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UvoD
Pravidla Sachu FIDE jsoudena pro prakticky Sach.
Pravidla Sachu maji dwasti: 1. Zakladni pravidla hry a 2. Turnajova pdi&i

Tento text je pekladem autentické anglické verze Pravidel, ktgia bchvalena 84. kongresem FIDE v Tallinu (Estopsk
v fijnu 2013. Pravidla vstupuji v platnost dervence 2014. \gthto Pravidlech jsou zajmena ,on, jemu, jeho," ah& ve
smyslu, zahrnujicim ,ona, ji, jeji,...".

PREDMLUVA

Pravidla Sachu nemohou obsahnout vSechny mozrexsitkteré mohou nastat vipghu hry, ani nemohou upravit vSechny
administrativni otazky. V ifjpadech, které nejsougsré upraveny Bkterym ¢lankem Pravidel, jei¢ba dosgt ke spravnému
rozhodnuti analogii se situacemi, které v Pravhllebsazeny jsou. Pravidlagupokladaji, ze rozhgd uplatiuje potebnou
zpisobilost, zdravy Gsudek a naprostou objektivittilifpodrobné fedpisy by mohly omezovat samostatnost rozfiam a
branit mu nalézt rozhodnuti, ktera by odpovidalsadam fair play, logice a konkrétnim okolnostéfiDE vyzyva Sachisty a
Sachové federace, abiijpli tento nazor.

Nutnou podminkou zagtu partie na rating FIDE je hra podle Pravidel $a8€DE.

Doporuuje se, aby se sauini partie nezapdtavané na rating FIDE hraly podle Pravidel SactBE-
Clenské federace mohou poZadovat na FIDE ofici@nodnuti k vykladu Pravidel $achu FIDE.

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

1.1. Sachova hra se hraje meziétha soup#, ktefi stidaw piremis’uji kameny nactvercové desce, jeZ se nazyva
,5achovnice*. Hra s kameny sitlé barvy (Bily) provede prvni tah, hird& kameny tmavé barvyCérny) provede
nasledujici tah a pak hiigrovad;ji tahy stidaw. Hr& je ,na tahu” poté, kdyz jeho soupgroved! tah.

1.2. Cilem obou hré&i je ,ohrozeni“ soup@va krale tak, aby soupeentl k dispozici zadny fpustny tah. Hr§ ktery
tohoto cile dosahne, ,dal mat* sotipeu krali a hru vyhral. Neni dovoleno ponechat &nralohrozZeni, vystavit krale do
ohroZeni nebo sebrat sotipea krale. Hré, jehoz kral mat dostal, hru prohral.

1.3. Jestlize dojde k postaveni, ¥mz nenfize ani jeden z hté dat mat sougevu krali, hra kowi remizou (vizélanek
5.2b).

Clanek 2: Patateeni postaveni kameii na $achovnici

2.1. Sachovnice se sklada z 8 x 8, tj. 64 shodriyebrcovych poli sfdaw swtlych (,bila“ pole) a tmavych ¢ernd“ pole).
Sachovnice se polozi mezi hedtak, Ze nejblizSi rohové pole po pravé rucéedjé bilé.

2.2. Na za&atku hry ma Bily 16 kamdrswtlé barvy (,bilé* kameny) &erny 16 kameitmavé barvy (Gerné” kameny).

Tyto kameny jsou:

Bily krél, obvykle ozn&ovany symbolem ..........cccccoceiiiiriieninnie ) = K
ifiz

Bila dama, obvykle oz@avana symbolem ..............ccocoireievimmmeme e =i D

Dv¢ bilé wze, obvykle ozngované symbolem ...........ccccceeeieieiiiemmmene s P V

Dva bili stelci, obvykle 0zn&ovani Symbolem ...........cccevveeeiveriveeencrese el & S

Dva bili jezdci, obvykle ozr@vani symbolem ..........cccccccveeiiiiiiniccciiiiiennn “\ J

Osm bilych pSai, obvykle ozn&ovanych symbolem ............ccccooiiiiiiiceccenn -



Cerny kral, obvykle ozrmvany Symbolem ..............cccceeveviveeiieeeiiiceeeeieeeeas @ K
Cerna dama, obvykle 0z&@vana SymbOIEM .............ccoeveveueees e, w D
Dvé cerné ¥ze, obvykle ozngované symbolem .........cccccceveeeeei oo commmnme e e e i V
Dva cerni stelci, obvykle ozn&ovani symbolem ............cccooiiiiiiiiiiennnend -i S
Dvaerni jezdci, obvykle ozriavani symbolem .............ccccoooveiveieiieeeeneennnns. % J
Osmcéernych @gSai, obvykle oznaovanych symbolem ............ccccvvveveevieene ‘

Stauntonovy kameny
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2.3. Poateni postaveni kaméma Sachovnici je nasledujici:

2.4. Pole umisina svisle pod sebou tkicosm ,sloupé“. Pole umisina vodorovi vedle sebe tid osm jad”. Pfima linie
stejnobarevnych poli, ktera probiha z jednoho ek$aichovnice k sousednimu okraji,ifvgiagonalu®.

Clanek 3: Tahy kameni

3.1. Zadny kamen nelzeiemistit na pole obsazené kamenem stejné barvy.dPekikamen if@mig’uje na pole obsazené
soupéovym kamenem, pak se tento sotipekamen bere a odstrani ze Sachovnice jak@éstuohoto tahu. Kamen
.napada“ soupév kdmen, jestlize na tomto politte provést brani podiganku 3.2 az 3.8.

Kamen napadé pole i tehdy, kdyZ na toto poledimahnout, protoze by vystavil svého krale do band nebo svého
kréle v ohrozeni ponechal.

3.2. Strelec mize tAhnout na kterékoli pole po diagonalach, neyklestoji.




3.3.  Véz mize tdhnout na kterékoli pole na sloupci nelfad?, na kterych stoji.

3.5. F¥itazich damy, &Ze nebo sklce nelze feskait zadny kamen, ktery stoji v cést

s

3.6. Jezdec rize tAhnout na jedno z poli nejblizSich k poli, terém stoji, nikoliv vSak po sloup¢gad nebo diagonale.

3.7. a) RSec niize tAhnout da@du na nejblizSi neobsazené pole na sloupci, nebo
b) svym prvnim tahem i#@e pSec tahnout jako v 3.7a neboifa postoupit i 0 d¥ pole na stejném sloupci za
piedpokladu, Ze abpole jsou neobsazena, nebo
c) psSec niiZze brat soupév kamen tak, Ze provede tah diagowalpred na sousedni sloupec na pole, které je
obsazeno soupavym kamenem.




d) ReSec ohrozujici pole, které&gsel soupv péSec, jenz ze zakladniho pole postoupil jednim tabedw pole,
miZe tohoto sougeva ESce brat, jako by tentosgec postoupil pouze o jedno pole. Toto brani |zvést pouze
jako bezprosedni odpowd’ a nazyva se ,brani mimochodem* (,en passant").

e) Pokud hré ktery je na tahu, zahrajeétem na nejvzdaléjsi fadu od vychoziho pole, musi tohot&Spe jako
soutast téhoz tahu zamit za novy kdmen - damug¥, stelce nebo jezdce barvyégre na dosazeném poli
promeny. Volba hrée neni omezena kameny, které byljvd vzaty. Tato zantna gSce za jiny kamen se nazyva
Loroména“ a pisobnost prognéného kamene je okamzita.

3.8.  Kral mize provést tah dvojim rozdilnym &gmbem:

a) mize tahnout na kterékoli sousedni pole

e
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b) miZe provést ,roSadu”. RoSada je tah krale a jedw&ztéze barvy na prvitad hr&e. RoSada je pokladana za
tah kréale a provadi se takto: krél semisti ze svého zakladniho pole @& ¢hole srdrem k \&zi stojici na svém
zékladnim poli a & se pak femisti es krale na pole, které kral p&preSel.

Pted malou roSadou bilého. Po malé rédsiteho.
Pred velkou roSado&erného. Po velké ros&derného.



3.9.

I Nl
Pred velkou roSadou bilého.
Pted malou roSadoterného. Po malé roS&derného.

(1) Pravo provést roSadu zaniklo:

a) jestlize kral jiz tahl, nebo
b) s &Zi, kterd jiz tahla.

(2) RoSadu nelze dasré provést:

a) jestlize je alespnjednim soup®vym kamenem napadeno pole, na kterém kral stbp kéeré musi kral
piekraiit, pripadreé které ma kral obsadit;
b) jestlize mezi kralem a%i, s nizZ ma byt roSada provedena, stoji jakykétnk&n.

Kral je v ,Sachu", jestlize je napaden alesgednim soupwmvym kamenem, a to i tehdy, kdyz tento kamen iiEm

tdhnout na pole obsazené kralem, protoze by vystachu vlastniho krale nebo krale v Sachu ponectivdk nesmi

provést tah, kterym vystavuje svého krale do Sactabo ho v Sachu ponechava.

3.10. a) Tah je nazyvanifpustny, pokud jsou spiny vSechny fisluSné pozadavigianki 3.1 — 3.9.

b) Tah je nazyvan néjpustnym, pokud nejsou sgimy vSechny fislusSné pozadaviglanki 3.1 — 3.9.

c) Pozice je nejipustna, pokud nemohla vzniknout na zakladdné posloupnostijpustnych tat.

