Pravidla BUGHOUSE sachu

V techto Pravidlech jsou zajmena ,,on, jemu, jeho, “ uzivana ve smyslu, zahrnujicim ,,ona, ji, jeji, ... “.

PRAVIDLA HRY
Clanek 1. Povaha a cile hry bughouse $ach
1.1 Bughouse Sach je "realtimovou" formou Sachu, v niz proti sob¢ hraji dva dvouclenné tymy na
dvou $achovnicich. Sachovnice jsou umistény vedle sebe a hodiny po stranach tak, Ze vichni
hraci vidi ¢as na obou hodinach.
Specialnim rysem této hry je, Ze kameny, které hra¢ sebere soupeti, pfedava svému spoluhraci
hrajicimu opacnymi barvami a ten je mizZe misto jiného tahu 'nasadit' na prazdné pole na své
Sachovnici.
Partie se hraji zpravidla v bleskovém tempu (jako 3 ¢i 5 minut na partii pro hrace, bez asovych
bonusii za tah). Cas méii dvoje Sachové hodiny (zpravidla digitalni), jedny pro kazdou
Sachovnici. Nehraje se ,,dotknuto-tdhnuto* ale dle principu ,tiknuto-tdhnuto* (mezinarodné v
angli¢ting ,,clock-move*), coz znamena, Ze tah je povazovan za ukonceny az poté, co hra¢ pusti
soupefi Cas. P&Sec, ktery dojde na posledni fadu, ziskavad docasn€, dokud neni odstranén ze
Sachovnice, schopnost pohybovat se jako dama ¢i jezdec. Hra¢ musi kameny, které dostal od
spoluhrace, umistit v okoli Sachovnice tak, aby je soupefi zfeteln¢ vidéli. Mezi spoluhraci je
povolena plna komunikace, mohou si tedy i1 navzajem radit konkrétni tahy.
1.2 Hra na obou Sachovnicich zac¢ind najednou tim, Ze Cerni pusti bilym hodiny.
1.3 Hra kon¢i okamzité, je-li ukoncena na kterékoliv sachovnici.
1.4 Hrac je ,,na tahu* poté, co jeho soupet dokoncil tah. Tah je dokonCen po spusténi
soupefovych hodin.
1.5 Cilem obou hract je ohrozit soupefova krale (= dat mu ,,Sach®) takovym zplsobem, aby
soupet nemé¢l podle Pravidel tah, jimz by zamezil dobyti svého krale v pfistim tahu. Hrac, jenz
dosahne takové situace, ,,dal mat* soupefovu krali a hru vyhral. Soupeft, jehoz kral mat dostal,
hru prohral. Hra¢ se nepovazuje za zmaceného, pokud mtize teoreticky zabranit matu nasazenim
kamene. Mat tedy musi byt vzdy dan bud’ ,,Sachem z bezprostiedni blizkosti* nebo ,,Sachem od
jezdce® ¢i ,,dvojSachem®. Vyhra libovolného hrace je vyhrou jeho tymu (Viz 1.10).
1.6 Poté, co hrac sebere soupeii kamen, musi jej pfesunout na misto spoluhracova ,,zasobniku* a
to okamzité poté, co dokonci tah spusténim soupefovych hodin, nejpozdé€ji pred svym dalSim
tahem. Hracuv ,,zdsobnik* (mezinarodné¢ v angli¢tin¢ oznacovany jako ,,Stuff-place) je oblast
vyhrazena pro jeho kameny, které mtize nasadit na Sachovnici. Hraciv ,,zasobnik* se musi
nachazet mezi jeho rukama a o¢ima soupetii. Zasobnik je tedy obvykle mezi Sachovnici a misty
kde ma hra¢ polozené ruce.
Umisténi zasobniku ur¢i rozhod¢i podle moznosti hract pred hrou, naptiklad: mezi Sachovnici a
rukama hrac¢e nebo vedle Sachovnic.
1.7 Hra¢ nesmi skryvat kameny pted zrakem soupete. V pribéhu celé partie jsou hraci povinni
manipulovat s kameny pouze takovym zplsobem, ktery umozituje obéma soupefim videt
vSechny kameny. Pouze v moment¢ pfesunu sebraného kamene na misto spoluhra¢ova zasobniku
nebo v okamziku, kdy hra¢ provadi tah, mize byt kamen caste¢né zakryt. AvSak i v téchto
momentech musi byt soupefim jednoznaéné ziejmé jaky druh kamene je castecné zakryt a
zaroven to musi trvat co nejkrat§i moznou dobu.
1.8
a. Pokud hra¢ zakryvd kameny nezddoucim zplsobem (viz 1.7), jeho soupef (nebo
spoluhrac¢ jeho soupete) je opravnén ho upozornit hlaSkou ,,ukaz kameny* (mezinarodné
v angli¢ting ,,show pieces*).
b. Kdyz se hra¢ pokusi nasadit skryty kamen, jeho soupef mu muize zakazat ho nasadit
hlaskou ,neviditelny* (v angliting¢ ,invisible®), napf. ,neviditelny stielec a poté
okamzité pustit hraci as, aby provedl jiny tah.



