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Pravidla Sachu FIDE (dalej len Pravidla) pojednavaju o praktickom Sachu. Slovensky text je prekladom
anglického textu, ktory je autentickou verziou Pravidiel Sachu schvalenych na 77. Kongrese FIDE
v Drazdanoch (Nemecko) v novembri 2008. Pravidla nadobudli aéinnost’ ditom 1. jala 2009.

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



PREDSLOV

Pravidla Sachu nemdézu obsiahnut v8etky mozné situacie, ktoré moézu nastat’ v priebehu hry a ani
nemdzu upravovat vsetky administrativne otazky. V pripadoch, ktoré nie su presne vymedzené
niektorym &lankom Pravidiel, by spravne rozhodnutie malo byt mozné dosiahnut’ skimanim podobnych
situacii, ktoré su rozoberané v Pravidlach. Pravidla predpokladaju, ze rozhodcovia uplatfiuju 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 v8etkych Sachistov a federacie, aby prijali tento vyklad Pravidiel.

Ktorakolvek Elenska federacia ma pravo zaviest’ podrobnejSie predpisy pod podmienkou, ze:

a) nijakym spésobom nebudu v rozpore s oficialnymi Pravidlami Sachu FIDE; a
b) ich platnost bude obmedzena na uzemie prislusnej federacie; a

¢) nebudu platit pre Ziadne zapasy, majstrovstva alebo kvalifikacné podujatia FIDE, &i pre
turnaje zapocitavané pre medzinarodné tituly a ratingovu listinu FIDE,

PRAVIDLA HRY

Clanok 1: Podstata a ciele $achovej partie

1.1 Sachovu partiu hraju dvaja superi, ktori striedavo premiestiiuju svoje figirky na $tvorcovej doske
nazyvanej ,Sachovnica". Partiu zac¢ina hrac¢ s bielymi figurkami. Hra¢ je ,na tahu" akonahle jeho
super vykonal svoj tah. (Pozri ¢lanok 6.7)

1.2 Cielom oboch hracov je ohrozit ,superovho" krala takym spdsobom, aby super nemal ziaden
pripustny tah. Hrac, ktory dosiahol tento ciel, ,dal mat" superovmu kralovi a vyhral partiu. Nie je
pripustné ponechat svojho krala napadnutého, vystavit svojho krala napadnutiu a ani brat
superovho krala. Super, ktorého kral dostal mat, prehral partiu.

1.3 Ak vznikne také postavenie, Ze ani jeden z hraCov nie je schopny dat mat, skoncila partia
nerozhodne.

Clanok 2: Poéiatoéné postavenie figirok 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 rohové pole po pravici hraga je biele.

2.2 Na zadiatku partie ma jeden hra¢ 16 figurok svetlej farby (,biele" figurky); druhy hra¢ ma
16 figurok tmavej farby (,Cierne" figurky). Tieto figurky su nasledujuce (s obvykle pouzivanymi
symbolmi):

Biely krafl, obvykle oznatovany symbolom
o

Biela dama, obvykle ozna¢ovana symbolom et

Dve biele veze, obvykle oznadované symbolom

Dvaija bieli strelci, obvykle oznaovani symbolom

Dvaija bieli jazdci, obvykle oznagovani symbolom

Osem bielych pesiakov, obvykle oznacovanych symbolom

Cierny kral, obvykle oznagovany symbolom

Cierna dama, obvykle oznagovana symbolom

Dve Cierne veZe, obvykle oznagované symbolom

Dvaija Cierni strelci, obvykle oznacovani symbolom

Dvaija &ierni jazdci, obvykle oznadovani symbolom
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Osem ciernych peSiakov, obvykle oznacovanych symbolom



2.3

2.4

Pociato¢né postavenie figurok na Sachovnici je nasledujuce:
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Osem zvislych skupin poli sa nazyva ,stipce". Osem vodorovnych riadkov poli sa nazyva ,rady".
Rovna spojnica poli rovnakej farby od jedného kraja Sachovnice k susednému okraju sa nazyva

L=uhlopriecka".

Clanok 3: Tahy figurok

3.1 Nie je dovolené tahat figurkou na pole obsadené figurkou rovnakej farby. Ak figurka taha na pole
obsadené superovou figurkou, potom tuto superovu figurku berie a odstrani ju zo Sachovnice ako
sucast toho istého tahu. Figurka napada superovu figurku, ak méze na tomto poli vykonat branie

3.2

3.3 Veza mdze tahat na ktorékolvek pole stipca alebo radu, na ktorych stoji.

3.4

podla ¢lankov 3.2 az 3.8.

Figurka ohrozuje urcité pole aj vtedy, ak figurka nemdze vykonat tah na toto pole, pretoze by

ponechala alebo vystavila krala svojej farby napadnutiu.

Strelec méze tahat na ktorékolvek pole uhlopriecky, na ktorej stoji.

Dama moéze tahat na ktorékolvek pole stipca, radu alebo
uhloprie¢ky, na ktorych stoji.
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3.5 Pri vykonavani tychto tahov neméZzu strelec, veZa alebo dama prekrodit’ Ziadnu figurku.




3.6 Jazdec moéze tahat na jedno z poli najblizSich k polu, na ktorom sa oax
sam nachadza, ale nie na tom istom stlpci, rade alebo uhlopriecke. ° z z 2
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3.7 a) Pesiak moéze tahat dopredu na neobsadené pole
bezprostredne pred nim na tom istom stlpci, alebo

b) pri svojom prvom tahu moze tahat ako v 3.7.a), alebo méze
postupit o dve polia na rovhakom stlpci pod podmienkou, Ze obe
polia su neobsadené; alebo 2

(]

c) peSiak méze tahat na pole obsadené nejakou superovou

figurkou, ktoré je po uhlopriecke pred nim na niektorom
susednom stlpci, pri€om berie tuto figurku.

d) PeSiak ohrozujuci pole, ktoré prekroCil superov peSiak
postupujuci jednym tahom o dve polia zo svojho pociatocného
postavenia, mdze brat tohto superovho peSiaka ako keby tento 2
tahal iba ojedno pole. Toto branie mozno vykonat len 2
bezprostredne nasledujucim tahom anazyva sa ,branie 2 e
mimochodom" (,en passant").

e) Ked dosiahne peSiak najvzdialenej$i rad od svojho pociatoéného postavenia, musi byt ako
sucast tohto tahu zameneny na tom istom poli za novu damu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej
farby, aki mal tento peSiak. Volba hra€a nie je obmedzena na figurky, ktoré boli predtym brané.
Tato zamena peSiaka za inu figurku sa nazyva ,premena" a pésobnost nove;j figurky je okamzita.

3.8 a) Kral mbze vykonat svoj tah dvoma réznymi spésobmi: e ™ o

potiahne na ktorékolvek susediace pole, ktoré nie je e o o
ohrozené jednou alebo viacerymi superovymi figurkami.
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vykona ,roSadu”. RoSada je tah krala a lubovolnej z vezi rovnakej farby po hraéovom
prvom rade, ktory je povazovany za jediny tah krala. Vykona sa nasledovne: kral sa
premiestni zo svojho pdévodného pola o dve polia smerom k vezi na svojom pdvodnom poli
a potom sa veza premiestni na pole, ktoré prave prekrocil kral.