Clanek 4: Provedeni tahu

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

Kazdy tah musi byt proveden pouze jednou rukou.

Pouze hr& ktery je na tahu, smi opravit postaveni jednobbonvice kamei na jejich polich za fiedpokladu, ze
predtim upozornil na gy zamer (nag. slovem ,opravuji“ nebo ,j"adoube®).

Dotkne-li se hr& ktery je na tahu (s vyjimkou uvedenowlanku 4.2), se zaénem provést na Sachovnici tah nebo
brani:

a) jednoho nebo vice vlastnich karfiemusi provést tah prvnim z dotknutych karnedtery mize byt gemisén;
b) jednoho nebo vice soupeych kamef, musi vzit prvni z dotknutych kamgrktery mize byt bran;

c) jednoho vlastniho a jednoho sotgpa kamene, musi vzit sodfe kamen svym viastnim kamenem. Pokud to neni
mozné, musi provést@mistni nebo brani prvniho dotknutého kamene, ktetiyerbyt gemisén nebo bran. Je-li
sporné, ktery z kamérbyl dotknut nejéive, ma se za to, Ze to byl k& kamen.

Jestlize hrg ktery je na tahu
a) se dotkne svého kréle a s¥Ze;, musi provést roSadu na tuto stranu, je-lifjpystné.

b) se umyslé dotkne své &ze a pak svého krale, nesmi v tomto tahu prové&stdw na tuto stranu a situaceresi
podleélanku 4.3a.

€c) ma v umyslu provést roSadu, dotkne seias krale a ¥ze, avSak roSada s toutdzV je nepipustna, musi hta
povést jiny pipustny tah kralem ¢etrg roSady s druhouézi). Nema-li kral zadnyifipustny tah k dispozici, tize
hr& provést libovolny fipustny tah.



4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

4.9.

d) provéadi prornu pESce, volba nového kamene je dokema, kdyz se tento novy kdmen dotkne pole grom

Neni-li mozné v souladu@anky 4.3 nebo 4.4 Zadnym z dotknutych katngihnout nebo Zadny z dotknutych karien
brat, mize hr& provést libovolny fipustny tah.

Prongnu piSce je mozné provésianym zpgisobem:

1. @Sec nemusi byt umist na pole prormy.

2. odstraimi piSce a umishi nového kamene na pole prémy Ize provést v jakémkoli gadi.
Pokud na poli protny stoji soup&iv kAmen, musi byt bran.

Jestlize hr&pii provadni piipustného tahu nebiasti gipustného tahu kdmen pusti na pole, byt tento kdamen
v tomto tahu jiz pemistn na jiné pole. Tah je povazovan za provedenkipak:

a) brani, jestlize brany kAmen byl odstraze Sachovnice a hrdktery umistil vlastni kAmen na jeho nové polestpu
tento kdmen z ruky

b) roSady, jestlize hapustil z ruky ¥z na pole, které ipSel krél. Kdyz hré& pusti z ruky krale, tah neni jé&st
proveden, avSak htiz nemé pravo provést jiny tah nez ro§adu na strimnu, pokud je toffpustné. Pokud roSada
na tuto stranu nenitipustna, musi htdprovést jiny pipustny tah kralem @etns roSady s druhouéi). Pokud kral
nema pipustny tah, mze hr& provést jakykoli jiny pipustny tah.

c) prongny pisce, jestlize hkanovy kamen pustil z ruky na poli prémy a @Sec byl odstraim ze Sachovnice.

Pokud se hrédotkl kamene se zamem provést tah nebo brani, nigta jiz reklamovat soupevo porusenélanku 4.1 —

4.7.

Neni-li hr& schopen femig’ovat kameny, riwe toutoéinnosti po¥tit pomocnika, ktery musi byttigatelny pro
rozhodiiho.

Clanek 5: Ukongeni hry

5.1.

5.2.

a) Hru vyhrava hr§ ktery dal soup®vu krali mat. Tim hra okamZitkorti za gedpokladu, Ze matici tah byl
piipustny a v souladu@ankem 3 a glanky 4.2 — 4.7.

b) Hru vyhravéa hr§ jehoz soupeprohlasil, Ze se vzdava. Tim hra okamkibngi.

a) Hra kowi remizou, pokud kral hta, ktery je na tahu, neni v Sachu achmémize provést zadnyifpustny tah.
Rikame, Ze hra skéita ,patem”. Tim hra okamaitkorei, pokud tah vedouci k patu bytipustny a v souladu
sc¢lankem 3 a glanky 4.2 — 4.7.

b) Hra koi remizou, vznikne-li pozice, v niz ani jednomulkréelze dat mat zadnou posloupnosfppstnych tat.
Rikame, Ze hra skaila ,mrtvou pozici“. Tim hra okamzitkorgi, pokud tah vedouci k mrtvé pozici bylipustny
a v souladu glankem 3 a glanky 4.2 — 4.7.

¢) Hrakori remizou na zakladdohody mezi oéma hr&i v prabéhu hry. Tim hra okamzitkongi.

d) Hra nize skowit remizou, jestlize se stejna pozicdize vyskytnout nebo se jiz vyskytla nejniéttikrat (viz
¢lanek 9.2).

e) Hra niize skodit remizou, jestlize oba htéprovedli poslednich 50 po sélmasledujicich tahbez tahu gScem a
bez brani kamene (vigdnek 9.3).



TURNAJOVA PRAVIDLA

Clanek 6: Sachové hodiny

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.
6.5.
6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

,Sachové hodiny" jsodasongrné zdizeni se déma ciferniky (displeji), spojenymi vzajeranak, Zze soéasré oboje
nemohou byt v chodu.

~-Hodinami* v Pravidlech Sachu rozumime jederdvou cifernii (displej).
Kazdé hodiny maji ,praporek®”.
.Padem praporku“ rozumime sfaliovanicasu stanoveného pro kiea

a) V prabehu partie kazdy htapo provedeni svého tahu na Sachovnici zastavhedény a uvede do chodu hodiny
soupéovy (stiskne tedy své hodiny). Timtoigmbem je tah ,dokafen”. Tah je rovaz dokorgen jestlize:

(1) tah korti hru (viz¢lanky 5.1a, 5.2a, 5.2b, 5.2¢, 9.6a, 9.6b a 9. Hone
(2) hr& proved| swj dalSi tah v fipads, Ze jeho pedeSly tah nebyl dokéen.

Hr& musi mit moZnost stisknout své hodiny po provedeého tahu, i kdyz souperoved! svj nasledujici tah.
Cas mezi provedenim tahu a stisknutim hodin se pjeaacastéasu, ktery je hra pridélen.

b) Hr& musi stisknout své hodiny stejnou rukou, jakowpdb tah. Nesmiip tom trvale drzet prst na titku hodin
nebo nad nim.

c) Hr& musi s hodinami zachazet vhodnyniigghem. Zakazuje se stisknout hoditggprovedenim tahu, pouzivat
silnych uded, brat hodiny do ruky nebo hodinygyrhnout. Nevhodné zachéazeni s hodinami se tresii® gdanku
12.9.

d) Opravit postaveni kam&ismi pouze hig kterému Bzi hodiny.

e) Neni-li hr& schopen obsluhovat hodiny samjza toutoginnosti po¥iit pomocnika, ktery musi bytigatelny pro
rozhodtiho. Rozhodi v tom gipadt nastavi vhodnym Zgobem hréovy hodiny. Hodiny se neupravuiji, jedna-li se
o hr&e se zdravotnim postizenim.

a) Ri pouziti Sachovych hodin musi kazdy &irdokortit minimalni paet tath nebo vSechny tahy ve stanoveném
¢asovém Useku,ifpadré mize byt stanoven ke kazdému tahu dodatkéagy. VSechny tyto podminky musi byt
uréeny predem.

b) Cas, ktery hr& ueti v pribéhu jednohasasového Useku, séigava kéasu, ktery ma k dispozici v dalsim dseku,
pokud je to mozné.

V rezimu ,delay-mode” maji oba hiig,hlavni ¢as na rozmysSlenou“a krantoho za kazdy tah ,pevngas navic”.
Odpatet z hlavnihotasu zdina az po vierpani pevnéhdasu. Jestlize htazastavi své hodinyied vyprSenim
pevnéhaiasu, pak se bez ohledu na podil pouzitého peviéghiohlavntas na rozmysSlenou nemi.

Bezprosiedr po padu praporku se musi zkontrolovat, zda bylyésly pozadavkylanku 6.3a.

Pred zahajenim hry rozhédrozhodne o umishi Sachovych hodin.

V ¢ase ukeném pro zahajeni hry se uvedou do chodu hodiréehkéery mé bilé kameny.

a) Rozpis sodke uki predem gekaci dobu“. Hr ktery se dostavi k Sachovnici po uplynétkaci doby, partii
prohrava, pokud rozhédnerozhodne jinak.

b) V pripads, Ze rozpis sodke stanovi jinou neZz nulovaigkaci dobu a jsou-li oba hiigti zahajeni hry negkomni,
jde veSkery spi#ebovanycas az do okamzikuifchodu hrée s bilymi kameny k jeho tizi, pokud rozpis saet
nebo rozhodi nestanovi jinak.

Praporek se povazuje za spadly, kdyZ tento fagti zozhodti nebo kdyz jeden z ht& pad praporku opra¥né
reklamuje.

