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Pravidla Sachu FIDE sa tykaju hry praktického Sachu.

Pravidla Sachu FIDE (dalej len Pravidla) maju dve Casti: 1. Zakladné pravidla hry a 2. Pravidla pre
turnaje.



Slovensky text je prekladom anglického textu, ktory je autentickou verziou Pravidiel Sachu schvéalenych
na 88.Kongrese FIDE v Goynuku (Antalya, Turecko). Pravidlda nadobudnui uéinnost diiom
1. januara 2018.

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, spravne rozhodnutie by malo byt mozné dosiahnut’ skimanim podobnych
situacii, ktoré su upravené v Pravidlach.

Pravidla predpokladaju, Zze rozhodcovia maju potrebnu spdsobilost, zdravy usudok a absolutnu
objektivitu. Prilis podrobny predpis by mohol obmedzovat rozhodcu pri slobodnom prijimani
rozhodnutia a tym mu branit pri hfadani rieSenia problému, ktoré by bolo vedené spravodlivostou,
logikou a konkrétnymi okolnostami. FIDE vyzyva vSetkych Sachistov a federacie, aby prijali tento
vyklad Pravidiel.

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

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

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

Tento Predslov k Pravidlam Sachu je velmi daélezity. Pravidla nedokdzu obsiahnut’ vSetky
mozné situdcie, ktoré mozu nastat’ pocas partie. Ked' Pravidld hovoria 0 konkrétnej situdcii,
rozhodca by mal zabezpecit, aby sa tieto Pravidla dodrzali. AvSak stava sa, Ze rozhodca musi
urobit’ rozhodnutie v nejakej situdcii, ktora v Pravidlach nie je obsiahnutd alebo nie je
obsiahnuta uplne. Pri robeni takychto rozhodnuti by mal rozhodca brat do uvahy podobné
situdcie, ktoré su obsiahnuté v Pravidlach. V kazdom pripade by toto rozhodnutie malo byt
zaloZené na zdravom rozume, logike, spravodlivosti a vSetkych zvidstnych okolnostiach.,
Rozhodnutie sa moze urobit po konzultacii S inymi rozhodcami.

ZAKLADNE PRAVIDLA HRY

Clanok 1: Podstata a ciele $achovej partie

1.1 Sachovu partiu hraju dvaja superi, ktori premiestiuju svoje figirky na S$tvorcovej doske
nazyvanej ‘Sachovnica’.

1.2 Hrac s figurkami svetlej farby (Biely) vykonava prvy tah, potom hraci tahaju striedavo, priCom
dalsi tah vykona hrac s figurkami tmavej farby (Cierny). Hra¢ je ‘na tahu’ ked jeho super
‘vykonal’ svoj tah

1.3 Hrad je ‘na tahu’ ked jeho super ‘vykonal’ svoj tah

1.4 Cielom kazdého hraca je ‘ohrozit” superovho krala takym spdsobom, aby super nemal ziaden
pripustny tah.

1.4.1 Hrag, ktory dosiahne tento ciel, ‘dal mat’ superovmu kralovi a vyhral partiu. Nie je pripustné

ponechat’ svojho krala ohrozeného, vystavit' svojho krala ohrozeniu a ani brat superovho krala.

1.4.2 Super, ktorého kral dostal mat, prehral partiu.

1.5 Ak vznikne taka pozicia, ze ani jeden z hraov nemdbze dat mat superovmu kralovi, skon¢i partia
nerozhodne (pozri ¢lanok 5.2 2).

Ak Ziaden z hracov nemoze vyhrat, partia je automaticky rozhodnuta ako remiza. Rozhodca
by preto mal zakrocit, aby ju za remizu prehlasil, ked




(a) ziaden z hrdcov nemd matujici material alebo

(b) je pozicia taka, ze Ziaden z hrdcov neméze dostat’ mat (znama ako m¥tva pozicia)
Najjednoduchsim prikladom pripadu (a) je situdcia K proti K. Avsak situacia K+J proti K+J
nie je prikladom, kedZe mat je mozny.

Nasledujiica situdcia, ked biely prave zahral h5, je prikladom mrtvej poziCie.

Clanok 2: Poéiatoéné postavenie figurok 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 hradov tak, Ze blizsie rohové pole po Qravici hraca je biele.

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

Tieto figurky su:
Biely kraf, obvykle oznacovany symbolom “~¥f K
Biela dama, obvykle ozna¢ovana symbolom K‘EF D
Dve biele veze, obvykle oznaCované symbolom ; : \%
Dvaija bieli strelci, obvykle oznaCovani symbolom E‘.ﬂ S
Dvaja bieli jazdci, obvykle oznatovani symbolom I-’ﬂ J
Osem bielych pesSiakov, obvykle oznaovanych symbolom 24

Cierny kral, obvykle oznagovany symbolom

Cierna dama, obvykle oznagovana symbolom

Dvaja &ierni strelci, obvykle oznagovani symbolom

Dvaja Cierni jazdci, obvykle oznacovani symbolom
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Dve &iere veZe, obvykle oznadované symbolom E
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Osem cCiernych peSiakov, obvykle ozna¢ovanych symbolom




Figurky typu Staunton

2.3 Pociato¢né postavenie figurok na Sachovnici je nasledujuce:
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2.4 Osem zvislych skupin poli sa nazyva ,stipce". Osem vodorovnych riadkov poli sa nazyva ,rady".
Priama spojnica poli rovnakej farby od jedného kraja $achovnice k susednému okraju sa nazyva
»uhloprieCka".
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Sachovnice mézu byt vyrobené z rozlicnych materidlov. Polia by mali mat kontrastné Stvorce
— tmavé (Cierne alebo hnedé) a svetlé (biele alebo krémové). Je vhodné, ked nie su leskle, aby
sa predislo odrazu svetla a ruseniu hracov. Rozmery Sachovnice musia zodpovedat' rozmerom
figurok. (pre viac informdacii pozri FIDE Handbook C.02 Standard of Chess equipment and
Tournament Venue for FIDE Tournaments).

Pred zacatim partie je velmi dolezité skontrolovat' orientdaciu Sachovnice a spravne
postavenie vSetkych figurok Vykonanim tejto kontroly rozhodca moze predist mnohym
moznym reklamaciam o vzajomne zamenenom postaveni kralov adam alebo jazdcov
a strelcov.

Niekedy sa hraci nedokdzu dohodnut’ na tom, ako su natoceni jazdci. Kazdy hra¢ md pre
natocenie jazdcov svoje zvyky. Super by mal toto respektovat’ a pred zaciatkom partie smie
kazdy hrac umiestnit svojich jazdcov tak, ako to oblubuje. Hrac¢ moze opravit figurky pocas
partie len ked’ je na tahu a len po tom, co svojho supera informoval, ze sa chysta opravovat
figiry (Pozri Clanok 4: “j’adoube” — “opravujem”).

Clanok 3: Tahy figarok
3.1 Nie je pripustné tahat figurkou na pole obsadené figurkou rovnakej farby.

3.1.1 Ak sa figurkou taha na pole obsadené superovou figurkou, potom sa tato superova figurka
berie a odstrani sa zo Sachovnice ako sucast toho istého tahu.

3.1.2 Figurka ohrozuje superovu figurku, ak méze na tomto poli brat podfa ¢lankov 3.2 az 3.8.

3.1.3 Figurka ohrozuje urg€ité pole aj vtedy, ak figurka nemozZe vykonat tah na toto pole, pretoZe by
ponechala alebo vystavila kréla svojej farby ohrozeniu.




Tym, ze je figurka priputand k svojmu kralovi, neprestava ohrozovat polia, na ktoré by inak
mohla tahat. Dokonca aj priputanda figurka dokadze 'Sachovat” superovho krala.

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

Na zaciatku ma kazdy hrac dvoch strelcov, 7 ktorych jeden sa pohybuje po svetlych poliach
a druhy po tmavych poliach. Ak ma hrac dvoch (alebo viacerych) strelcov na poliach tej istej
farby, druhy takyto strelec musi byt vysledkom premeny (pozri ¢lanok 3.7.5.1),alebo zahrania
nepripustného tahu.

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

3.4

3.5 Pri vykonavani tychto tahov nemdzu strelec, veza alebo dama prekrocit’ ziadnu vyskytujlcu sa
figarku.
3.6 Jazdec mdze tahat na jedno z poli najblizSich k polu, na ktorom stoji, ale nie na tom istom rade,




stipci alebo uhlopriecke.
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Pesiak moze tahat dopredu na neobsadené pole bezprostredne pred nim na tom istom stipci,

pokial toto pole nie je obsadené, alebo

3.7.2

pri svojom prvom tahu mdze tahat ako v 3.7.1, alebo eventualne méze postupit aj o dve polia

na rovnakom stipci pod podmienkou, Ze obe polia st neobsadené; alebo

3.7.3

pesSiak mbze tahat na pole obsadené nejakou superovou figurkou, ktoré je na uhlopriecke pred

nim na niektorom susednom stipci, pricom berie tato figurku.

3.74.1

Pesiak stojaci na poli na susednom stipci a na tom istom rade ako pe$iak, ktory jednym

tahom prave postupil o dve polia zo svojho pociatoéného postavenia, mozZze brat tohto
superovho peSiaka ako keby tento tahal iba o jedno pole.

3.74.2

Toto branie je pripustné len v tahu nasledujicom po tomto postupe peSiaka o dve polia

a nazyva sa ,branie mimochodom" (,en passant").

3.75.1

Ked hrag, ktory je na tahu, potiahne peSiakom na najvzdialenejsi rad od svojho

podiato€ného postavenia, musi tohto peSiaka ako su€ast toho istého tahu nahradit na
ciefovom poli za novl damu, vezu, strelca alebo jazdca rovnakej farby, aki mal tento
pesiak. Cielové pole sa nazyva pole ‘premeny’.



3.7.5.2 Volba hrac¢a nie je obmedzena na figury, ktoré boli predtym brané.
3.7.5.3 Tato zdmena pesiaka za inu figuru sa nazyva ,premena" a pdsobnost nove;j figury je okamzita.

Ked' hrac na pole premeny umiestni obratenu (postavenu spodnou castou nahor) veZu
a partia pokracuje, tato figurka sa poklada za vezu, dokonca aj vtedy, ked ju hrac¢ pomenuje
ako “dama” alebo ako ktorukolvek inu figuru. Ak touto obrdatenou vezou potiahne po
uhlopriecke, stava sa to nepripustnym tahom. Ked je na tahu, moéze super obratit’ tuto vezu
spravnym sposobom. Avsak aby sa predislo sporom, je vhodné, aby bol o to poziadany
rozhodca.

V pripade, ked’ hrac¢ neméze ndjst' pozadovanu figurku, ma pravo okamZite prerusit partiu a
poziadat rozhodcu, aby mu priniesol tu figuru, ktoru chce. Rozhodca by mu mal poskytnut
pozadovanu figuru a znovu spustit hodiny. Hrac¢ potom pokracuje v uvazovani o svojom tahu.
Nie je povinny premenit peSiaka na tu figuru, ktoriu pozadoval.

3.8 Kral mdze vykonat svoj tah dvoma réznymi sposobmi:
3.8.1 potiahne na ktorékolvek susediace pole
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3.8.2 vykona ‘roSadu’. Rosada je tah krala a fubovolnej z vezi rovnakej farby po hracovom prvom
rade, ktory je povazovany za jeden tah krala. Vykona sa nasledovne: kral sa presunie zo
svojho pévodného pola o dve polia smerom k vezi na svojom pdvodnom poli a potom sa veza
presunie na pole, ktoré prave prekrogil kral.