c. Kémen, jehoz pouziti bylo zakidzano vySe uvedenym zpiisobem, nemize byt hracem
pouzit, dokud to jeho soupef nepovoli (napt. hlaskou ,stielec uz viditelny*). Soupet by
mél povolit pouziti takového kamene co nejdfive je to mozné, v ramci principu fair-play.

d. Pokud hra¢ opakované zakryva kameny, jeho soupef (nebo spoluhrac jeho soupeie) je
opravnén reklamovat ,,opakované skryvani“ (v anglicting ,,repeatedly hiding*) a rozhod¢i
muze potrestat hrace dle 9.4.

e. V ptipadé Ze dojde k situaci, ze néktery kdmen je skryt bez pfi¢inéni hrace, pokud tento
fakt vyrazné naru$i normalni prib¢h hry, miize rozhod¢i natidit novou hru.

1.9 Pokud hra¢ dostane mat po sebrani n¢jakého kamene, pokud je jeho spoluhra¢ na tahu, mtze
nasadit tento kamen jako svlij posledni tah.

1.10 Pokud hra na obou Sachovnicich skonci ve stejny okamzik, vysledky na obou Sachovnicich
se s¢itaji; pokud tym zvitézil na obou Sachovnicich vyhrava celou bughouse partii, jinak je partie
bughouse remis.

1.11

a. Je zakazano, aby hra¢ fyzicky provadél tahy za svého spoluhrace nebo jakkoliv jinak
fyzicky zasahoval do hry na spoluhracové Sachovnici. Hra¢ tedy naptiklad nemize radit
spoluhraci tahy ukazovanim mu je prstem nad Sachovnici.

b. Spoluhra¢i mohou béhem partie spolu verbalné komunikovat. Je povolena plna
komunikace, tedy hra¢ mitize spoluhraci radit 1 konkrétni tahy.

1.12 Kdokoliv z hrajicich hraci v tymu miize reklamovat cokoliv z téchto pravidel na libovolné z
obou Sachovnic. To znamena, ze mize reklamovat také 'spadnuti praporku' nebo nahlas pocitat
3x opakovanou pozici a reklamovat tak remizu na spoluhra¢ove Sachovnici

1.13 Reklamace remis vzniklé opakovanim pozic se uplatiiuji poCitdnim nahlas a jednoznacné
poprvé,podruhé,potieti remis.

1.14 Nemozny tah (= tah proti Pravidlim) okamzit¢ konc¢i partii. Soupet je pak opravnén
reklamovat vyhru diive, nez dokonci svij tah.

1.15 Pied zaCatkem hry by si oba hraci méli zkontrolovat vychozi pozici a nastaveni hodin,
nebot’ poté, co kazda ze stran zahraje tah, jiz nelze reklamovat a provést opravu.

1.16 Hrac¢ je opravnén reklamovat mat drive, nez provede sviij dalsi tah, po némz jiz nebude stat
soupef v matu, to znamena ze pokud se jeho soupef pokusi utéci z matu provedenim nemozného
tahu a hrac zahraje dalsi tah, ztraci pravo reklamovat ptivodni mat.

1.17 VSichni hraci se musi snazit byt co nejméné hlu¢nymi pii vzdjemné komunikaci a nesmi
svou hrou rusit ostatni hrajici tymy !

1.18

a. Tym, ktery vyhral bughouse partii, ziskavé jeden bod (1),

b. ktery prohral nebo vzdal nula bodi (0),

C. av pripad€ remizy pal bodu (1/2).

Clanek 2: Skonéeni partie
2.1
a. Partii vyhrava hrac, ktery dal soupefovu krali mat. Tim partie okamzité¢ konci, pokud
matici tah byl pfipustny.
b. Partii vyhrava hra¢ jehoz soupef provedl nemozny tah. Tim partie okamzité kon¢i.
c. Partii vyhrava hra¢, jehoz soupet prohlésil, Ze se vzdava. Tim partie okamzité konci.
2.2
a. Partie je nerozhodnd na zdkladé dohody mezi obéma hraci v pribéhu hry. Tim partie
okamzité konci.
b. Partie mize byt nerozhodnd, jestlize se stejnd pozice mize vyskytnout nebo se jiz
vyskytla nejméné ttikrat.
c. Partie bughouse je nerozhodna, pokud hra¢ sebere soupeti kamen, poté (v nésledujicim
soupefové tahu) dostane mat, avSak jeho spoluhra¢ je v tom okamziku na tahu a



nasazenim tohoto sebraného kamene (pfed spadnutim svého praporku) da mat ¢i
reklamuje remizu 3x opakovanou pozici (Viz 2.2.b).