= 4 ® X
= =
Pred ro$adou bieleho na stranu krala Po roSade bieleho na stranu krala
Pred roSadou Cierneho na stranu damy Po ro3ade Cierneho na stranu damy



3.9

= ) G X
Pred roSadou bieleho na stranu damy Po ro$ade bieleho na stranu damy
Pred roSadou dierneho na stranu krala Po roSade Cierneho na stranu krala

b) 1) Pravo vykonat ro$adu zanika:
a) ak sa uz tahalo krafom; alebo
b) s veZou, s ktorou sa uz tahalo.
2) Rosadu nemozno docasne vykonat’ ak:
a) pole, na ktorom kral stoji alebo pole, ktoré musi kral prekrocit, alebo pole, ktoré ma
kral obsadit, je ohrozované jednou alebo viacerymi stuperovymi figirkami; alebo
b) sa medzi kralom avezou, s ktorou sa méa vykonat ro$ada, nachadza akakolvek
figurka.
Kral je ,v Sachu", ak je napadnuty jednou alebo viacerymi superovymi figirkami a to aj vtedy, ak
tieto figurky nemézu na toto pole tahat, pretoze by potom ponechali alebo vystavili svojho krala
Sachu. Nesmie sa vykonat tah ziadnou figirkou, ktorym sa kral' rovnakej farby vystavi alebo
ponecha v Sachu.

Clanok 4: Vykonanie tahu figtrkou

4.1
4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

Kazdy tah sa musi vykonat len jednou rukou.

Hrag, ktory je na tahu, smie upravit postavenie jednej alebo viacerych figurok na ich poliach, a to

pod podmienkou, Ze najprv upozorni na svoj zamer (napr. vyslovenim ,jadoube” alebo

Lopravujem").

Okrem pripadu uvedeného v Clanku 4.2 ak sa hrag, ktory je na tahu, zamerne dotkne na

Sachovnici:

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

b) jednej alebo viacerych superovych figurok, musi brat’ prvi dotknutu figurku, ktord mozno brat;

¢) jednej figurky kazdej farby, musi brat tiuto superovu figirku svojou figurkou. Pokial to nie je
mozné, musi tahat prvou dotknutou figurkou, ak s fiou mdéze tahat, alebo musi brat prva
dotknutu figurku, ak ju méze brat. Ak nie je jednoznalné, &i sa ako prvej dotkol vlastnej alebo
superovej figurky, predpoklada sa, zZe vlastnej figurky sa dotkol skér ako superovej.

Ak hrag, ktory je na tahu:

a) sa zamerne dotkne svojho krala a veze, musi vykonat ro8adu na tuto stranu, pokial je to
pripustné; alebo

b) sa zamerne dotkne veze a potom svojho krala, nie je mu dovolené tymto tahom vykonat
ro$adu na tato stranu a situacia sa rieSi podla ¢lanku 4.3.a); alebo

c) zamysla vykonat' ro8adu, sa dotkne krafa alebo sucasne krala i veZe, avSak ro$ada na tuto
stranu je nepripustna, musi hra€ vykonat' iny pripustny tah svojim krafom vratane ro3ady na
druhu stranu. Ked kral nema Ziadny pripustny tah, méZe hra¢ vykonat akykolvek pripustny
tah; alebo

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

Ak nie je mozné ziadnou dotknutou figurkou tahat alebo nie je mozné ziadnu dotknutu figurku

brat, moze hrac¢ vykonat akykolvek pripustny tah.

Pokial hraC pri vykonavani pripustneého tahu (alebo Casti pripustného tahu) vypustil figurku na

nejaké pole, neméze v tomto tahu touto figurkou tahat na iné pole. Tah sa potom povazuje za

vykonany. Tah sa nazyva pripustny, ked boli splnené vSetky prislusné ustanovenia uvedené

v ¢lanku 3. Ak tah nie je pripustny, namiesto neho bude vykonany iny tah v zmysle ¢lanku 4.5:

a) v pripade brania, ked bola brana figurka odstranena zo Sachovnice a hra¢ umiestnenim svojej



figurky na nové pole vypustil tato berucu figurku zo svojej ruky; alebo

b) v pripade ro$ady, ked hrac vypustil vezu na pole predtym krizované krafom. Ked hra¢ vypustil
kréla z ruky, tah eSte nie je vykonany, avSak hra¢ uz nemd pravo vykonat iny tah ako je
roSada na tato stranu, pokial je pripustna; alebo

¢) v pripade premeny peSiaka, ked peSiak bol odstraneny zo Sachovnice a hra¢ vypustil z ruky
novu figurku po tom, ¢o ju umiestnil na pole premeny. Ak hra¢ vypustil z ruky peSiaka, ktory
dosiahol pole premeny, tah este nie je vykonany, avSak hra€ uz nema dalej pravo hrat
peSiakom na iné pole.

4.7 Hrac straca pravo reklamovat superovo poruSenie €lanku 4, pokial sa sam zamerne dotkol
figarky.

Clanok 5: Ukonéenie partie

5.1 a) Partiu vyhral hrag, ktory dal mat superovmu kralovi. Tym sa partia okamzite konci, pokial tah
veduci k matovej pozicii bol pripustny.

b) Partiu vyhral hrag, ktorého super prehlasi, Ze sa vzdava. Tym sa partia okamzite konci.

5.2 a) Partia je nerozhodna, ak hra¢ na tahu neméze vykonat Ziaden pripustny tah a jeho krarl nie je
v 8achu. Hovorime, Ze partia skoncila ,patom". Tym sa partia okamZite konéi, pokial tah
veduci k patovej pozicii bol pripustny.

b) Partia je nerozhodna, ak vznikne postavenie, z ktorého ani jeden hra¢ nembze dat mat
superovmu krafovi akoukolvek postupnostou pripustnych tahov. Hovorime, Ze partia skoncila
»,mitvou poziciou". Tym sa partia okamzite konci, pokial tah veduci k tejto pozicii bol pripustny.
(Pozri €lanok 9.6)

c) Partia je nerozhodna po dohode oboch hradov v priebehu partie. Tym sa partia okamzite
kong¢i. (Pozri ¢lanok 9.1).

d) Partia m6ze byt nerozhodna, ak sa rovnaké postavenie ma vyskytnut alebo sa prave vyskytlo
najmene;j tretikrat. (Pozri ¢lanok 9.2).

e) Partia mbéze byt nerozhodna, ak obaja hradi v priebehu poslednych aspor 50 po sebe iducich
tahoch neurobili tah akymkolvek peSiakom a nebrali Ziadnu figurku. (Pozri €lanok 9.3).

PRAVIDLA PRE TURNAJE

Clanok 6: Sachové hodiny

6.1 ,Sachové hodiny" si hodiny s dvoma &asovymi ukazovatelmi navzajom prepojenymi takym
spbsobom, ze v jednom okamihu je v chode len jeden z nich.

,Hodinami" sa v zmysle Pravidiel mysli len jeden z dvoch €asovych ukazovatelov.
Kazdy Casovy ukazovatel ma ,zastavku".

.Padnutie zastavky" znamend uplynutie €asu prideleného hracovi.

6.2 a) Pri pouzivani S8achovych hodin musi kazdy hra¢ vykonat minimalny pocet tahov alebo vSetky
tahy v pridelenom &asovom useku a/alebo mu mdze byt prideleny doplnkovy €as ku kazdému
tahu. Toto vSetko musi byt ur€ené vopred.

b) Cas, ktory hrag usetril v priebehu jedného Sasového Useku, sa prida k éasu pouzitelnému pre
dalSi usek hry s vynimkou tzv. ,time delay mode" (rezimu ¢asového oneskorenia). Pri tomto
rezime maju hraci prideleny ,hlavny ¢as na rozmyslanie". Kazdy hra¢ dostava tiez ,pevny ¢as
navyse“ ku kazdému tahu. Odpocitanie hlavného ¢asu zacina az po uplynuti pevného Casu.
Pokial hra¢ zastavi svoje hodiny pred uplynutim pevného Casu, potom sa hlavny ¢as na
rozmyslanie nemeni bez ohladu na podiel vyuzitého pevného Casu.