Pred roadou Bieleho na stranu krala Po roéédevBieIeho na stranu krala
Pred ro$adou Cierneho na stranu damy Po rosade Cierneho na stranu damy
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Pred rosadou Bieleho na stranu damy
Pred rosadou Cierneho na stranu krala

Po roSade Bieleho na stranu damy
Po roSade Cierneho na stranu krala

3.8.2.1. Pravo vykonat ro$adu zaniklo:

3.8.2.1.1  ak sa uz tahalo krédfom; alebo

3.8.2.1.2  svezou, s ktorou sa uz tahalo.

3.8.2.2 Ro$adu nemozno do€asne vykonat ak:

38221 pole, na ktorom krarl stoji, alebo pole, ktoré musi kral' prekrodit, alebo pole, ktoré ma kraf

obsadit, je ohrozené jednou alebo viacerymi siperovymi figurkami; alebo

3.8.2.2.2  sa medzi kralom a vezou, s ktorou sa ma vykonat roSada, nachadza akakolvek figurka.

3.9.1 Kral je v 8achu", ak je ohrozeny jednou alebo viacerymi superovymi figurkami a to aj vtedy, ak
tieto figurky nemdzu na pole obsadené kralom tahat, pretoze by potom ponechali alebo
vystavili svojho krala Sachu.

3.9.2 Nesmie sa vykonat tah zZiadnou figurkou, ktorym sa kral rovnakej farby vystavi alebo ponecha
v Sachu.

3.10.1 Tah sa nazyva pripustny, ked sa splnili vetky prisluné poziadavky &lankov 3.1-3.9.
3.10.2 Tah sa nazyva nepripustny, ak nespifia prislu§né poziadavky &lankov 3.1-3.9

3.10.3 Pozicia je nepripustna, ked ju nie je mozné, aby bola dosiahnuta Ziadnou postupnostou
pripustnych tahov.

MedZzi priklady nepripustnych pozicii patria:

a) Obaja krali su v Sachu

b) Hrac ma oboch strelcov na poliach rovnakej farby a eSte stile md na Sachovnici
8 pesiakov

Pri klasickom Sachu ked rozhodca spozoruje nepripustnii poziciu, musi vidy okamZite
zasiahnut.

V rychlom aV bleskovom sachu rozhodca zasahuje, ked' nepripustnd pozicia nastala ako
priamy ndasledok nepripustného tahu, zahranie ktorého rozhodca videl. Inak rozhodca
zasahuje podla clanku A.4.4 Prilohy A alebo ked’ niektory z hracov poda reklamdciu.

Clanok 4: Vykonavanie t'ahu figGrkami

4.1 Kazdy tah sa musi vykonat len jednou rukou.
4.2.1 Len hrag, ktory je na tahu, smie upravit jednu alebo viac figurok na svojich poliach, pokial

najprv vyjadri svoj zdmer (napriklad vyslovenim “fadoube” alebo “opravujem”).

Clanok 4.2.1 sa smie pouzit' len na opravu nespravne umiestnenych figurok. Ak siper nie je
pritomny, predtym, ako dojde k akémukolvek opravovaniu figurok, by mal byt informovany
rozhodca, ak je pritomny. Hrac¢ by mal vidy ohldsit svoj zamer opravit figurku. AK toto
neurobi, potom sa pouziju obvyklé pravidla o tahu dotknutou figurou (pozri 4.3)




4.2.2 Akykolvek iny fyzicky kontakt s nejakou figurkou okrem jasného kontaktu nedopatrenim sa
poklada za umyselny.

Podla tohto pravidla ak hrac nepovedal “Opravujem” alebo nieco podobné pred dotknutim
sa niektorej figurky a K dotknutiu sa tejto figurky nedoslo nedopatrenim, musi sa tahat touto
dotknutou figurkou. Napriklad, ak sa hrac dotkne jednej figurky a prehlasi, ze sa zamyslal
dotknut inej, toto sa nepovazuje za dotknutie sa nedopatrenim.

4.3 Okrem pripadu uvedeného v ¢lanku 4.2 — ak sa hra¢, ktory je na tahu, so zamerom potiahnutia
alebo brania dotkne na Sachovnici:

4.3.1 jednej alebo viacerych vlastnych figurok, musi tahat prvou dotknutou figurkou, ktora méze
tahat’

4.3.2 jednej alebo viacerych superovych figurok, musi brat prvu dotknutu figurku, ktord mozno brat;

4.3.3 jednej alebo viacerych figurok kazdej farby, musi brat prvu dotknutl superovu figurku svojou
prvou dotknutou figurkou alebo, ak je takyto tah nepripustny, tahat’ alebo brat prvu dotknutu
figurku, ktora moéze byt brana alebo ktorou sa da tahat. Ak nie je jednoznacné, &i sa ako prve;j
dotkol vlastnej alebo superovej figurky, ma sa za to, ze vlastnej figurky sa dotkol skér ako
superovej.

4.4 Ak hrag, ktory je na tahu:

4.4.1 sa dotkne svojho krala a niektorej veze, musi vykonat ro$adu na tuto stranu, pokial je to
pripustné;

4.4.2 sa zamerne dotkne veze a potom svojho krala, nie je mu dovolené tymto tahom vykonat
roSadu na tuto stranu a tato situacia sa riesi podfla ¢lanku 4.3.1;

V tomto pripade musi hrac tahat svojou veZou, ak je to pripustné. Ak Ziaden tah veZou nie je
pripustny, mal by tahat svojim kralom (Clanok 4.3.1).

4.4.3 zamysla vykonat roSadu, sa dotkne krala a nasledne niektorej veze, avSak ro$ada na tuto
stranu je nepripustna, musi hra¢ vykonat iny pripustny tah svojim kralom (vratane rosady na
druhu stranu). Ked kral nema Ziadny pripustny tah, méze hra€ vykonat akykolvek pripustny
tah;

Poznamenavame, zZe rosada je tah kralom. Ak sa hrac pokusi zahrat rosadu a zisti sa, zZe tento
tah je nepripustny, potom tento hrac¢ musi vykonat nejaky tah kralom, ktory je pripustny. Ak
neexistuje zZiaden pripustny tah kralom, hrac¢ moze vykonat akykolvek tah, nie je povinny
tahat vezou (ale pozri ¢lanok 4.4.2).

4.4.4 premiena peSiaka, vyber figury je ukonCeny vtedy, ked sa tato nova figura dotkla pola
premeny.
4.5 Ak nie je mozné Ziadnou figurkou — dotknutou podla €lanku 4.3 a ¢lanku 4.4 — tahat alebo nie je
mozné ju brat, mdze hra€ vykonat akykolvek pripustny tah.
4.6 Ukon premeny sa mdze uskutoénit roznymi spdsobmi:
4.6.1 peSiak nemusi byt umiestneny na cielové pole;

4.6.2 Kk odstraneniu peSiaka a poloZeniu novej figury na pole premeny méze déjst v fubovolnom
poradi.

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

4.7 Ked hraC pri vykonavani pripustného tahu alebo Casti pripustného tahu vypustil figrku na
nejaké pole, nemdzZe vtomto tahu touto figurkou tahat na iné pole. Tah sa povaZuje za
vykonany v pripade:

4.7.1 brania, ked bola brana figurka odstranena zo Sachovnice a hra¢ umiestnil vlastnu figarku na

nové pole a vypustil ju z ruky;

4.7.2 rosady, ked ruka hraca vypustila vezu na pole predtym prekro¢ené kralom. Ked hra¢ vypustil
krala zo svojej ruky, tah este nie je vykonany, av8ak hra¢ uz nema pravo vykonat iny tah ako
ro8adu na tuto stranu, pokial je pripustna. Ak ro§ada na tuto stranu je nepripustna, hra¢ musi




vykonat iny pripustny tah svojim kralom (medzi ktoré patri roSada s druhou vezou). Ak kral
nema Ziadny pripustny tah, hra¢ méze vykonat akykolvek pripustny tah.

4.7.3 premeny peSiaka, ked hra¢ vypustil nova figiru na pole premeny a pesiak bol zo Sachovnice
odstraneny.

4.8 Hrac straca pravo reklamovat superovo porusenie ¢lankov 4.1-4.7, pokial sa sam dotkne figurky

s umyslom fou tahat alebo ju brat.
4.9 Ak hra¢ nie je schopny premiestiovat figurky, na vykonavanie tejto Cinnosti moze tento hrac
zabezpedit pomocnika, ktory bude prijatelny pre rozhodcu.

Ak rozhodca spozoruje porusenie clanku 4, musi vzdy okamzite zasiahnut. Nemal by cakat na
to, ze niektory hrac poda reklamdaciu.

Clanok 5: Ukonéenie partie

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

5.1.2 Partiu vyhrava hrag, ktorého super prehlasi, ze sa vzdava. Tym sa partia okamzite konci.

Hrdc sa moze vzdat mnozZstvom rozlicnych spésobov:
- zastavi hodiny

- prehlasi, Ze sa vzdava

- polozenim svojho krdla

- tym, Ze superovi podad svoju ruku

- podpisom partidara a tak dalej.

Kazdu z tychto moznosti je mozné chybne interpretovat. Situdcia by sa preto mala vyjasnit.

Na konci partie by rozhodca mal zaistit, aby na oboch partiaroch bol zaznamenany rovnaky
vysledok.

Hrac, ktory si nezela pokracovat v partii a odide bez toho, Ze by sa vzdal alebo bez toho, ze by
upovedomil rozhodcu, sa sprdava nezdvorilo. Podla uvaizenia hlavného rozhodcu moéze byt
potrestany za NeSportové spravanie.

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

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

5.2.3 Partia je nerozhodna po dohode medzi oboma hraémi v priebehu partie, pokial obaja hradi
vykonali aspori jeden tah. Tym sa partia okamzite kongi.

Toto pravidlo sa pouziva, len ked nie je ucinny clanok 9.1.1 (nemoznost dohodnut’ sa na
remize predtym, ako kazdy z hracov vykonal predpisany pocet tahov).

Najlepsi sposob, ako ukoncit partiu, je zapisat' vysledok do partiara (ak je partiar k dispozicii,
pozri Clinok 8) anechat ho popisat oboma hracmi. Tento partiar potom predstavuje
pravoplatny dokument, hoci aj potom este maoze dojst’ k omylu.
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PRAVIDLA PRE TURNAJE

Clanok 6: Sachové hodiny
6.1 ‘Sachové hodiny’ znamenaju hodiny s dvoma &asovymi ukazovatelmi navzajom prepojenymi
takym spdsobom, Ze v jednom okamihu moze byt v chode len jeden z nich.
‘Hodiny’ v Pravidlach Sachu znamenaju jeden z tychto dvoch ¢asovych ukazovatelov.
Kazdy ¢asovy ukazovatel ma ‘zastavku’.
‘Padnutie zastavky’ znamena uplynutie Casu prideleného hracovi.

2

Niektoré digitalne hodiny zobrazuju namiesto zastavky znak .

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

6.2.1.1 tah ukoncuje partiu (pozri ¢lanky 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1 a 9.6.2), alebo

6.2.1.2 hra¢ vykonal svoj nasledujuci tah vtom pripade, ked jeho predchadzajuci tah nebol

ukonceny.

Ak hrdac¢ po vykonani svojho tahu zabudne stlacit' hodiny, obvykle ma super nasledovné
MozZnosti:

a) Cakat, na to, Ze hrac stlaci svoje hodiny. V tomto pripade sa mozZe stat, ze dojde
Kk spadnutiu zastavky a hra¢ prehra na cas. Niektori si moézu mysliet, Ze je to dost
nespravodlivé, ale rozhodca nemoze zasiahnut a informovat hrdca.

b) Pripomenut’ hracovi, aby stlacil svoje hodiny. \ tomto pripade partia normdlne
pokracuje.
c) Vykonat svoj dalsi tah. V tomto pripade moze hrac tiez vykonat SVOj dalsi tah

a stlacit’ svoje hodiny. Ak sa partia hrd s aktivnym pocitadlom tahov, potom pocitadlu tahov
U kazdého z hrdacov chyba jeden tah.