Clanek 3: Reklamovani a nabizeni remizy
3.1
a. Hra¢ mize nabidnout remizu po provedeni tahu na Sachovnici. Musi tak vSak ucinit jesté
pfed zastavenim svych hodin a uvedenim do chodu hodin soupete. Nabidka remizy
béhem partie v jiné dob¢ je rovnéz platna, ovSem s prihlédnutim ke ¢lanku 8.5. Nabidku
nelze spojovat s dal$imi podminkami. Nabidku remizy nelze odvolat. Nabidka plati,
dokud soupet nezahraje sviij tah.
b. Reklamace remizy je rovnéz nabidkou remizy.
3.2 Partie je nerozhodna na zaklad¢ opravnéné reklamace hrace, ktery je na tahu. 3.3 Pokud hrac¢
provede tah, aniz by reklamoval remizu ztraci v tomto tahu pravo na reklamaci dle ¢lanku 2.2.
3.4 Piireklamaci remizy by mél hra¢ okamzité zastavit hodiny. Reklamaci remizy nelze odvolat.
Zjisti-li se, Ze reklamace je opravnénd, partie okamZité kon¢i nerozhodné. Zjisti-li se, Ze
reklamace je neopravnénd, je zastaveni hodin pokladdno za nemozny tah.

Clanek 4: Po&ate¢ni postaveni kamenii na $achovnici

4.1 Sachovnice (v angli¢ting ,,chessboard*) se sklada z miizky 8 x 8, tj. 64 shodnych &tvercovych
poli stiidavé svétlych (,,bila* pole) a tmavych (,,&erna“ pole). Sachovnice se umisti mezi hrace
tak, Ze rohové pole po pravé ruce hrace je bilé.

4.2 Na zacatku hry mé je den hra¢ 16 kament svétlych (,,bilé* kameny) a druhy hra¢ 16 kament
tmavych (,,Cerné* kameny). Tyto kameny jsou:

Bily kral (v angli¢tin€ ,,white king*), obvykle oznacovany symbolem

Bila dama (v anglictiné ,,white queen®), obvykle oznacovana symbolem

Dvé bilé véze (v anglicting ,,white rook*), obvykle oznaCované symbolem

Dva bili stielci (v anglicting ,,white bishop*), obvykle oznacovani symbolem

Dva bili jezdci (v anglicting ,,white knight*), obvykle ozna¢ovani symbolem

Osm bilych pésct (v anglic¢ting ,,white pawn*‘), obvykle oznacovanych symbolem

Cerny kral (v angli¢ting , black king*), obvykle oznagovany symbolem

Cerna ddma (v angli¢ting ,,black queen®), obvykle oznatovana symbolem

Dvé Cerné véze (v anglicting ,,black rook*), obvykle oznaCované symbolem

Dva cerni stielci (v anglicting ,,black bishop*), obvykle oznacovani symbolem

Dva cCerni jezdci (v anglictin€ ,,black knight*), obvykle oznacovani symbolem

Osm Cernych pésct (v anglicting ,,black pawn*), obvykle ozna¢ovanych symbolem

4.3 Standardni pocatecni (neboli vychozi) postaveni kamenil na Sachovnici je nasledujici :

4.4 Pole umisténa svisle pod sebou tvofi osm ,,sloupcti® (v anglicting ,.files*). Pole umisténa
vodorovné vedle sebe tvoii osm ,,fad* (v anglicting ,,ranks*). Pfim4 linie stejnobarevnych poli,
ktera se do tykaji svymi vrcholy, tvofi ,,diagonalu (,,thlopficku®) (v angli¢ting ,,diagonal®).

Clanek 5: Tahy kamenii

5.1 Zadny kamen nelze pfemistit na pole obsazené kamenem stejné barvy. Kamen, ktery se
pfemist'uje na pole obsazené soupefovym kamenem, bere tento kamen jako soucast tohoto tahu.
Hrac, ktery brani kamene provadi, musi brany kdmen ihned odstranit ze Sachovnice. Kdmen
»napada“ soupetiiv kdmen, jestliZze na tomto poli miZe provést brani podle ¢lanku 5.2 a7 5.8.
5.2 Stielec miize tdhnout na kterékoli pole na diagonalach, na kterych stoji.

5.3 V&Z mize tahnout na kterékoli pole na sloupci nebo v fadé€, na kterych stoji.

5.4 Dama muze tahnout na kterékoli pole na sloupci, v fad€ nebo diagonalach, na kterych stoji.
5.5 Pti tazich damy, véZe nebo stielce nelze preskocit zadny kdmen, ktery stoji v ceste.

5.6 Jezdec miZe tdhnout na jedno z nejblizsich k poli, na kterém stoji, nikoliv vSak po sloupci,
fad€ nebo diagonile.



5.7
a. Pé&Sec mlze tahnout dopfedu na nejblizsi neobsazené pole na sloupci,
b. nebo ze druhé fady muze pésec tahnout jako v (a) nebo miize postoupit i o dvé pole na
stejném sloupci za predpokladu, Ze ob¢ pole jsou neobsazena,
€. nebo péSec mize brat soupeitiv kdmen tak, ze provede tah thlopti¢né vpred na sousedni
sloupec na pole, které je obsazeno soupefovym kamenem.

d. Pé&Sec ohrozujici pole, které piesel soupetuv péSec, jenz postoupil jednim tahem o dvé
pole, miize tohoto soupefova peSce brat, jako by tento péSec postoupil pouze o jedno
pole. Toto brani Ize provést pouze jako bezprosttedni odpoveéd’ a nazyva se brani
,mimochodem” (,,en passant™).