6.3 Okamzite po spadnuti zastavky treba skontrolovat, ¢i boli splnené podmienky ¢lanku 6.2.a).

6.4 Pred zacCiatkom partie rozhodne rozhodca o tom, kde budud umiestené Sachové hodiny.

6.5 V Case ur€enom pre zaciatok partie sa spustia hodiny hraca, ktory ma biele figurky.

6.6 a) Lubovolny z hracov, ktori pride k $achovnici po zadiatku konania, prehra partiu.
Cakacia doba je teda 0 minut. Propozicie turnaja mézu stanovovat’ inak.

b) V pripade, Ze propozicie turnaja stanovuju inak, ak Ziaden z hradov nie je pritomny na
zaciatku, hra¢, ktory ma biele figury, strati vSetok €as, ktory uplynie do jeho prichodu, pokial
propozicie turnaja nestanovuju alebo pokial rozhodca nerozhodne inak.

6.7 a) V priebehu partie kazdy hra€¢ po vykonani svojho tahu na Sachovnici zastavi svoje hodiny
a spusti superove hodiny. Hraovi sa musi vZdy umoznit zastavit svoje hodiny. Ak tak neurobil,
nepovazuje sa jeho tah za dokonéeny, pokial sa tymto tahom nekonéi partia. (Pozri



¢lanky 5.1.a), 5.2.a), 5.2.b), 5.2.c) a 9.6)

Doba medzi vykonanim tahu na Sachovnici, zastavenim vlastnych a spustenim superovych
hodin sa poklada za sucast ¢asu prideleného hracovi.

b) Hra¢ musi zastavit’ svoje hodiny tou istou rukou, ktorou vykonal tah. Hra¢ ma zakazané drzat
prst na tlaCidle hodin alebo ,mavat" nad nim.

¢) Hraci musia zaobchadzat s hodinami primerane. Zakazuje sa stla€at’ ich silnymy udermi, brat
hodiny do ruk alebo ich prevracat. Nevhodné zaobchadzanie s hodinami sa postihuje podla
¢lanku 13.4.

d) Ak hrac¢ nie je schopny pouzivat hodiny, hra¢ mdze na vykonavanie tejto Cinnosti vyuzit
pomocnika, ktory musi byt schvaleny rozhodcom. Jeho hodiny budu rozhodcom upravené
spravodlivym spdsobom.

6.8 Zastavka sa povazuje za spadnutu, ked tuto skutoCnost spozoruje rozhodca alebo ked toto
opravnene reklamuje lubovolny z hracov.

6.9 Hrac prehrava partiu, ak nevykona vo vymedzenom Case 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.c).
Partia je v8ak nerozhodna, ak vznikne také postavenie, ze kralovi hraCa neméze dat super mat
Ziadnou moznou postupnostou pripustnych tahov.

6.10a) Vsetky udaje na hodinach sa povazuju za nezvratné, pokial nenastala zjavna porucha.

Sachové hodiny so zjavnou poruchou sa vymenia. Rozhodca vymeni hodiny a podla svojho
najlepsieho Uusudku nastavi ¢as na nahradnych Sachovych hodinach.

b) Ak sa pocas partie zisti, Ze nastavenie niektorych alebo oboch hodin bolo nespravne,
Ffubovolny z hracov alebo rozhodca zastavi okamzite hodiny. Rozhodca urobi spravne
nastavenie, priCom upravi ¢asy a pocitadlo t'ahov. Pri uréovani spravneho nastavenia
pouzije svoj najlepsi usudok.

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

a) sa Vv partii bude pokraCovat, ak sa to stane v ktoromkolvek uUseku hry okrem posledného
useku,

b) partia koné&i remizou, ak sa to stane vtom useku hry, v ktorom musia byt vSetky tahy
dokoncené.

6.12 a) Ak je potrebné prerusit partiu, rozhodca zastavi hodiny.
b) Hrac¢ smie zastavit hodiny len na vyhladanie pomoci rozhodcu, napriklad ked premenil peSiaka
a pozadovana figura nie je k dispozicii.
¢) Rozhodca rozhodne, kedy bude partia v tychto pripadoch pokracovat.

d) Ak hra¢ zastavi hodiny na vyhladanie pomoci rozhodcu, ur€i rozhodca, ¢ mal hra¢ opravneny
dovod tak urobit. Ak je zrejmé, Ze hra¢ nemal opravneny dévod zastavit hodiny, bude hrac
potrestany podla ¢lanku 13.4.

6.13 Ak ddjde k nespravnemu postaveniu a/alebo je potrebné obnovit predchadzajuce postavenie, urli
rozhodca podla svojho najlepsSieho Usudku Cas zobrazeny na Sachovych hodinach. Pokial je to
potrebné, upravi na hodinach tiez pocitadlo tahov.

6.14 V hracej miestnosti je povolené umiestenie premietacich pléch, monitorov alebo demonstracnych
tabuli zobrazujucich aktualne postavenie na Sachovnici, tahy, po€et vykonanych tahov a hodin,
ktoré zobrazuju aj pocCet tahov. Hra¢ vS8ak nema pravo reklamacie len na zaklade tychto
informacii.

Clanok 7: Pozicie proti pravidlam

7.1 a) Ak sa v priebehu partie zisti, Ze pocCiato€né postavenie figurok bolo nespravne, partia sa zrusi
a hra sa nova partia.

b) Ak sa v priebehu partie zisti, Zze Sachovnica bola postavena v rozpore s ¢lankom 2.1, partia
pokracuje, ale dosiahnuté postavenie sa musi preniest na spravne umiestnenu Sachovnicu.

7.2 Ak sa partia zaCala s opacnymi farbami, potom sa pokracuje v hre, pokial rozhodca nenariadi
inak.

7.3 Ak hra¢ zhodi jednu alebo viacero figurok, musi spravnu poziciu obnovit na ukor svojho ¢asu. Ak
je to potrebné, bud hrac¢ alebo jeho super zastavi hodiny a poziada rozhodcu o pomoc. Rozhodca
moze potrestat hraca, ktory zhodil figurky.

7.4 a) Ak sav priebehu partie zisti, ze sa vykonal nemozny tah vratane brania superovho krafa alebo
nedodrzania poziadaviek na premenu, uvedie sa pozicia do postavenia bezprostredne pred
porusenim pravidiel. Ak nie je mozné urCit poziciu bezprostredne pred porusenim pravidiel,
pokracuje partia od posledne zistitefného postavenia pred porusenim pravidiel. Hodiny sa
prestavia vzmysle c¢lanku 6.13. Tah nahradzajici nepripustny tah musi byt v sulade



7.5

s ¢lankami 4.3 a 4.6. Partia potom pokracuje od tejto obnovenej pozicie.

b) Ak situacia popisana v ¢lanku 7.4.a) je spésobena tym istym hraom prvykrat, resp. druhykrat,
prida rozhodca jeho superovi v obidvoch pripadoch vzdy po dve minuty. Ak sa ten isty hrac
previni tretikrat, potresta rozhodca tohto hra€a prehrou partie. Partia vSak koné&i remizou, ak
vznikne postavenie, v ktorom super nemdze dat kralovi hrd€a mat Ziadnou moznou
postupnostou pripustnych tahov.