6.2.2  Hracovi sa musi umoznit' po vykonani svojho tahu zastavit' svoje hodiny, dokonca aj potom, Co
super vykonal svoj dal§i tah. Cas medzi vykonanim tahu na Sachovnici a stlaenim hodin sa
povazuje za sucast Casu prideleného hracovi.

Moze nastat nasledujuca situdacia:

Hrac vykona tah, zabudne stlacit’ hodiny a opusti stol (napriklad aby isiel na toaletu). Potom,
Co sa vrati, zisti, Ze beZia jeho hodiny a domnievajuc sa, zZe jeho super ukoncil svoj tah,
vykona dalsi tah a stlaci hodiny. V tejto situdacii musi byt okamzite privolany rozhodca, aby
sa vyjasnila tdto situdcia (vykonal super tah alebo nie?) a aby urobil nutné opravy na
hodindch i na Sachovnici

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

Niekedy sa stane nasledovné:
Hrac zhodi/ niekolko figurok. Super drzi svoj prst na tlacidle hodin, aby zabranil hracovi
stlacit' svoje hodiny. Toto je v§ak podla tohto clanku zakazané.

Ak hrac vykona tah jednou rukou a hodiny stlaci druhou, nepoklada sa to za nepripustny tah,
ale trestd sa to podla clanku 12.9.

6.2.4 Hraci musia zaobchadzat so Sachovymi hodinami primerane. Je zakazané stla€at ich nasilne,
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zdvihat' ich, stladit hodiny pred vykonanim tahu alebo ich prevracat. Neprimerané
zaobchadzanie s hodinami bude trestané podla ¢lanku 12.9.

Ked' hrac stlaci hodiny bez vykonania tahu, ako je uvedené v ¢lanku 6.2.4, poklada sa to za
nepripustny tah a trestd sa to podla clanku 7.5.3.

6.2.5 Len hracovi, ktorému bezia hodiny, je dovolené opravovat figurky.

6.2.6 Ak hra¢ nie je schopny pouzivat hodiny, na vykonavanie tejto ¢innosti mdze tento hrac
zabezpedit pomocnika, ktory musi byt prijatelny pre rozhodcu. Jeho hodiny rozhodca upravi
spravodlivym spésobom. Tato uprava hodin sa nepouzije na hodiny hra¢a s postihnutim.

Je jasné, ze samotny hrdac musi poskytnut pomocnika. Tohto pomocnika musi predstavit
rozhodcovi vopred a nie len tesne pred zaciatkom kola.

Je obvyklé, ze hrdcovi, ktory potrebuje pomocnika, sa uberie 10 minut casu. V pripade hrdca
S postihnutim by sa nemal ubrat Ziaden cas.

6.3.1 Pri pouzivani Sachovych hodin musi kazdy hra¢ dokoncit minimalny pocet tahov alebo vSetky
tahy v pridelenom ¢asovom Useku a/alebo mu méze byt prideleny doplnkovy ¢as na kazdy
tah. V3etko toto musi byt uvedené vopred.

Partia méze mat viac ako jeden casovy usek. PozZiadavky na celkovy pocet tahov a doplnkovy
cas na kazdy tah musia byt pre kazdy casovy usek stanovené vopred. Tieto parametre by sa
pocas turnaja nemali menit. Doplnkové zdapasy a vyradavacie fazy turnaja mozu mat odlisné
casové kontroly.

6.3.2 Cas, ktory hra¢ usetril v priebehu jedného &asového Useku, sa prida k éasu pouzitelnému pre
dalsi usek hry, ked sa to da pouzit. V rezime s oneskorenim dostanu obaja hraci prideleny
‘hlavny €as na rozmyslanie’. Kazdy hra¢ dostava s kazdym tahom tiez ‘pevny €as naviac'.
Odcitavanie hlavného €asu na rozmyslanie sa spusti len po uplynuti pevného €asu naviac.
Pokial hra¢ stlaCi svoje hodiny pred vyprSanim pevného &asu naviac, hlavny ¢as na
rozmyslanie sa nezmeni, a to bez ohladu na podiel pouzitého pevného ¢asu naviac.

1. Rezim s moznym hromadenim casu (FisCherov rezim): kazdy hrac¢ ma hlavny cas na
rozmyslanie a na kazdy tah dostava nejaky pevny cas naviac (pridavok). Tento pridavok pre
jeho prvy tah mu je pridany pred zaciatkom partie a potom okamzite po tom, co ukoncil kazdy
Z nasledujucich tahov.

Hrac teda dokadze ziskat' cas na svojich hodindch, a to potiahnutim v priebehu tohto
pridavku.
2. Bronsteinov rezim: Hlavny rozdiel medzi FisCherovym reZimom a Bronsteinovym
rezimom je narabanie s pridavkom. Ak hrac¢ v Bronsteinovom rezime nevyuzije cely pridavok,
zvy$ny cas prepadava.
3. Rezim s oneskorenim casu: Kazdy hrdac dostane hlavny cas na rozmyslanie. Ked' je
hrdac na tahu, hodiny pocas nejakého pevného obdobia nezacinajii 0dpocitavar jeho cas. Ak
toto obdobie vyprsi, hodiny odpocitavaju hlavny hraci cas.

6.4 Okamzite po spadnuti zastavky sa musi skontrolovat, €i boli splnené poziadavky ¢lanku 6.3.1.

Toto znamena, Ze rozhodca a/alebo hraci musia skontrolovat, ¢i sa dokoncili minimalne pocty
tahov.

Uvazujme o partii s tempom 90 minut na 40 tahov a 30 minut pre zvysok partie. Je obvykié, ze
to, ¢i obaja hraci vykonali 40 tahov, sa skuma az po spadnuti zastavky.
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Ak sa na digitalnych hodinach pouziva pocitadlo tahov (stlaceni hodin), potom je mozné
zistit, ¢i sa 40 tahov vykonalo pred spadnutim zastavky, pretoze ak hrac¢ nedokonci 40 tahov
pred uplynutim prideleného casu, na hodindach sa objavi znak “-".

Ked’ sa pouzivaju elektronické hodiny a obe hodiny ukazuju 0.00, rozhodca obvykle dokadze
zistit, ktora zastavka spadla prva, a to pomocou znaku “-” alebo ktoréhokolvek iného znaku
oznacujuceho zastavku. Ked' sa pouzivaji mechanické hodiny, potom sa pouzije ¢lanok 111.3.1
Smernice o partidach bez pridavku casu vrdatane Ukoncenia rychlej hry.

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

V turnajoch jednotlivcov su Sachové hodiny obvykle umiestnené vpravo od hraca, ktory mad
Cierne figurky. Sachovnice sa umiestnia tak, aby rozhodca dokdzal vtom istom case
kontrolovat ¢o najviac hodin.

Ked' lubovolny z hracov by mal kvéli svojmu postihnutiu problémy s umiestnenim hodin
a uprednostnil by, aby hodiny boli umiestnené na druhej strane, tomuto by sa malo vyhoviet
tak, ze radsej sa otoci Sachovnica, ako by sa premiestnili hodiny.

V sutaziach druzstiev clenovia toho istého druzstva obvykle sedia v rade. Potom sa figurky
umiestnia striedavo cierne a biele a vsetky hodiny smeruju na tu istu stranu.

Budte opatrni! V turnajoch druZstiev sa pomerne casto stdava, ze hrac stlaci hodiny svojho
suseda.

6.6 V Case urCenom pre zaciatok partie sa spustia hodiny Bieleho.

V mensich turnajoch rozhodcovia spustaju vsetky hodiny.

V turnajoch s mnohymi hracmi rozhodca oznami zaciatok kola a ohlasi, Ze sa spustaju hodiny
Bieleho. Rozhodca nasledne prejde po miestnosti, aby skontroloval, Ze na vsetkych
Sachovniciach boli spustené hodiny Bielych.

Ked’ sa pocitadlo tahov pouziva na pridanie casu po prvej casovej kontrole (po 40 tahoch), je
potrebné, aby rozhodcovia spustili vsetky hodiny Bielych.

Ked' sa vo velkych turnajoch pouziva pocitadlo tahov, hlavny rozhodca by mal rozhodnut, ci
mnozstvo Casu potrebného na spustenie vSetkych hodin je opravneny dévod, aby to radsej
urobili rozhodcovia ako hraci. Ak hodiny spustaju hraci, potom rozhodcovia pri kontrole, ¢i
boli spustené hodiny, sa musia tiez uistit' 0 tom, zZe hodiny spravne oznacuju, ktory hrac je
Biely.

6.7.1 Propozicie turnaja vopred uvadzaju ¢akaciu dobu. Ak ¢akacia doba nie je uvedend, potom je
nulova. Lubovolny z hra€ov, ktory pride k 8achovnici po &akacej dobe, prehra partiu, pokial
rozhodca nerozhodne inak.

6.7.2 Ak propozicie turnaja uvadzaju, ze ¢akacia doba nie je nulova, a na zaCiatku nie je pritomny
ziaden z hracov, Biely strati cely ¢as, ktory uplynie do jeho prichodu, pokial propozicie turnaja
neuvadzaju iné alebo pokial rozhodca nerozhodne inak.

Zaciatkom hracej doby je okamih, ked’ ho ohlasi rozhodca. Ak je cakacia doba 0, rozhodca
prehldsi partiu za prehratu pre hrdacov, ktori sa nenachddzaju za svojimi Sachovnicami. Je
vhodné, ked’ je v hracej sale zobrazené velké digitdalne pocitadlo, ktoré odpocitava cas. Pre
podujatia FIDE s poctom hrdcov mensim ako 30 sa ozndmenie musi vykonat pdt miniit
predtym, ako ma kolo zacat, a znova jednu minutu pred zaciatkom partie.

Oficidalny cas turnaja by pripadne mali poskytovat hodiny umiestnené na stene v hracej
miestnosti.
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Ak cakacia doba nie je 0, je vhodné, aby rozhodca verejne ozndmil cas zaciatku kola a aby
zaznamenal cas skutocného zaciatku.

Ak je cakacia doba napriklad 30 minut a zaciatok kola bol naplanovany na 15.00, ale
V skutocnosti zacalo o 15.15, potom hraci neprehrdvaju kontumacne do 15.45.

6.8 Zastavka sa povazuje za spadnuty, ked tuto skuto€nost' spozoruje rozhodca alebo ked fubovolny
z hracov spadnutie zastavky opravnene reklamuje.

Zastavka sa poklada za spadnutu, ked' je to spozorované alebo reklamované, nie ked sa to
fyzicky stane. Ak sa vysledok dosiahne medzi spadnutim zastavky a spozorovanim spadnutia
zastavky, vysledok sa nemeni. Rozhodca by mal oznamit' spadnutie zdstavky akondhle ho
spozoruje.

6.9 Hra€ prehrava partiu, ak neukon¢i v pridelenom C&ase predpisany pocCet tahov, s vynimkou
pripadov, v ktorych sa uplatni ustanovenie jedného z ¢lankov 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3. Partia
je v8ak nerozhodna, ak je postavenie také, Ze krafovi hra¢a nedokaze dat super mat ziadnou
moznou postupnostou pripustnych tahov.

Aj V pripade clankov 9.6.1 19.6.2, dokonca aj ak hrdac neukonci predpisany pocet tahov
V pridelenom case, partia konci remizou.