Kroms situaci uvedenych &éancich 5.1a, 5.1b, 5.2a, 5.2b, 5.2c plati, z& ppréahrava partii, jestlize ve stanoveném
¢ase nedokafi predepsany peet tahii. Partie vSak skati remizou, jestlize v daném postaveni sdupamize dat mat
Zadnou posloupnosttipustnych tah.

6.10. a) Udaje dané hodinami se povaZuji za knéepokud nejde o zjevnou zavadu. Hodiny se zjewdwadou musi byt

rozhodiim vyménény. Rozhodi nastavicas na nahradnich hodinach podle svého nejlep&dhan a sedomi.



6.11.

6.12.

6.13.

b) Jestlize se v ib¢hu hry zjisti, Ze nastaveni hodin jednoho nebo ol je nespravné, héanebo rozhod
hodiny okamZzi¢ zastavi. Rozhad hodiny spravé nastavi a upravas a poitadlo tahi, je-li to nezbytné. Rozhad
nastavi hodiny podle svého nejlepSikkdami a s¢domi.

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

a) v partii se pokralje, pokud se nejedna o Zéenou fazi partie;

b) partie koti remizou, pokud se jedna o fazi partie, kdy mysidokorteny vSechny tahy.

a) Je-li nutné hru ferusit, rozhodi oboje hodiny zastavi.

b) Hr& smi zastavit oboje hodiny jen vipac, Ze potebuje pomoc rozhda@tho, napiklad hodla-li uskuténit
promgnu psSce a nema k dispozicfiplusny kdmen.

¢) Rozhodi rozhodne, kdy méa hra &ppokraiovat.

d) Jestlize hrdzastavi hodiny, aby si vyZzadal pomoc roztibd, rozhodi uvazi, zda je Zadost opravd. Pokud je
ziejmé, ze hréopravrény divod k zastaveni hodin neéinbude rozhodim potrestan podle ustanovetinku 12.9.

V hraci mistnosti je mozné umistit promitaci pcmonitory nebo demonsti@i desky, zobrazujici aktualni postaveni
na Sachovnici, tahy, get provedenych nebo dokinych tak acasové Udaje. H¥avSak nema pravo na reklamaci,
ktera se opira vyhradro tyto informace.

Clanek 7: Nespravnosti

7.1.

7.2.

7.3.
7.4.

7.5.

7.6.

Vyskytne-li se nespravnost a kameny je nutno vdiiredchozi pozice, rozhétlupravi nastaveni hodin podle svého
nejlepSiho ¥domi a s¥domi, @i¢emZ ma moznost poneché&ts na hodinach beze &ny. V piipac poteby roviez
upravi p@itadlo tal.

a) Zjisti-li se v pibéhu partie, Ze p&teini postaveni kamdrbylo nespravné, partie se zrusi a hraje se paatié.

b) Zjisti-li se v poibéhu partie, Ze polozeni Sachovnice bylo v rozpotlaskem 2.1, fenese se dosazena pozice na
spravie poloZzenou Sachovnici a v partii se pakije.

Zane-li se partie hrat s obracenymi barvami, k& de pokréuje, pokud rozho@l nerozhodne jinak.

Jestlize hré& chybré umisti jeden nebo vice kantermusi spravnou pozici znovu postavit naijsvas. V gipad
nutnosti niize hr& nebo jeho soupiezastavit hodiny a vyzadat si pomoc roztibd. Rozhodi mize potrestat hig,
ktery narusil pozici.

a) Zjisti-li se v pibéhu partie, Ze byl doka@en nepipustny tah, musi byt obnovena pozicked nespravnosti.
Nemize-li byt pozice bezprasdrs pred nespravnosti znovu obnovena, hra pakeaod posledni zjistitelné pozice
pred nespravnosti. Tah nahrazujici ifippstny tah musi byt v souladwlénky 4.3 a 4.7. Hra pak pokuge z
obnovené pozice.

Jestlize hr& zahral gScem na nejvzdal&jsi fadu, stisknul hodiny, ale nezanil péSce za novy kamen, tah je
nepipustny. RSec musi byt zaémén za damu stejné barvy.

b) Pokud dojde k situaci popsané v odstavci 7.5mného hrée poprvé, rozhatl pridd soup# dvé minuty k jeho
¢asu na rozmysSlenou. Pokud se tyz&éhpéovini podruhé, rozhadl prohlasi partii za prohranou pro tohoto deré
Partie vSak koti remizou, jestlize v daném postaveni s@upmamize dat mat zadnou posloupnosippstnych tah.

Zjisti-li se v phabehu partie, Ze kameny byly posunuty ze svych polede se pozice do stavdep narusenim.
Nemize-li byt pozice znovu obnovena, hra pakije od posledni zjistitelné pozicégol naruSenim. Hra pak poktge z
obnovené pozice.

Clanek 8: Zapisovani tahi

8.1.

a) Kazdy hré je povinen v pib&éhu partie zapisovat tah po tahu své tahy i tahypaeudo partiée, pedepsaného v
soutzi, algebraickou notaci (vizifioha C) co nejjasfii a negitelngji. Je zakazano psat tahyepgem, pokud hka
neuplatiuje remizu podlélanku 9.2 nebo 9.3 nebo se jedn&erpSeni partie dlefflohy Ela.

b) Partidse pouzivd pouze pro zapisiabasu na hodinach, nabidky remizy, okolnosti reklansg@na relevantni
data.

c) Hr& miaze odpo¥dét na soupiv tah redtim, nez sougév tah zapiSe. Musi vSak zapsatjgfedchozi tah fve,
nez provede tah dalsi.

d) Nabidku remizy musi oba kr&apsat do partté& symbolem (=).



8.2.
8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

e) Nentize-li hr& partii zapisovat, five toutodinnosti po¥tit pomocnika, ktery musi bytrigatelny pro rozhodiho.
Rozhodi nastavi hodiny tomuto hfé ptfiméienym zmisobem. Hodiny se neupravuji, jedna-li se océrée
zdravotnim postizenim.

Parti& musi byt po celou dobu partie viditelny pro roztibd.
Parti&e jsou vlastnictvim p@adatele soére.

Pokud hréi v danéméasovém Useku zbyva na hodinach smgez gt minut a nefidava se mu dodatkowas na kazdy
tah ficet vt&in nebo vice, neni povinen ve zbytkasové tisé dodrzovat poZzadavigtanku 8.1.

a) Nemusi-li zapisovat podidanku 8.4 ani jeden z ht& musi se rozhad nebo jeho zastupce snazit byttpmen a
pribéh partie zaznamenavat. V tomttigadc rozhodi okamzit po padu jednoho z prapdrizastavi hodiny. Oba
hr&i pak musi doplnit zapis za pomoci paitidozhodiho nebo souge.

b) Nemusi-li zapisovat podi¢anku 8.4 pouze jeden z Rg musi tento hri&po padu praporku &y zapis komplets
doplnit p'ed provedenim svého dalSiho tahu. Je-lé & tahu, rize pro doplani svého zapisu pouzit soipea
parti&e, ale suj tah mize provést az po vraceni pafé&oupé.

c) Neni-li k dispozici kompletni partighré&i musi partii rekonstruovat na jiné Sachovnici phlddu rozhoiho nebo
jeho pomocnika. Tenipd rekonstrukci zaznamenda aktualni poziag na hodinach, které hodiny byly v chodu a
pocet provedenych nebo dokienych tali, je-li tato informace k dispozici.

Neni-li mozné parti@ Uplré doplnit a prokézat takipkrateni ¢asu, povazuje se nasledujici zahrany tah za pami t
novéhocasového Useku, pokud neiiggme, Ze bylo provedeno nebo do&eno vice tat.

Na zawr partie hréi oba partiée podepisSi a uvedou vysledek partie. Tento vyslgdak, i kdyz je chybny, pokud
rozhodi nerozhodne jinak.

Clanek 9: Remiza

9.1.

9.2.

9.3.

a) Rozpissoutze mize stanovit, Ze se bez souhlasu rozftoal hr&i vibec nesmi dohodnout na remize anebo se
nesmi dohodnout na remizieed dokoenim ugitého pdtu tahi.

b) Nicmés jestlize rozpis sokke povoluje dohodu o remize, pak plati:

.....

hodin. Nabidka remizy kdykolivéhem partie je rowE platna, ovSem stiilédnutim keclanku 11.5. Nabidku
nelze spojovat s dalSimi podminkami. Nabidku renmiglze odvolat. Nabidka plati, dokud ji sobipegijal,
neodmitl slovi ¢i tim, Ze se dotkl kamene s imyslem provést talo hedni, pipadré pokud partie neskdéila

jinak.
(2) Oba hréi zaznamenaji do partiéd nabidku remizy symbolem (=).

(3) Reklamace remizy podle odstavce 9.2 neboex8\jireZz nabidkou remizy.

Partie ko’i remizou na zakladopravigné reklamace hi&, ktery je na tahu, jestlize se stejna poziceraeena to
nutns bezprostedni opakovani ta:

a) vyskytne nejménpoteti, hr& nejdive zapiSe do parti@ s\jj tah, ktery nemize byt zn¥nén, a ozndmi rozhatimu
swvij umysl provést tento tah, nebo

b) vyskytla nejmé&poteti a hré, ktery reklamuje remizu, je na tahu.