Ak sa v priebehu partie zisti, ze figurky boli posunuté zo svojich poli, uvedie sa pozicia do

postavenia pred poruSenim pravidiel. Ak nie je mozné obnovit poziciu bezprostredne pred

poruSenim pravidiel, pokraCuje partia od posledného zistitelného postavenia pred porusenim
pravidiel. Hodiny sa upravia podla ¢lanku 6.13. Partia potom pokracuje od tejto obnovenej pozicie.

Clanok 8: Zaznamenavanie tahov

8.1

8.2
8.3
8.4

8.5

8.6

8.7

V priebehu partie je kazdy hra€ povinny zaznamenavat vlastné aj superove tahy spravnym
spbésobom tah po tahu, &o najzrozumitelnejSie a najCitatelnejSie, algebraickou notaciou
(Priloha C), do partiara predpisaného pre sutaz. Je zakazané zapisovat si tahy dopredu, pokial
hra¢ neuplatfiuje remizu podla ¢lanku 9.2, 9.3 alebo pokial neprerusuje partiu podla Smernic pre
pripad potreby preruSenia partie, bodu 1l.a. Ak si to zela, méze hra¢ odpovedat na superov tah
eSte predtym, ako ho zaznamena. Musi v8ak zapisat svoj predchadzajuci tah skér ako vykona
dalsi tah. Obaja hraci si musia zaznamenat ponuku remizy do partiara (Priloha C13).

Pokial hra€ nemoze zaznamenavat partiu, hra€ moze na zapisovanie tahov zabezpedlit
pomocnika, ktory musi byt prijatelny pre rozhodcu. Jeho hodiny upravi rozhodca spravodlivym
spbsobom.

Partiar musi byt viditelny pre rozhodcu pocas celej doby trvania partie.

Partiare su vlastnictvom organizatorov sutaze.

V pripade, ze v niektorom Useku periddy zostava hracovi zostalo na hodinach menej ako pat

minut a nepridava sa mu ku kazdému tahu dodato¢ny C¢as 30 alebo viacej sekund, pre zvySok

tejto periody nemusi dodrziavat podmienky ¢lanku 8.1. Okamzite po spadnuti niektorej zastavky si
hra¢ musi Uplne doplnit svoj partiar skor ako vykona tah na Sachovnici.

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

b) Ak len jeden z hra¢ov nemusi zaznamenavat' svoje tahy podla ¢lanku 8.4, musi si okamzite po
spadnuti hociktorej zastavky kompletne zaktualizovat' svoj partiar eSte pred vykonanim tahu
na Sachovnici. Ak je na tahu, méze pre doplnenie pouZit' siperov partiar, avSak musi ho vratit
eSte pred vykonanim svojho tahu.

c) Ak nie je k dispozicii ani jeden kompletny zapis, musia hraci rekonstruovat' partiu na druhej
Sachovnici pod dohladom rozhodcu alebo jeho pomocnika. Pred zaciatkom rekonstrukcie
zaznamena rozhodca najprv aktualne postavenie partie, spotrebované ¢asy a pocet
vykonanych tahov, pokial je tato skutoénost’ znama.

Ak nie je mozné partiare uplne zaktualizovat a preukazat tak prekroCenie stanoveného Casu,

povazuje sa nasledujuci tah za prvy tah pre dalSiu ¢asovu kontrolu, pokial by nebolo zrejmé, ze

sa vykonalo viac tahov.

Po skonc&eni 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 turnaja mdézu spresiiovat, Ze bez suhlasu rozhodcu sa hraci bud vébec nemdzu
dohodnut’ na remize alebo sa nemdZu dohodnut na remize pred vykonanim urcitého poctu
tahov.

b) Ak pravidla turnaja umoznuju remizovat’:

1. hrag, ktory chce ponuknut remizu, tak urobi az po vykonani svojho tahu na Sachovnici,
ato pred zastavenim svojich a pred spustenim superovych hodin. Ponuka remizy
v ktoromkolvek inom obdobi poCas partie sice plati, avS8ak treba reSpektovat
¢lanok 12.6. Ponuku remizy nemozno spajat so Ziadnymi podmienkami. V oboch
pripadoch nemozno ponuku stiahnut a ostava v platnosti, az pokym ju super prijme,
odmietne ustne alebo odmietne dotknutim sa figurky s umyslom fiou tahat alebo ju brat
alebo pokial sa partia neskonCi nejakym inym spésobom.

2. ponuka remizy bude zaznamenana oboma hraémi do partiara symbolom (Priloha C13).



3. reklamacia remizy podla ¢lankov 9.2, 9.3 alebo 10.2 sa povazuje za ponuku remizy.

9.2 Partia je nerozhodna na zaklade opravnenej reklamacie hraca, ktory je na tahu, ak sa rovnaka
pozicia najmene;j tretikrat (nie je nevyhnutné bezprostredné opakovanie tahov):
a) ma vyskytnut, ak najprv zapiSe svoj tah do svojho partiara a vyjadri rozhodcovi umysel

vykonat tento tah; alebo

b) prave vyskytla a hra¢ reklamujuci remizu je na tahu.
Pozicie podla a) a b) sa povazuju za rovnaké, ak je na tahu ten isty hrac, figarky rovnakého druhu
afarby su na rovnakych poliach a vSetky pripustné tahy vSetkych figurok oboch hracov su
rovnakeé.

Pozicie nie su rovnaké, ak niektory peSiak mohol byt brany mimochodom a neskdr uz nemdze
byt brany tymto spésobom. Ked kral alebo veza je donutena tahat, zanika pravo na ro$adu, ak
ho mali, az po tom, €o potiahnu.

9.3 Partia je nerozhodna na zaklade opravnenej reklamacie hraca, ktory je na tahu, ak

a) zapiSe svoj tah do svojho partiara a oznami rozhodcovi svoj umysel vykonat tento tah, ktorym
preukaze, ze obaja hraci vykonali poslednych 50 tahov bez tahu peSiaka a bez brania
akejkolvek figurky;

b) obaja hraci vykonali poslednych 50 po sebe nasledujucich tahov bez tahu peSiakom a bez
brania akejkolvek figurky.

9.4 Ak sa hrac¢ dotkne figurky podla ¢lanku 4.3 bez toho, aby reklamoval remizu, straca v tomto tahu

pravo reklamacie podla ¢lanku 9.2 alebo 9.3.

9.5 Ak hra¢ reklamuje remizu podla ¢lankov 9.2 alebo 9.3, smie zastavit obidve hodiny (pozri
¢lanok 6.12.b)). Svoju reklamaciu nemdze odvolat. Ak sa reklamacia ukaze

a) opravnena, partia kon¢i okamzite nerozhodne

b) neopravnena, prida rozhodca superovi tri minaty k jeho ¢asu na premyslanie. Partia
potom pokracuje. Ak sa reklamacia tykala zamyslaného tahu, tento tah sa musi
vykonat’ podla ¢lanku 4.

9.6 Partia je nerozhodna, ked vznikne pozicia, v ktorej nemozno dat mat zZiadnou noznou
postupnostou pripustnych tahov. Za predpokladu, ze tah, ktorym vznikla tato pozicia, bol
pripustny, sa partia okamzite kongi.

Clanok 10: Zaver rychlej hry

10.1 ,Zaver rychlej hry” je ta Cast partie, v ktorej sa musia vykonat vSetky (zostavajuce) tahy
v obmedzenom Case.