Toto znamend, ze jednoduché spadnutie zdastavky nemoze rozhodcu viest' k zaveru, ze hrdc,
ktorého zastavka spadla, prehral partiu. Rozhodca musi skontrolovat konecnu poziciu na
Sachovnici a len ak super moze zmatovat’ hracovho krala lubovolnou moznou postupnostou
pripustnych tahov, tak moze prehlasit partiu za vyhratu pre supera. Pokial’ v konecnej pozicii
su len vynutené tahy, ktoré vedu k matu superovho krala alebo k patu, potom je vysledok tejto
partie prehlaseny za remizu.

Ked' doslo k dotknutiu figurky, ale pred spadnutim zastavky sa nou netahalo alebo nebola
zobrana, vysledny vynuteny tah sa nepoklada za sucast postupnosti tahov.

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

Je Ziaduce, aby hodiny boli pocas kola kontrolované, napriklad kazdych 30 minut, a aby sa
zaznamenavali casy a pocty vykonanych tahov, a to pouzitim formuldru na kontrolu casov
(postup, ktory je sucastou tohto formuldra, je opisany v anglickom zneni Manudlu rozhodcu
na str. 186-187).

Toto moze byt uzitocné predovsetkym vtedy, ked’ sa pouziva hracie tempo s pridavkom casu.
Ak sa musia nahradit hodiny, musi sa to urobit ¢o najskor. Je podstatné, aby sa tieto hodiny
oznacili ako nefunkcne a aby sa oddelili od hodin, ktoré pracuju spravne.

6.10.2 Ak sa pocas partie zisti, Ze nastavenie ktorychkolvek alebo oboch hodin je nespravne,
lubovolny z hraCov alebo rozhodca zastavi okamzite Sachové hodiny. Rozhodca hodiny
spravne nastavi a upravi ¢asy a pocitadlo tahov, ak je to nevyhnutné. Pri nastavovani hodin
pouZije svoj najlepsi usudok.

Pred vykonavanim akejkolvek upravy je dolezité zapisat si casy zobrazené na oboch hodindch
| pocet vykonanych tahov.

6.11.1 Ak je potrebné prerusit partiu, rozhodca zastavi Sachové hodiny.
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Napriklad ak sa spusti poziarny poplach. Ak je to mozné, predtym, ako budu hraci poziadani,
aby opustili budovu, by mal rozhodca poziadat o zastavenie hodin tych hracov, ktori si za
svojimi sachovnicami.

6.11.2 Hra¢ smie zastavit Sachové hodiny len na vyhladanie pomoci rozhodcu, napriklad ked
premenil peSiaka a pozadovana figura nie je k dispozicii.

6.11.3 Rozhodca rozhodne, kedy bude partia pokraCovat.

6.11.4 Ak hra¢ zastavi hodiny na vyhladanie pomoci rozhodcu, ur&i rozhodca, ¢i mal hra¢ opravneny
dovod tak urobit. Ak hra€ nemal Ziaden opravneny dbévod zastavit hodiny, bude hraé
potrestany podla ¢lanku 12.9.

Zlto zvyrazneny doterajsi text: “Hrac smie zastavit hodiny, ak citi, Ze je vyrusovany svojim
superom alebo divdkmi, alebo ak sa neciti dobre. To, Ze ide na toaletu, nie je nevyhnutne
opodstatnenym dovodom na zastavenie hodin. S nalezitym ohladom sa vSak musi zaobchadzat
S hracom s postihnutim.”

Jje nahradeny tymto novym textom:

Medzi opodstatnené dovody na zastavenie hodin patria:

Nespravnost, akou je nepripustny tah alebo zistena pozicia proti pravidlam,

Situdcia,ked’ hrdc je vyrusovany svojim superom alebo divakmi.

Choroba

Prerusenie 7 déovodu pouzitia toalety obvykle nie je opodstatnenym dovodom, ale moze nim
byt'v pripade hrdca s postihnutim alebo hraca, ktory sa neciti dobre.

6.12.1 V hracej sale su povolené premietacie plochy, monitory alebo demon$tracné tabule
zobrazujuce aktualne postavenie na Sachovnici, tahy, pocet vykonanych/ukon&enych tahov
a hodiny, ktoré zobrazuju aj pocet tahov.

6.12.2 Hrac vSak nema pravo reklamacie len na zaklade tychto informacii.

Rozhodca alebo hrac si musia uvedomit, ze zobrazené informacie mozu byt nespravne. Pokial
rozhodca zistil pocet zahranych tahov este predtym, ako zacal pocitat tahy, pocitadlo tahov
sa moze pouzit na potvrdenie toho, ze sa odohralo 50/75 tahov.

Clanok 7: Pozicie proti pravidlam

7.1 Ak sa vyskytne pozicia proti pravidlam a figurky sa musia vréatit do predchadzajucej pozicie,
rozhodca pouzije svoj najlepsi usudok na uréenie €asov zobrazenych na Sachovych hodinach.
Toto tieZz zahrnuje pravo nezmenit ¢asy na hodinach. Ak je to nevyhnutné, upravi rozhodca aj
pocitadlo tahov.

7.2.1 Ak sa v priebehu partie zisti, ze pociatocné postavenie figurok bolo nespravne, partia sa zrusi
a odohra sa nova partia.

Chyba musi byt odhalend pred koncom partie, inak vysledok plati. Ak elektronicka
Sachovnica zobrazuje tiuto chybu alebo prestane zaznamendvat tahy, obsluha by mala
informovat’ rozhodcu. Je povinnostou rozhodcu, aby skontroloval, ¢i takdto situacia bola
sposobend pochybenim v hre.

7.2.2 Ak sa v priebehu partie zisti, Ze Sachovnica bola umiestnend v rozpore s ¢lankom 2.1, partia
pokracuje, ale dosiahnuté postavenie sa musi preniest na spravne umiestnenu Sachovnicu.
7.3 Ak sa partia zadala s opaénymi farbami, tak ak bolo oboma hraémi vykonanych menej ako
desat’ tahov, partia sa zrusi a odohra sa nova partia so spravnymi farbami. Po desiatich alebo
viacerych tahoch partia pokracuje.
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Potom, co cierny vykonal v partii 10. tah, partia pokracuje, inak sa odohrd nova partia so
spravnymi farbami. Nie je dolezité, aka je sucasnd pozicia na Sachovnici ani kolko figur alebo
pesiakov bolo branych.

Ak sa partia odohrana obrdtenymi farbami skoncila normdlnymi prostriedkami (napriklad
matom, vzdanim alebo dohodou na remize) pri odohrani menej ako desiatich (10) tahov
oboma hracmi, potom vysledok plati.

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

7.4.2 Ak je to potrebné, bud hra¢ alebo jeho super zastavi Sachové hodiny a poziada rozhodcu
0 pomoc.

7.4.3 Rozhodca méze potrestat hraca, ktory zhodil figurky.

Bezia hodiny hraca A, ked' hrac B nedopatrenim zhodi figurku. Hrac A by nemal spustit
hodiny hraca B, ale by mal zastavit hodiny a privolat’ rozhodcu. Rozhodca potom moze bud’
pridat cas hracovi A alebo odobrat cas hracovi B. Ak hrdac A spusti hodiny hraca B, spésobi
to niekolko problémov, ked’ sa nesprdvne pridaju pridavky c¢asu a ovplyvnené je aj pocitadlo
tahov.

K vicsine problémov dochadza pri rychlom Sachu alebo pri bleskovom Sachu. Trest by mal
byt podla clanku 12.9. Hracovi by nemala byt partia okamzite prehldsend za prehrati za to,
Ze nedopatrenim zhodil figurku. Situdcia je vsak ind, ak to urobil umyselne, napr. preto, aby
ziskal cas, alebo to urobil niekolkokrat.

7.5.1 Nepripustny tah je ukonCeny akonahle hrac stlacil svoje hodiny. Ak sa poCas partie zisti, ze sa
ukonCil nepripustny tah, prenastavi sa pozicia do postavenia bezprostredne pred porusenim
pravidiel. Ak nie je mozné urCit postavenie bezprostredne pred porusenim pravidiel, pokracuje
partia od posledného zistitelného postavenia pred poruSenim pravidiel. Na tah nahradzajuci
nepripustny tah sa pouZiju ¢lanky 4.3 a 4.7. Partia potom pokracuje od tohto obnoveného
postavenia.

Je velmi dolezité, aby pozicia proti pravidlam bola zistena este pocas partie. Potom, ¢o hrdci
podpisali partidare alebo sa partia Skoncila inym spésobom, partia je ukoncend, opravy nie si
mozné. Plati vysledok.

Ked’ sa pozicia proti pravidlam zistila este pocas partie, partia pokracuje od obnovene; pozicie.
Plati pravidlo ‘tahu dotknutou figurkou’, takze ak je to mozné, malo by sa hrat tou figurkou,
ktora bola dotknuta ako prva, cize bud potiahnut vlastnou figurkou, ktorou sa vykonal
nepripustny tah, alebo brat figurku supera, ktora bola brana.

Ak dévodom porzicie proti pravidlam bolo prehliadnutie Sachu, ak je to mozné, dotknutd
figurka by sa mala pouzit na to, aby sa odstranil Sach alebo na branie Sachujucej figurky.

Tah neméze byt prehliseny za nepripustny, pokial’ hrac neukonéil svoj tah zastavenim svojich
hodin. Pokial' hra¢ nestlacil hodiny, maéze teda opravit' svoj tah bez toho, aby bol potrestany,
a to dokonca aj vtedy, ak uz vypustil svoju figurku na Sachovnicu. Musi samozrejme vyhoviet
prislusnym castiam clanku 4.

Ak rozhodca spozoruje nepripustny tah, musi vzdy okamZzite zasiahnut. Nemal by cakat na to,
Ze niektory hrac poda reklamaciu.

7.5.2 Ak hrag potiahol peSiakom na najvzdialenejsi rad, stlagil hodiny, ale nenahradil peSiaka za
novu figuru, je tento tah nepripustny. Tento peSiak sa nahradi za damu rovnakej farby, akej je
pesiak.
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7.5.3 Ak hrac stla¢i hodiny bez toho, aby vykonal tah, povazuje sa to za nepripustny tah.

Ak hrdc spusti superove hodiny namiesto toho, aby ich zastavil, rozhodca to méze pokladat za
nehodu a potrestat’ ho menej prisne.

Napriklad: hrac¢ B vykond nepripustny tah. Hrac A namiesto zastavenia hodin spusti superove
hodiny. Je to porusenie clanku 7.5.3? V tomto pripade hrac A nespustil hodiny hrdaca B
umyselne.

Ked’ boli superove hodiny spustené omylom, rozhodca musi rozhodnut, ¢i sa—fednd—ide
0 nepripustny tah alebo rozptylovanie.

7.5.4 Ak hrac¢ pouzije dve ruky na vykonanie jedného tahu (napriklad v pripade vykonavania rosady,
brania alebo premeny peSiaka) a stla¢i hodiny, povazuje sa to za a tresta sa ako nepripustny
tah.

Toto sa nepouzije, ak sa partia skoncila predtym, ako boli stlacené hodiny.

7.5.5 Ked sa vykonava naprava podfa ¢lanku 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 alebo 7.5.4, tak pre prvy nepripustny
tah ukoncCeny niektorym hracom rozhodca prida superovi dve minuty k ¢asu; pri druhom
nepripustnom tahu ukonenom tym istym hraom prehlasi rozhodca partiu tohto hrac¢a za
prehratu. Partia je vS8ak nerozhodna, ak vznikne pozicia, v ktorej super nedokaze kralovi hraca
dat’ mat zZiadnou mozZnou postupnostou pripustnych tahov.

