobmi:
a) potiahne na ktorékolvek susediace pole

b) vykona ‘ro§adu’. RoSada je tah krala a lubovolnej z vezi rovnakej farby po hraGovom prvom
rade, ktory je povazovany za jeden tah krala. Vykona sa nasledovne: kral sa presunie zo
svojho pdvodného pola o dve polia smerom k vezi na svojom pdvodnom poli a potom sa
veza presunie na pole, ktoré prave prekrodil kral.

Pred ro$adou Bieleho na stranu krala Po rosade Bieleho na stranu krala
Pred roSadou Cierneho na stranu damy Po roSade Cierneho na stranu damy

s

Pred roSadou Bieleho na stranu damy Po rosade Bieleho na stranu damy
Pred roSadou Cierneho na stranu krala Po roSade Cierneho na stranu krala

1) Pravo vykonat ro8adu zaniklo:
[a] ak sa uz tahalo kralom; alebo



3.9

3.10

[b] s vezou, s ktorou sa uz tahalo.
2) Rosadu nemozno docasne vykonat' ak:
[a] pole, na ktorom kral stoji, alebo pole, ktoré musi kral prekrocit, alebo pole, ktoré
ma kral obsadit, je ohrozené jednou alebo viacerymi superovymi figurkami; alebo
[b] sa medzi krafom a veZou, s ktorou sa ma vykonat roS$ada, nachadza akakolvek
figarka.
Kral je ,v Sachu", ak je ohrozeny jednou alebo viacerymi superovymi figurkami a to aj vtedy, ak
tieto figurky nemézu na pole obsadené krafom tahat, pretoZe by potom ponechali alebo vystavili
svojho krala Sachu. Nesmie sa vykonat tah ziadnou figurkou, ktorym sa kral rovnakej farby
vystavi alebo ponecha v Sachu.
a) Tah sa nazyva pripustny, ked sa splnili vSetky prislusné poziadavky ¢lankov 3.1-3.9.
b) Tah sa nazyva nepripustny, ak nespifia prisluéné poziadavky &lankov 3.1-3.9
c) Pozicia je nepripustnd, ked ju nie mozné dosiahnut Ziadnou postupnostou pripustnych
tahov.

Clanok 4: Vykonavanie tahu figarkami

4.1
4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

4.7

Kazdy tah sa musi vykonat len jednou rukou.

Len hrac, ktory je na tahu, smie upravit postavenie jednej alebo viacerych figurok na ich poliach,
ato pod podmienkou, Ze najprv vyjadri svoj zamer (napr. vyslovenim ,j'adoube" alebo
Lopravujem").

Ak sa hrag, ktory je na tahu (okrem pripadu uvedeného v ¢lanku 4.2), so zamerom potiahnutia
alebo brania dotkne na Sachovnici:

a) jednej alebo viacerych vlastnych figirok, musi tahat prvou dotknutou figurkou, ktora méze
tahat;;

b) jednej alebo viacerych superovych figarok, musi brat prva dotknutd figarku, ktord mozno
brat;,

c) jednej figurky kazdej farby, musi brat tato superovu dotknutu figurku svojou dotknutou
figurkou. Pokial to nie je pripustné, musi tahat prvou dotknutou figurkou, ak fiou méze tahat,
alebo musi brat’ prvad dotknutu figurku, ak ju moéze brat. Ak nie je jednoznacné, Ci sa ako
prvej dotkol vlastnej alebo superovej figirky, ma sa za to, ze vlastnej figurky sa dotkol skér
ako superove;j.

Ak hrag, ktory je na tahu:

a) sa dotkne svojho krala a niektorej veZe, musi vykonat’ roSadu na tuto stranu, pokial je to
pripustné;

b) sa zamerne dotkne veze a potom svojho krala, nie je mu dovolené tymto tahom vykonat
roSadu na tuto stranu a tato situacia sa riesi podla ¢lanku 4.3.a);

c) zamysla vykonat ro8adu, sa dotkne krala a nasledne niektorej veZe, avSak roSada na tuto
stranu je nepripustna, musi hra¢ vykonat' iny pripustny tah svojim krafom (vratane ro$ady na
druhu stranu). Ked kral nema Ziadny pripustny tah, mézZe hra€ vykonat akykolvek pripustny
tah;

d) premiena peSiaka, vyber figury je ukonleny vtedy, ked sa tato nova figura dotkla pola
premeny.

Ak nie je mozné ziadnou figurkou — dotknutou podla €lanku 4.3 a ¢lanku 4.4 — tahat alebo nie je

mozné ju brat, méze hra¢ vykonat akykolvek pripustny tah.

Ukon premeny sa méZe uskuto&nit' réznymi spdsobmi:

1. peSiak nemusi byt umiestneny na cielfové pole;

2. k odstraneniu peSiaka a poloZeniu novej figury na pole premeny méze dojst v lubovolnom
poradi.

Ak na poli premeny stoji nejaka superova figura, tato superova figura musi byt brana.

Ked hracC pri vykonavani pripustneho tahu alebo Casti pripustného tahu vypustil figurku na

nejaké pole, nemébze vtomto tahu touto figurkou tahat na iné pole. Tah sa povaZuje za

vykonany v pripade:

a) brania, ked bola brana figurka odstranena zo Sachovnice a hra¢ umiestnil vlastnua figurku na
nové pole a vypustil ju z ruky;

b) ro3ady, ked ruka hracda vypustila veZu na pole predtym prekro€ené kralom. Ked' hra¢ vypustil
krala zo svojej ruky, tah este nie je vykonany, avSak hra€ uz nema pravo vykonat iny tah ako
ro8adu na tato stranu, pokial je pripustna. Ak roSada na tuto stranu je nepripustna, hra¢ musi



4.8

4.9

vykonat iny pripustny tah svojim kralom (medzi ktoré patri roSada s druhou vezou). Ak kral
nema Ziadny pripustny tah, hra¢ méze vykonat akykolvek pripustny tah.
c) premeny peSiaka, ked hra¢ vypustil novu figuru na pole premeny a peSiak bol zo Sachovnice
odstraneny.
Hra¢ straca pravo reklamovat superovo porusenie ¢lankov 4.1-4.7 vratane, pokial sa sam
dotkne figurky s umyslom fiou tahat alebo ju brat.
Ak hrag nie je schopny premiestfiovat figurky, na vykonavanie tejto Cinnosti méze tento hrac
zabezpedit pomocnika, ktory bude prijatelny pre rozhodcu.

Clanok 5: Ukonéenie partie

51

5.2

a) Partiu vyhrava hraé, ktory dal mat superovmu kralovi. Tym sa partia okamzite konci, pokial
tah veduci k matovej pozicii bol v sulade s ¢lankom 3 a s ¢lankami 4.2-4.7.

b) Partiu vyhrava hrag, ktorého super prehlasi, Zze sa vzdava. Tym sa partia okamzite kongi.

a) Partia je nerozhodna, ak hra¢ na tahu nema ziaden pripustny tah a jeho kral nie je v Sachu.
Hovorime, Ze partia skoncila ,patom". Tym sa partia okamzite konci, pokial tah veduci
k patovej pozicii bol v sulade s ¢lankom 3 a s ¢lankami 4.2-4.7.

b) Partia je nerozhodna, ak vznikla pozicia, z ktorej ziaden hra¢ nedokaze dat mat superovmu
kralovi ziadnou postupnostou pripustnych tahov. Hovorime, Zze partia skoncila ‘mftvou
poziciou’. Tym sa partia okamzite konci, pokial tah veduci k tejto pozicii bol v sulade
s ¢lankom 3 a s ¢lankami 4.2-4.7.

¢) Partia je nerozhodna po dohode medzi oboma hraémi v priebehu partie. Tym sa partia
okamzite konci.

d) Partia mbze byt nerozhodna, ak sa rovnaka pozicia ma vyskytnut alebo sa prave vyskytla
najmenej trikrat. (Pozri ¢lanok 9.2).

e) Partia mbze byt nerozhodna, ak kazdy hra¢ vykonal aspon poslednych 50 tahov bez tahu
lubovolnym pesiakom a bez fubovolného brania (pozri ¢lanok 9.3).

PRAVIDLA PRE TURNAJE

Clanok 6: Sachové hodiny

6.1

6.2

6.3

‘Sachové hodiny’ znamenaju hodiny s dvoma &asovymi ukazovatelmi navzajom prepojenymi
takym spdsobom, Ze v jednom okamihu mdZze byt v chode len jeden z nich.

‘Hodiny’ v Pravidlach Sachu znamenaiju jeden z tychto dvoch ¢asovych ukazovatelov.
Kazdy €asovy ukazovatel ma ‘zastavku’.

‘Padnutie zastavky’ znamena uplynutie ¢asu prideleného hracovi.

a) Pocas partie kazdy hrac, ktory vykonal na Sachovnici svoj tah, zastavi svoje hodiny a spusti
superove hodiny (to znamena stlaci svoje hodiny). Tymto sa tah “ukoncuje”. Tah je tiez
ukonceny, ak:

(1) tah ukoncuje partiu (pozri ¢lanky 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c a 9.6.a, 9.6.b a 9.7), alebo

(2) hra¢ vykonal svoj nasledujuci tah vtom pripade, ked jeho predchadzajuci tah nebol
ukonceny.