Pozice se povazuji za stejné, pokud je na tahtrrdZ pokud kameny stejného druhu a barvy stoji nangtéj polich a
pokud jsou shodnéffpustné tahy vSech kamenbou hréi. Pozice nejsou stejné, jestlize:

(1) na za&atku posloupnosti mohl byg&pec bran mimochodem.

(2) kral a ¥z meli pravo na roSadu, ale ztratili toto pravo po mrdeni tahu. Pravo provést roSadu zanika az tehdy,
kdyz kral nebo ¥z provede tah.

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

a) hr& zapiSe do partié swij tah, ktery nemize byt znénén, a oznami rozh@fimu svij amysl provést tah, kterym
zpisobi, Zze oba htéaprovedli poslednich 50 po sébasledujicich tahbez tahu gcem a bez brani kamene, nebo

b) oba hré dokortili poslednich 50 po s@mnasledujicich tahbez tahu g§cem a bez brani kamene.



9.4.

9.5.

9.6.

9.7.

Pokud se hradotkne kamene podiganku 4.3, ztraci v tomto tahu pravo na reklamacil@¢lanku 9.2 nebo 9.3.

Fri reklamaci remizy podlélanku 9.2 nebo 9.3 h¥&éebo rozhodi zastavi hodiny (vizlanek 6.12a nebo 6.12b). Hra
nemiZe reklamaci odvolat.

a) Zjisti-li se, Ze je reklamace opr&wd, partie okamatkonii remizou.

b) Zjisti-li se, Zze je reklamace neopréma, rozhodi prida soup# reklamujiciho hrée 2 minuty kcasu na
rozmyslenou. V partii se pak pokige. Jestlize byla reklamace zaloZzena na zamysSléabm musi byt tento tah
proveden v souladuiinkem 3 a 4.

Partie koni remizou, pokud dojde ke kterékoliézhto situaci:

a) stejna pozice nastala podlénku 9.2b nejménpétkrat v disledku vzajemného opakovaniiiadbema hréi.

b) oba hréi dokortili béhem série 75 po sémasledujicich tahbez tahu gcem a bez brani kamene. Jestlize posledni
tah byl matici, pak mat m&gznost.

Partie kogi remizou, jestlize je dosazeno pozice, kde nernindaalosahnout matu Zadnou posloupnogfiustnych
tahi. Tim partie okamzitkorti, pokud tah vedouci k této pozici byl v souladilésmkem 3 alanky 4.2 - 4.7.

Clanek 10: Bodovani

10.1.

Pokud rozpis sosite nestanovi jinak, za vyhru své partie nebo zakoani vyhru ziska hr&jeden bod (1), za prohru
partie nebo kontungai prohru neziska zadny bod (0), za remizu ziskéqdu (1/2).

Clanek 11: Chovani hr&a

11.1.

11.2.

11.3.

11.4.

11.5.

11.6.
11.7.
11.8.

11.9.

Hr&si budou jednat tak, aby neposSkozovali dobré jmé&uh&vé hry.

~-Hracim prostorem“ se rozumi ,hraci mistnost“, raipto odpdinek a olerstveni, toalety, prostordeny pro koéeni a
jina mista wenda rozhodim. Hraci mistnosti se rozumi misto, kde se hoaj&zni partie.
Pouze se svolenim rozhtido smi:

a) hr& opustit hraci prostor;
b) hr& na tahu opustit hraci mistnost;
c) mit piistup do hraci mistnosti ten, kdo nenidera ani rozho&im.

a) Hr&im je zakédzano pouzivat v imhu partie jakékoli poznamky, informiai zdroje, rady nebo ,analyzovat”
jakoukoliv partii na jiné Sachovnici.

b) Hr&cim je zakazano mit u sebe viap&hu partie v hracim prostoru mobilni telefon a/nglm@ elektronické
komunikani prostedky. Pokud se zjisti, Ze lratines| takové zézeni do hraciho prostoru, prohrava partii. Séupe
partii vyhrava.

Rozpis soutZze miZze ukit jiny, mérg prisny, trest.

Rozhodi mize po hréi pozadovat, aby v soukromi umoznil kontrolu jeliwa, taSek a jinychd&ci. Kontrolu hrée
provede rozho#l nebo osoba jim pévena. Osoba provéfici kontrolu musi byt stejného pohlavi jako hirdestlize
se hr& odmitne podrobit této kontrole, bude rozéimd potrestan podl&anku 12.9.

c) Koureni je povoleno pouze wdh éastech hraciho prostoru, kter€iuozhodi.
Hr&i, kteti své partie dokatili, jsou povazovani za divaky.

Je zakézéano vyruSovat nebo &otvat soupie jakymkoli zgisobem ¢etrg neopodstainych reklamacki nabidek
remizy nebo takétgobenim hluku v hraci mistnosti.

PoruSeni pravidel uvedenycklancich 11.1 - 11.5 ma za nasledek trest péidieku 12.9.
Prohrou partie bude potrestandyiéery se opakovaodmitatidit Pravidly Sachu. Bodovy zisk soupeuki rozhodi.
Jsou-li podi€lanku 11.7 vinni oba ht# prohlasi rozhodi partii okéma hr&im za prohranou.

Hr& ma pravo pozadat rozh&itio o vys¥étleni konkrétnich ustanoveni Pravidel Sachu.

11.10.Pokud rozpis sodke nestanovi jinak, htgse niize odvolat proti jakémukoliv rozhodnuti rozlslib, a to i v pipack,

Ze podepsal partidviz ¢lanek 8.7).



Clanek 12: Uloha rozhodiho (viz PFedmluva)

12.1.
12.2.

12.3.

12.4.
12.5

12.6.

12.7.

12.8.

12.9.

Rozhodi dba na pesné dodrzovanéehto Pravidel Sachu.

Rozhodi

a) dohlizi na dodrzovani pravidel fair play;

b) jedna v nejvySSim zajmu seéae;

c) stara se o dobré hraci piesk;

d) zaji¥uje, aby hréi nebyli pi hie ruseni;

e) dohlizi na pibéh soutze;

f) uplatni zvlastni op&tni v zajmu zdravotnpostizenych hréi a hr&u, ktet potebuji Iékdskou péi.

Rozhodi sleduje piibéh partii, zejména jsou-li hk&d v casoveé tisni. Prosazuje sva rozhodnuti a ukladé&ahra
priméiené tresty.
Rozhodi miZe ukit pomocniky ke sledovani partii, nididad kdyzZ je vice hr& v casoveé tisni.

Dojde-li k vi&jSimu naruseni hry, fZe rozhodi ptidat jednomu nebo @ma hr&im dodatény ¢as.

Rozhodi nesmi zasahovat do hry s vyjimkatigadi, uvedenych v Pravidlech Sachu. Nesmi informovateno pdtu
dokortenych tali s vyjimkou ¥ pouziti ¢clanku 8.5, kdyZ alespiojeden praporek spadnul. Rozliddesmi upozornit
hr&e na to, Zze soupgiz dokortil tah nebo zZe hkanestisknul hodiny.

Zjisti-li kdokoliv jakoukoliv nespravnost, e o tom informovat vyhradnrozhodiho. Hr&i jinych partii nesmi
mluvit o partii nebo jinak do partie zasahovat. &&m neni dovoleno do partie zasahovat.fipad nutnosti rozhoti
mize viniky vykézat z hraciho prostoru.

V hracim prostoru aiehlych prostorach wenych rozhodim je prisné zakazano pouzivat mobilni telefony a jakékoliv
typy komunik&nich prostedki, nejsou-li povoleny rozh@dim.

Rozhodi ma volbu ulozit tyto tresty:

a) hapomenulti;

b) pridanicasu hréi, jehoz soupise provinil;

c) odebranéasu hréi, ktery se provinil;

d) zvySeni bodového zisku sotipler&’e, ktery se provinil, na maxim&@mozny v dané partii;

e) snizeni bodového zisku v dané partichriéery se provinil;

f) prohlaSeni partie za prohranou dir&tery se provinil (rozhodl rovréZ rozhodne o bodovém zisku soige

g) predem stanovena pokuta;

h) vyloweni ze sowte.



PRILOHY

Priloha A - Rapid Sach

Al.

A2.
A3.

A4.

A5.

V partii rapid Sachu musi Rréokortit vSechny své tahy ve stanovenéase, ktergini nejmér 10 minut a méhnez
60 minut pro kazdého hté& nebo, hraje-li se Figavkemdéasu, v takovéntase, aby p&teini ¢éas + 60krat fidavek
¢inil nejméreé 10 minut a méhnez 60 minut pro kazdého kiga

Hr&i nemusi tahy zapisovat.

Turnajova pravidla plati pokud
a) jeden rozhodi dohlizi na maximak3 partie a
b) rozhodii nebo jeho pomocnici zapisuji vSechny partie aigakozno je zépis provéd elektronicky.

V opa&ném gipad plati nasledujici:

a) Jestlize oba heddokorxili 10 tahi:

(1) nelze zmnit nastaveni hodin, s vyjimkouipadi kdyby dosSlo k naruSegasového harmonogramu séitg.
(2) nelze reklamovat nespravné postaveni kangenrientaci Sachovnice. fipact nespravného umisti krale
nelze élat roSadu. V fipad nespravného umisti véze nelze dat roSadu s toutodvi.

b) Nepipustny tah je dokamn aZz po spu&i soup#ovych hodin. Jestlize to zjisti rozhtida soupg jest
neproved| dalSi tah, prohlasi partii za prohrad@stlize nezasahne rozkigdna soupiepravo, fed tim nez sam
provede tah, reklamovat vyhru. Partie vSakdtaemizou, pokud soupa@emize dat mat Zzadnou posloupnosti
ptipustnych tah. Jestlize sougenereklamuje a rozhé@ nezasahne, néipustny tah plati a partie pokrge.
Jakmile soupieprovede dalSi tah, néipustny tah nelze opravit, pokud se na tom stiuggni nedohodnou (tj.
bez zasahu rozheotho).