Hrdcovi sa partia prehlasi za prehratu, ak ukonci dva (2) z ktorychkolvek vyssie uvedenych
nepripustnych tahov. Avsak ked’ sii v ramci jedného tahu dva (2) nepripustné tahy (napriklad
vykonanie nepripustnej rosady dvoma rukami, vykonanie nepripustnej premeny dvoma rukami
a vykonanie nepripustného brania dvoma rukami), pocitaju sa ako jeden (1) nepripustny tah
a hracovi sa partia neprehldsi za prehratu, pokial to nie je druhy takyto priestupok.

Branie superovho krala je nepripustny tah a podla toho sa aj trestd.

7.6 Ak sa poCas partie zisti, Ze lubovolna zfigurok bola posunutd zo svojho spravneho pofla,
prenastavi sa postavenie pred porusenim pravidiel. Ak sa nedokaze zistit postavenie
bezprostredne pred poruSenim pravidiel, partia bude pokradovat od posledného zistitefného
postavenia pred porusenim pravidiel. Partia potom bude pokracovat ztohto obnoveného
postavenia.

Je vhodné, aby sa na zistovani, 7 akej pozicie ma partia pokracovat, zucastnili obaja hraci
pod dohladom rozhodcu.

Clanok 8: Zaznamenavanie t'ahov

8.1.1 V priebehu partie je kazdy hra¢ povinny zaznamenavat' vlastné aj superove tahy spravnym
spbsobom tah po tahu, &o najzrozumitelnejSie a najcitatelnejSie, algebraickou notaciou
(Priloha C), do ‘partiara’ predpisaného pre sutaz.

8.1.2 Je zakazané zapisovat si tahy dopredu, pokial hra¢ nereklamuje remizu podla &lanku 9.2
alebo 9.3 alebo pokial neprerusuje partiu podla Smernice 1.1.1.

Je dobré si uvedomit, Ze obvykle je zakdzané zaznamenat tah pred jeho zahranim. Toto je
dovolené len v pripade reklamdcie remizy (¢lanok 9.2 a 9.3) a prerusSenia partie.

Dokonca aj ked’ ma super len jednu pripustnu odpoved, tato nesmie byt hracom zaznamenand
vopred.

8.1.3 Ak si to Zela, hr&¢ mdze odpovedat na superov tah eSte predtym, ako ho zaznamenda. Musi
vSak zapisat’ svoj predchadzajuci tah skér ako vykona dalsi tah.
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8.1.4 Partiar sa pouziva len na zaznamenavanie tahov, ¢asov na hodinach, ponuk remizy, zalezitosti
vztahujucich sa na reklamaciu a inych déleZitych udajov.

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

8.1.6 Pokial hra€¢ nie je schopny zaznamenavat partiu, méze tento hra¢ na zapisovanie tahov
zabezpedit pomocnika, ktory musi byt prijatelny pre rozhodcu. Hodiny hra¢a upravi rozhodca
spravodlivym spésobom. Tato Uprava hodin sa nevztahuje na hraca s postihnutim.

8.2  Partiar musi byt viditelny pre rozhodcu pocas celej partie.

Partiagr nemusi byt viditelny pre supera (okrem pripadu, ked’ ho super potrebuje na
zaktualizovanie svojho partiara, aby vyhovel clanku 8.5.2), ale rozhodca musi byt schopny ho
vidiet. Najdolezitejsie je, aby videl, kolko tahov bolo zaznamenanych. Je pripustné, aby hrac
mal na svojom partiari pero, ale nemalo by rozhodcovi zakryvat posledny tah.

8.3 Partiare su vlastnictvom organizatora sutaze.

Hrdcovi nie je dovolené ponechat si original partiara. Ten patri organizatorom. Ked' sa
partia skonci, hra¢ musi odovzdat' rozhodcovi original partiara a mal by si ponechat kopiu
(ak je k dispozicii).

8.4 V pripade, Ze poc€as periody hracovi zostalo na hodinach menej ako pat minut a nepridava sa
mu na kazdy tah dodato¢ny €as 30 alebo viacej sekund, pre zvySok tejto periédy nemusi
dodrziavat podmienky ¢lanku 8.1.1.

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

Pomerne casto sa stava, ze hrdc sa pocas casovej tiesne rozhodcu spyta, kolko tahov ostdva
do casovej kontroly. Rozhodca nesmie na takuto otazku odpovedat, lebo by poskytol radu.
Dokonca aj ked’ sa vykonal poZadovany pocet tahov, rozhodca by nemal zasiahnut, az kym
nespadne zastavka. N tejto chvili by mal rozhodca zastavit' Sachové hodiny a pozZiadat oboch
hracov, aby si zaktualizovali svoje partiare. Ked su zaktualizované, rozhodca znovu spusti
hodiny hraca, ktory je na tahu. Ak hrac otala s aktualizovanim svojho partidara, niekedy
uvazujuc o svojom dalsom tahu, mal by byt napomenuty.

8.5.2 Ak len jeden z hraCov nezaznamenaval tahy podla &ldnku 8.4, musi si okamzite po spadnuti
ktorejkolvek zo zastaviek uplne zaktualizovat svoj partiar edte pred vykonanim tahu na
Sachovnici. Ak je hra€ na tahu, méze pouzit' superov partiar, avSak musi ho vrétit este pred
vykonanim tahu.

Je dobré si uvedomit, Ze v tejto situdcii po spadnuti zdastavky rozhodca nezastavi hodiny. Ak
super odmieta poskytnut svoj partiar, rozhodca moze trvat' na tom, aby to urobil.

8.5.3 Ak nie je kdispozicii ani jeden uplny partiar, musia hraci rekonstruovat' partiu na druhej
Sachovnici pod dohfadom rozhodcu alebo pomocnika. Pred vykonanim rekonStrukcie
zaznamena rozhodca najprv aktualne postavenie partie, ¢asy na hodinach, komu bezal ¢as
a pocet vykonanych/ukonéenych tahov, ak je tato informacia dostupna.

Rekonstrukcia by sa mala uskutocnit’ potom, co boli zastavené obe hodiny, a mala by sa
vykonat d'alej od ostatnych partii, aby tieto partie neboli vyrusovanée.

8.6 Ak nie je mozné partidre zaktualizovat’ a preukazat tak prekro€enie prideleného ¢asu niektorym
hraéom, povaZuje sa nasledujuci vykonany tah za prvy tah pre dalSiu Easovu periddu, pokial nie
je zrejmé, Ze sa vykonalo alebo ukoncilo viac tahov.
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Pre rozhodcu je velmi délezité, aby bol zaznamenany spravny vysledok partii. V okamihu, ked
rozhodca spozoruje, Ze partia sa skoncila, mal by ist k tejto Sachovnici a skontrolovat, ¢i
obaja hraci zaznamenali vysledok partie a podpisali oba partiare. Rozhodca by mal okamZite
skontrolovat, ¢i partiare ukazuju rovnaky vysledok.

8.7 Po skoncCeni partie obidvaja hraci podpiSu oba partiare so zaznamenanim vysledku partie. Tento
vysledok je platny aj ked je nespravny, pokial rozhodca nerozhodne inak.

Tento clanok umozZiiuje hlavnému rozhodcovi zmenit rozhodnutia ostatnych rozhodcov,
dokonca aj ked’ hrdci podpisali partidre alebo zapis o stretnuti.

Su zndme aj pripady, Ze obaja hrdci zaznamenali nespravny vysledok. Toto dovoluje
rozhodcovi opravit takéto chyby.

Clanok 9: Nerozhodna partia

9.1.1 Propozicie turnaja mézu stanovovat, Zze bez suhlasu rozhodcu hraci bud vébec alebo pred
vykonanim stanoveného poctu tahov nemézu ponuknut alebo sa dohodnut na remize.

Ak sa v sutazi uplatiuje toto pravidlo, potom pozadovany pocet tahov alebo vobec nemoznost
dohodnut’ sa na remize by mala byt hracom oznamend v pozvanke na turnaj. Je vhodné, ked
rozhodca zopakuje toto pravidlo pred zaciatkom turnaja. Je jasné, Ze toto pravidlo sa
vztahuje len na dohody na remize. Clanky 9.2, 9.3 a 9.6 stdle platia pocas celej partie
a davaju hracom moznost remizovat' aj pri mensom pocte tahov, pricom tieto clanky musi
rozhodca uznat. Napriklad ak dvaja hraci dosiahli remizu vyskytom trikrdat opakovanej
pozicie po 20 tahoch vturnaji, Vv ktorom je obmedzenie dohodnut sa na remize pred
dokoncenim 30 tahov oboma hracmi, rozhodca musi akceptovat’ tuto remizu. Ak Ziaden
Z hrdcov nereklamuje remizu vyskytom trikrat opakovanej pozicie, ale rozhodca si je vedomy,
Ze rovnakd pozicia (podla clanku 9.2.2) sa vyskytla aspon pdtkrdt, potom musi zasiahnut,
pozri clanok 9.6.1.

9.1.2 Ak v3ak propozicie turnaja umoZzfiuju dohodnut sa na remize, plati nasledovné:

9.1.2.1  hr&g, ktory chce ponuknut remizu, tak urobi az po vykonani svojho tahu na Sachovnici
a pred zastavenim svojich hodin. Ponuka remizy v ktoromkolvek inom obdobi po€as hry
stéle plati, av8ak treba prihliadat na ¢&lanok 11.5. Ponuku remizy nemozno spdjat so
Ziadnymi podmienkami. V oboch pripadoch nemoZno ponuku zobrat spat a ostava
v platnosti, az pokym ju super prijme, odmietne Ustne, odmietne dotknutim sa figurky so
zdmerom fou tahat alebo ju brat alebo pokial sa partia neskoné&i nejakym inym spdsobom.

9.1.2.2 ponuka remizy mé byt zaznamenana kazdym hra¢om do partiara symbolom (=).

Toto je pre rozhodcu uzitocné pravidlo a rozhodcovia su vyzyvani na jeho pouzivanie. Ak hraé
reklamuje, Ze je rozptylovany opakovanymi ponukami na remizu, potom by sa malo preverit,
Ci to jeho partiar potvrdzuje tym, ze sa v iom nachddza niekolko znakov (=).

9.1.2.3 reklamacia remizy podla &lankov 9.2 alebo 9.3 sa povaZuje za ponuku remizy.

Spravne poradie pri ponuke remizy je nasledovné:

1. Vykonat tah
2. Ponuknut remizu
3. Stlacit hodiny.

Ak sa hrac odchyli od tohto poradia, tato ponuka stale plati, hoci bola yykenana navrhnutd
nespravnym sposobom.
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Rozhodca v tomto pripade musi udelit' trest hracovi podla clanku 12.9. S ponukou remizy
Nemozu byt spojené Ziadne podmienky.

Niekolko prikladov neprijatelnych podmienok:

Hrac pozaduje, aby super prijal ponuku v priebehu 2 minuit.

V sutazi druzstiev je ponuknutd remiza pod podmienkou, Ze ind partia v tomto zdpase Sa
zdroven skonci vzdanim alebo remizou.

V oboch pripadoch ponuka remizy je platna, pripojend podmienka vsak neplati.

V suvislosti s ¢lankom 9.1.2.3: Ak hrdé reklamuje remizu, super md moznost okamZite
suhlasit’ s remizou. Vtomto pripade rozhodca nepotrebuje skontrolovat oprdvnenost
reklamdcie. Avsak je treba byt opatrny. Ak je obmedzenie na ponuku remizy (napriklad nie su
dovolené zZiadne ponuky na remizu pred ukoncenim 30 tahov oboma hracmi) a reklamacia
bola podana pred tymto tahom (povedzme po 28 tahoch), potom tuto reklamdciu musi
rozhodca preverit, dokonca aj keby super suhlasil s remizou.