Hracovi sa musi umoznit' po vykonani svojho tahu zastavit svoje hodiny, dokonca aj potom,
¢o super vykonal svoj dalsi tah. Cas medzi vykonanim tahu na Sachovnici a stla¢enim hodin
sa povazuje za sucast ¢asu prideleného hracovi.

b) Hra¢ musi stladit' svoje hodiny tou istou rukou, ktorou vykonal svoj tah. Hra¢ ma zakézané
drzat' svoj prst na hodinach alebo nim nad nimi ‘mavat”.

¢) Hraéi musia zaobchadzat so Sachovymi hodinami primerane. Je zakazané stlacat ich
nasilne, zdvihat ich, stlaCit hodiny pred vykonanim tahu alebo ich prevracat. Neprimerané
zaobchadzanie s hodinami bude trestané podfa ¢lanku 12.9.

d) Len hracovi, ktorému bezia hodiny, je dovolené opravovat figurky.

e) Ak hrac nie je schopny pouzivat hodiny, na vykonavanie tejto Cinnosti méze tento hrac
zabezpecdit pomocnika, ktory musi byt prijatelny pre rozhodcu. Jeho hodiny rozhodca upravi
spravodlivym spésobom. Tato Uprava hodin sa nepouzije na hodiny hraca s postihnutim.

a) Pri pouzivani Sachovych hodin musi kazdy hra¢ dokoncit minimalny pocet tahov alebo
vSetky tahy v pridelenom ¢asovom useku a/alebo mu mdze byt prideleny dopinkovy ¢as na
kazdy tah. VSetky toto musi byt uvedené vopred.

b) Cas, ktory hrag usetril v priebehu jedného &asového Useku, sa prida k asu pouzitelnému pre



6.4
6.5
6.6
6.7

6.8

6.9

6.10

6.11

6.12

6.13

dalSi usek hry, ked sa to da pouzit.
V rezime s oneskorenim dostanu obaja hraci prideleny ‘hlavny €as na rozmyslanie’.

Kazdy hra¢ dostava s kazdym tahom tiez ‘pevny €as naviac’. Odcitavanie hlavného ¢asu na
rozmySlanie sa spusti len po uplynuti pevného ¢asu naviac. Pokial hrac¢ stla¢i svoje hodiny pred
vyprSanim pevného Casu naviac, hlavny ¢as na rozmyslanie sa nezmeni, a to bez ohfadu na
podiel pouzitého pevného ¢asu naviac.

Okamzite po spadnuti zastavky sa musi skontrolovat, ¢i boli spinené poziadavky ¢lanku 6.3.a).

Pred zaciatkom partie rozhodne rozhodca o tom, kde sa umiestnia Sachové hodiny.

V Case uréenom pre zaciatok partie sa spustia hodiny Bieleho.

a) Pravidla sutaze vopred uvadzaju ¢akaciu dobu. Lubovolny z hracov, ktory pride k Sachovnici
po ¢akacej dobe, prehra partiu, pokial rozhodca nerozhodne inak.

b) Ak pravidla sutaze vopred uvadzaju, ze €akacia doba nie je nulova, a na zaliatku nie je
pritomny Ziaden z hracov, Biely strati cely ¢as, ktory uplynie do jeho prichodu, pokial pravidla
sutaze neuvadzaju iné alebo pokial rozhodca nerozhodne inak.

Zastavka sa povazuje za spadnutu, ked tuto skutoCnost spozoruje rozhodca alebo ked

lubovolny z hra€ov spadnutie zastavky opravnene reklamuje.

Hra¢ prehrava partiu, ak neukonéi v pridelenom &ase predpisany pocet tahov, s vynimkou

pripadov, v ktorych sa uplatni ustanovenie jedného z ¢lankov 5.1.a), 5.1.b), 5.2.a), 5.2.b), 5.2.¢).

Partia je vS8ak nerozhodna, ak je postavenie také, ze krafovi hra¢a nedokaze dat super mat

Ziadnou moznou postupnostou pripustnych tahov.

a) Kazdy udaj uvadzany Sachovymi hodinami sa povazuje za spravny, pokial nenastala zjavna
porucha. Sachové hodiny so zjavnou poruchou vymeni rozhodca, ktory podfa svojho
najlepsieho usudku urci ¢asy zobrazené na nahradnych Sachovych hodinach.

b) Ak sa polas partie zisti, Zze nastavenie ktorychkolvek alebo oboch hodin je nespravne,
lubovolny z hraov alebo rozhodca zastavi okamzite Sachové hodiny. Rozhodca hodiny
spravne nastavi a upravi ¢asy a pocitadlo tahov, ak je to nevyhnutné. Pri nastavovani hodin
pouzije svoj najlepsi usudok.

Ak su spadnuté obidve zastavky a nie je mozné zistit, ktora zastavka spadla prva, potom:

a) sa v partii bude pokraCovat, ak sa to stane v ktoromkolvek Useku partie okrem posledného
useku;

b) partia je nerozhodna, ak sa to stane v tom Useku partie, v ktorom sa musia dokonéit vSetky
ostavajuce tahy.

a) Ak je potrebné prerusit partiu, rozhodca zastavi Sachové hodiny.

b) Hra¢ smie zastavit 8achové hodiny len na vyhladanie pomoci rozhodcu, napriklad ked
premenil peSiaka a poZzadovana figura nie je k dispozicii.

¢) Rozhodca rozhodne, kedy bude partia pokracovat.

d) Ak hra¢ zastavi hodiny na vyhladanie pomoci rozhodcu, ur€i rozhodca, ¢i mal hrac
opravneny dévod tak urobit. Ak hra€ nemal Ziaden opravneny dévod zastavit' hodiny, bude
hra¢ potrestany podfa ¢lanku 12.9.

V hracej sale su povolené premietacie plochy, monitory alebo demonstra&né tabule zobrazujuce

aktualne postavenie na Sachovnici, tahy, pocet vykonanych/ukonéenych tahov a hodiny, ktoré

zobrazuju aj pocet tahov. Hrag¢ vSak nema pravo reklamacie len na zaklade tychto informacii.

Clanok 7: Pozicie proti pravidlam

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

Ak sa vyskytne pozicia proti pravidlam a figurky sa musia vratit do predchadzajucej pozicie,

rozhodca pouzije svoj najlepsi usudok na uréenie €asov zobrazenych na Sachovych hodinach.

Toto tieZz zahrnuje pravo nezmenit ¢asy na hodinach. Ak je to nevyhnutné, upravi rozhodca aj

poditadlo tahov.

a) Ak sa v priebehu partie zisti, ze pocCiato€né postavenie figurok bolo nespravne, partia sa
zru$i a odohra sa nova partia.

b) Ak sa v priebehu partie zisti, Ze S8achovnica bola umiestnena v rozpore s &lankom 2.1, partia
pokracuje, ale dosiahnuté postavenie sa musi preniest na spravne umiestnenu Sachovnicu.

Ak sa partia zaCala s opacnymi farbami, potom sa v nej pokraduje, pokial rozhodca nenariadi

inak.

Ak hra¢ zhodi jednu alebo viacero figurok, musi spravnu poziciu obnovit na ukor svojho €asu.

Ak je to potrebné, bud hra¢ alebo jeho super zastavi Sachové hodiny a poZiada rozhodcu

0 pomoc. Rozhodca mébZe potrestat’ hraca, ktory zhodil figurky.

a) Ak sa v priebehu partie zisti, Ze sa ukon¢il nepripustny tah, uvedie sa pozicia do postavenia



7.6

bezprostredne pred porusenim pravidiel. Ak nie je mozné uréit postavenie bezprostredne
pred porudenim pravidiel, pokraCuje partia od posledného zistitelného postavenia pred
porusenim pravidiel. Na tah nahradzajuci nepripustny tah sa pouziju ¢lanky 4.3 a 4.7. Partia
potom pokracuje od tohto obnoveného postavenia.

Ak hra¢ potiahol peSiakom na najvzdialenejsi rad, stlacil hodiny, ale nenahradil peSiaka za
novu figuru, je tento tah nepripustny. Tento peSiak sa nahradi za damu rovnakej farby, akej
je pesiak.

b) Ked sa vykonava naprava podla &lanku 7.5.a), tak pre prvy nepripustny tah ukonceny
niektorym hra€om prida rozhodca superovi dve minuty k ¢asu; pri druhom nepripustnom tahu
ukonéenom tym istym hracom prehlasi rozhodca jeho partiu za prehratd. Partia je vSak
nerozhodnd, ak vznikne pozicia, v ktorej super nedokaze kralovi hra€a dat mat Ziadnou
moznou postupnostou pripustnych tahov.

Ak sa poclas partie zisti, ze lubovolna z figurok bola posunuta zo svojho spravneho pola,

prenastavi sa postavenie pred porusenim pravidiel. Ak sa nedokaze zistit postavenie

bezprostredne pred poruSenim pravidiel, partia bude pokracovat od posledného zistitelného
postavenia pred porusenim pravidiel. Partia potom bude pokracovat ztohto obnoveného
postavenia.

Clanok 8: Zaznamenavanie tahov

8.1

8.2
8.3
8.4

8.5

8.6

8.7

a) V priebehu partie je kazdy hra¢ povinny zaznamenavat vlastné aj superove tahy spravnym
spbsobom tah po tahu, €o najzrozumitelnejSie a najCitatelnejSie, algebraickou notaciou
(Priloha C), do ‘partiara’ predpisaného pre sutaz. Je zakazané zapisovat' si tahy dopredu,
pokial hra¢ nereklamuje remizu podla &lanku 9.2 alebo 9.3 alebo pokial neprerusuje partiu
podfa Prilohy E.1.a.

b) Partiar sa pouziva len na zaznamenavanie tahov, €asov na hodinach, ponuk remizy,
zalezitosti vztahujucich sa na reklamaciu a inych délezitych udajov.