C) Hr& reklamuje svou vyhru n&as tak, Ze zastavi hodiny a informuje roztibd. Reklamace je Uspna za
piedpokladu, Ze je po zastaveni hodin praporek rakiatho hré&e nahde a soupv praporek je spadly. Partie
vSak kori remizou, pokud hganemize dat mat Zadnou posloupnostppstnych tad.

d) Jestlize rozhad zjisti, Ze oba kralové jsou v Sachu nebo 28ep je na poli progmy, patka na dokodeni
dalSiho tahu. Pokud je nigpustna pozice stale na Sachovnici, prohlasi peatiemizu.

Rozpis soute uki, zdaclanek A3 nebo A4 plati pro celou séit

P¥iloha B - Bleskovy Sach

B1.

B2.

B3.

B4.

BS.

V partii bleskového Sachu musi eidokortit vSechny své tahy ve stanovenéase, kterytini méré nez 10 minut pro
kazdého hrée nebo, hraje-li se gipgavkeméasu, v takovéndase, aby p&ateni ¢éas + 60krat Hdavekeinil méns nez
10 minut.

Tresty uvedené dlancich 7 a 9 Turnajovych pravidel jsou misto 2uhjpouze 1 minuta.

Turnajova pravidla plati pokud

a. jeden rozhodi dohlizi na 1 partii a

b. rozhodi nebo jeho pomocnici zapisuji vSechny partie audakoZzno je zapis provéd elektronicky.
V op&ném gipadt platiclanek A4 pravidel pro rapid Sach.

Rozpis sodte uki, zdac¢lanek B3 nebo B4 plati pro celou s&iit

Priloha C - Notace Sachové partie

FIDE uznava pro své turnaje a zapasy jen jederésysiotace, systém algebraiclyy doporduje pouzivani této jednotné
Sachové notace i pro Sachovou literatutasopisy Zapidi uzivajicich jiného systému notace nez algebraheédize pouzit

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

nez algebraickymusi tohoto hrée na pozadavek algebraické notace upozornit.

Popis algebraického systému

C1.
Cc2.

C3.

V dalSim popisu se ,kamenem* rozumi libovokdymen kroni péSce.

Kazdy kdmen je ozdban zkratkou. \€estire prvnim pismenem svého nazvu, a to pismenem velkym.
Priklad: K = kral, D = dama, V =&z, S = stelec, J = jezdec.

Kazdy hrd mize zvolit zkratku nazvu kamene podle narodnich Iostk

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

V tisténych publikacich je pro kameny dopoemo pouzivat grafické symboly.



CA4.

C5.
C6.

C7.

C8.

Co.

C10.

C11.

Ci2.

C1s.

ReSci se svym prvnim pismenem nea#ijga poznaji se tim, Zze takové pismeno chybi.
Priklady: tahy jsou ozr#ny €5, d4, a5, nespravpeb, Pd4, pa5.
Osm sloupic(zleva doprava pro bilého a zprava dolevagamého) je ozngno malymi pismeny: a, b, ¢, d, e, f, g, h.

Osmiad (zespodu nahoru ze strany bilého a shoré zmelstrany¢erného) je &islovano: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. V
zakladnim postaveni jsou tedy bilé kamenyg&pumistni na 1. a 2fact, ¢erné kameny ag3ci na 7. a &adk.

Kazdé ze 64 poli je vadledku gedchozich pravidel pe¥roznaeno jednoznéou kombinaci pismenacslice:

a8 b8 c8 d8 e8 f8 g8 h8
a7 b7 |e7| a7 |e7 7 g7 h7

a2c2e2|E|QZIE
a1 b1 el dilel f1 gi h1

Kazdy tah kamene je ozea:

a) zkratkou nazvuifslusného kamene a
b) nazvem cilového pole, na které kdmen tahne.

Mezi a) a b) neni portka. Riklady: Se5, Jf3, Vd1. U tdhpéScem se ozrigaji pouze cilova pole.iiklady: €5, d4, a5.

Pokud kamen provadi brani, vklada se mezizkjatka nazvu fislusného kamene) a b) (cilové pole) symbol x.
Priklady: Sxe5, Jxf3, Vxd1 (viZlanek C10).

Pokud brani provadi&gec, oznéuje se nejen cilové pole, ale i sloupecgha gSec tahne, nasledovany symbolem x.
Priklady: dxe5, gxf3, axb5. Vifpadt ,brani mimochodem* (,en passant) se jako ciloedepoznéi to pole, na kterém
péSec nakonecistane a k notaci seigé ,e.p.”. Priklad: exd6 e.p.

Pokud mohou dva stejné kameny tdhnout naéspejle, oznd se kamen, jimz se tahlo, nasledavn

1. Jsou-li oba kameny na stejfaék:

a) zkratkou nazvu kamene;
b) n&zvem sloupce, Zmoz kdmen tahne;
c) nazvem cilového pole.

2. Jsou-li oba kameny na stejném sloupci:

a) zkratkou nazvu kamene;
b) nazventady, z niz kAmen tahne;
c) nazvem cilového pole.

Jsou-li kameny natiznychtadach a sloupcich, dava segnost zapisu podle prvni metodyi Brani se mezi b) a c)
vklada symbol x.
Priklady:

a) Na polich g1 a d2 stoji dva jezdci, z nichZ jedje proveden tah na pole f3: podle situace s&eajgyf3 nebo Jdf3.
b) Na polich g5 a g1 stoji dva jezdci, z nichz jedfe proveden tah na pole f3: podle situace s&ea}bf3 nebo J1f3.
c¢) Na polich h2 a d4 stoji dva jezdci, z nichz jedfe proveden tah na pole f3: podle situace s&eafhf3 nebo Jdf3.

d) Dojde-li na poli f3 k brani, zémi se pedchozi piklady viozenim symbolu x. Podle situace se zapiSe:

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

V gipadt proneny piSce se zapiSe talt§zem, za nimz bezprostre nasleduje zkratka nového kamengkRdy:
d8D, exf8J, b1S, g1V.

Nabidka remizy se oziuge symbolem (=).

Zkratky:

0-0 = roS&da s&zi h1l nebo h8 (mala rosada)
0-0-0 = roS&da s&¢i al nebo a8 (velka rosada)



X = brani

+ = 8ach

++ nebo # = mat

e.p. = brani mimochodem (en passant)
Poslednityfii zkratky jsou nepovinné.

Vzorovy zapis partie: 1.e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exdd5 Je4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Ixd6 7. SgB.J2€3+ Se7
9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kbl (=)

Nebo: 1. e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 ed4 4. e5 Je4 8.d3db. ed6 Jd6 7. Sg5 Jcb6 8. De3 Se7 9. Jbd2000-0-0 Ve8
11. Kbl (=)

P¥iloha D - Pravidla pro hru slepai a zrakow postizenych

D1.

D2.

Organizatéi turnaji mohou po poratls rozhodim tato pravidla fizpisobit mistnim podminkamiiPsougznim Sachu
mezi vidoucimi a zrakayv postizenymi hr&, miZe kterykoli hré poZzadovat pouziti dvou Sachovnic — vidoucichra
pouziva normalni Sachovnici, zrakopostizeny hr&Sachovnici speciaénkonstruovanou.

Special@ konstruovana Sachovnice musiigplat tyto pozadavky:

a) minimalni velikost 20 x 20 cm;
b) ¢erna pole jsou mirknvyvySena;
c) zabezp#ovaci otvor v kazdém poli.

PoZadavky pro kameny jsou nasledujici:
a) vSechny kameny jsou opery koltkem, ktery doke zapada do zabezfmvacich otvai,
b) kameny jsou typu Stauntaterné kameny jsou speciéloznaeny.

Hra seidi mito predpisy:

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

A — Anna

B — Bella

C — Cesar
D - David
E — Eva

F — Felix

G — Gustav
H — Hector

Pokud rozhodi nerozhodne jinakady od bilého kernému budou ozgavany meckymicislicemi:

1-eins

2 — zwei

3 —drei

4 — vier

5 — fuenf

6 — sechs

7 — sieben

8 —acht

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

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

Tah se povazuje za ,provedeny*, jestlize:
a) v gipad brani brany kAmen byl odstianze Sachovnice hté, ktery je na tahu;
b) kamen byl umigh do jiného zabezgevaciho otvoru;
c) tah byl oznamen.
Pouze potom mohou byt spédy soupéovy hodiny.

4. Pokud jde o body 2. a 3., plati pro vidoucihé@é& normalni pravidla.

5. Zrako postizeni hré mohou pouzivat speciarsestrojené Sachové hodiny, které maji tyto znaky:

a) cifernik ma vyztuzené &itky, kazdych 5 minut je ozdano vyvySenym bodem, kazdych 15 minuéma
vyvySenymi body;

b) praporek je dale nahmatatelny a upraveny tak, aby uftoyal hr&i hmatem kontrolovat velkou &itku
v pribéhu poslednich 5 minut celé hodiny;



c) prostedky slysitelné pro zrakéwpostizené hige, které oznamuji get tahi; tato funkce neni povinna.