Kdyz pésec dosdhne nejvzdaleng;si fady od vychoziho pole, ziskava schopnost se pohybovat
jako dama ¢i1 jezdec misto jako péSec a tento efekt nového chovani je pouze docasny. Tato zména
chovani se nazyva ,,proména“ a je pouze docasnd do okamziku odstranéni pésce ze Sachovnice.
Pokud chce hra¢ proménit péSce na jezdce misto na damu, musi to oznamit hlaskou ,,Jezdec (v
anglictiné ,,Knight*) nahlas a jednozna¢né. HlaSeni promény péSce na damu neni povinné. 5.8 a.
Kral maze provést tah dvojim rozdilnym zptisobem tak, Ze :

a. se premisti na kterékoli sousedni pole, které neni napadeno Zadnym soupetovym
kamenem.

Soupeitiv kdmen napada néjaké pole 1 tehdy, kdyZ sém nemtize tdhnout.

b. provede ,roSadu. Rosada je tah krale a jedné z vézi (kral musi stat na poli kde stal v
pocate¢nim postaveni a véz musi stat na poli kde stala v pocateCnim postaveni véz, véz
musi stat na téze rad¢ jako kral) stejné barvy, je pokladana za jednotlivy tah kréle a
provadi se takto: kral se pfemisti ze svého zakladniho pole o dvé pole smérem k vézi a
veéz se pak premisti pfes krale na pole, které kral prave presel.

(1) Rosada je neptipustna:
a. jestlize krél jiz tahl, nebo
b. s vézi, ktera jiz tahla, nebo
C. snasazenou vezi
(2) Rosadu nelze docasn¢ provést
a. jestlize je alespon jednim soupefovym kamenem napadeno pole, na kterém kral
stoji nebo které musi kral prekrocit, pripadné které ma kral obsadit.
b. jestlize mezi kralem a vézi, s niz ma byt roSada provedena, stoji jakykoli kamen.
b. Kral je v ,,8achu®, jestlize je napaden alespon jednim soupefovym kamenem, a to i tehdy, kdyz
tento kamen nemuze provést tah. Hlaseni Sachu neni povinné.
5.9 Hréa¢ nesmi ud¢lat tah, kterym vystavuje svého kréale Sachu, anebo kterym svého kréle v
Sachu ponechava.
5.10 Provedeni 'nasazeni' kamene : Hra¢ mize umistit kdmen ktery sebral jeho spoluhrac¢ na
libovolné prazdné pole na Sachovnici, s vyjimkou Ze péSce nelze nasadit na prvni a posledni
fadu. Nasazenim kamene nemuzZe byt sebran jiny kamen.
5.11 Nasazeny kamen se povazuje za kdmen s nimZ dosud nebylo taZzeno. P&Sec nasazeny na
druhou fadu mtize postoupit i o dvé pole.

Clanek 6: Provedeni tahu

6.1 VSechny tahy se provadéji pouze jednou rukou. AvSak hra¢ miZe pouZzit obé ruce, pokud
dodrzuje zasadu, Ze stejnou rukou, kterou presunul kdmen na cilové pole pousti soupeti ¢as. To
znamena, ze hra¢ mize sebrat kamen timto zplisobem: levou rukou odstrani kdmen ze
Sachovnice a poté pravou rukou pfesune sviij kdmen a pravou rukou pusti soupeti ¢as. A potom
mize libovolnou rukou premistit sebrany kamen na misto spoluhra¢ova zasobniku. Hra¢ mize