¢) Hra¢ moze odpovedat na superov tah este predtym, ako ho zaznamena. Musi vSak zapisat
svoj predchadzajuci tah skér ako vykona dalsi tah.

d) Obaja hraci si musia zaznamenat ponuku remizy do partiara symbolom (=).

e) Pokial hra¢ nie je schopny zaznamenavat partiu, méze tento hra¢ na zapisovanie tahov
zabezpecdit pomocnika, ktory musi byt prijatelny pre rozhodcu. Hodiny hraca upravi rozhodca
spravodlivym sposobom. Tato Uprava hodin sa nevztahuje na hrac¢a s postihnutim.

Partiar musi byt viditelny pre rozhodcu pocas celej partie.

Partiare su vlastnictvom organizatora sutaze.

V pripade, Ze pocas periddy hracovi zostalo na hodinach menej ako pat minut a nepridava sa

mu na kazdy tah dodato¢ny Cas 30 alebo viacej sekind, pre zvySok tejto periody nemusi

dodrziavat podmienky ¢lanku 8.1.

a) Ak ani jeden zhraCov nezaznamenava svoje tahy podla ¢lanku 8.4, rozhodca alebo
pomocnik by sa mali snazit byt pritomni a zaznamenavat tahy. V tomto pripade rozhodca
okamzite po spadnuti zastavky zastavi Sachové hodiny. Obaja hraci si potom zaktualizuju
svoje partiare s vyuzitim zaznamov rozhodcu alebo supera.

b) Ak len jeden z hra€ov nezaznamenaval tahy podla ¢lanku 8.4, musi si okamzite po spadnuti
ktorejkolvek zo zastaviek uplne zaktualizovat svoj partiar eSte pred vykonanim tahu na
Sachovnici. Ak je hra¢ na tahu, méze pouZit superov partiar, avSak musi ho vrétit este pred
vykonanim tahu.

c) Ak nie je k dispozicii ani jeden uplny partidar, musia hraci rekonStruovat’ partiu na druhej
Sachovnici pod dohladom rozhodcu alebo pomocnika. Pred vykonanim rekonStrukcie
zaznamena rozhodca najprv aktualne postavenie partie, ¢asy na hodinach, komu bezal ¢as
a pocet vykonanych/ukonéenych tahov, ak je tato informacia dostupna.

Ak nie je mozné partiare zaktualizovat’ a preukazat tak prekroCenie prideleného ¢asu niektorym

hratom, povazuje sa nasledujuci vykonany tah za prvy tah pre dalSiu ¢asovu periédu, pokial nie

je zrejmé, Ze sa vykonalo alebo ukongilo viac tahov.

Po skongeni partie obidvaja hraci podpiSu oba partiare so zaznamenanim vysledku partie. Tento

vysledok je platny aj ked je nespravny, pokial rozhodca nerozhodne inak.

Clanok 9: Nerozhodna partia

9.1

a) Pravidla sutaze mdézu stanovovat, Ze bez suhlasu rozhodcu sa hradi bud vébec nemézu
dohodnut’ na remize alebo sa nemdéZu dohodnut’ na remize pred vykonanim stanoveného
poctu tahov.
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9.2

9.3

9.4

9.5

9.6

9.7

b) Ak vSak pravidla sutaze umozriuju dohodnut sa na remize, plati nasledovné:

1. hrag, ktory chce ponuknut remizu, tak urobi az po vykonani svojho tahu na Sachovnici
a pred zastavenim svojich hodin. Ponuka remizy v ktoromkolvek inom obdobi po¢as
hry stéle plati, avSak treba prihliadat na ¢lanok 11.5. Ponuku remizy nemozno spajat
so ziadnymi podmienkami. V oboch pripadoch nemozno ponuku zobrat' spat a ostava
v platnosti, az pokym ju super prijme, odmietne Ustne, odmietne dotknutim sa figurky
so zamerom fou tahat alebo ju brat alebo pokial sa partia neskon€i nejakym inym
spbsobom.

2. ponuka remizy ma byt zaznamenana kazdym hrac¢om do partiara symbolom (=).

3. reklamacia remizy podla ¢lankov 9.2 alebo 9.3 sa povazuje za ponuku remizy.

Partia je nerozhodna na zaklade spravnej reklamacie hrd€om, ktory je na tahu, ak sa rovnaka

pozicia najmenej tretikrat (nie je nevyhnutné opakovanie tahov):

a) ma vyskytnut, ak hra¢ najprv zapiSe svoj tah, ktory sa nemodze zmenit, do svojho partiara
a oznami rozhodcovi umysel vykonat tento tah; alebo

b) prave vyskytla a hra¢ reklamujuci remizu je na tahu.

Pozicie sa povazuju za rovnaké len a jedine vtedy, ak je na tahu ten isty hrag, figurky rovnakého

druhu a farby su na rovnakych poliach a mozné tahy vSetkych figurok oboch hra¢ov su rovnaké.

Pozicie teda nie su rovnaké, ak:

1) na zaciatku postupnosti niektory pesiak mohol byt brany mimochodom
2) kral alebo veza mali pravo na ro$adu, ale po tahu ho stratili. Pravo na roSadu sa
straca, len ked sa kralom alebo veZou tahalo.

Partia je nerozhodna na zaklade spravnej reklamacie hracom, ktory je na tahu, ak:

a) zapiSe svoj tah, ktory sa nemdze zmenit, do svojho partiara a oznami rozhodcovi svoj
umysel vykonat tento tah, ktorého vysledkom je, Ze poslednych 50 tahov bolo kazdym
z hraCov vykonanych bez tahu niektorym peSiakom a bez nejakého brania;

b) poslednych 50 tahov bolo kazdym z hraCov vykonanych bez tahu niektorym peSiakom a bez
nejakého brania.

Ak sa hra¢ dotkne figurky podla ¢lanku 4.3, straca vtomto tahu pravo reklamacie podla

¢lanku 9.2 alebo 9.3.

Ak hrag reklamuje remizu podla &lankov 9.2 alebo 9.3, hra¢ alebo rozhodca zastavi Sachové

hodiny (pozri ¢ldnok 6.12.a) alebo 6.12.b)). Svoju reklamaciu nembZze odvolat.

a) Ak sa reklamacia ukaze spravna, partia konci okamzite nerozhodne.

b) Ak sa reklamacia ukaze nespravna, prida rozhodca superovi dve minuty k jeho zvySnému
¢asu na premyslanie. Partia potom pokracuje. Ak sa reklamécia tykala zamyslaného tahu,
tento tah sa musi vykonat podla ¢lankov 3 a 4.

Partia je nerozhodna, ak nastane jedna alebo obe nasledovné situécie:

a) rovnaka pozicia sa vyskytla, ako je uvedené v €lanku 9.2.b), najmenej patkrat v désledku
vzajomného opakovania tahov oboma hraémi;

b) obaja hraci dokondili v ramci postupnosti 75 po sebe nasledujucich tahov bez tahu pesiakom
a bez nejakého brania. Ak posledny tah viedol k matu, toto ma prednost.

Partia je nerozhodna, ked vznikne pozicia, v ktorej nemozno dat mat Ziadnou moZnou

postupnostou pripustnych tahov. Tym sa partia okamZite koné&i, pokial tah, ktorym vznikla tato

pozicia, bol podla ¢lanku 3 a ¢lankov 4.2-4.7.

€lanok 10: Bodovanie

10.1 Ak pravidla sutaze neurluju inak, hrag¢, ktory vyhra partiu alebo vyhra kontumacne, ziskava

jeden bod (1), hrag, ktory prehra svoju partiu alebo prehra kontumacne, neziskava ziaden bod

(0), a hrag, ktory remizuje svoju partiu, ziskava pol bodu ('%).

Clanok 11: Spravanie sa hraéov

11.1 Hradi by nemali konat tak, Ze poSkodia dobré meno Sachovej hry.
11.2 ‘Hraci priestor’ je definovany ako ‘hracia miestnost’, miestnosti na oddych, toalety, miestnost na

obcerstvenie, priestor mimo na fajCenie a iné priestory oznacené rozhodcom.

Hracia miestnost’ je definovana ako miestnost, v ktorej sa hraju partie sutaze. Len s dovolenim
rozhodcu moze

a) hrac opustit hraci priestor.
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11.3

11.4
115

11.6

11.7

11.8

11.9

b) hrag, ktory je na tahu, opustit hraciu miestnost.

c) osoba, ktora nie je ani hré€om ani rozhodcom, mat umozneny pristup do hracej miestnosti.

a) V priebehu hry maju hraci zakazané pouzivat akékolvek poznamky, informaéné zdroje, radit
sa alebo analyzovat’ akukolvek partiu na inej Sachovnici.

b) V priebehu hry ma hra¢ zakazané mat v hracom priestore mobilny telefon a/alebo iné
elektronické komunika¢né prostriedky. Ak je zrejmé, ze hrac priniesol do hracej miestnosti
takéto zariadenie, prehrava partiu. Super vyhrava.

Pravidla sutaze mézu uvadzat odliSny, menej prisny trest.