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

nahravaci zazeni.

7. PReteknuti fi oznamovani tahu musi byt opraveno oka#ditred spudtnim soup#vych hodin.

8. Pokud sedhem hry vyskytne na obou Sachovnicich rozdilndgeainusi byt tato napravena zasti rozhodiho

srovnanim zapis obou hr&u. Jestlize oba zapisy souhlasi, pakéhréery zapsal tah spragnale provedl jej
Spatr, musi fizpisobit svou pozici zapsanému tahu. Jestlize zamspuhlasi, tahy se vrati az k mistu, kde oba
zapisy souhlasi. Rozhéidpak hodiny nastavi odpovidajicimizebem.

9. Zrakoe postizeni hr& maji pravo vyuzit sluzeb pomocnika, kteryida vykonavat ekteré nebo vSechny

z nasledujicich ukél

a) provadt tahy na Sachovnici souifge

b) oznamovat tahy obou la

C) Vést zapis partie zraképostizeného ht& a spoust soupéovy hodiny (s pihlédnutim k bodu 3c);

d) informovat zrako¥ postizeného ht# — pouze na zaklageho zadosti — o ptu provedenych taha o spatebs
¢asu obou hr&;

e) reklamovat v fipact prekraeniéasu a informovat rozhdéého, kdyz se vidouci htédotkl nskterého ze svych
kamerii;

f) provadt prislusné formality fi preruSeni partie.

10. Pokud zrakaypostizeny hré sluzeb pomocnika nevyuzivdppe vidouci hré vyuzit pomocnika k napéni bodi

9a a 9b.

Priloha E - PreruSené partie

El.

E2.

ES.

E4.

ES.

EG6.
E7.

ES.

EO.

a) Neskati-li partie do konc&asu uéeného pro hru, rfédi rozhodi hr&i, ktery je na tahu, aby ,zapetil“ tah. Hr&
musi swij tah zapsat jednoztiaou notaci do svého paiti viozit svij i soupétv parti& do obélky, zalepit ji a teprve
potom zastavit své hodiny, aniz by uvedl do choddify soup#&ovy. Pokud hré jeSg své hodiny nezastavil, ma pravo
pesetny tah zménit. Provede-li hré tah na Sachovnici poté, co roziodyhlasi pé&etni, musi tento tah zapsat do
parti&e jako swj pecetiny tah.

b) Hr&, ktery je na tahu arprusi hru ped uplynutim hraci doby, se povazuje zatbrgenz zapeetil na konci hraci
doby a podle toho se zaznamena jeho zbyvégkei

Na obalce je nutno vyztia

a) jména hré&;

b) pozici bezprogedre pied p&ettnim;

) ¢as, spaebovany obma hréi;

d) jméno hrée, ktery peetil tah;

e) pdadovécislo p&etného tahu;

f) nabidku remizy, pokud byla@d greruSenim partiednéna;
g) datum, hodinu a misto dohravky.

Rozhodi owti spravnost informaci uvedenych na obélce a je ottty za jeji bezpmé ulozeni.

Nabidne-li hr& remizu poté, co soupeapeéetil svij tah, je nabidka platna az do doby, kdy ji sdup@me nebo
odmitne podl&lanku 9.1.

Ri dohravce partie se postavi na Sachovnici pozéapiostedre pred p&etinym tahem a na hodinach se nastas,
spotebovany obma hrd&i pii preruseni partie.

Jestlize se oba ki@ohodli na remize nebo jeden z &irdznami rozho&imu, Ze partii vzdava, partie okan&konci.
Obélku Ize oteit jen za pitomnosti hrée, ktery mé na getiny tah odpowvdét.

Kromné piipadi zmirgnych vélancich 5, 6.9, 9.6 a 9.7 partii prohravadijghoz zapis pettného tahu:
a) neni jednozriay, nebo

b) je zaznamenan tak, Ze nelze zjistit jeho skjteryznam, nebo

C) je proti pravidim.

Jestlize ve stanovenéase dohravky:

a) je gitomen hrd, jenZ ma na petny tah odpovidat, otég se obdalka, getny tah se provede na Sachovnici a
spusti se hodinyfitomného hrée;



E10.

E11.

E12.

E13.

E14.

b) neni pitomen hrd, jenz ma na pekny tah odpovidat, spusti se jeho hodiny. KdyZz <& Hostavi, zastavi své
hodiny a pivola rozhodiho. Potom se obalka ofieva péettny tah se provede na Sachovnici acbhx hodiny se
znovu uvedou do chodu;

c) neni pitomen hrd, jenz peéetil, ma jeho soupgepravo misto provedeni tahu na Sachovnici zapsittah do
parti&e, vlozit parti®& do nové obdalky, zastavit své hodiny a uvést dadahmodiny soup@vy. Obalka se potom
predé do Uschovy rozhofinu a oteye se az poifchodu soupe.

Hré&, ktery se dostavi k Sachovnici po uplyntgkaci doby, partii prohrava, pokud rozkibderozhodne jinak. AvSak
pokud dojde p&ettnym tahem k ukofeni partie, pak je toto ukeeni platné.

Jestlize rozpis saife stanovi jinou nez nulovaiekaci dobu a nejsou-li oba Krfti zahajeni hry fitomni, veSkery
spotebovanyéas az do okamzikuifthodu hrée, jenZz ma na getny tah odpovidat, jde k jeho tizi, pokud rozpis
soutze nebo rozhad nestanovi jinak.

a) Ztrati-li se obalka sq@nym tahem, veite se pokréuje z pozice v okamzikutpruSeni a gasem zaznamenanym
na hodindch v okamzikuteruSeni. Neni-li moznéas, spaebovany obma hr&i, presré urit, nastavi hodiny
rozhodti. Hr&, ktery p&etil, provede na Sachovnici gany tah, o 8mz prohlasi, Ze ho zagstil.

b) Neni-li mozZné pozici obnovit, partie seddra musi byt sehrana partie nova.

Pokud byl $ dohravani peruSené partie nackterych hodinach nesprav¥mastavencas a ®ktery z hr&i na to
upozorni ped provedenim svého prvniho tahu, musi se chybawviapNezjisti-li se tato chyba, poknge se ve fe bez
opravy, pokud jinak nerozhodne rozRkad

1L

Doba trvani kazdé dohravkyigdi hodinkami rozho#iho. Zaatek zahajeni dohravek seiupredem.

Priloha F - Pravidla Fischerovych Sach (Chess960)

F1.

F2.

F3.

Red zahajenim partie Fischerovych Saeh zakladni postaveni stanovi ndhiopgadle utitych pravidel. Partie se hraje
stejnym zjisobem jako standardni Sachy. Figuryédap tahnou standardnim igobem a cilem kaZzdého hedje dat
mat soupgovu krali.

Pozadavky na pate:ni postaveni

Patateini postaveni ve Fischer®$achu musi spibvat ukita pravidla. Bili gSci se umisti na druhdadu stejs jako
ve standardnim Sachu. VSechny ostatni bilé kansyymisiny ndhodg na prvnitads, ale s timto omezenim:

a) krél je postaven meziéie a

b) strelci jsou postaveni na polich ajeé barvy a

c) c&erné kameny jsou postaveny symetrickimp proti bilym kameéim.

Posaterni postaveni riive byt uteno fed partii bd’ pogitatovym programem

nebo pomoci kostky, mince, karet apod.

Pravidla roSady

a)Ve Fischero¥ Sachu mze kazdy hré jednou za hru provést roSadu - mozny tah kraléZza w jednom tahu. Pro
provedeni roSady jsou ovSem nutnéitér zmeny standardnich Sachovych pravidel, protoze tytedpokladaji
pocateini postaveni kréle &xe, které ve Fischer§sachuwasto nejsou pouzitelné.

b) Provadni rosady
V zavislosti na pdéateinim postaveni kréle afigluSné ¥ze se roSada ve Fischeéogachu provadi jednim z
néasledujiciclityt zpisohi:
1. RoSada dvojtahem: Provedenim dvouitakradlem a ¥zi — v jednom tahu.
2. RoSada transpozici: Z&nou postaveni krale &xe.
3. Rosada kralem: Provedenim pouze tahu kralem.
4. RoSada&zi: Provedenim pouze tahga.

Doporuweni

1. Provadi-li hré roSadu na Sachovnici, dopouje se odstranit krale ze Sachovnice a umistit lmonsachovnici
vedle pole, na #mz bude stat po provedeni roSady. Poté bude praviedie¥zi z paateini do konéné pozice a
nakonec se kral umisti na své @&iné pole.

2. Po provedeni ro$ady je #ae¢né postaveni krale &¥e ve stejném postaveni jako ve standardnim Sachu.

Vyswtleni
Po ro$ad na stranu c (zapsané jako 0-0-0 a znamé ve stamdasachu jako ,velka roSada“) je kral na polet pro
bilého a c8 pré@erného) a ¥ je na poli d (d1 pro bilého a d8 pferného). Po roS&cha stranu g (zapsané jako 0-0 a



znamé ve standardnim Sachu jako ,mala roSada‘)glena poli g (g1 pro bilého a g8 p¥erného) a &z je na poli f
(f1 pro bilého a f8 préerného).