pouzit k provedeni rosady ob¢ ruce, avsak pustit ¢as soupeti smi az po kompletnim dokonéeni
rosady.
6.2 Hrac¢ smi opravit postaveni jednoho nebo vice kamenti na jejich polich za ptedpokladu, ze
predtim upozornil na sviij zdmér (napf. slovem ,,opravuji“ nebo ,,j'adoube*).
6.3 Tah je povazovan za ukonceny az poté co hrac pusti soupeti hodiny. (Hra je zaloZzena na
principu ,.tiknuto-tahnuto* (v angli¢ting ,,clock-move®)).
6.4 Posune-li hra¢ v priabéhu partie kameny ze svych poli, mél by opravit pozici na sviij ¢as. Jeho
soupet mu mize pustit hodiny bez provedeni tahu aby zajistil ze k napravé bude pouzit ¢as hrace
ktery toto zptisobil. Rozhod¢i mize potrestat hrace ktery toto zptisobil.
6.5 ,Nerusici tah napied* (v anglicting ,,Non-disruptive premove®) je povolen: Poté co hrac¢
zatahl (v anglictiné ,,made move* = kdyZ hrac¢ pfesunul kamen na cilové pole a pustil ho) jeho
soupef miize zah4jit provedeni svého nasledného tahu, ale nesmi ho dokon¢it (v anglicting
,completed move* = kdyz bylo tazeno kamenem a hra¢ pustil soupeti ¢as) diive nez hrac (pokud
oba hrac 1 jeho soupef tdhnou kamenem diive nez hrac pusti soupefi ¢as, soupet musi pockat az
mu hrac¢ pusti ¢as a teprve potom mu muze sam pustit ¢as, zaddné blokovani hodin ani ,,tah za
nulovy ¢as* neni povolen, hra¢ ma pravo po tahnuti kamenem pustit soupefi as). Je povoleno
aby hrac po tazeni kamenem zménil sviij nazor a vratil tento tah zpét, ackoliv by to nemélo byt
prilis ¢asto, doporuceny zplisob je nepoustét kamen z ruky dokud si hra€ neni jisty Ze chce tah
dokongit. Cas mezi tahnutim kamenem a dokonéenim tahu (pusténim &asu soupefi) by mél byt
co nejkrat$i. Pokud soupef tahne kamenem diive nez hra¢ pusti kdmen na cilovém poli z ruky,
nazyva se to ,,tah napted* (v anglictiné ,,premove*‘) a hrac je opravnén toto reklamovat, nacez
rozhod¢i mizZe potrestat soupeie dle 9.4 (doporucuje se potrestat tento prestupek zmrazenim na
n¢kolik sekund). Pokud hra¢ tahnul kamenem, ale nedokoncil tah a rozhodne se vratit tah a
zahrat jiny, jeho soupet by mél vratit zpét sviij napfed udélany tah.

a. ,,Krouzeni“ rukou nad Sachovnici se pokladé za nesportovni chovani.

Clanek 7: Bughouse $achové hodiny
7.1 ,,Sachové hodiny* pro bughouse jsou hodiny se dvéma ciferniky (displeji), spojenymi
vzajemné tak, ze soucasn¢ oboje nemohou byt v chodu. ,,Hodinami* v Pravidlech rozumime
jeden ze dvou cifernikti. ,,Padem praporku* rozumime spotfebovani ¢asu stanoveného pro hrace.
7.2 Pti pouziti Sachovych hodin musi kazdy hra¢ provést vSechny tahy ve stanoveném Casovém
useku.
7.3 Kazd¢é hodiny maji ,,praporek® (nebo n¢jaky digitalni ekvivalent jako ,,0:00%). Bezprostiedné
po padu praporku muize byt reklamovana vyhra na cas.
7.4 Pokud jsou k dispozici, mély by byt pouzity digitdlni hodiny. Pokud mozno nejlépe stejny
model hodin pro kazdou Sachovnici. Pfed zahajenim hry by mél rozhod¢i zkontrolovat zda jsou
Sachové hodiny pro bughouse vyhovujici.
7.5 V &ase ur¢eném pro zahajeni hry se uvedou do chodu hodiny hrace, ktery ma bilé kameny.
7.6 Pokud je nektery z hrach pii zahdjeni hry nepiitomen, vesSkery spottebovany ¢as az do
okamziku ptichodu hrace jde k jeho tizi, pokud nestanovi rozpis soutéze jinak nebo jinak
nerozhodne rozhodc¢i.
7.7
a. V pribchu partie kazdy hra€ po provedeni tahu na Sachovnici zastavi své hodiny a uvede
do chodu hodiny soupetovy. Hra¢ musi mit moznost své hodiny zastavit. Teprve potom
se jeho tah povazuje za ukonceny, pokud timto tahem hra nekonc¢i.
Cas mezi provedenim tahu, zastavenim vlastnich hodin a uvedenim do chodu hodin
soupefe se povazuje za ¢ast asu, ktery je hraci pridélen.
b. Hra¢ musi zastavit své hodiny stejnou rukou, jakou provedl tah. Nesmi pfi tom trvale
drZet prst na tla¢itku hodin nebo nad nim krouZit.



C. Hra¢ musi s hodinami zachdzet vhodnym zplisobem. Zakazuje se pouzivat silnych udert,
brat hodiny do ruky nebo hodiny posunovat. Nevhodné zachazeni s hodinami se trestéa
podle ¢lanku 9.4.
d. Neni-li hra¢ schopen obsluhovat hodiny sam, mize touto ¢innosti povéfit asistenta, ktery
je ptijatelny pro rozhod¢iho.
7.8 Praporek se povazuje za spadly, kdyz jeden z hraca pad praporku opravnéné reklamuje.
7.9 S vyjimkou ¢lanka 2.1 a 2.2 plati, ze hra¢ jemuz spadl praporek prohrava.
7.10 S vyjimkou ¢lankti 2.1 a 2.2 plati, ze pokud oba praporky spadly hra kon¢i remizou.
7.11 Udaje dané hodinami se povazuji za koneéné, pokud nejde o zjevnou zavadu. Hodiny se
zjevnou zavadou musi byt vyménény. Rozhod¢i musi v takovém piipadé natidit novou hru.
7.12
a. Pokud je tfeba pterusit hru rozhodci by mél zastavit oboje Sachové hodiny.
b. Hra¢ by mél zastavit oboje Sachové hodiny v pfipadé, Ze potiebuje pomoc rozhodc¢iho.
€. Rozhod¢i rozhodne zdali bude pokracovano ve hte.
d. Jestlize hrac zastavi hodiny, aby si vyzadal pomoc rozhod¢iho, rozhod¢i urci, zda zadost
je opravnéna. Pokud je ziejmé, ze hra¢ pravoplatny diivod nemél, je zastaveni hodin
pokladano za nemozny tah.