9.2.1 Partia je nerozhodna na zaklade spravnej reklamacie hracom, ktory je na tahu, ak sa rovnaka
pozicia najmenej tretikrat (nie je nevyhnutné opakovanie tahov):

9.2.1.1 ma vyskytnut, ak hra¢ najprv zapiSe svoj tah, ktory sa nemoze zmenit, do svojho partiara

a oznami rozhodcovi umysel vykonat tento tah; alebo

9.2.1.2 prave vyskytla a hra¢ reklamujuci remizu je na tahu.

9.2.2 Pozicie sa povazuju za rovnaké len a jedine vtedy, ak je na tahu ten isty hraé¢, figurky
rovnakého druhu a farby su na rovnakych poliach a mozné tahy vSetkych figurok oboch hracov
su rovnaké. Pozicie teda nie su rovnaké, ak:

9.2.2.1 na zaciatku postupnosti niektory peSiak mohol byt brany mimochodom

9.2.2.2 kral mal pravo na ro$adu s vezou, s ktorou sa este netahalo, ale po tahu ho stratili. Pravo

na ro8adu sa straca, len ked sa kralom alebo veZou tahalo.

Len hracovi, ktory je na tahu a ktorému bezia hodiny, je umoznené reklamovat remizu tymto
sposobom.

Opravnenost reklamdcie musi byt overend v pritomnosti oboch hracov. Je tiez vhodné, ked sa
partia prehra od zaciatku, cize ked sa nerozhodne len pouzitim partiarov. Ak sa pouzivaju
elektronické Sachovnice, je mozné preverit opravnenost reklamdcie na pocitaci.

9.3 Partia je nerozhodna na zaklade spravnej reklamécie hra€om, ktory je na tahu, ak:

9.3.1 zapi8e svoj tah, ktory sa nembzZe zmenit, do svojho partiara a oznami rozhodcovi svoj umysel
vykonat tento tah, ktorého vysledkom je, Ze poslednych 50 tahov bolo kazdym z hracov
vykonanych bez tahu niektorym peSiakom a bez nejakého brania;

9.3.2 poslednych 50 tahov bolo kazdym z hra€ov vykonanych bez tahu niektorym peSiakom a bez
nejakého brania.

| Pozri komentdre k clanku 9.2.

9.4 Ak sa hra€ dotkne figurky podfa ¢&lanku 4.3, straca vtomto tahu pravo reklamacie podla
¢lanku 9.2 alebo 9.3.

‘ Pravo reklamovat’ remizu sa prinavrdti v dalsom tahu, ale nemoze byt uplatnené spdtne.

9.5.1 Ak hrag reklamuje remizu podfa ¢lankov 9.2 alebo 9.3, hra€ alebo rozhodca zastavi $achové
hodiny (pozri &lanok 6.12.1 alebo 6.12.2). Svoju reklamaciu nembze odvolat'.

9.5.2 Ak sa reklamacia ukaze spravna, partia konci okamzite nerozhodne.

9.5.3 Ak sa reklamacia ukaZze nespravna, prida rozhodca superovi dve minuty k jeho zvySnému &asu
na premyslanie. Partia potom pokraduje. Ak sa reklamacia tykala zamysfaného tahu, tento tah
sa musi vykonat podla ¢lankov 3 a 4.
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Tato reklamacia sa nepoklada za nepripustny tah, ale tiez pozri nizsie.

Tymto clankom sa sleduje, Ze zamyslany tah sa musi zahrat, ale ak je zamyslany tah
nepripustny, musi sa touto figurkou vykonat iny tah. Platia tiez vsetky ostatné ustanovenia
Clanku 4.

9.6 Partia je nerozhodna, ak nastane jedna alebo obe nasledovné situacie:

9.6.1 rovnaka pozicia sa vyskytla, ako je uvedené v ¢lanku 9.2.2, najmenej patkrat;

9.6.2 kazdy z hracov vykonal lubovolnu postupnost 75 tahov bez tahu niektorym peSiakom a bez
nejakého brania. Ak posledny tah viedol k matu, toto ma prednost.

V pripade ¢lanku 9.6.1 nemusi pdtndsobné opakovanie pozicie nasledovat po sebe.
V pripade ¢lankov 9.6.1 aj 9.6.2 rozhodca musi zasiahnut a ukoncit partiu, pricom ju prehldsi
za remizu.

Clanok 10: Bodovanie

10.1 Ak propozicie turnaja neur€uju inak, hrag, ktory vyhra partiu alebo vyhra kontumacne, ziskava
jeden bod (1), hrag, ktory prehra svoju partiu alebo prehra kontumacne, neziskava ziaden bod
(0), a hrag, ktory remizuje svoju partiu, ziskava pol bodu ('%).

Obcas sa pouziva iny bodovaci systém — 3 body za vyhru, 1 bod za remizu a 0 bodov za
prehru. Zamerom je podporit hru na vyhru.

Iny bodovaci systém je: 3 body za vyhru, 2 body za remizu, 1 bod za prehru a 0 bodov za
kontumdciu. Zamerom je odrddzat od kontumacnych prehier a tento systém mozZe tiez
povzbudzovat deti, najmd ked’ ziskaju bod napriek prehre.

Este iny bodovaci systém je: 2 body za vyhru, jeden bod za remizu a 0 bodov za prehru. Tymto
sa vyhneme symbolu > vo vysledkovej listine.

10.2 Celkovy zisk z lubovolnej partie nemdze nikdy presiahnut maximalny zisk bezny pre tuto partiu.
Zisky pridelené pre jednotlivéeho hra€a musia byt také, aké su obvykle spojené s partiou,
napriklad vysledok % -V4 nie je pripustny.

Clanok 11: Spravanie sa hracov

11.1 Hradi by nemali konat tak, ze poSkodia dobré meno Sachovej hry.

Toto je clanok, ktory sa moze pouzit pre mnohé priestupky, ktoré nie su konkrétne uvedené
V clankoch Pravidiel Sachu.

11.2.1 Hraci priestor’ je definovany ako ‘hracia miestnost’, miestnosti na oddych, toalety, miestnost na
obcerstvenie, priestor mimo na fajcenie a iné priestory oznacené rozhodcom.

11.2.2 Hracia miestnost je definovana ako miestnost, v ktorej sa hraju partie sutaze.

11.2.3 Len s dovolenim rozhodcu moze:

11.2.3.1 hrac opustit hraci priestor.

11.2.3.2 hrag, ktory je na tahu, opustit hraciu miestnost.

11.2.3.3 o0soba, ktora nie je ani hracom ani rozhodcom, mat umozneny pristup do hracej miestnosti.

Ak je to mozné, divaci by nemali vstupovat do hracej miestnosti. Je vhodné, ked’ su vsetky
ostatné miestnosti (priestory na fajcenie, priestory na obcerstvenie a tak dalej) neustdile pod
kontrolou rozhodcov alebo pomocnikov.

11.2.4 Propozicie turnaja mézu uvadzat, ze super hraca, ktory je na tahu, musi ohlasit rozhodcovi,
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ked si zela opustit’ hraciu miestnost.

Tento clanok by sa nemal zamienat s clankami 11.2.3.1 a11.2.3.2. V ¢lanku 11.2.3.1. sa
zakazuje ktorémukolvek hrdacovi opustit hraci priestor bez povolenia rozhodcu
avclanku 11.2.3.2 sa zakazuje hracovi, ktory je na tahu, opustit hraciu miestnost. Ale podla
clanku 11.2.4 je mozné do propozicii turnaja zahrnut aj zdakaz pre supera opustit’ hraciu
miestnost bez povolenia rozhodcu.

11.3.1 V priebehu hry maju hraci zakazané pouzivat akékolvek poznamky, informacné zdroje, radit sa
alebo analyzovat akukolvek partiu na inej Sachovnici.

11.3.2.1 V priebehu partie ma hra€ zakdzané mat v hracom priestore akékolvek elektronické

zariadenie, ktoré nebolo vyslovne povolené rozhodcom.

Propozicie turnaja vS8ak mézu umoznovat, aby takéto zariadenia boli uskladnené v hracovej
taske, pokial je toto zariadenie Uplne vypnuté. Tato taSka musi byt umiestnena so suhlasom
rozhodcu. Obaja hradi maju zakazané pouzivat tuto taSku bez suhlasu rozhodcu.

11.3.2.2 Ak je zrejmé, ze hra€ ma v hracom priestore pri sebe nejaké takéto zariadenie, prehrava

partiu. Super vyhrava. Propozicie turnaja mézu uvadzat odliSny, menej prisny trest.

11.3.3 Rozhodca méze od hraca vyzadovat, aby v sukromi poskytol svoje obleCenie, tasky, iné veci
alebo telo na prehliadku. Prehliadku tohto hra¢a vykona rozhodca alebo osoba poverena
rozhodcom, ktora ma rovnaké pohlavie ako hraé. Ak hra¢ odmietne spolupracovat pri tychto
povinnostiach, rozhodca sa s tym vysporiada podla ¢lanku 12.9.

Predpisy o elektronickych prostriedkoch su teraz velmi prisne. V hracom priestore nie je
povoleny Ziaden mobilny telefon a je jedno, i je zapnuty alebo vypnuty. Ak sa u niektorého
hraca ndjde mobilny telefon (dokonca aj vypnuty), partiu okamzite prehrdava a jeho super
vyhrava. Vysledok bude 1-0 alebo 0-1. Nezdlezi na tom, ¢i v okamihu, ked’ sa u hraca ndjde
mobilny telefon, super dokdaze alebo nedokaze lubovolnou postupnostou pripustnych tahov
dat’ mat hracovi, ktory sa previnil. Super aj tak vyhrava partiu. Hrac mohol podvadzat
predtym.

Rozdiel je, ked sa partia este nezacala. Povedzme, Ze nastane nasledovna situdcia: nie je
nulovd cakacia doba. Hrac A je na zaciatku kola v hracej sdle. Jeho super, hrdac¢ B, je
nepritomny. Okamzite po tom, co hrac A vykonal svoj prvy tah, zazvoni jeho telefon.
Rozhodca prehlasi hracovi A partiu za prehratu. O niekolko minut neskor, ale stale nacas,
prichadza hrac B. Vysledok je “-/+”, je to neodohrand partia a neméze byt zapocitana na
rating.

Avsak rozhodca alebo organizator ma moznost vopred uviest' (v propoziciach turnaja) menej
zdvazny trest za poruSenie tohto clanku (mozno pokutu).

Do propozicii turnaja mozu tiez zahrnut’ moznost, ze hrdci si moézu priniest na turnaj takéto
zariadenie pod podmienkou, Ze splnia urcité podmienky, to jest Ze je uplne vypnuté a ulozené
V oddelenej taske tak, zZe nie je v Styku s hrdcom a zZe hrdc¢ nemd pocas partie pristup k tejto
taske bez povolenia rozhodcu (a nemaoze si tuto tasku vziat' so sebou na toaletu a tak dalej).

11.3.4 FajCenie, vratane elektronickych cigariet, je dovolené len v €asti hracieho priestoru urenej
rozhodcom.

Ak je to mozné, tento priestor na fajcenie by mal byt v blizkosti hracej miestnosti a pod
dohladom niektorého rozhodcu alebo pomocnika.

11.4 Hradi, ktori skoncili svoje partie, sa povazuju za divakov.
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To znamenda, Ze hraci, ktori skoncili svoje partie, musia opustit hraciu miestnost. Napriek
tomu im ponechajte niekolko minut, aby si popozerali ostatné sachovnice, ale uistite sa, ze
Nevyrusuju hracov, ktori stale hraju.