Poznamky

1.Aby se gedeSlo nedorozugni, je vhodné fed roSadou oznamit gvimysl provést roSadu néklad slovy ,Budu
provadt rosadu®.

2.V nekterych gipadech p#ateiniho postaveni sefipprovacni roSady postaveni Bukrale, nebo &Ze (nikoli obou)
nezngni.

3.V nekterych gipadech p&éteiniho postaveni se roSadé@ie provést jiz v prvnim tahu.

4.Pri provadni roSady musi byt prdzdnd vSechna pole mezatgnim a konénym postavenim jak kréle, tak
prislusné ¥ze (&etns konenych poli).

5.V nekterych péateinich postavenich mohou byt obsaze#igera pole, ktera musi byt volna ve standardnirh$ac
Nap‘iklad po roSad na stranu ¢ (0-0-0) je moZné ge#hit obsazena pole a, b a/nebo e, nebo po ¢éadadtranu g
(0-0) je mozné mit obsazené pole e a/nebo pole h.

Priloha G - Rychlé zakorteni partie

G1.
G2.
G3.

G4.

G5.

G6.

.Rychlé zakoieni partie” je faze partie, ve které se vSechnyafgi tahy musi dokatit v omezenéndase.
Red zahajenim sotite musi byt oznameno, zda tatdgha bude aplikovana nebo ne.

Tato piloha mize byt pouZzita pouze pro vazné partie Sachu nglid achu bezifdavani dodatkovéhdasu a nelze ji
pouzit pro partie bleskového Sachu.

Jestlize je htana tahu a na hodinach mu zbyvaji hérez 2 minuty, mize pozadat o ,time delay“ (nastaveni
Bronstein) nebo ,cumulative time* (nastaveni Fisghmonus 5 vt&n na tah pro oba h¢é, pokud je to mozné. Tento
pozadavek je s@asré nabidkou remizy. Pokud je tato nabidka remizy ei@mp odmitnuta a rozhétpozadavek uzna,
hodiny se nastavi s dodatkovyiassem, sougese gidaji 2 minuty a partie bude pokiavat.

Pokudilanek G4 neni aplikovan, htdktery je na tahu a na hodinach mu zbyvaji énéev 2 minuty, mize ged padem
svého praporku reklamovat remizdivBla rozhodiho a niize zastavit hodiny (vizlanek 6.12b). Reklamovat Ize, ze
soupé neusiluje o vyhru normalnimi pr@etiky nebo Ze partii neie vyhrat normalnimi prasdky:

a) Uzna-li rozhodi, ze soupe neusiluje o vyhru normalnimi prgstlky nebo Ze nefe vyhrat normalnimi
prostedky, vyhlasi, Zze partie kohremizou. V op&ném gipadt rozhodi své rozhodnuti odlozi nebo reklamaci
zamitne.

b) Odlozi-li rozhodi své rozhodnuti, BZe Zadatelovu soufiepiidat 2 minuty éasu na rozmyslenou. Hra pak
pokratuje pokud moZno zarftomnosti rozhodiho. Rozhodi své rozhodnuti vyhlasi v dalSimip&hu hry nebo co
mozna nejive po padu praporku jednoho z &ira Vyhlasi, Ze partie skéia remizou, jestlize souhlasi, ze
zawrecénou pozici nelze vyhrat normalnimi prismtiky nebo Ze soupdir&e, jemuz spadl praporek, se dostate
nepokousel vyhrat normalnimi preestky.

c) Jestlize rozhodl reklamaci zamitne, fflla soup# zZadatele 2 minuty k jehtasu na rozmyslenou.

V pipack, Ze se soék hraje bez dozoru rozhéitho, plati ze

a) hr& maze reklamovat remizu, pokud mu zbyvaji mérez 2 minuty a jeho praporek dosud nespadl. Tirtiepa

kongi.

Reklamovat Ize, Ze:

(1) jeho soupenemize vyhrat normalnimi progtdky a/nebo

(2) jeho soupgneusiluje o vyhru normalnimi prastky.
V priipack (1) musi hré zapsat z&recnou pozici a soufFgi musi owfit.
V pripack (2) musi hré zapsat z&recnou pozici a pedlozZit aktualni partia Soupé musi potvrdit jak partia
tak i za¥recnou pozici.

b) Reklamace se postoupéenému rozhotimu.



Slovni¢ek pojmi v Pravidlech Sachu
Cisla za pojmy odkazuji na prvni vyskyt daného pojnRravidlech.

algebraicka notace:8.1. Zapisovani tahpomoci ozn&eni sloupé a-h afad 1-8 na desce 8x8.

analyzovat: 11.3. Situace, kdy héé provadi tahy na Sachovnici s cilem zjistit, Et@okr&ovani je nejlepsi.

bily: 2.2.1. Ve tre je 16 kamei swtlé barvy a 32 poli, kterym k& bilé.2. Pokud psano s velkym pismenem, pouziva se
toto ozn&eni pro hrée hrajiciho s kameny &t barvy.

brani: 3.1. Femis&ni kamene na pole obsazené sdapgm kamenem, nasledrse brany kdmen odstrani ze Sachovnice (viz
¢lanek 3.7d)V Sachové notaci se brani oZog zkratkou x.

bleskovy SachHra, ve které ma kazdy hkréa rozmysSlenou mémez 10 minut.

bodovani: 10. Obvykle hré ziska 1 bod za \dzstvi, %2 bodu za remizu, 0 bioda prohru. Alternativou jsou 3 body za vyhru,
1 bod za remizu, 0 bédza prohru.

brani mimochodem - en passant3.7d)viz ¢lanek 3.7d k blizSimu vystleni. V Sachové notaci se ozunige jako e.p.
Bronsteinovo nastaveni6.3b) viz delay mode.

cummulative mode — Fischerovo nastavenHr& obdrzidodatkovycas (ve ¥tSing piipadi 30 sekund) fed kazdym tahem.
¢asova kontrola: 1.Predepsanyas, ktery je hré piidélen. Nagiklad, 90 min na 40 tdha 30 min do konce partie + od
prvniho tahu sigdavkem 30 s/tah2. Rekneme, Ze hia,dosahléasové kontroly*, pokud nafklad proved! 40 tai za méx
nez 90 minut.

¢asova perioda (Usek)8.6.Cast hry, kdy hréi musi dokogit urgity pocet tati nebo viechny tahy ve stanovengase.

¢ekaci doba:6.7. Stanovena doba, ve které seshméze zpozdit k partii, aniz by byl kontumovan.

cerny: 2.1.1. Ve he je 16 kamein tmavé barvy nebo 32 poli, kterym #H&a ¢erné.2. Pokud pséano s velkym pismenem,
pouziva se toto oztiani pro hrée hrajiciho s kameny tmavé barvy.

dama: Znamena prognu psSce v damu.

damské Kidlo: 3.8a) Svisla polovina Sachovnice, na které ri@tka hry stoji dama.

delay mode - Bronsteinovo nastavenB.3b)Oba hréi maji ,hlavniéas na rozmyslenou* a krantoho ,pevnyéas navic* ke
kazdému tahu. Odget z hlavnihatasu z&ina az po v§erpani pevnéhoasu. Jestlize htdzastavi své hodinyied vyprSenim
pevnéhaiasu, pak se bez ohledu na podil pouzitého pevéghohlavnias na rozmysSlenou nemi.

demonstraéni deska:6.13. Zobrazovani postaveni na Sachovnici pomaeiilne provadni tahi.

deska:2.4.Zkracer nazev pro Sachovnici @eské verzi Pravidel se pojem ,deska“ nevyskytuje).

diagonala: 2.4. Ptima linie stejnobarevnych poli, ktera probiha atb okraje Sachovnice k sousednimu okraji.

divaci: 11.4.0soby(kromé hr&t a rozhodich), kterésleduji pouze partiedraci, kteri své partie dokafili, jsou povazovani
za divaky.

dohlizet: 12.2e)Dohlizet nebdidit.

dokonéeny tah: 6.2a) Tah se povazuje za dokeny, pokud je proveden a Krétisknul své hodiny.

dotknuto-hrano: 4.3. Jestlize se ht@otkne kamene, se zdram s nim provést tah, pak je povinen s nim hrat.

en passantyviz brani mimochodem.

fair play: 12.2a) V pipadech, které nejsou dostaie upraveny Pravidly, musi rozhéidzvazit, zda je jeho rozhodnuti
spravedlivé.

figura (viz kAmen): 2. 1. Jedna z 32 “figurek” na Sachovni¢egka verze Pravidel pouziva v tomto kontextu slgémen*)

2. Dama, ¥z, stelec nebo jezdecéska verze Pravidel pouziva v tomto kontextu sidigura®).

Fischerovo nastaveniviz cummulative mode.

Fischerovy Sachy:Priloha F.Varianta Sachu, kdy figury na prvni a osi@k jsou usp#adany v jedné z 960 moznych
zakladnich (p&ateinich) pozic.

forfeit: 4.8.1. Ztrata prava na reklamaci ¢eské verzi pravidel se pojem ,forfeit* v tomto kertu nevyskytuje)2. Prohréat
partii z divodu poruseni Pravidel (kontumace).

handicap: viz postizeni.

hodiny: 6.1. Jeden ze dvou ciferiikdispleji) Sachovych hodin.

hraci mistnost: 11.2. Misto, kde jsou sehrany s#irii partie.

hraci prostor: 11.2. Vyhrazené prostory, kam maji ¢irgiistup Ehem hry.