Clanek 8: Chovani hra¢a

8.1 Hraci budou jednat tak, aby neposkozovali dobré jméno hry bughouse Sach.

8.2 Hraclim je zakazano pouzivat v priabehu partie jakékoli informacni zdroje, rady nebo
pocitace (Viz 1.11).

8.3 Hraci, kteti své partie dokoncili, jsou povazovani za divaky.

8.4 Je zakazano vyruSovat nebo obtéZovat soupete jakymkoli zplisobem vcetné neodiivodnénych
reklamaci ¢i nabidek remizy.

8.5 Poruseni pravidel uvedenych v ¢lanku 8.1. az 8.4 ma za nasledek trest podle ¢lanku 9.4.
8.6 Prohrou partie bude potrestan hrac, ktery se opakované odmité fidit Pravidly. O bodovém
zisku soupete rozhodne rozhod¢i.

8.7 Jsou-li podle clanku 8.6 vinni oba hraci, partie se prohlasi obéma hrac¢iim za prohranou.

Clanek 9: Uloha rozhod¢iho

9.1 Rozhod¢i dbé na ptesné dodrzovani téchto Pravidel.

9.2 Rozhod¢i jedné v nejvyssim zajmu soutéze. Dohlizi na jeji prib¢h a zajistuje, aby hraci
nebyli pfi hie ruseni.

9.3 Rozhod¢i sleduje pribéh partii, uplatiiuje sva rozhodnuti a uklada hrac¢im primétené tresty.
9.4 Rozhod¢i miize udélit tyto tresty:

a. napomenuti,

b. nafizeni,zmrazeni® (v angli¢ting ,,freezing®) hrace na 5 (nebo 10) sekund (= hra¢ musi
pockat dokud jeho ¢as na hodindch nebude o 5 sekund mensi nez byl v okamziku kdy byl
»Zmrazen®, a teprve poté mize pokracovat ve hie),
kontumaci partie,
nafizeni nové partie,
zmenSeni bodového zisku v dané partii hraci, ktery se provinil,
zvySeni bodového zisku v dané partii soupeti hrace, ktery se provinil, na maximalné
mozny v dané partii,

g. Vvylouceni ze soutéze.

9.5 Rozhod¢i nesmi zasahovat do hry s vyjimkou ptipadfi, uvedenych v Pravidlech.

To znamena ze nesmi upozoriiovat na nemozné tahy, spadlé praporky apod. (pokud se ovsem
vsichni hraci pred hrou nedohodli ho ptivolat na pomoc) toto vse je v zodpoveédnosti hraci
samotnych.

—hD QOO



9.6 Divdci a ostatni hrac¢i nesmi mluvit o partii ani Zadnym jinym zptisobem do ni zasahovat. Je-
li to nezbytné mél by je rozhod¢i vykézat z hraci mistnosti.

E. Notace partie bughouse Sachu
Popis algebraického systému

E1l. Kazdy kdmen je oznac¢en prvnim pismenem svého ndzvu, a to pismenem velkym. Piiklad: K
= kral, D =dama, V = véz, S = stielec, J = jezdec. (V anglictiné: K = king = kral, Q = queen =
dama, R = rook = véz, B = bishop = stielec, P = pawn = péSec, N = knight = jezdec.

E2. Kazdy hra¢ mize zvolit pismeno nazvu kamene podle narodnich zvyklosti. Ptiklady: F = fou
(francouzsky sttelec), L = loper (holandsky sttelec). V tisténych publikacich je pro kameny
doporuceno pouzivat grafické symboly. V digitalnich textovych souborech se doporucuje
pouzivat jako standart angli¢tinu, protoze vétSina software jiny jazyk neumi zpracovat. Pozn.
Mezi mnozinou velkych pismen jimiz se zna¢i figury mezinarodné v angli¢tiné (KQRBNP) a
¢eskym znacenim (KDVSJP) existuje jednoznacné piifazeni, lze tedy oboustranné pouzit v
digitalnich textech elementarni funkci nahrazeni (D -> Q ciQ ->D,V ->R ciR ->V atd.) a tim
docilit prekladu.

E3. P&Sci se svym prvnim pismenem neoznacuji, poznaji se tim, ze takové pismeno chybi.
Piiklady: €5, d4, ab.

E4. Osm sloupcti (zleva doprava pro bilého a zprava doleva pro ¢erného) je oznaceno malymi
pismeny: a, b, c, d, e, f, g, h.

ES. Osm tad (zespodu nahoru ze strany bilého a shora dolii ze strany ¢erné¢ho) je oc¢islovano: 1,
2,3,4,5,6,7, 8.V zakladnim postaveni jsou tedy bilé figury a péSci umisténi na 1. a 2. fade,
cerné figury a péScina 7. a 8. fad¢.