Rozhodca méze od hracga vyzadovat, aby v sukromi poskytol svoje oblecenie, tadky alebo iné

veci na prehliadku. Prehliadku tohto hra€a vykona rozhodca alebo osoba poverena rozhodcom,

ktora ma rovnaké pohlavie ako hrag¢. Ak hra¢ odmietne spolupracovat pri tychto povinnostiach,

rozhodca sa s tym vysporiada podla ¢lanku 12.9.

c) Fajcenie je dovolené len v €asti hracieho priestoru uréenej rozhodcom.

Hradi, ktori skoncili svoje partie, sa povazuju za divakov.

Je zakazané akymkolvek spésobom rozptyfovat alebo obtazovat supera. Zahfria to

neprimerané reklamacie, neprimerané ponuky na remizu alebo privadzanie zdroja hluku do

hracej miestnosti.

Porusenie ktorejkolvek Casti ¢lankov 11.1 az 11.5 povedie k potrestaniu podla ¢lanku 12.9.

Hrac€, ktory neustale odmieta reSpektovat Pravidla Sachu, bude potrestany prehrou partie.

Rozhodca rozhodne o bodovom zisku supera.

Ak su obaja hraci povazovani za vinnych podla ¢lanku 11.7, potom rozhodca prehlasi partiu za

prehranu pre oboch hracov.

Hra¢ ma pravo si od rozhodcu vyziadat' vysvetlenie konkrétnych bodov Pravidiel Sachu.

11.10 Pokial pravidla sutaze neuvadzaju inak, hra€ sa méze odvolat proti ktorémukolvek rozhodnutiu

rozhodcu, dokonca aj vtedy, ak uz podpisal partiar (pozri ¢lanok 8.7).

Clanok 12: Uloha rozhodcu (pozri Predslov)

12.1
12.2

12.3

12.4

125

12.6

12.7

12.8

12.9

Rozhodca dohliada na to, aby sa désledne dodrziavali Pravidla Sachu.

Rozhodca

a) zabezpecuje Cestnu hru

b) kona v najlepSom zaujme sutaze

c) zabezpecuje, ze sa zachovava dobré hracie prostredie

d) zabezpecuje, ze hraci nie su vyrusovani

e) dohliada na priebeh sutaze

f) zvlast zohladfiuje zaujmy postihnutych hracov a tych, ktori potrebuju lekarske oSetrenie.
Rozhodca sleduje priebeh partii, predovSetkym vtedy, ked hraci maju nedostatok cCasu,
uplatfiuje rozhodnutia, ktoré prijal, a uklada hracom tresty, ked je to primerané.

Rozhodca mbze ustanovit pomocnikov na sledovanie partii, napriklad ked niekolko hracov ma
nedostatok ¢asu.

Rozhodca méze priznat jednému alebo obom hraom &asovu bonifikaciu v pripade, ak ddjde
k vonkajSiemu naru$eniu priebehu hry.

Rozhodca nesmie zasahovat do partie okrem pripadov opisanych v Pravidlach Sachu.
Neinformuje o pocte ukon&enych tahov s vynimkou pouzitia ¢lanku 8.5, ked spadla aspori jedna
zo zastaviek. Rozhodca neupozoriiuje hrac¢a, ze jeho super ukoncil tah, alebo o tom, ze hrac
nestlacil svoje hodiny.

Ak niekto spozoruje porusenie pravidiel, méze o tom informovat’ len rozhodcu. Hraci v inych
partiach sa nemaju o partii rozpravat alebo do nej nejako zasahovat. Divaci nemaju dovolené
zasahovat do partie. Rozhodca méze vykazat vinnikov z hracieho priestoru.

Bez povolenia rozhodcu je pre kazdého zakazané pouzivanie mobilného telefonu alebo
akéhokolvek komunikaéného zariadenia v hracom priestore a v ktorejkolvek prilahlej oblasti
oznacenej rozhodcom.

Moznosti pre rozhodcu ohladne trestov:

a) napomenutie

b) navySenie zostavajuceho Casu supera

c) skratenie zostavajuceho &asu hracovi, ktory sa previnil

d) zvySenie bodového zisku ziskaného v partii superom na maximalne mozny zisk v danej partii
e) znizenie bodového zisku ziskaného v partii osobou, ktora sa previnila
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f) vyhlasenie partie za prehratu pre hraca, ktory sa previnil (rozhodca tiez rozhodne o bodovom
zisku supera)

g) pokuta ohlasena vopred
h) vyluéenie zo sutaze.
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PRILOHY

A.2
A.3

A4

A5

B.2
B.3

B.4
B.5

C.

Rychly (rapid) Sach

Partia ‘rychleho Sachu’ je taka, pri ktorej sa v8etky tahy musia ukongit bud v pevnom &ase viac
ako 10 minut, ale menSom ako 60 minut pre kazdého hraca, alebo taka, ked prideleny Cas +
60-krat akékolvek navySenie predstavuje viac ako 10 mindt, ale menej ako 60 minut pre
kazdého hraca.

Hraci nemusia zaznamenavat tahy.

Pravidla pre turnaje sa uplatfiuju, ak:

a) jeden rozhodca dohliada na nanajvys tri partie, a zaroven

b) kazda parta sa zaznamenava rozhodcom alebo jeho pomocnikom a — podla moznosti —
elektronickymi prostriedkami.

Inak plati nasledovné:

a) akonahle sa z pociatocného postavenia kazdym hra¢om ukoncilo desat tahov:

1. nembéze sa vykonat Zziadna zmena v nastaveni hodin, jedine Zze by bol nepriaznivo
ovplyvneny ¢asovy plan sutaze.

2. nemdze sa vykonat Ziadna reklamacia ohladne nespravneho nastavenia alebo orientacie
Sachovnice. V pripade nespravneho umiestnenia krala, roSada nie je dovolena V pripade
nespravneho umiestnenia veze, nie je dovolena roSada s touto vezou.

b) Nepripustny tah je ukonCeny akonahle hra¢ stlacil svoje hodiny. Ak to rozhodca spozoruje,
prehlasi partiu za prehrati pre tohto hra¢a pod podmienkou, ze super nevykonal svoj dalSi
tah. Ak rozhodca nezasiahne, super je opravneny reklamovat vyhru pod podmienkou, ze
nevykonal svoj dalsi tah. AvSak partia je nerozhodna, ak je pozicia taka, ze super nedokaze
dat’ mat superovmu kralovi ziadnou postupnostou pripustnych tahov. Ak super nereklamuje
arozhodca nezasiahne, nepripustny tah plati a partia pokracuje. Akonahle super vykonal
svoj dalsi tah, nepripustny tah sa nesmie opravit, pokial sa na tom nedohodnu hraci bez
zasahu rozhodcu.

c) Pri reklamacii vyhry na €as musi reklamujuci zastavit Sachové hodiny a upovedomit
rozhodcu. Na to, aby bola reklamacia uspe$na, po zastaveni Sachovych hodin musi mat
reklamujuci hra¢ na svojich hodinach zostavajuci ¢as. AvSak partia je nerozhodna, ak je
pozicia taka, ze super nedokaze dat mat superovmu kralovi ziadnou postupnostou
pripustnych tahov.

d) Ak rozhodca spozoruje, ze obaja krali su vS8achu alebo Ze je peSiak na rade
najvzdialenejSom od jeho pociato€ného postavenia, pocka do ukoncenia nasledujuceho
tahu. Ak je aj potom na Sachovnici stale pozicia proti pravidlam, prehlasi partiu za
nerozhodnu.

Pravidla sutaZze udavaju, ¢€i ¢lanok A.3 alebo ¢lanok A.4 plati po€as celej sutaze.

Bleskovy Sach

Partia ‘bleskového Sachu’ je takd, pri ktorej musia byt vSetky tahy vykonané v pevnhom c&ase

10 minut alebo kratSom pre kazdého hrac¢a; alebo za také obdobie, Ze prideleny as + 60-krat

akékolvek navySenie predstavuje 10 minut alebo menej.

Tresty uvadzané v €lankoch 7 a 9 Pravidiel pre turnaje su jedna minuta namiesto dvoch minut.

Uplatiuju sa Pravidla pre turnaje, ak:

a) jeden rozhodca dohliada na jednu partiu a

b) kazda partia sa zaznamenava rozhodcom alebo jeho pomocnikom a — podfa moznosti —
elektronickymi prostriedkami.

Inak sa hra riadi Pravidlami pre Rychly Sach v zmysle Prilohy A.4.

Pravidla sutaZze udavaju, ¢€i ¢lanok B.3 alebo ¢lanok B.4 plati po€as celej sutaze.

Algebraicka notacia

FIDE uznava pre svoje turnaje a zapasy iba jeden systém notacie, algebraicky systém, a odporuca
pouzivanie tejto jednotnej Sachovej notacie aj pre Sachovu literatiru a periodika. Partiare vyuzivajuce
iny systém notacie ako algebraicky sa nem6Zu pouZit ako dbkaz v pripadoch, v ktorych sa hracov
partiar obvykle pouziva pre tento u€el. Rozhodca, ktory spozoruje, Ze hra€ pouziva iny systém notacie
ako algebraicky, by mal hra¢a upozornit’ na tato poZiadavku.
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Popis algebraického systému

Ci1l
C.2
C3

CA4

C5

C.6

C.7

C.8

C.9

C.10

cl1

Cc.12

V tomto popise ,figura" znamena figurku inu ako pesiak.

Kazda figura je oznacena skratkou. V slovenskom jazyku je to prvé velké pismeno nazvu figuary.
Priklad: K = kral, D = dama, V = veza, S = strelec, J = jazdec.