Chess960Friloha F viz Fischerovy Sachy.

jadoube: 4.2. Upozorgni, Ze hré chce opravit postaveni kamene, ale neni jeho @myslnim tdhnout.

kralovské k¥idlo: 3.8a)Svisla polovina Sachovnice, na které odétku hry stoji kral.

lehka figura: stfelec nebo jezdec.

mat: zkratka pro Sachmat.

mobil: viz mobilni telefon.

mobilni telefon: 11.3b) mobil.

monitor: 6.13. Elektronické zobrazeni pozice na Sachovnici.

mrtva pozice: 5.2b) Situace, kdy ani jeden z Biigdnemize soupvu krali dat mat Zzadnou posloupnosfippistnych tat.
nabidka remizy: 9.1b) Kdyz hré& nabidne remizu soufleTato nabidka se v parfiZnai symbolem (=).

napadat: 3.1.Kamen "napada"” soufies kamen, jestlize na tomto polittbe provést brani.

nepripustny: 3.10b)Pozice nebo tah, ktera/y je nemoznaly z hlediskaiéel Sachu.

normalni prostiedky: Pfiloha G5. Hrat zfisobem fair-play s cilem z¥itit. Nebo mit pozici, v niZ jsou realné Sance vyhra
partii jinak, nez jen padem praporku.

nulova éekaci doba:6.7b) Pokud se héamusi dostavit k Sachovnicted zahajenim hry.

odvolani: 11.10. Hr& mé pravo odvolat se proti rozhodnuti roz¢éibd nebo organizatora.



opakovana pozice’5.2d) 1. Hr& maze reklamovat remizu, jestlize se stejna pozicé&yipe ftikrat. 2. Partie kodi remizou,
pokud stejna pozice nastala podinku 9.2b) nejméhpétkrat v disledku vzajemného opakovanidadbéma hréi.

opravuji: viz jadoube.

organizator: 8.3. Osoba zodp@dna za ¥ci jako misto konani, datum, odny, pozvanky, format akce atd.

pad praporku: 6.1. Spatebovaniéasu stanoveného pro kiea

partia¥: 8.1. RedtiSgny list papiru k zapisovani talv pribéhu hry. Mize byt i v elektronické podeb

pat: 5.2a)Situace, kdy hrdnema k dispozici zadnyipustny tah a jeho kral neni v Sachu.

pecetény tah: Priloha E. V gipac, ze hra je feruSena, hiézapeeti svij tah do obalky.

poditadlo tahi: 6.10b) Funkcei zatizeni na Sachovych hodinach, které Ize pouzit khadm pétu stisknuti hodin kazdym
hrasem.

pole promény: 3.7€e) Pole, na kterénégec dosahne nejvzdatgsi (osméyady od vychoziho pole.

pomocnik: 8.1. Osoba, kteraime iznymi zpisoby pomoci k hladkému finehu souéze.

postizeni (zdravotni):6.2e) Stav, jako je fyzické nebo mentalni postiZktd@ry ma za nasledelast&nou nebo Uplnou ztratu
schopnostélovéka vykonavat uiité Sachoveinnosti.

prakticky Sach: Gvod.Pravidla se tykaji pouze praktického Sachu, nikiiternetového, ani koresponaeiho Sachu, atd.
praporek: 6.1. Zd&izeni (signalizace), které ukazuje, kdyz dojdédkpenicasu.

pravidlo 50 tahi: 5.2e) Hr& maze reklamovat remizu, pokud oba dirdokortili poslednich 50 po s@bnasledujicich tah
bez tahu pScem a bez brani kamene.

pravidlo 75 tahii: 9.6b) Partie koti remizou, pokud oba htiddokortili béhem série 75 po sémasledujicich tahbez tahu
péScem a bez brani kamene.

proména: 3.7e) Situace, kdygsec dosahne nejvzdatgsi (osmé)rady od vychoziho pole a je jako sdast téhoz tahu na
stejném poli zaknén za novy kdmen - damuéx; stelce nebo jezdce barvg¢ire.

promitaci plocha: 6.13. Elektronické zobrazeni postaveni na Sachovnic

provést: 1.1. Tah je ,proveden”, jakmile se kamefemisti na nové pole a Rr@usti kAmen z ruky. Vifpad brani je tah
proveden, jestlize byl brany kamen ods#érame Sachovnice a hirdktery umistil viastni kAmen na jeho nové polestptento
kamen z ruky.

prrerusit: 8.1. Misto sehrani partie€hem jednoh@asového Useku se partiecdsré pierusi a dohraje po#jil.

pridavek: 6.1. MnoZstvicasu (od 2 do 60 vim), které se hré piidava od zaatku partie ped kazdym tahem.ilavek niize
mit formu Bronsteinova nebo Fischerova nastaveni.

prilehly prostor: 12.8.Sousedici oblast, ktera neni &asti hraciho prostoru naprostor vymezeny pro divaky.

pripustny tah: viz ¢lanek 3.10a.

rapid Sach: PtilohaA. V partii rapid Sachu méa kazdy kréda rozmyslenou nejmé&ri.0 minut a mé&hnez 60 minut.
reklamace: 6.8. Hr& maze reklamovat u rozhéého za fiznych okolnosti.

remiza: 5.2. Kdyz hra skoti bez vitze (nerozhodk).

roSada oznauje zkratkou 0-0, velka roSada zkratkou 0-0-0.

rozhod¢i: Predmluva. Osoba zodpé&dna za zajifovani dodrzovani pravidel s@ue.

rozhodovaci pravomoc rozhodiho: V Pravidlech je uvedendiplizné 39 situaci, kdy rozhad musi pouzit s usudek.
rozpis sougze: 6.7a) Na iznych mistech v Pravidlech je dana moznost vollapisem. V rozpisu so&te musi byt uvedeno,
kterd moznost byla vybrana.

rychlé zakonteni partie: Priloha G.Faze partie, ve které se vSechny (zbyvajici) tabgimrovést v omezenétase.

fada: 2.4. Osm poli umishych vodorovi vedle sebe tid jednuradu na Sachovnici.

sloupec:2.4.0sm poli umisinych svisle pod sebou ttigeden sloupec na Sachovnici.

stisknout hodiny: 6.2a) Stisknuti tl&tka nebo p&y Sachovych hodinéimz dojde k zastaveni hodin Keda uvedou se do
chodu hodiny souge.

Sach:3.9. Napadeni krale alespednim soupgwmvym kamenem. V Sachové notaci se Sach @gaakratkou +.

Sachmat:1.2. Situace, kdy kral je napaden a tuto hrozbmenetivratit (hré& nema k dispozici zadnyipustny tah). V Sachové
notaci se mat oziaje zkratkou ++ nebo #.

Sachovnice:1.1. Mrizka 8x8 tj. 64 shodnycttvercovych poli sidaw swtlych a tmavych jak popisujdanek 2.1.

Sachové hodiny:6.1. Casongrné zaizeni se déma ciferniky (displeji), spojenymi vzajemiak, Ze sotasré oboje nemohou
byt v chodu.

Sachova souprava32 kamei na Sachovnici.

tah: 1.1.1. 90 minut na 40 tahse tyka 40 talhpro kazdého hege. 2. byt na tahu” se tyké prava liézahrat dalsi tah. nebo
3.,Nejlepsi tah bilého* se tyka samostatnéhil)(phu bilého.

toalety: 11.2. WC, zachody. Zahrnuje také mistnost vymezgiiozapasech Mistrovstvi &ta, v niz mohou hh v prabéhu
partie odpgivat.

tresty: 12.3.Rozhodi mize ukladat tresty, které jsou uvedené v 12.9 vpastpodle zavaznosti prowini.

vazné partie: Priloha G3. Ve vaznych partiich Sachu ma kazdy heirozmyslenou nejmés0 minut.

vertikala: 2.4. 8.fada jecasto povazovana za ,nejvyssi bod“ na SachovniadtoPjsou sloupce oztiavany také jako
Lvertikaly“.

vyména: 1. (3.7e) viz zamina. 2. Kdyz hr& provede brani soup@va kamene kamenem stejné hodnoty jako je jehanilas
nasledd je tento kamen ziskan soudpeym branim zgt. 3. Jestlize jeden hiéaztratil vz a druhy ztratil $elce nebo jezdce.
vysledek: 8.7. Obvykle je vysledek 1-0, 0-1 nebo % - ¥. Zamgénych okolnosti oba héamohou prohratdanek 11.8),
nebo jeden ziskat %2 a druhy 0 bddl. 11.3b). U nesehranych partii se vysledky @ézra/ - (Bily vyhrava kontummg) - / +
(Cerny vyhravéa kontunimg) - / - (oba hréi prohravaji kontuméng).



vyswétleni: 11.9. Hr& ma pravo zadat rozhditho o vyswtleni konkrétnich ustanoveni Pravidel Sachu.
vzdat se:5.1b) Situace, kdy se hréacji vzda, aniz by hral do matu.

zaména: 3.7e) Zamnéni pESce za jiny kAmenipprovadni prongny dlecl. 3.7e.

zasahnout:12.7. Zapojit se dodaké akce, ktera ma za cil ovlivnit vysledek.