E6. Kazdé ze 64 poli je v disledku piredchozich pravidel pevné oznaceno jednozna¢nou
kombinaci pismena a Cislice.

E7. Kazdy tah kamene je oznacen a) pocatecnim pismenem nazvu piislusSného kamene a b)
nazvem cilového pole. Mezi a) a b) neni pomlcka. Ptiklady: Se5, Jf3, Vd1. U taht péScem se
oznacuji pouze cilova pole. Ptiklady: e5, d4, aS.

ES8. Pokud kamen provadi brani, vklada se mezi a) (prvé pismeno nazvu piislusného kamene) a
b) (cilové pole) symbol x. Ptiklady: Sxe5, Jxf3, Vxdl. Pokud brani provadi péSec, oznacuje se
nejen cilové pole, ale i sloupec, z néhoz péSec tahne, nasledovany symbolem x. Ptiklady: dxe5,
gxf3, axb5. V ptipad¢ ,,brani mimochodem® (,,en passant®) se jako cilové pole oznaci to pole, na
kterém pé&Sec nakonec zlstane.

E9. Pokud miZe vice stejnych figur tdhnout na stejné pole, figura, kterou se tdhne, se oznaci
nasledovné:
1. a) prvnim pismenem ndzvu figury (b) nazvem pole, z n¢hoZ se tdhne (c) ndzvem cilového
pole.
2. Pokud se ve sloupci vyskytuje pouze jedna figura svého druhu, kterd mize tahnout na
cilové pole : a) prvnim pismenem nazvu figury; b) ndzvem sloupce, z né¢hoz se tahne; c)
nazvem cilového pole.



3. Pokud se v fad¢ vyskytuje pouze jedna figura svého druhu, kterd miize tdhnout na cilové
pole : a) prvnim pismenem nazvu figury; b) nazvem tfady, z niz se tdhne; ¢) ndzvem
cilového pole.

Priklady:

Na polich gl a d2 stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se
zapise Jgf3 nebo Jdf3.

Na polich g5 a gl stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se
zapise J513 nebo J113.

Na polich h2 a d4 stoji dva jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se
zapise Jhf3 nebo Jdf3.

Dojde-1i na poli {3 k brani, zméni se ptedchozi ptiklady vloZzenim symbolu x. Podle situace se
zapiSe: 1. Jgxf3 nebo Jdxf3; 2. J5x13 nebo J1x13; 3. Jhx{3 nebo Jdx{3.

Na polich gl,e1,dS5 stoji jezdci, z nichz jednim je proveden tah na pole f3: podle situace se
zapiSe: 1. Jgl113; 2. Jef3; 3. J513.

E10. Mohou-1i dva pé&Sci brat tentyz soupeftiv kamen, oznaci se pésec, kterym je tazeno: a)
pismenem vychoziho sloupce; b) symbolem x; ¢) ndzvem cilového pole. Ptiklad: jsou-li dva bili
pesci na polich c4 a e4 a cerny kdmen na poli d5, zapis tahu bilého podle situace bude cxd5 nebo
exds.

E11 Je-li kdmen nasazen ze zasobniku, vlozi se symbol @ mezi prvni pismeno nazvu nasazené¢ho
kamene a cilové pole. Ptiklady: S@eS5, J@1f3, V@dl, P@f2, P@es.

E13 Nabidka remizy se oznacuje (=).

vvvvvv

0-0 rosada s vézi hl nebo h8 (mala rosada)
0-0-0 roSada s vézi al nebo a8 (velka rosada)
X brani

+ Sach

++ nebo # mat

Ukazka zapisu: 1.e4 e6 2.d4 d5 3.P@c4 dxe4 4.d5 Jf6 5.Sc4 Sg4 6.P@e6 Sxd1 7.exf7+ Kxf7
8.J@e5+ Ke8 9.5@f7+ Ke7 10.J@f5#

E14. Jelikoz bughouse je dvojsach, také kazda ze Sachovnic je znaCena pismenem. ,,A%,,,a* znaci
bilého a ¢erné¢ho na prvni Sachovnici, ,,B,,,b* znac¢i bilého a cerného na druhé Sachovnici. Zbyl)'l
Cas ve vtetinach je zapsan mezi ,,{“,,,} “, podvarianty mezi ,,(“,,,), pozndmka mezi ,,{A:“ a ,,
komentai mezi ,,{C:“ a ,,}“. BPGN

Format zapisu libovolné partie bughouse Sachu.