10.2 Ak hracovi, ktory je na tahu, zostalo na hodinach menej ako dve minuty, méze reklamovat remizu
pred spadnutim svojej zastavky. Privola rozhodcu a smie zastavit hodiny (pozri ¢lanok 6.12.b)).

a) Ak rozhodca suhlasi s tym, Ze sUper nevyvija Usilie o vyhru normalnymi prostriedkami alebo
nie je mozné partiu vyhrat normalnymi prostriedkami, potom prehlasi partiu za nerozhodnu.
Inak méze odloZit svoje rozhodnutie alebo zamietnut' reklamaciu.

b) Ak rozhodca odlozi svoje rozhodnutie, méze superovi pridat dve minaty a partia pokracuje,
podla moznosti za pritomnosti rozhodcu. Rozhodca vyhlasi svoje kone¢né rozhodnutie neskor
pocCas partie alebo €o najskdr po spadnuti zastavky. Prehlasi partiu za nerozhodnu, ak suhlasi
s tym, ze konecnu poziciu nie je mozné vyhrat normalnymi prostriedkami, alebo s tym, ze
super nevyvijal dostato€né usilie o vyhru normalnymi prostriedkami.

c) Ak rozhodca zamietol reklamaciu, prida superovi dve minuty ¢asu.

d) Rozhodnutie rozhodcu tykajuce sa odstavcov a), b) a c) je konecné.

Clanok 11: Bodovanie

11.1 Ak nie je vopred stanovené inak, hrag, ktory vyhra partiu alebo vyhra kontumacne, ziskava jeden
bod (1), hrag, ktory prehra svoju partiu alebo prehra kontumaéne, neziskava Ziaden bod (0)
a hrag, ktory remizoval svoju partiu, ziskava pol boda (1/2).

Clanok 12: Spravanie sa hraéov

12.1 Hraci nesmu vykonavat ziadnu ¢innost, ktorou poskodia dobré meno Sachovej hry.

12.2 Hra¢i nesmu bez dovolenia rozhodcu opustit’ hraci priestor. Hraci priestor je definovany ako
hracia miestnost, miestnosti pre odpoc€inok, oblast’ pre ob&erstvenie, priestor nablizku uréeny na
fajéenie ainé miesta stanovené rozhodcom. Hra¢, ktory je na tahu, nesmie opustit hraciu
miestnost bez dovolenia rozhodcu.



12.3a) V priebehu partie hraéi maju hraci zakazané pouzivat poznamky, informaéné zdroje, radit sa
alebo analyzovat na inej $achovnici.
b) Bez dovolenia rozhodcu ma hra¢ zakdzané mat v hracom mieste mobilny telefén alebo iné
elektronické komunikacné prostriedky, pokial ich nema uplne vypnuté. Ak ktorékolvek
z takychto zariadeni vyda nejaky zvuk, hra€ prehrava partiu. Super vyhrava. Ak vSak super
neméze vyhrat partiu akoukolvek postupnostou pripustnych tahov, jeho bodovym ziskom je
remiza.
c) Fajcenie je dovolené len v ¢asti hracieho priestoru uréeného rozhodcom.
12.4 Partiar sa pouziva iba na zaznamenavanie tahov, ¢asu na hodinach, ponuk remizy, zalezitosti
tykajucich sa reklamacie a inych podstatnych udajov.
12.5 Hraci, ktori skongili svoje partie, sa povazuju za divakov.
12.6 Je zakazané akymkolvek spésobom rozptylovat alebo obtazZovat supera. Zahffa to neprimerané
reklamacie, neprimerané ponuky na remizu alebo privadzanie zdroja hluku do hracej miestnosti.
12.7 Poru$enie ktorejkolvek Casti ¢lankov 12.1 az 12.6 povedie k potrestaniu podfla ¢lanku 13.4.
12.8 Hrac¢, ktory neustale odmieta reSpektovat Pravidla Sachu, bude potrestany prehrou partie.
Rozhodca rozhodne o bodovom zisku supera.
12.9 Ak su obaja hracéi povazovani za vinnych podla ¢lanku 12.8, potom rozhodca prehlasi partiu za
prehranu pre oboch hracov.
12.10 V pripade ¢lanku 10.2.d) alebo Prilohy D sa hra¢ neméze odvolat proti rozhodnutiu rozhodcu.
V opacnom sa hra€ proti rozhodnutiu rozhodcu odvolat mézZe, pokial pravidla pre turnaj
nestanovuju inak.

Clanok 13: Uloha rozhodcu (pozri Predslov)

13.1 Rozhodca dohliada na to, aby sa presne dodrziavali Pravidla Sachu.

13.2 Rozhodca kona v najlepSom zaujme pre dobro sutaze. Mal by zabezpecit zachovanie dobrych
hracich podmienok a zabranit vyruSovaniu hra¢ov. Dohliada na priebeh sutaze.

13.3 Rozhodca sleduje priebeh partii, predovSetkym vtedy, ked su hradi v Casovej tiesni, uplatriuje
rozhodnutia, ktoré prijal, a uklada hra¢om tresty, ak je to primerané.

13.4 Rozhodca mdze udelit jeden alebo viacero z nasledujucich trestov:

a) napomenutie

b) navySenie zostavajuceho Casu supera

c) zmenS$enie zostavajuceho ¢asu hracovi, ktory sa previnil

d) vyhlasenie partie za prehratu

e) znizZenie bodového zisku ziskaného v partii hracom, ktory sa previnil,

f) zvySenie bodového zisku ziskaného v partii siperom na v danej partii maximalne mozny zisk
g) vylu€enie zo sutaze.

13.5Rozhodca mdze priznat jednému alebo obom hra€om &asovu bonifikaciu v pripade, ak ddjde
k vonkajSiemu naruseniu priebehu hry.

13.6 Rozhodca nesmie zasahovat' do partie okrem pripadov uvedenych v Pravidlach Sachu. Nesmie
informovat o po&te odohranych tahov s vynimkou pouZitia ¢lanku 8.5, ked spadla aspon jedna zo
zastavok. Rozhodca neupozorfiuje hraca, Ze jeho super vykonal tah, alebo otom, Ze hrad
nestlacil svoje hodiny.

13.7a) Divaci a hradi hrajuci iné partie sa nesmu rozpravat o partii alebo do nej inak zasahovat.

Rozhodca mdze v pripade nutnosti vykazat' vinnikov z hracieho priestoru. Ak niekto spozoruje
porusenie pravidiel, méze o tom informovat len rozhodcu.

b) Bez povolenia rozhodcu je pre kazdého zakazané pouzivanie mobilného telefonu alebo
akéhokolvek komunikaéného zariadenia v hracom priestore a v kazdej prilahlej oblasti urCenej
rozhodcom.

Clanok 14: FIDE

14.1 Clenské federacie moézu poziadat FIDE o oficidlne stanovisko k problémom suvisiacich
s Pravidlami $achu.
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PRILOHY

A.
Al

A2
A3

A4

Bl

B2

B3

C.

Rychly (rapid) Sach

Partia ,rychleho Sachu" je taka, pri ktorej sa vSetky tahy musia vykonat bud v pridelenom Case
najmenej 15 minut, ale menSom ako 60 minut pre kazdého hraca, alebo taka, ked prideleny &as +
60-krat akékolvek navySenie predstavuje najmenej 15 minut, ale menej ako 60 minut pre kazdého
hraca.

Hraci nemusia zaznamendvat tahy.

Ak je hra pod dostatoénym dohlfadom (napriklad jeden rozhodca pre nanajvys tri partie),
platia Pravidla pre turnaje.