Kazdy hra¢ moéze pre skratky nazvov figur pouzivat nazov, ktoré sa obvykle pouzivaju v jeho
krajine. Priklady: F = fou (po francuzsky strelec), L = loper (po holandsky strelec). V tlaéenych
periodikach sa odporuca pre figury pouzivat grafické symboly.

Pesiaci sa neoznacuju prvym pismenom, ale sa poznaju tak, ze takéto pismeno chyba. Priklady:
tahy su zapisané e5, d4, a5, nie pe5, Pd4, pab.

Osem stipcov (zlava doprava zo strany Bieleho asprava dofava zo strany Cierneho) su
oznacené postupne malymi pismenami: a, b, ¢, d, e, f, g, h.

Osem radov (zdola nahor zo strany Bieleho a zhora nadol zo strany Cierneho) st ogislované
postupne: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. V pociatoénom postaveni su teda biele figury a peSiaci umiestené
na prvom a druhom rade; Cierne figiry a peSiaci na dsmom a siedmom rade.

V dbsledku predchadzajucich ustanoveni je kazdé zo 64 poli nezamenitelne oznacené
jednoznacnou kombinaciou pismena a Cisla.

al bi1cl dilel f1 gl h1

Kazdy tah figurky sa oznacuje: a) skratkou nazvu prislusnej figary; a b) cielovym polom.

Medzi znakmi podla a) a podla b) nie je pomi¢ka. Priklady: Se5, Jf3, Vd1.

V pripade peSiakov sa oznacduje iba cielové pole. Priklady: €5, d4, a5.

Pokial' figura vykonava branie, m6Ze sa medzi a) skratku nazvu prislusnej figury a b) ciefové

pole vloZit znak x. Priklady: Sxe5, Jxf3, Vxd1, pozri aj ¢lanok C.10.

Pokial branie vykonava pesiak, musi sa oznadit’ stipec, z ktorého pesiak taha, potom sa méze

vlozit znak x a napokon cielové pole. Priklady: dxeb5, gxf3, axb5. V pripade ‘brania

mimochodom’ sa k notacii méze pridat ‘e.p.’. Priklad: exd6 e.p.

V pripade, Ze dve rovnaké figury mézu tahat na to isté pole, potom sa figura, ktorou sa taha,

oznaci nasledovne:

1. ak su obidve figiry na tom istom rade: a) skratkou nazvu figary; b) stipcom, z ktorého sa
taha; a c) cielovym polom;

2. ak su obidve figiry na tom istom stipci: a) skratkou nazvu figury; b) radom pola, z ktorého sa
taha; a c) cielovym polom;

Ak su figary na réznych radoch i stipcoch, dava sa prednost zépisu podla spdsobu (1).

Priklady:

Na poliach g1 a el stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapiSe
Jof3 alebo Jef3.

Na poliach g5 a gl stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapiSe
J5f3 alebo J1f3.

Na poliach h2 a d4 stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapie
Jhf3 alebo Jdf3.

Ak na poli f3 dochadza k braniu, notacia predchadzajucich prikladov je stale pouZitelna, ale
modZe sa vloZit znak x, priom sa podfa situacie zapiSe: 1. bud Jgxf3 alebo Jexf3; 2. bud’ J5xf3
alebo J1xf3; 3. bud Jhxf3 alebo Jdxf3.

V pripade premeny peSiaka sa zaznamena skutoCny tah peSiaka, za ktorym bezprostredne
nasleduje skratka novej figury. Priklad: d8D, exf8J, b1S, g1V.

Ponuka remizy sa oznacduje (=).
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C.13 Skratky:

D.2

0-0 roSada s vezou hl alebo h8 (ro$ada na stranu krala)
0-0-0 ro8ada s veZou a1 alebo a8 (roSada na stranu damy)
x branie

+ Sach

++ alebo # Sach-mat

e.p. ‘branie mimochodom’

Posledné Styri skratky su nepovinné.

Priklad zapisu partie:

1.e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exd4 4. e5 Je4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Jxd6 7. Sg5 Jc6 8. De3+
Se7 9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kbl (=)

alebo: 1. e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 ed4 4. e5 Jed4 5. Dd4 d5 6. ed6 Jd6 7. Sg5 Jc6 8. De3 Se7
9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kb1 (=)

Pravidla pre hru s nevidiacimi a zrakovo postihnutymi hraémi

Organizator ma po porade s rozhodcom pravomoc prispdsobit’ nasledujice pravidla miestnym

podmienkam. Pri sitaznom Sachu medzi vidiacimi a zrakovo postihnutymi hraémi (dradne

nevidiacimi) méze ktorykolvek hra¢ pozadovat pouzitie dvoch Sachovnic. Vidiaci hra¢ pouziva

obvykld $achovnicu a zrakovo postihnuty hrac pouziva Specialne vyhotovenu Sachovnicu. Tato

Specialne vyhotovena Sachovnica musi splfiat’ nasledujluce poziadavky:

a) minimalna velkost 20x20 cm;

b) ma Cierne polia mierne vyvysené;

¢) ma zabezpecovaci otvor v kazdom poli.

Poziadavky na figurky su:

a) kazda figurka je vybavena Specialnym kolikom, ktorym sa zasuva do zabezpecovacieho
otvoru Sachovnice;

b) vSetky su typu Staunton, €ierne figurky su Specialne oznacené.

Hra sa riadi nasledujucimi predpismi:

1. Tahy sa oznamuju zretelne, s zopakované stUperom a vykonané na jeho $achovnici. Pri
premene peSiaka musi hra¢ oznamit, ktord figuru si vybral. Z dévodu o najvacsej
zrozumitefnosti sa namiesto prisluSnych pismen navrhuje pouzivat nasledujuce mena:

A — Anna

B — Bella

C —Cesar
D — David
E — Eva

F — Felix

G — Gustav
H — Hector

Pokial rozhodca nerozhodne inak, rady od Bieleho k Ciernemu dostanu nemecké &isla:
1-eins

2 — zwei
3 —drei
4 — vier
5 — funf
6 — sechs
7 — sieben
8 — acht

RoSada sa oznamuje ,Lange Rochade" (nemecky vyraz pre dihu ro$adu) a ,Kurze Rochade"
(nemecky vyraz pre kratku rosadu).

Figarky maju nazvy: Koénig (kral), Dame (ddma), Turm (veza), Laufer (strelec), Springer
(jazdec), Bauer (peSiak).
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E.2.

. Na $achovnici zrakovo postihnutého hraca sa figurka povazuje za ‘dotknut(’, ked je vybrana

z0 zabezpelovacieho otvoru.

. Tah sa povazuje za ‘vykonany’, ked:

a) v pripade brania bola brana figurka odstranena zo Sachovnice hraca, ktory je na tahu;
b) je figurka umiestnena do iného zabezpedovacieho otvoru;

c) tah bol oznameny.

AZ potom budu spustené superove hodiny.

. Co sa tyka bodov 2 a 3, pre vidiacich hragov platia normaine pravidla.
. Pre zrakovo postihnutych hracov su pripustné Specialne zostrojené Sachové hodiny. Tie maju

nasledujuce vlastnosti:

a) cifernik je vybaveny zosilnenymi rucic¢kami, kazdych 5 minut je oznaéenych jednym
vyvysenym bodom a kazdych 15 minat dvoma vyvySenymi bodmi,

b) zastavku, ktoru je mozné fahko nahmatat. Je treba dbat na to, aby zastavka bola
upravena tak, ze umoznuje hracovi kontrolovat hmatom minutovu ruci¢ku v priebehu
poslednych 5 minut celej hodiny,

c) pripadne prostriedok pre zvukové oznamovanie poctu tahov zrakovo postihnutému
hracovi.

. Zrakovo postihnuty hra€ musi zaznamenavat’ partiu Braillovym pismom, normalnym pismom

alebo nahravat tahy na nejaké zaznamenavacie zariadenie.

. Prerieknutie v oznameni tahu treba opravit okamzite a pred spustenim superovych hodin.
. Ak sa poCas partie vyskytnu rozdielne postavenia na oboch Sachovniciach, musia byt

opravené za pomoci rozhodcu a s vyuzitim zaznamov oboch hracov. Ak su obidva zaznamy
zhodné, tak hrac, ktory zapisal spravny tah, avSak vykonal nespravny, musi opravit svoje
postavenie tak, aby zodpovedalo tahu v zaznamoch. Ked sa zisti, ze zaznamy tahov sa liSia,
musi sa postavenie vratit do situacie, v ktorej sa oba zaznamy zhoduju. Rozhodca potom
primerane upravi hodiny.

. Zrakovo postihnuty hra€ ma pravo vyuzit pomocnika, ktory ma niektoré alebo vSetky

nasledujuce povinnosti:
a) vykonavat tahy ktoréhokolvek z hraov na Sachovnici supera;
b) oznamovat tahy oboch hracov;

c) vypinat partiar zrakovo postihnutého hrada a spustat superove hodiny (dodrZiavajuc
pravidlo 3.c);

d) informovat zrakovo postihnutého hraca, ale len na jeho Ziadost, o pocte ukon&enych
tahov a o Case spotrebovanom oboma hraémi;

e) reklamovat v pripadoch, ked dosSlo k prekro¢eniu Casového limitu prekroCenie &asu,
a informovat rozhodcu, ked sa vidiaci hra¢ dotkol jednej zo svojich figurok;

f) vykonat potrebné formality v pripadoch, ked doSlo k preruseniu partie.