[Event "Ukazkova partie"]

[Site "Nikde"]

[Date "2002.01.01"]

[WhiteA "Bily A"][WhiteAElo "----"]

[BlackA "Cerny a"][BlackAElo "----"]

[WhiteB "Bily B"][WhiteBElo "----"]

[BlackA "Cerny b"][BlackBElo "----"]

[TimeControl "300+0"]

[Result "1-0"]

1A. e4 {299} 1B. e4 {299} 1a. e6 {299} 1b. e5 {299} 2A. d4 {298} 2a. d5 {298} 2B. Bc4
{297} 2b. Nf6 {298} 3A. c4 {297} 3a. dxed {294} 4A. d5 {296} 4a. exd5 {290} 5A. cxd5
{295} 3B. Nc3 {287} 3b. Bb4 {297} 4B. Bxf7+ {286} 4b. Kxf7 {296} 5B. Nh3 {285} 5b. Bxc3



{295} 5a. Nf6 {284} 6B. dxc3 {284} 6A. Bcd {294} 6a. Bg4 {283} 6b. d5 {293} 7B. Ng5+
{283} 7b. Ke7 {292} 8B. exd5 {282} 8b. Qxd5 {291} 7A. P@e6 {284} 7a. Bxd1 {282} 9B.
P@d4 {275} 9b. exd4 {290} 8A. exf7+ {282} 10B. Qe2+ {274} 8a. Kxf7 {281} 9A. N@e5+
{281} 9a. Ke8 {280} 10b. P@e3 {283} 11B. Bxe3 {273} 10A. B@f7+ {276} 10a. Ke7 {279}
11b. Qxg5 {278} 11A. N@f5# {272}

{*} 1-0 BFEN

Format zapisu libovolné pozice z bughouse Sachu.

BFEN priklad:
r2k1r2/pbppNppp/1p2p1nb/1P5N/3N4/4Pn1g/PPP1QP1P/2KR2R1/BrpBBgppN - - w 45 56 |
Q~4rk1/8/8/8/8/8/8/R3K2R KQ - w 45 60

BFEN Odpovidajici pozice:

Jak 1ze vidét na ptikladu, bfen format ma nasledujici strukturu: FEN popis Sachovnice A,
nasleduje oddélovac '|' a potom FEN popis Sachovnice B.

Popis Sachovnice A ma nésledujici strukturu: Standardni FEN format pro pozici
(r2k1r2/pbppNppp/1p2p1nb/1P5SN/3N4/4Pn1q/PPP1QP1P/2KR2R1) s jednou modifikaci: ~ za
kamenem oznacuje péSce proménéného docasné na tuto figuru (na Sachovnici B stoji na poli a8
pésec ktery se nyni pohybuje jako dama ) lomitko(/), zasobnik neboli kameny které ma hrac "v
ruce" (BrpBBqppN; velkd pismena znac¢i kameny bilého, malymi jsou zna¢eny kameny cerného;
v ptikladu ma bily v zasobniku 3 stielce a jezdce, Cerny ma v zasobniku véz, damu a 3 pesce),
mezera, strana ktera je na tahu (W pokud je na tahu bily, b pokud ¢erny), mezera, moznosti
délat roSady (pomlcka znamena Ze nemuze rochovat nikdo, K=bily mlze délat malou rosadu
Jk=Cerny miize délat malou rosadu, Q=bily mtze d¢lat velkou rosadu, g=Cerny muze d¢lat
velkou rosadu. Na Sachovnici A je v BFEN pomlcka, tedy nikdo nemtze jiz délat rosadu. Na
Sachovnici B je v BFEN zapsano KQ, tudiz bily miize rochovat na ob¢ strany, zatimco Cerny
vibec), mezera, moznosti brani mimochodem (pomlcka = Zadné brani mimochodem neni
mozné , jinak by zde bylo napsano pole pies které praveé presel péSec a miize zde byt vzat
soupefovym pescem, typicky napft. €3 ¢i d6, apod. V nasem piiklad€ nikdo brat mimochodem
nemiize) mezera, zbyvajici ¢as bilého ve vterinach (45), mezera, zbyvajici ¢as ¢erného ve
vtefinach (56). FEN format pro Sachovnici B je stejny. Jak lze vidét na Sachovnici B nikdo nema
nic v zasobniku , a tedy sekce zasobnik a lomitko pied ni jsou vynechany.

Fen se sklada z 8 casti oddélenych lomitkem
(r2k1r2/pbppNppp/1p2p1nb/1P5N/3N4/4Pn1g/PPP1QP1P/2KR2R1). Kazda ¢ast predstavuje
jednu fadu Sachovnice. Prvni ¢ast (r2k1r2) piedstavuje 8. fadu a posledni ¢ast (2KR2R1) fadu
prvni. Cisla ve FEN zéapisu oznaduji po&et prazdnych poli, mala pismena oznaduji éerné a velka
bil¢ kameny. Naptiklad r2k1r2 oznacuje ¢ernou véz (na a-sloupci) vedle niz jsou 2 prazdna pole
(na sloupcich ,,b“ a ,,c) , nasleduje ¢erny kral (na d-sloupci), dale prazdné pole (na e-sloupci) a
cerna véz (na f-sloupci) a vedle ni 2 prazdna pole(sloupce ,,g* a ,,h*).

Internet Internetova online podoba bughouse Sachu je plné podporovana Sachovym serverem
FICS (http://www.freechess.org), na némz hraje nejvice vyznavact této formy Sachu a utkavaji
se zde nejsilng;si hraci bughouse z celého svéta.
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