11.5 Je zakazané akymkolvek spdsobom rozptylovat alebo obtaZovat supera. Zahfhia to
neprimerané reklamacie, neprimerané ponuky na remizu alebo privadzanie zdroja hluku do
hracej miestnosti.

Dokonca aj ked ponuky alebo reklamdcie remizy su celkom rozumné, ich prilis casté
opakovanie moze obtazovat supera. Rozhodca musi vidy zasiahnut, ked’ je super vyrusovany
alebo rozptylovany.

11.6 PoruSenie ktorejkolvek &asti ¢lankov 11.1 az 11.5 povedie k potrestaniu podla ¢lanku 12.9.
11.7 Hrag, ktory neustale odmieta reSpektovat Pravidla Sachu, bude potrestany prehrou partie.
Rozhodca rozhodne o bodovom zisku sUpera.

Je velmi tazké poskytnut vseobecny ndvod na uplatiiovanie tohto clanku, ale pokial ma
rozhodca napomenut hraca tretikrat alebo sWrtykrat, je to dostatocny dovod prehlasit jeho
partiu za prehratu. Je nutné informovat hrdaca, ze pri dalsom priestupku sa wuplatni
clanok 11.7.

11.8 Ak su obaja hraci povazovani za vinnych podla €lanku 11.7, potom rozhodca prehlasi partiu za
prehranu pre oboch hracov.
11.9 Hrac ma pravo si od rozhodcu vyziadat' vysvetlenie konkrétnych bodov Pravidiel Sachu.

Napriklad hraci sa casto pytaju, i v pozicii na Sachovnici mozu zahrat rosadu alebo brat
‘mimochodom’. Rozhodca nesmie odpovedat' ‘ano’ alebo ‘nie’, ale musi ich informovat
0 vyzname prislusnych pravidiel. Tiez je bezné, zZe hrac sa pyta, ako reklamovat remizu.

11.10 Pokial propozicie turnaja neuvadzaju inak, hrd¢ sa moébzZe odvolat proti ktorémukolvek
rozhodnutiu rozhodcu, dokonca aj vtedy, ak uz podpisal partiar (pozri ¢lanok 8.7).

Je nevyhnutné informovat hrdaca o jeho prave podat protest, ak nesuhlasi s rozhodnutim
rozhodcu. Ak sa otomto proteste nemoze rozhodnut okamzite, partia pokracuje takym
sposobom, ako rozhodol rozhodca. Ak hrac¢ odmietne pokracovat, spustia sa jeho hodiny
a casom samozrejme prehrd na cas.

Pre podanie protestu musi byt vzdy stanovend casova lehota.

Podrobnosti 0 postupe na podanie protestu musia byt sucastou propozicii turnaja.

11.11 Obaja hradi musia pomahat rozhodcovi v ktorejkolvek situécii, ktord vyZaduje rekonStrukciu
partie, vratane reklamécii remizy.

11.12 Kontrola vyskytnutia sa trikrat opakovanej pozicie alebo reklamacie pravidla o 50 tahoch je
povinnostou hracov, a to pod dohladom rozhodcu.

Obaja hraci by mali vykondvat' rekonsStrukciu, a to pod dohladom rozhodcu. Ak sa hrac
odmieta zucastnit na rekonstrukcii, potom sa pouzije ¢lanok 12.9.

Clanok 12: Uloha rozhodcu (pozri Predslov)

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

‘ Rozhodca musi byt pritomny a dohliadat na partie.
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Ak rozhodca spozoruje akykolvek priestupok, musi zasiahnut. Nesmie cakat na reklamdciu zo
strany niektorého hrdca.

Priklad: hra¢ sa dotkne niektorej figurky a vykond tah inou figurkou. Rozhodca poziada
hraca, aby potiahol dotknutou figurkou, ak je takyto tah pripustny.

12.2 Rozhodca

12.2.1 zabezpecuje Cestnu hru

12.2.2 kona v najlepSom zaujme sutaze

12.2.3 zabezpeluje, Ze sa zachovava dobré hracie prostredie

12.2.4 zabezpecuje, Zze hradi nie su vyruSovani

12.2.5 dohliada na priebeh sutaze

12.2.6 zvlast zohladrfiuje zaujmy postihnutych hracov a tych, ktori potrebuju lekarske oSetrenie
12.2.7 sa pridrziava Pravidiel a smernic proti podvadzaniu (Anti-Cheating Rules and Guidelines).

Rozhodca must dbat na to, aby predisiel akéemukolvek podvadzaniu zo strany hracov.

12.3 Rozhodca sleduje priebeh partii, predovsetkym vtedy, ked hra¢i maju nedostatok Casu,
uplatriuje rozhodnutia, ktoré prijal, a uklada hracom tresty, ked je to primerané.

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

12.5 Rozhodca mdze priznat jednému alebo obom hraéom &asovu bonifikaciu v pripade, ak ddjde
k vonkajSiemu naruseniu priebehu hry.

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

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

Ak divak zbada spadnutie zastavky alebo akykolvek iny priestupok, mal by to povedat
rozhodcovi. Nemal by to oznamit verejne.

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

Pocas partii nie je nikomu dovolené pouzivat mobil v hracej miestnosti alebo v prilahlych
priestoroch.

12.9 Moznosti pre rozhodcu ohladne trestov:

12.9.1 napomenutie

12.9.2 navysSenie zostavajuceho Casu supera

12.9.3 skratenie zostavajuceho ¢asu hracovi, ktory sa previnil

12.9.4 zvySenie bodového zisku ziskaného v partii siperom na maximalne mozny zisk v danej partii

12.9.5 znizenie bodového zisku ziskaného v partii osobou, ktora sa previnila

12.9.6 vyhlasenie partie za prehratu pre hraca, ktory sa previnil (rozhodca tiez rozhodne o bodovom
zisku supera)

12.9.7 pokuta ohlasena vopred

12.9.8 vyluc€enie z jedného alebo viacerych kol

12.9.9 vykazanie zo sutaze.

Tieto tresty su podla stupna zavaznosti. Napriklad clanok 12.9.8 sa moze pouzit pre hraca,
ktory pride pod vplyvom alkoholu, ale neposobi rusivo. Clanok 12.9.9 moze vyzadovat suhlas
organizatora turnaja.
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PRILOHY

A. Rychly (rapid) Sach

A.1 Partia ‘rychleho 8achu’ je taka, pri ktorej sa vSetky tahy musia ukongit bud’ v pevnom Case viac
ako 10 minut, ale menSom ako 60 minut pre kazdého hraca, alebo taka, ked prideleny Cas +
60-krat akékolvek navySenie predstavuje viac ako 10 mindt, ale menej ako 60 minut pre
kazdého hraca.

Priklad 1: Podla Propozicii turnaja je pre dany turnaj casova kontrola 30 minut na celu
partiu a na kazdy tah pridavok casu 30 sekiind. To znamend, Ze pre 60 tahov by sme dostali
30° + (307x60) = 30° + 30" = 60°. KedZe podla clanku A.1 partia “rychleho Sachu” je taka,
ked’ sa vsetky tahy musia ukoncit' v case mensom ako 60 minut pre kazdého hraca, potom sa
takato partia poklada za partiu klasického sachu.

Priklad 2: Podla Propozicii turnaja je pre dany turnaj casova kontrola 10 minut na celu
partiu a na kazdy tah pridavok casu 5 sekund. To znamend, Ze pre 60 tahov by sme dostali
10"+ (57x60) = 10" + 5’ = 15°. Takze podla clanku A.1 sa takdto partia poklada za partiu
rychleho sachu.

Ked’ sa vykondvaju tieto vypocty, partie vyuzZivajuce rezim s oneskorenim sa spracuvaju
rovnakym spésobom.

A.2 Hradi nemusia zaznamenavat tahy, ale nestracaju svoje prava na reklamacie bezné na zaklade
partiara. Hra¢ moze kedykolvek poziadat rozhodcu, aby mu na zapisovanie tahov poskytol
partiar.

)

Hraci maju dovolené zaznamenavat tahy, ale ked’ si to Zelaju, mozu ich kedykolvek prestat
zaznamenavat.

Hraci mozu reklamovat remizu bez toho, ze by mali oporu v partiari, ked hraju na
elektronickych sachovniciach. Rozhodca ma tiez pravo prijat’ alebo zamietnut' reklamdciu bez
dokazu spocivajiiceho v partiari, a to na zdklade vilastného pozorovania priebehu partie.

A.3.1 Pravidla pre turnaje sa uplatfiuju, ak:
A.3.1.1 jeden rozhodca dohliada na nanajvys tri partie, a zaroven
A.3.1.2 kazda partia sa zaznamenava rozhodcom alebo jeho pomocnikom a — podla moznosti —
elektronickymi prostriedkami.
A.3.2 Hrac smie kedykolvek, ked je na tahu, poziadat rozhodcu alebo jeho pomocnika, aby mu
ukazal partiar. Toto mbze byt pozadované nanajvys patkrat pocas partie. Viac Ziadosti sa bude
povazovat za rozptylovanie supera.

Ak hrac pozZiada rozhodcu, aby mu ukdzal partiar, hodiny sa nezastavuju.

Ak sa pouzivaju Pravidla pre turnaje, musia sa uplatiiovat' v kazdom kole. Ich pouzivanie sa
nemaoze zaviest pocas turnaja, napriklad len pre posledné kolo.

A.4 Inak plati nasledovné:

A.4.1 akonahle sa z poCiatoného postavenia kazdym hra€om ukoncilo desat tahov:

A.4.1.1 nembze sa vykonat ziadna zmena v nastaveni hodin, pokial by nebol nepriaznivo
ovplyvneny ¢asovy plan sutaze.

A.4.1.2 nemdze sa vykonat ziadna reklamacia ohladne nespravneho nastavenia alebo orientacie
Sachovnice. V pripade nespravneho umiestnenia krala, roSada nie je dovolena V pripade
nespravneho umiestnenia veze, nie je dovolena roSada s touto vezou.

A.4.2 Ak rozhodca spozoruje poruSenie pravidiel podla ¢lanku 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 alebo 7.5.4,
postupuje podla ¢lanku 7.5.5 pod podmienkou, Ze super nevykonal svoj dal$i tah. Ak rozhodca
nezasiahne, super je opravneny reklamovat pod podmienkou, ze nevykonal svoj dalSi tah. Ak
super nereklamuje a rozhodca nezasiahne, nepripustny tah plati a partia pokracuje. Akonahle
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super vykonal svoj dalSi tah, nepripustny tah sa nesmie opravit, pokial sa na tom nedohodnu
hrac¢i bez zasahu rozhodcu.

Toto znamenad, ze hrac neprehrava partiu, ked ukonci prvy nepripustny tah. Prehrdva ju az po
ukonceni druhého nepripustného tahu, rovnako ako je to pri klasickom Sachu. Trest je tiez
rovnaky ako pri klasickom sachu.

A.4.3 Pri reklamacii vyhry na ¢as reklamujuci smie zastavit Sachové hodiny a upovedomit’ rozhodcu.
AvSak partia je nerozhodnda, ak je pozicia taka, Ze super nedokaze dat mat kralovi hraca
Ziadnou postupnostou pripustnych tahov.

Ak obe hodiny ukazuju 0.00, hraci nemozu podat’ reklamdciu vyhry na cas, ale rozhodca
rozhodne o vysledku partie podla zastavky, ktora je zobrazenda na jednych hodindach. Hrac,
hodiny ktorého zobrazuju tento znak, prehrdva partiu.