10.Ak zrakovo postihnuty hra€ nevyuziva pomocnika, méze vidiaci hra¢ vyuzit niekoho, kto pini

povinnosti uvedené v bodov 9.a) a 9.b).

Prerusené partie

a) Ak partia neskonci do konca €asu predpisaného pre hru, poziada rozhodca hraéa, ktory je na

tahu, aby tento tah ‘zapecatil’. Hra¢ musi zapisat’ svoj tah jednozna&nou notaciou do svojho
partiara, vloZit' svoj a superov partiar do obalky, zalepit obalku a az potom zastavit Sachové
hodiny. Pokial hra¢ nezastavil Sachové hodiny, zachovava si stale pravo zmenit' svoj
zapecCateny tah. Ak po vyzve rozhodcu na pecatenie tahu urobi hra€ tah na Sachovnici, musi
zapisat ten isty tah do svojho partiara ako svoj pecateny tah.

b) Ak hrac, ktory je na tahu, prerusi partiu pred uplynutim hracej doby, povazuje sa za hraca,

ktory pecatil v Case ur€enom ako koniec hracej doby a jeho ostavajiuci ¢as sa zaznamena
podla toho.

Na obalke sa uvedu nasledujuce udaje:

a) mena hracov;

b) postavenie bezprostredne pred peatenym tahom;
c) Cas spotrebovany kazdym hracom;

d) meno hraca, ktory pecatil tah;
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E.3.
E.4.

E.5.

E.6.

E.7.
E.8.

E.Q.

E.10.

E.11.

E.12.

E.13.

E.14.

F.2

e) Cislo pecateného tahu;
f) ponuka remizy, ak je tento navrh platny;

g) datum, ¢as a miesto dohravky partie.

Rozhodca skontroluje spravnost udajov na obalke a je zodpovedny za jej bezpecné uschovanie.

Ak hra¢ navrhne remizu po tom, ako jeho super zapecatil svoj tah, je tato ponuka platna az

dovtedy, kym ju super prijme alebo odmietne v zmysle ¢lanku 9.1.

Pred dohravanim partie sa postavi na Sachovnici postavenie bezprostredne pred pecatenym

tahom. Na hodinach sa nastavia ¢asy spotrebované oboma hraémi v okamihu prerusenia partie.

Ak sa pred dohravanim partie superi dohodli na remize alebo ak jeden z hraCov oznami

rozhodcovi, Ze sa vzdava, partia je ukoncena.

Obalka sa otvori len vtedy, ked je pritomny hrag, ktory musi odpovedat na pecateny tah.

Okrem pripadov uvedenych v €lankoch 5, 6.9, 9.6 a 9.7 partiu prehrava hrag, ktorého zaznam

svojho pecateného tahu

a) je nejednoznacny;

b) je zaznamenany takym spdsobom, Ze nie je mozné urit jeho skuto€ny vyznam;

c) je nepripustnym tahom.

Ak v ¢ase dohodnutom pre dohravku:

a) je pritomny hrac, ktory ma odpovedat na pelateny tah, obalka sa otvori, peCateny tah sa
vykona na Sachovnici a spustia sa jeho hodiny;

b) nie je pritomny hra&, ktory ma odpovedat’ na pec€ateny tah, spustia sa mu hodiny. Po svojom
prichode méze hra€ zastavit svoje hodiny a privolat rozhodcu. Potom sa obalka otvori a na
Sachovnici sa vykona pecateny tah. Opatovne sa spustia jeho hodiny;

¢) nie je pritomny hrac, ktory pecatil, ma jeho super pravo zapisat’ svoju odpoved do partiara,
zalepit svoj partiar do novej obalky, zastavit svoje hodiny a spustit hodiny nepritomného
hra€a namiesto toho, aby vykonal svoj tah obvyklym spdsobom. Ak tak urobi, obalku
odovzda rozhodcovi na bezpecné uschovanie a ta sa otvori az po prichode nepritomného
hraca.

Ak na dohravanie prerusenej partie lubovolny hra¢ pride k Sachovnici po €akacej dobe,

prehrava partiu, pokial rozhodca nerozhodne inak. AvSak ak pecCateny tah viedol k ukonceniu

partie, vysledok stale plati.

Ak pravidla sutaze uvadzaju, Ze Cakacia doba nie je nulova, plati nasledovné. Ak na zaciatku nie

je pritomny ziaden z hracov, hrag, ktory ma odpovedat na zapecateny tah, straca vsetok Cas,

ktory uplynie do jeho prichodu, pokial pravidla sutaze neuvadzaju iné alebo rozhodca
nerozhodne inak.

a) Ak sa strati obalka obsahujuca pecateny tah, partia pokracuje z preruseného postavenia
a s ¢asmi na hodinach zaznamenanymi v okamihu preruSenia. Ak nie je mozné opatovne
urcit Cas spotrebovany kazdym hrac¢om, nastavi hodiny rozhodca. Hrag, ktory pecatil tah,
vykona na Sachovnici tah, o ktorom prehlasi, Zze ho pecatil.

b) Ak nie je moZné postavenie obnovit, partia sa zrusi a odohra sa nova partia.

Ak pri dohravani partie hociktory hra¢ pred vykonanim svojho prvého tahu upozorni, Ze

spotrebovany €as bol nespravne zobrazeny na fubovolnych hodinach, musi sa chyba napravit.

Ak sa vtedy chyba neodstrani, partia pokraduje bez opravy, pokial rozhodca nerozhodne inak.

Doba trvania kazdého dohravania sa riadi hodinkami rozhodcu. Zac&iatok dohravania sa oznami

vopred.

Pravidla pre sach960

Pred partiou $achu960 sa nahodne nastavi pociato¢né postavenie, pre ktoré platia urcité
pravidla. Potom sa partia odohra takym istym spOsobom ako pri klasickom S$achu.
PredovSetkym figury a peSiaci maju svoje obvyklé tahy a cielom kazdého hraca je dat mat
superovmu kralovi.

PoZiadavky pre pociatoéné postavenie

Pogiatoéné postavenie pre $ach960 musi spifiat uréité pravidla. Bieli peSiaci sa nachadzaju na
druhom rade ako pri klasickom Sachu. VSetky ostatné biele figury s nahodne rozmiestnené po
prvom rade, ale s nasledujucimi obmedzeniami:

a) Kral sa nachadza hocikde medzi dvoma vezami.
b) Strelci sa nachadzaju na poliach opacnej farby.
c) Cierne figury st umiestnené oproti bielym figurkam.
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F.3

G.2
G.3

G.4

G.5

Pociatocné postavenie mdze byt vytvorené pred partiou bud pocitatovym programom alebo

pouzitim kociek, minci, kariet atd’.

Pravidla pre vykonanie roSady v Sachu960

a) Sach960 dovoluje kazdému hradovi vykonat raz poéas partie rosadu, ¢o je pripadny tah aj
kralom aj vezou ako jeden tah. Pre vykonanie ro$ady je v3ak potrebnych niekolko vykladov
pravidiel pre klasicky Sach, pretoze tieto klasické pravidla predpokladaju pociatocné
postavenie vezZe a krala, ktoré sa ¢asto pri $achu960 nedaju pouzit.

b) Ako vykonat ro$adu
Pri Sachu960 v zavislosti od postavenia roSujuceho krala a veze pred roSadou sa ro$ada
vykona jednym z tychto Styroch spésobov:
1. Dvojpohybova ro§ada — jednym tahom sa vykona pohyb krala i pohyb veze.
2. Vymenna roSada — kral a veza si vymenia postavenia.
3. RoSé&da len s pohybom krala — vykond sa len tah kralom.
4. RoSada len s pohybom vezZe — vykona sa len tah vezou.
Odportcania
1. Ked hraé¢ vykonava fyzicky ro§adu na $achovnici, odporuc¢a sa, aby sa kralom pohlo
mimo hracieho povrchu hned vedla jeho konecného postavenia, potom sa pohlo

vezou z jej poCiatoCného postavenia na jej koneCné postavenie a napokon aby sa
kral umiestnil na svoje konecné pole.

2. Po vykonani ro8ady by konecné postavenia veze i krala mali byt presne take isté,
ako by boli ich postavenia pri klasickom Sachu.

Objasnenie

Po ro$ade na stipec ¢ (zaznamenavanej ako 0-0-0 a v klasickom $achu znamej ako ro$ada na
stranu damy) sa teda kral nachadza na stipci ¢ (na poli c1 pre Bieleho a na poli c8 pre Clerneho)
aveza je na stipci d (na poli d1 pre Bieleho a na p0|I d8 pre Cierneho). Po ro$ade na stipec g
(zaznamenavanej ako 0-0 a v klasickom Sachu znamej ako rosada na stranu krala) je kral na
stlpci g (na poli g1 pre Bieleho a na poli g8 pre Cierneho) a veza je na stlpcif (na poli f1 pre
Bieleho a na poli f8 pre Cierneho).

Poznamky

1. Na to, aby sa prediSlo akémukolvek nedorozumeniu, mbéze byt pred vykonanim
roSady uzito¢né vyhlasit: ,Vykonavam rosadu.”

2.V niektorych pociatonych postaveniach sa pofas ro3ady nepohybuje kral alebo
veZa (nie vSak ani jedna z tychto figur).