Ked je dohlad nedostatoCny, platia pravidla pre sutaze okrem pripadov upravenych
v nasledujucich Pravidlach pre rychly Sach.

a) Ak kazdy hra¢ uz vykonal tri tahy, nemozno reklamovat nespravne postavenie figurok,
orientaciu Sachovnice alebo nastavenie hodin.

V pripade zameneného postavenia krala a damy, nie je mozné takymto kralom vykonat

roSadu.

b) Rozhodca uplatni pravidlo podfa ¢lanku 4 (vykonanie tahu figurkami) len na poziadanie
jedného alebo oboch hracov.

c) Tah proti pravidlam je ukon&eny akonahle su spustené siperove hodiny. Stuper méa potom
pravo reklamovat, ze hra¢ vykonal tah proti pravidlam, avSak predtym, ako reklamujuci
vykonal svoj tah. Iba po takejto reklamacii méze rozhodca konat’ v zmysle pravidiel. AvSak ak
su obaja krali v Sachu alebo premena pesSiaka nie je dokon€ena, ma rozhodca zasiahnut, ak je
to mozné.

d) 1. Zastavka sa povazuje za spadnutu, ked hra¢ opravnene reklamuje tuto skuto€nost.
Rozhodca neupozorifiuje na spadnutu zdstavku, moze tak vS8ak urobit, ak spadli obe
zastavky.

2. Pri reklaméacii vyhry na ¢as musi reklamujuci zastavit oboje hodiny a upovedomit rozhodcu.
Na to, aby bola reklamacia uspe$na, musi byt po zastaveni hodin zastavka reklamujuceho
hore a zastavka jeho supera musi byt spadnuta.

3. Ak spadli obidve zastavky, ako je opisané v odstavcoch 1 a 2, rozhodca prehlasi partiu za
nerozhodna.

Bleskovy Sach

Partia ,bleskového Sachu" je taka, pri ktorej musia byt vSetky tahy vykonané v pridelenom Case
kratSom ako 15 minut pre kazdého hraca, alebo za také obdobie, ze prideleny ¢as + 60-krat
akékolvek navySenie predstavuje menej ako 15 minut pre kazdého hraca.

Ak je hra pod dostatoénym dohfladom (jeden rozhodca pre jednu partiu), platia Pravidla pre
turnaje a ¢lanok A2.

Ak je dohlad nedostatoCny, plati nasledujuce:

a) Hra sa riadi Pravidlami pre rychly Sach v zmysle Prilohy A okrem pripadov upravenych
v nasledujucich Pravidlach pre bleskovy Sach.

b) Neuplatiuju sa €lanky 10.2 a A4.c.

c) Tah proti pravidlam je ukon&eny akonahle st spustené stperove hodiny. Super ma pravo
reklamovat vyhru pred vykonanim svojho tahu. Ak super neméze dosiahnut mat superovho
krala akoukolvek postupnostou pripustnych tahov, potom je hra¢ opravneny reklamovat
remizu pred vykonanim vlastného tahu. Ak uz super vykonal svoj t'ah, nie je mozné
opravit’ tah proti pravidlam, pokial neddjde k vzajomnej dohode oboch superov bez
zasahu rozhodcu.

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 literatdru a periodika. Zapisy vyuzZivajuce
iny systém notacie ako algebraicky nie je mozné pouZit ako dékaz v pripadoch, v ktorych sa hracov
zapis obvykle pouziva pre tento Uc€el. Rozhodca, ktory zisti, Ze hra€ pouziva iny systém notacie ako
algebraicky, by mal hra¢a upozornit’ na tato poziadavku.

Popis algebraického systému

C1

V tomto popise ,figura" znamena figurku ind ako pesiak.
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C2

C3

C4

C5

C6

C7

C8

C9

Kazda figura je oznacena prvym velkym pismenom svojho nazvu. Priklad: K = kral, D = dama,
V =veza, S = strelec, J = jazdec.

Kazdy hra¢ si moéze vybrat prvé pismeno nazvu figur podla zvyklosti svojej krajiny. Priklady:
F =fou (po francuzsky strelec), L =loper (po holandsky strelec). V tlaéenych publikaciach sa
odporuca pre figury pouzivat grafické symboly.

PeSiaci sa neoznacuju prvym pismenom, ale sa rozliSuju sa podla toho, Ze toto pismeno chyba.
Priklad: e5, d4

Osem stipcov (zlava doprava zo strany bieleho a sprava dolava zo strany &ierneho) st oznagené
postupne malymi pismenami: a, b, ¢, d, e, f, g, h.

Osem radov (zdola nahor zo strany bieleho a zhora nadol zo strany Cierneho) su ocislované
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 dobsledku predchadzajucich ustanoveni je kazdé zo 64 poli nezamenitefne oznacené
jednoznagnou kombinaciou pismena a Cisla.

% a8 bS8 8 d8 8 18 g8 hS

a7 b7 €7 d7 €7 17 g7 W7

a6 b6 d6 c6 16 g6 h6

a5 b5 ¢5 d5 €5 5 g5 hS

af b4 cd dd ed 4 gd M

a3 b3 3 d3 3 3 g3 b3

#2 b2 2 d2 2 12 g2 W2

al bl ¢l d1 el 11 gl hi

4 be detgh

Kazdy tah figurky sa oznacduje:

a) prvym pismenom nazvu prislusnej figury;

b) cielovym pofom.

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

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

Pokial' figurka vykonava branie, vklada sa medzi (a) prvé pismeno nazvu prislusnej figurky
a (b) cielové pole symbol x. Priklady: Sxe5, Jxf3, Vxd1.

Pokial branie vykonava pesiak, je treba oznadit stipec, z ktorého pesiak taha, potom znak x
a napokon cielové pole. Priklady: dxe5, gxf3, axb5. V pripade ,brania mimochodom" sa ako
cielové pole oznaci pole, na ktorom beruci peSiak nakoniec zostane a k notacii sa prida ,e.p.".
Priklad: exd6 e.p.

Wk 9 e BT OAY o
5 2

C10 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 rovnakom rade: a) prvym pismenom nazvu figary; b) nazvom stipca,
z ktorého sa taha; c) cielovym polom;

2. ak su obidve figiry na rovnakom stipci: a) prvym pismenom nézvu figury; b) nazvom radu,
z ktorého sa taha; c) cielovym polom;

3. ak su figiry na rdéznych radoch istipcoch dava sa prednost zapisu podla spdsobu (1).
V pripade brania sa medzi b) a c) méze vlozit symbol x.

Priklady:

Na poliach g1 a el stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapiSe Jgf3

alebo Jef3.

Na poliach g5 a g1 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 zapide Jhf3

alebo Jdf3.

Ak pri tomto tahu dojde k braniu na polif3, zmenia sa predchadzajuce priklady vloZenim

symbolu x, priom sa podla situacie zapiSe: 1. Jgxf3 alebo Jexf3; 2. J5xf3 alebo J1xf3; 3. Jhxf3

alebo Jdxf3.

C11 Ak mézu dvaja pesiaci brat’ tu istu superovu figuru alebo pesSiaka, oznaéi sa peSiak, ktory taha:

a) pismenom stipca, z ktorého taha;
b) symbolom x;
c) ciefovym pofom.
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Priklad:

Ak su dvaja bieli peSiaci na poliach c4 a e4 a Cierny peSiak alebo figura je na poli d5, potom zapis
tahu bieleho bude podla situacie cxd5 alebo exd5.

C12 V pripade premeny peSiaka sa zaznamena skutoCny tah peSiaka, za ktorym bezprostredne

nasleduje prvé pismeno novej figury. Priklad: d8D, f8J, b1S, g1V.