3. V niektorych pociatocnych postaveniach méze ddjst k roSade uz v prvom tahu.

4. V38etky polia medzi pociatoénym a konenym postavenim krala (vratane jeho
kone€ného pola) a vSetky polia medzi pociatoénym a kone€nym postavenim vezZe
(vratane jej kone&ného pola) musia byt volné okrem tych obsadenych krafom
a rosujucou vezou.

5.V niektorych pociato€nych postaveniach niektoré polia, ktoré by pri klasickom Sachu
museli byt prazdne, mozu ostat poCas roSady obsadené. Napriklad po roSade na
stipec ¢ (0-0-0) je mozné, aby polia a, b a/alebo e ostali obsadené a po rosade na
stlpec g (0-0) je mozné, aby polia e a/alebo h ostali obsadené.

Ukoncenie rychlej hry

‘Zaver rychlej hry’ je t4 Cast partie, v ktorej sa vSetky zostavajuce tahy musia ukongit
v obmedzenom Case.
Pred zaliatkom sutaze sa oznami, €i sa tato priloha bude uplatfovat alebo nie.

Tato priloha sa uplatiiuje len pre vazne partie a pre partie rychleho Sachu bez pridavku €asu
a nie na partie bleskového Sachu.

Ak hracovi, ktory je na tahu, zostalo na hodinach menej ako dve minuty, méze pozadovat, aby
sa pre oboch hracov zaviedol rezim s oneskorenim alebo rezim s moznym hromadenim ¢asu
s Casom naviac 5 sekund, ak je to mozné. Toto znamena ponuku remizy. Ak je odmietnuta
a rozhodca suhlasi s touto poziadavkou, hodiny sa potom nastavia s tymto €asom naviac; super
dostane dalSie dve minuty a partia potom pokracuje.

Ak sa neuplatiuje priloha G.4 a hracovi, ktory je na tahu, zostalo na hodinach menej ako dve
minuty, mdéze reklamovat remizu pred spadnutim svojej zastavky. Privola rozhodcu a smie
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zastavit Sachové hodiny (pozri ¢lanok 6.12.b)). Méze reklamovat na zaklade toho, Zze jeho super

nemdze vyhrat normalnymi prostriedkami a/alebo jeho super nevyvijal Ziadne usilie vyhrat

normalnymi prostriedkami.

a) Ak rozhodca suhlasi s tym, Zze super nemdze vyhrat normalnymi prostriedkami alebo super
nevyvijal Ziadne usilie vyhrat partiu normalnymi prostriedkami, prehlési partiu za nerozhodnu.
Inak odloZi svoje rozhodnutie alebo zamietne reklamaciu.

b) Ak rozhodca odlozi svoje rozhodnutie, superovi mézu byt pridané dve minuty a partia
pokracuje, podla moznosti za pritomnosti rozhodcu. Rozhodca vyhlasi koneény vysledok
neskor pocas partie alebo o najskér po spadnuti zastavky fubovolného z hraov. Prehlasi
partiu za nerozhodnu, ak suhlasi s tym, Ze super hraca, ktorému spadla zastavka, nemoze
vyhrat normalnymi prostriedkami, alebo stym, Ze nevyvijal dostatoCné usilie o vyhru
normalnymi prostriedkami.

¢) Ak rozhodca zamietol reklamaciu, superovi budu pridané dve minuty.

G.6 Nasledujuci ¢lanok sa uplatiuje, ked' sutaz nie je pod dohladom rozhodcu.
a) Hra¢ modze reklamovat remizu, ked mu na hodinach zostali menej ako 2 minuty a pred
spadnutim svojej zastavky. Tym sa partia konci.
Reklamovat méze na zaklade toho, ze:
1) jeho super nemdze vyhrat normalnymi prostriedkami a/alebo
2) jeho super nevynakladal ziadne usilie, aby vyhral normalnymi prostriedkami.
V pripade 1) musi hra¢ zapisat kone¢né postavenie a jeho super ho musi overit.
V pripade 2) musi hra¢ zapisat kone¢né postavenie a predlozit’ aktualny partiar. Stper
overi partiar ako aj kone¢né postavenie.

b) Reklamacia bude zverena uréenému rozhodcovi.

Komentar k vyrazom v Pravidlach Sachu

Cislo za vyrazom znamena miesto jeho prvého vyskytu v Pravidlach.

algebraicka notacia: 8.1. Zaznamenavanie tahov pouzitim znakov a-h a 1-8 na doske s rozmermi
8x8.

analyzovat’: 11.3. Ked jeden hra¢ alebo viacero hracov vykonava(ju) tahy na Sachovnici v snahe urcit,
¢o je najlepSie pokradovanie.

biela, biely: 2.2. 1. Je 16 svetlo sfarbenych figurok a 32 poli nazyvanych biele. Alebo 2. Ked je
napisané velkym pociato€nym pismenom, vztahuje sa to aj na hraca s bielymi figirkami.

bleskovy Sach: B. Partia, v ktorej kazdy hra€ ma €as na rozmyslanie 10 minut alebo mene;j.

body: 10. Obvykle hra¢ ziskava 1 bod za vyhru, 2 bodu za remizu, 0 za prehru. Inou moznostou su 3
za vyhru, 1 za remizu, 0 za prehru.

branie: 3.1. Ked sa figurkou taha z pola na pole obsadené nejakou superovou figurkou, pri¢om
posledne menovana sa odstrani zo $achovnice. Pozri aj 3.7.d. V notacii x.

Bronsteinov rezim: 6.3.b. Pozri reZim s oneskorenim.

€akacia doba: 6.7. Uvedeny ¢€as, ktory méZe hra¢ meskat bez toho, aby prehral kontumacne.

€asova kontrola: 1. Predpis o ¢ase, ktory ma hrac prideleny. Napriklad 40 tahov za 90 minut, vSetky
tahy za 30 minut plus 30 sekind s moznym hromadenim &asu od tahu 1. Alebo 2. Hovori sa, Ze hra¢
‘dosiahol ¢asovu kontrolu’, ak napriklad ukongil 40 tahov za menej ako 90 minut.

éasova perioda: 8.6. Cast partie, ked hradi musia ukongit urdity pocet tahov alebo vsetky tahy za
urcity ¢as.

€estna hra: 12.2.a. Niekedy sa musi zvazit, & sa kona spravodlivo, ked rozhodca zisti, Ze Pravidla su
nedostatoéné.

Cierna, €ierny: 2.2. 1. Je 16 tmavo sfarbenych figurok a 32 poli nazyvanych Cierne. Alebo 2. Ak je
napisané velkym pociato€nym pismenom, vztahuje sa to aj na hra€a s Ciernymi figurkami.

dama: ako vo vyraze zmenit peSiaka v damu, €o znamena, Ze dochadza k premene pesSiaka na damu.
damske kridlo: 3.8.a. Zvisla polovica Sachovnice, na ktorej na zadiatku partie stoji dama.
demonstraéna tabula: 6.13. Zobrazenie postavenia na Sachovnici, na ktorom sa figurky premiestriuju
rucne.

divaci: 11.4. Ludia ini ako rozhodcovia a hradi pozerajuci sa na partie. Patria medzi nich hraci po
ukond&eni svojich partii.

dohliadat: 12.2.e. preskiumat alebo usmernovat.

doska: 2.4. skrateny vyraz pre Sachovnicu.
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figara: 2. Dama, veza, strelec alebo jazdec.

figarka: 2. Jeden z 32 kamenov na $Sachovnici.

Fischerov rezim: Pozri rezim s moznym hromadenim ¢asu.

hodiny: 6.1. Jeden z dvoch ¢asovych ukazovatelov.

hraci priestor: 11.2. Jediné miesto, ku ktorému maju hraci pristup pocas hry.

hracia miestnost’ 112.2. Miesto, kde sa odohravaju partie sutaze.

j’adoube: 4.2. Uvedenie poznamky, Ze hrac¢ si zZela opravit figurku, ale nema nevyhnutne zamer nfou
tahat.

kontumacia: strata partie kvoli poruseniu Pravidiel.

kralovské kridlo: 3.8.a. Zvisla polovica Sachovnice, na ktorej na zaciatku partie stoji kral.

kvalita: Ked jeden hrac stratil vezu a druhy hrag¢ stratil strelca alebo jazdca.

Fahka figura. Strelec alebo jazdec.

mat: Skratka pre Sach-mat.

miestnosti na oddych: 11.2. Miesta na odpocinok, pri Majstrovstvach sveta tiez priestor mimo, kde sa
hraci mézu uvolnit.

mimochodom: 3.7.d. Na vysvetlenie pozri prislusny ¢lanok. V notacii e.p.

mobil: Pozri mobilny telefon.

mobilny telefén: 11.3.b. mobil.

monitor: 6.13. Elektronické zobrazenie postavenia na Sachovnici.

mrtva pozicia: 5.2.b. Ked Ziaden zhraCov nedokaze dat mat superovmu kralovi Ziadnou
postupnostou pripustnych tahov.

nepripustny: 3.10.a. Pozicia alebo tah, ktoré su neprijatelné kvdli Pravidlam Sachu.

normalne prostriedky: G.5. Hra priamym sp6sobom ako snaha o vitazstvo alebo o ziskanie takého
postavenia, v ktorom je realna Sanca vyhrat partiu inak ako len spadnutim zastavky.

nulova tolerancia: 6.7.b. Ked hra¢ musi prist k Sachovnici pred zac¢iatkom hracej doby.

obrazovka: 6.13. Elektronické zobrazenie postavenia na $achovnici.

ohrozenie: 3.1. Figurka ohrozuje superovu figurku, ak tato hraova figirka méze vykonat branie na
tomto poli.

opakovanie: 5.2.d. 1. Hra€ moze reklamovat remizu, ak sa ta ista pozicia vyskytuje trikrat. 2. Partia je
nerozhodnd, ak sa ta ista pozicia vyskytuje patkrat.

opravujem: Pozri jadoube.

organizator. 8.3. Osoba zodpovedna za hraci priestor, termin, pefiazné ceny, pozvanky, Struktiru
sutaze a tak dale;.

partiar: 8.1. List papiera s miestom na zapisovanie tahov. M6Ze byt aj elektronicky.

pat: 5.2.a. Ked hra¢ nema Ziaden pripustny tah a jeho krafl nie je v Sachu.

pecéateny t'ah: E. Ked sa partia prerusuje, hra¢ zapecati svoj nasledujuci tah do obalky.

poéitadlo tahov: 6.10.b. Zariadenie na 3Sachovych hodinach, ktoré sa mézZe pouzit na
zaznamenavanie poctu stlaCeni hodin kazdym hracom.

pole premeny: 3.7.e. Pole, na ktoré pride peSiak, ked dosiahne 6smy rad.

pomocnhik: 8.1. Osoba, ktord méze napomahat’ hladkému priebehu sutaze réznymi spésobmi.
ponuka remizy: 9.1.b. Ked hra¢ mdze superovi ponuknut remizu. Toto sa v partiari vyznaci znakom
).

postihnutie: 6.2.e. Stav, akym je fyzicka alebo duSevna prekazka, vysledkom ktorého je Ciastocna
alebo uplna strata schopnosti osoby vykonavat' urcité Sachové aktivity.

poskodenie: Pozri postihnutie.

pravidla sut'aze: 6.7.a. V mnohych bodoch Pravidiel Sachu su mozZnosti. Pravidla sutaze musia
uvadzat, ktora moznost sa zvolila.

pravidlo 50 tahov: 5.2.e. Hra€ méze reklamovat remizu, ak poslednych 50 tahov bolo kazdym
z hra€ov dokon&enych bez tahu niektorym pesiakom alebo bez nejakého brania.

pravidlo 75 tahov: 9.6.b. Partia je nerozhodna, ak obaja hraci dokongili v ramci postupnosti 75 po
sebe nasledujucich tahov bez tahu pediakom a bez nejakého brania.

prekazka: Pozri postihnutie.

premena: 3.7.e. Ked peSiak dosiahne 6smy rad a nahradi sa novou damou, veZou, strelcom alebo
jazdcom rovnakej farby.

prerusenie: 8.1 Namiesto odohratia partie v jednej hracej dobe je partia dolasne preruSena
a pokracuje sa v nej neskar.

prifahla oblast: 12.8. Oblast spojena s hracou miestnostou, ale realne nie je su€astou hracieho
priestoru. Napriklad oblast vyhradena pre divakov.
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pridavok: 6.1. Mnozstvo ¢asu (od 2 do 60 sekund) od zaciatku pridavaného hracovi pred kazdym
tahom. Tento pridavok méze byt bud vreZzime s moznym hromadenim Casu alebo v rezime
s oneskorenim.

pripustny t'ah: pozri ¢lanok 3.10.a.

protest: 11.10. Obvykle ma hra¢ pravo podat protest proti rozhodnutiu rozhodcu alebo organizatora.
rad: 2.4. Vodorovna skupina 6smich poli na $achovnici.

reklamacia: 6.8. Hra¢ méze vykonat reklamaciu u rozhodcu pri réznych okolnostiach.

remiza: 5.2. Ked sa partia uzavrie tak, Ze nevyhrava ziadna strana.

rezim s moznym hromadenim €asu (Fischerov rezim): Ked hra¢ dostava dalSie mnozstvo ¢asu
(¢asto 30 sekund) pred kazdym tahom.

rezim s oneskorenim (Bronsteinov rezim): 6.32.b. Obaja hraci dostanu prideleny ‘hlavny ¢as na
rozmyslanie’. Kazdy hra¢ dostava s kazdym tahom tiez ‘pevny ¢as naviac’. Od¢&itavanie hlavného ¢asu
na rozmyslanie sa spusti len po uplynuti pevného €asu naviac. Pokial hra¢ stlaci svoje hodiny pred
vyprSanim pevného €asu naviac, hlavny ¢as na rozmyslanie sa nezmeni, a to bez ohladu na podiel
pouzitého pevného ¢asu naviac.

rosada: 3.8.b. Tah krala smerom k niektorej vezi. Pozri prislusny &lanok. V notacii 0-0 je kralovska
roSada (roSada na stranu krala), 0-0-0 je ddamska roSada (roSada na stranu damy).

rozhodca: Predslov. Osoba (osoby) zodpovedna (zodpovedné) za zabezpelenie toho, Ze sa
dodrziavaju pravidla sutaze.

rychly sach: A. Partia, v ktorej ¢as na rozmyslanie kazdého hraca je viac ako 10 minut, ale menej ako
60.

spadnutie zastavky: 6.1. Ked uplynul ¢as prideleny hracovi.

stlaéit’ hodiny: 6.2.a. Ukon stladenia tlagidla alebo paky na $achovych hodinach, ktorym sa zastavia
hodiny hra¢a a spustia sa hodiny supera.

stipec: 2.4. Zvisla skupina 6smich poli na §achovnici.

strata prava: 4.8.1. Strata prava na reklamaciu alebo na vykonanie tahu.

Sach: 3.9. Ked je kral ohrozeny jednou alebo viacerymi superovymi figarkami. V notacii +.

§ach960: Druh Sachu, pri ktorom figurky na zakladnom rade suU usporiadané podla jednej
Z 960 rozliitelnych moznych variacii.

Sach-mat: 1.2. Ked je kral ohrozeny a nedokaze odvratit tato hrozbu. V notacii ++ alebo #.

Sachova suprava: 32 figurok na Sachovnici.

Sachové hodiny: 6.1. Hodiny s dvoma &asovymi ukazovatelmi prepojenymi navzajom.

Sachovnica: 1.1. MrieZka s rozmermi 8x8 ako je zobrazena v ¢lanku 2.1.

tah: 1.1. 1. 40 tahov za 90 minut sa vztahuje na 40 tahov pre kazdého hraca. Alebo 2. byt na tahu sa
vztahuje na pravo hrac¢a hrat dalej. Alebo 3. Najlep3i tah Bieleho sa vztahuje na jediny tah Bieleho.
tah dotknutou figurou: 4.3. Ak sa hra¢ dotkne nejakej figurky so zamerom fou tahat, je povinny fiou
tahat.

tresty: 12.3. Rozhodca mézZe pouZit tresty ako su uvedené v Clanku 12.9 v poradi stupajucej
zavaznosti.

uhloprie€ka: 2.4. Priamy rad poli tej istej farby vedeny od jedného okraja Sachovnice po susedny
okraj.

ukongéenie rychlej hry: G: Posledna &ast’ partie, ked hra& musi ukondit neobmedzeny pocet tahov
v kone¢nom Case.

ukonéeny t'ah: 6.2.a. Ked hra¢ vykonal svoj tah a nasledne stladil svoje hodiny.

uvazenie rozhodcu: V Pravidlach je priblizne 39 pripadov, ked rozhodca musi pouZit svoj usudok.
vazna partia: G3. Partia, v ktorej €as na rozmySlanie pre kazdého hraca je aspori 60 minut.
vykonany: 1.1. Hovori sa, Zze tah je ‘vykonany’, ked sa figurka presunula na svoje nové pole, ruka
vypustila figurku a zo Sachovnice odstranila branu figurku, ak nejaka figurka bola brana.

vysvetlenie: 11.9. Hra€ ma pravo, aby mu bolo vysvetlené niektoré z Pravidiel.

vymena: 1. 3.7.e. Ked sa premiefa peSiak. Alebo 2. Ked hra¢ berie figurku rovnakej hodnoty ako ma
hodnota jeho viastnej figurky, ktora je tieZ brana.

vysledok: 8.7. Obvykle je vysledok 1-0, 0-1 alebo '2-V2. Pri vynimo&nych okolnostiach m6zu obaja
hraci prehrat (Clanok 11.8) alebo jeden ziska 2 a druhy 0. Vysledky neodohratych partii sa oznacuju
+/- (Biely vyhrava kontumac&ne), -/+ (Cierny vyhrava kontumacéne), -/- (obaja hraci prehravaju
kontumacne).

vzdanie sa: 5.1.b. Ked hrag rad3ej upusti od dalSej hry ako by hral az dokial nedostane mat.

za Sachovnicou: Uvod. Pravidla pokryvaju len tento druh 3achu, nie Sach cez internet,
koreSpondencény Sach atd.

zasiahnut: 12.7. AngaZovat sa v nie€om, €o sa prave deje, aby sa ovplyvnil vysledok.

zastavka: 6.1. Zariadenie, ktoré zobrazuje, ked uplynula ¢asova peridda.
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zvisly: 2.4. 8. rad je &asto pokladany za najvzdialenej$iu oblast na $achovnici. Kazdy stipec sa preto
oznacuje za ‘zvisly'.

LEN PRE VNUTORNU POTREBU SLOVENSKEHO SACHOVEHO ZVAzU

Vydal: Sekretariat SSZ
Termin vydania: 31. maja 2014
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