C13 Ponuka remizy sa oznacuje (=).

D1

El

E2

NajdolezitejSie skratky: 0-0 ro8ada s veZou h1 alebo h8 (mala rodada)
0-0-0 roSada s vezou a1 alebo a8 (velka rosada)
x branie
+ Sach
++ alebo # mat
e.p. branie mimochodom

Zaznamenavanie Sachu, matu a brania v partiari nie je povinné.

Zapis partie: 1. e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exd4 4. e5 Jed 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 (=)

Ukoncéenie rychlej hry bez pritomnosti rozhodcu v hracom mieste

Ak sa partie hraju podla ¢lanku 10, méze hrac reklamovat remizu, pokial ma na svojich hodinach
menej ako 2 minuty, avSak pred spadnutim vlastnej zastavky. Tym sa hra konci. Reklamovat
modze na zaklade toho, Ze jeho super:

a) nemdze vyhrat normalnymi prostriedkami a/alebo
b) nevynakladal ziadne Usilie, aby vyhral normalnymi prostriedkami.
V pripade a) musi hra¢ zapisat kone¢né postavenie a jeho super ho musi potvrdit.

V pripade b) musi hra¢ zapisat kone¢né postavenie a predlozit aktualny partiar. Super potvrdi
partiar ako aj kone¢né postavenie.

Reklamacia sa odovzda rozhodcovi, ktorého rozhodnutie je konec¢né.

Pravidla pre hru nevidiacich a zrakovo postihnutych

Organizatori turnajov maju prdvomoc prispdsobit nasledujuce pravidla miestnym podmienkam. Pri
sutaznom Sachu medzi vidiacimi a zrakovo postihnutymi hraémi (Gradne nevidiacimi) moze
ktorykolvek hra¢ pozadovat pouZitie dvoch Sachovnic. Vidiaci hragi pouzivaju obvyklu Sachovnicu
a zrakovo postihnuty hra¢ pouziva Specialne vyhotovenu Sachovnicu. Tato Specialne vyhotovena
Sachovnica musi splfiat’ nasledujuce poZiadavky:

a) minimalna velkost 20x20 cm;

b) &ierne polia nepatrne vyvy3ené;

¢) zabezpecovaci otvor v kazdom poli;

d) kazda figurka je vybavena 3pecidlnym kolikom, ktorym sa zasuva do zabezpeovacieho
otvoru;

e) figurky su typu Staunton, Cierne figirky su Specialne oznacené.
Hra sa riadi nasledujucimi pravidlami:

1. Tahy sa oznamuju zretelne, super ich zopakuje a vykona na svojej $achovnici. Pri premene
peSiaka musi hra¢ oznamit, ktoru figuru si vybral. Z dévodu &o najvacsej zrozumitelnosti sa
namiesto prisludnych pismen navrhuje pouzivat nasledujuce mena, algebraicky: A — Anna, B —
Bella, C — Cesar, D — David, E — Eva, F — Felix, G — Gustav, H — Hector.

Rady od bieleho k ¢iernemu maju oznacenie nemeckych Cisiel: 1 — eins, 2 — zwei, 3 — drei, 4 —
vier, 5 — fiinf, 6 — sechs, 7 — sieben, 8 — acht.

RoSada sa oznamuje ,Lange Rochade" (po nemecky dlha ro$ada) a ,Kurze Rochade" (po
nemecky kratka ro8ada).

Figarky maju mena: Konig (kral), Dame (dama), Turm (veza), Laufer (strelec), Springer
(jazdec), Bauer (pesiak).

2. Na 3achovnici zrakovo postihnutého hrada sa figurka povazuje za dotknutu, ked je vybrana zo
zabezpecovacieho otvoru.

3. Tah sa povazuje za ,vykonany", ked:
a) v pripade brania bola brana figurka odstranena zo Sachovnice hrac¢a, ktory je na tahu;
b) je figurka umiestnena do iného zabezpecovacieho otvoru;

13



F1

F2

F3

c) tah bol oznameny.

AZ potom budu spustené superove hodiny. Co sa tyka bodov 2 a 3, pre vidiacich hragov
platia normalne pravidla.

4. Pre zrakovo postihnutych hracov su pripustné S$pecialne Sachové hodiny, ktoré maju
nasledujuce vlastnosti:
a) cifernik je vybaveny zvyraznenymi rucickami, kazdych 5 minut je oznalenych jednym
bodom a kazdych 15 minat dvoma vyvysenymi bodmi,

b) zastavka je dobre hmatatelna. Je treba dbat na to, aby umozrovala hracovi kontrolovat
hmatom minutovu rucic¢ku v priebehu poslednych 5 minut celej hodiny.

5. Zrakovo postihnuty hra¢ musi zaznamenavat' partiu slepeckym pismom, normalnym pismom
alebo nahravat tahy na hlasovy zaznamnik.

6. Prerieknutie v oznameni tahu treba opravit okamzite eSte pred spustenim superovych hodin.

7. Ak poCas partie dbjde k rozdielnym postaveniam na oboch Sachovniciach, musi byt chyba
odstranena za pomoci rozhodcu a s vyuzitim zaznamov oboch hragov. Ak su obidva zaznamy
zhodné, tak hrag, ktory zaznamenal spravny tah, avSak vykonal nespravny, musi opravit’ svoje
postavenie tak, aby zodpovedalo tahu v zaznamoch.

8. Ked sa postavenia nezhoduju a zaznamy tahov sa liSia, musi sa pozicia vratit' do situacie,
v ktorej sa oba zaznamy zhoduju. Rozhodca potom primerane upravi obidvoje hodiny.

9. Zrakovo postihnuty hra¢ ma pravo pouzit pomocnika, ktory ma niektoré alebo vsetky
nasledujuce povinnosti:

a) vykonavat tahy ktoréhokolvek z hraCov na $achovnici supera;

b) oznamovat tahy oboch hracov;

c) vypifat partiar zrakovo postihnutého hrada a stladat superove hodiny (dodrziavajuc
pravidlo 3.c);

d) informovat zrakovo postihnutého hraca, ale len na jeho ziadost, o polte vykonanych tahov
a o Case spotrebovanom oboma hraémi;

e) reklamovat prekroCenie Casu a informovat’ rozhodcu, Ze vidiaci hra¢ sa dotkol jednej zo
svojich figurok;

f) vykonat vSetky formality v pripade prerusenia partie. Ak zrakovo postihnuty hra€ nevyuziva
pomocnika, mdze vidiaci hra¢ vyuzit pomocnika, ktory plni povinnosti uvedené v bodov 9.a)
a 9.b).

Pravidla pre Sach960

Predtym, ako sa nahodne nastavi pociato¢né postavenie pre partiu Sachu960, malo by toto
postavenie splnat’ uréité pravidla. Potom sa partia odohra takym istym spésobom ako pri
beznom Sachu. Predovsetkym figury a pesiaci maju svoje obvyklé tahy a ciefom kazdého
hracéa je zmatovat’ superovho kral'a.

Poziadavky pre pocdiatoéné postavenie

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

a) Kral sa nachadza hocikde medzi dvoma vezami.

b) Strelci sa nachadzaju na poliach opaénej farby.

c) Cierne figlry st umiestnené rovnako a oproti bielym figtrkam.

Pociato€né postavenie méze byt vytvorené pred partiou bud’ poéitatovym programom

alebo pouzitim kociek, minci, kariet atd’.

Pravidla pre vykonanie rosady v Sachu960

a) Sach960 dovoluje kazdému hracovi vykonat’ raz poéas partie ro$adu, ¢o je pripadny tah
aj kralom aj vezou ako jeden t'ah. AvSak pre vykonanie ro$ady je potrebnych niekol'ko
interpretacii pravidiel pre partie klasického Sachu, pretoze tieto bezné pravidla
predpokladaju pociatoéné postavenie veze a krala, ktoré sa ¢asto pri Sachu960 nedaju
pouzit’

b) Ako vykonat rosadu

Pri Sachu960 v zavislosti od postavenia rosSujuceho krala a veze pred roSadou sa
rosada vykona jednym z tychto Styroch postupov:
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1. Dvojpohybova rosada — jednym tahom sa vykona pohyb krala i pohyb veze.

2. Vymenna ro$ada — kral’ a veza si vymenia postavenia.

3. Rosada len s pohybom krala — vykona sa len t'ah kralom.

4. Rosada len s pohybom veze — vykona sa len tah vezou.

Odporucanie

1. Ked zivy hra€ vykonava fyzicky rosadu, odporuéa sa, aby sa kralom pohlo mimo
hracieho povrchu hned’ vedl'a jeho koneéného postavenia, potom sa pohlo vezou
Z jej pociatoéného postavenia na jej kone¢né postavenie a napokon aby sa kral
umiestnil na svoje koneéné pole.

2. Po vykonani rosady su kone¢né postavenia veze i krala presne také isté, ako by
boli ich postavenia pri klasickom Sachu.

Objasnenie

Po rosade na stipec ¢ (zaznamenavanej ako 0-0-0 a v klasickom Sachu znamej ako
ro$ada na stranu damy) sa teda kral nachadza na stlpci ¢ (na poli cl pre bieleho ana
poli c8 pre &ierneho) aveza je na stlpcid (na polidl pre bieleho ana polid8 pre
¢ierneho). Po rosade na stlpec g (zaznamenavanej ako 0-0 a v klasickom $achu 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 stlpci f (na poli f1 pre bieleho a na poli f8 pre ¢ierneho).

Poznamky

1. Na to, aby sa predislo akémukolvek nedorozumeniu, méze byt pred vykonanim
rosady uzito¢né vyhlasit’: ,,Vykonavam rosadu.”

2. V niektorych pociatoénych postaveniach sa poéas rosady nepohybuje kral alebo
veza (nie vSak obe tieto figury).

3. V niektorych pociatoénych postaveniach méze dojst’ k roSade uz v prvom t'ahu.

4. VSetky polia medzi pociatoénym a koneénym postavenim krafa (vratane jeho
koneéného pol'a) a vSetky polia medzi pocdiatoénym a koneénym postavenim veze
(vratane jej koneéného pola) musia byt volné okrem tych obsadenych kralom
a rosujucou vezou.

5. V niektorych pociatoénych postaveniach niektoré polia, ktoré by pri klasickom
Sachu museli byt prazdne, m6zu ostat’ poCas rosady obsadene. Napriklad po
roSade na stlpec C (p -0-0) je mozné, aby polia a, b a/alebo e ostali obsadené a po
ros$ade na stlpec g je mozné, aby polia e a/alebo h ostali obsadené.

Smernica pre pripad potreby prerusenia partie

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

tahu, aby tento tah ,zapecatil". Hra¢ musi zapisat svoj tah jednozna¢nou notaciou do svojho
partiara, vlozit svoj a stperov partiar do obalky, zalepit obalku a az potom moze zastavit svoje
hodiny bez toho, aby spustil siperove hodiny. Pokial hra¢ nezastavil svoje hodiny, ma stale
pravo zmenit svoj zapecateny tah. Ak po vyzve rozhodcu na pecatenie tahu urobi hra¢ tah na
Sachovnici, musi zapisat ten isty tah do svojho partiara ako svoj pe€ateny tah.

b) Ak hrag, ktory je na tahu, prerudi partiu pred uplynutim hracej doby, potom sa povaZuje za

hraca, ktory pecatil v &ase ur€enom ako koniec hracej doby ajeho ostavajuci Cas sa
zaznamena podla toho.

Na obalke sa uvedu nasledujuce udaje:

a) mena hracov;

b) postavenie bezprostredne pred pecatenym tahom;
c) Cas spotrebovany kazdym hra¢om;

d) meno hraca, ktory pecatil tah;

e) Cislo pe€ateného 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 bezpe€né uschovanie.

Ak hra¢ navrhne remizu po tom, ako jeho super zapecatil svoj tah, je tato ponuka platna az
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10.

11.

12.

13.

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 Casy spotrebované oboma hraémi v okamihu prerusenia partie.

Ak sa pred pokraCovanim partie superi dohodli na remize alebo ak jeden z hra€ov oznami

rozhodcovi, Ze sa vzdava, partia je ukoncena.

Obalku mozno otvorit' len vtedy, ked je pritomny hrag, ktory musi odpovedat na pecateny tah.

Okrem pripadov uvedenych v ¢lankoch 5, 6.10 a 9.6 partiu prehrava hrag, ktorého zaznam svojho

pecateného tahu

a) je nejednoznacny;

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

c) je nemoznym tahom.

Ak v Case pre dohravku

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

b) nie je pritomny hrag, ktory ma odpovedat na pecateny tah, spustia sa mu hodiny. Po svojom
prichode mbéze hra¢ zastavit svoje hodiny a privolat rozhodcu. Potom sa obalka otvori a na
Sachovnici sa vykona peCateny tah. Opatovne sa spustia jeho hodiny;

C) 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
supera namiesto toho, aby vykonal svoj tah normalnym sp6sobom. Ak tak urobi, obalku
odovzda rozhodcovi do Uschovy a ta sa otvori az po prichode nepritomného hraca.

Ak sa na dohravanie prerusenej partie hra€ dostavi k Sachovnici neskér ako po jednej hodine,

prehrava partiu (pokial pravidla sutaze nestanovuju alebo rozhodca nerozhodne inak).

Ak sa v8ak oneskori hrag, ktory pecatil tah, rozhodne sa o partii inak v pripade, zZe:

a) nepritomny hrac vyhral partiu, nakolko peCatenym tahom dava mat;

b) nepritomny hra¢ vynutil remizu, nakolko pecatenym tahom vznikol pat alebo na Sachovnici
vznikla pozicia uvedena v ¢lanku 9.6; alebo

c) hrag, ktory je pritomny pri Sachovnici, prehral partiu v zmysle &lanku 6.10.

a) Ak sa strati obalka obsahujuca peCateny tah, partia pokraduje z postavenia a so
spotrebovanym &asom zaznamenanym v okamihu preruSenia. Ak nie je mozné opatovne urcit
¢as spotrebovany kazdym hracom, nastavi hodiny rozhodca. Hra¢, ktory pe€atil tah, vykona na
Sachovnici tah, o ktorom prehlasi, ze ho pecatil.

b) Ak nie je mozné postavenie obnovit, partia sa zrusi a musi sa odohrat’ nova partia.

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

spotrebovany ¢as hociktorého z hraCov bol nastaveny nespravne, musi sa chyba napravit. Ak sa

vtedy chyba neodstrani, partia pokracuje bez opravy, pokial rozhodca neuzna, ze nasledky by boli
prili§ prisne.

Trvanie dob vSetkych dohravok sa riadi hodinkami rozhodcu. Zaciatok a koniec dohravky sa

oznamia vopred.

LEN PRE VNUTORNU POTREBU SLOVENSKEHO SACHOVEHO ZVAZU
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