A.4.4 Ak rozhodca spozoruje, ze obaja krali su v Sachu alebo Ze je peSiak na rade najvzdialenejSom
od jeho pociato€ného postavenia, pocka do ukon&enia nasledujuceho tahu. Ak je aj potom na
Sachovnici stale pozicia proti pravidlam, prehlasi partiu za nerozhodnu.

Rozhodca pride k sachovnici, ked su obaja kradli v sachu. AK tento stav pretrvava po zahrani
dalsieho tahu, rozhodca prehlasi partiu za remizu. Ak po tomto tahu prestane kral hraca byt
V Sachu, ale super je stale v Sachu, potom partia pokracuje, pretoze to uz dalej nie je
nepripustna pozicia. AK druhy hrdac¢ zostane v Sachu po ukonceni svojho dalsieho tahu,
rozhodca by mal zahladsit nepripustny tah zahrany tymto hracom.

A.4.5 Rozhodca tiez oznami spadnutie zastavky, ak to spozoruje.
A.5 Propozicie turnaja udavaju, ¢i €lanok A.3 alebo ¢lanok A.4 plati po€as celej sutaze.

B. Bleskovy Sach

B.1 Partia ‘bleskového Sachu’ je taka, pri ktorej musia byt vSetky tahy vykonané v pevhom Case
10 minut alebo kratSom pre kazdého hraca; alebo za také obdobie, Ze prideleny ¢as + 60-krat
akékolvek navySenie predstavuje 10 minut alebo mene;j.

Podla Propozicii turnaja je pre dany turnaj casova kontrola 5 minut na celu partiu a na
kazdy tah pridavok casu 5 sekund. To znamenad, ze pre 60 tahov by sme dostali 5° + (57 %60)
=5"+5"=10". Podla clanku B.1 mame partiu bleskového sachu.

B.2 Tresty uvadzané v ¢lankoch 7 a 9 Pravidiel pre turnaje su jedna minuta namiesto dvoch minut.

B.3.1 Uplathuju sa Pravidla pre turnaje, ak:

B.3.1.1 jeden rozhodca dohliada na jednu partiu a

B.3.1.2 kazda partia sa zaznamenava rozhodcom alebo jeho pomocnikom a — podfa moznosti —

elektronickymi prostriedkami.

B.3.2 Hrac¢ smie kedykolvek, ked je na tahu, poziadat rozhodcu alebo jeho pomocnika, aby mu
ukazal partiar. Toto mdze byt pozadované nanajvys patkrat pocas partie. Viac ziadosti sa bude
povazovat za rozptylovanie supera.

Ak sa pouzivaju Pravidla pre turnaje, musia sa uplatinovat' v kazdom kole. Ich pouzivanie sa
nemoze zaviest pocas turnaja, napriklad len pre posledné kolo.

Ak pri bleskovom a rychlom Sachu hrac¢ poziada rozhodcu, aby mu ukdazal partiar, hodiny sa
nezastavuju.

B.4 Inak sa hra riadi Pravidlami pre Rychly S8ach v zmysle &lanku A.2 a A.4.
B.5 Propozicie turnaja udavaju, ¢i ¢lanok B.3 alebo ¢lanok B.4 plati poCas celej sutaze.
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C. 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 literataru a periodika. Partiare vyuZivajuce
iny systém notacie ako algebraicky sa nemdzu pouzit ako dékaz v pripadoch, v ktorych sa hracov
partiar obvykle pouziva pre tento ucel. Rozhodca, ktory spozoruje, Ze hra¢ pouziva iny systém notacie
ako algebraicky, by mal hra¢a upozornit’ na tuto poziadavku.

Popis algebraického systému

C.1 Vtomto popise ,figura" znamena figurku int ako pesiak.

C.2 Kazda figura je oznacena skratkou. V slovenskom jazyku je to prvé velké pismeno nazvu figary.
Priklad: K = kral, D = dama, V = veza, S = strelec, J = jazdec.

C.3 Kazdy hra¢ modze pre skratky nazvov figur pouzivat nazov, ktoré sa obvykle pouzivaju v jeho
krajine. Priklady: F = fou (po francuzsky strelec), L = loper (po holandsky strelec). V tlaGenych
periodikach sa odporuca pre figury pouzivat grafické symboly.

C.4 PeSiaci sa neoznacduju prvym pismenom, ale sa poznaju tak, Ze takéto pismeno chyba. Priklady:
tahy su zapisané e5, d4, a5, nie pe5, Pd4, pab.

C.5 Osem stipcov (zlava doprava zo strany Bieleho a sprava dofava zo strany Cierneho) su
oznacené postupne malymi pismenami: a, b, ¢, d, e, f, g, h.

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

C.7 V dobsledku predchadzajucich ustanoveni je kazdé zo 64 poli nezamenitelne oznacené
jednoznacnou kombinaciou pismena a Cisla.

al bi1cl dilel f1 gl h1

C.8 K Kazdy tah figurky sa oznacuje: a) skratkou nazvu prislusnej figury; a b) ciefovym polom.
Medzi znakmi podla a) a podla b) nie je pomicka. Priklady: Se5, Jf3, Vd1.
V pripade peSiakov sa oznaluje iba cielové pole. Priklady: €5, d4, a5.
Prijateln& je dlhSia forma zapisu obsahujuca pole, z ktorého sa taha. Priklady Sb2e5, Jg1F3,
Valdl, e7e5, d2d4, a6a5.

C.9 Pokial figura vykonava branie, mézZe sa znak x vloZit medzi:

C.9.1 skratku nazvu prislusnej figury a

C.9.2 cielové pole. Priklady: Sxe5, Jxf3, Vxd1, pozri aj ¢lanok C.10.

C.9.3 Pokial branie vykonava pesiak, musi sa oznadit stipec, z ktorého pesiak taha, potom sa méze
vloZit znak x a napokon ciefové pole. Priklady: dxeb, gxf3, axb5. V pripade ‘brania
mimochodom’ sa k notacii méze pridat ‘e.p.’. Priklad: exd6 e.p.

C.10 V pripade, Ze dve rovnaké figury mézu tahat na to isté pole, potom sa figura, ktorou sa tah4,

oznadi nasledovne:

C.10.1 ak su obidve figury na tom istom rade:

C.10.1.1 skratkou nazvu figury;

C.10.1.2 stipcom, z ktorého sa tah4; a

C.10.1.3 cielovym polom;

C.10.2 ak su obidve figury na tom istom stipci:

C.10.2.1 skratkou nazvu figury;

C.10.2.2 radom pola, z ktorého sa taha; a

C.10.2.3 cielovym polom.

C.10.3 Ak su figary na réznych radoch i stipcoch, dava sa prednost zépisu podla spdsobu (1).
Priklady:
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C.10.3.1 Na poliach g1 a el stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapiSe
Jof3 alebo Jef3.

C.10.3.2 Na poliach g5 a g1 stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapise
J5f3 alebo J1f3.

C.10.3.3 Na poliach h2 a d4 stoja dvaja jazdci a jeden z nich taha na pole f3: podla situacie sa zapise
Jhf3 alebo Jdf3.

C.10.3.4 Ak na poli f3 dochadza k braniu, notacia predchadzajucich prikladov je stale pouzitelna, ale
mobze sa vlozit znak x, pricom sa podla situacie zapiSe: 1. bud Jgxf3 alebo Jexf3; 2. bud
J5xf3 alebo J1xf3; 3. bud Jhxf3 alebo Jdxf3.

C.11 Vpripade premeny peSiaka sa zaznamena skutoCny tah peSiaka, za ktorym bezprostredne

nasleduje skratka novej figury. Priklad: d8D, exf8J, b1S, g1V.
C.12 Ponuka remizy sa oznacuje (=).
C.13 Skratky:

0-0 roSada s vezou h1 alebo h8 (ro$ada na stranu krala)
0-0-0 roSada s vezou a1 alebo a8 (roSada na stranu damy)
x branie

+ Sach

++ alebo # Sach-mat

e.p. ‘branie mimochodom’

Posledné Styri skratky su nepovinné.

Priklad zapisu partie:

1.e4 e5 2. Jf3 Jf6 3. d4 exd4 4. e5 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 (=)

alebo: 1.e4 e5 2.Jf3 Jf6 3.d4 ed4 4.e5 Je4 5. Dd4 d5 6. ed6 Jd6 7. Sg5 Jc6 8. De3 Se7
9. Jbd2 0-0 10. 0-0-0 Ve8 11. Kb1 (=)

alebo: 1. e2e4 e7e5 2. Jg1f3 Jg8f6 3. d2d4 e5xd4 4. ede5 Jf6ed 5. Dd1xd4 d7d5 6. e5xd6 e.p.
Je4xd6 7. Sclg5 Jb8c6 8. Dd4e3 Sf8e7 9. Jb1d2 0-0 10. 0-0-0 Vf8e8 11. Kclbl (=)

D. Pravidla pre hru s nevidiacimi a zrakovo postihnutymi hraémi

D.1 Organizator ma po porade s rozhodcom pravomoc prispdsobit’ nasledujuce pravidla miestnym
podmienkam. Pri sitaznom Sachu medzi vidiacimi a zrakovo postihnutymi hraémi (Uradne
nevidiacimi) mdze ktorykolvek hra¢ pozadovat pouzitie dvoch Sachovnic. Vidiaci hra¢ pouziva
obvykli Sachovnicu a zrakovo postihnuty hra¢ pouziva Specialne vyhotovenu Sachovnicu. Tato
$pecialne vyhotovena $achovnica musi spifiat nasledujlice poziadavky:

D.1.1 minimalna velkost 20x20 cm;

D.1.2 ma Cierne polia mierne vyvysSeng;

D.1.3 ma zabezpecovaci otvor v kazdom poli.

D.1.4 Poziadavky na figurky su:

D.1.4.1 kazda figurka je vybavena Specialnym kolikom, ktorym sa zasuva do zabezpeCovacieho

otvoru Sachovnice;

D.1.4.2 vSetky su typu Staunton, Cierne figurky su Specialne oznacené.

D.2 Hra sa riadi nasledujucimi predpismi:

D.2.1. Tahy sa oznamuju zretelne, si zopakované superom a vykonané na jeho $achovnici. Pri

premene peSiaka musi hra¢ oznamit, ktord figaru si vybral. Z dévodu ¢o najvacsej
zrozumitefnosti sa namiesto prisluSnych pismen navrhuje pouzivat nasledujuce mena:

A — Anna

B — Bella

C —Cesar

D — David

E — Eva

F — Felix

G — Gustav

H — Hector

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

3 —drei
4 — vier
5 — fUnf
6 — sechs
7 — sieben
8 —acht

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

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

D.2.2 Na Sachovnici zrakovo postihnutého hrac¢a sa figurka povazuje za ‘dotknutd’, ked' je vybrana zo

zabezpecovacieho otvoru.

D.2.3 Tah sa povazuje za ‘vykonany’, ked:

D.2.3.1 v pripade brania bola brana figurka odstranena zo $achovnice hraca, ktory je na tahu;

D.2.3.2 je figurka umiestnena do iného zabezpecovacieho otvoru;

D.2.3.3 tah bol oznameny.

D.2.4 Az potom budu spustené superove hodiny.

D.2.5 Co satyka bodov D.2.2 a D.2.3, pre vidiacich hragov platia normalne pravidla.

D.2.6.1 Pre zrakovo postihnutych hraov su pripustné Specialne zostrojené Sachové hodiny. Tie by

mali byt schopné zrakovo postihnutému hra¢ovi oznamovat ¢as a pocet tahov.

D.2.6.2 Inak sa mbze uvazovat o analégovych hodinach s nasledovnymi vlastnostami:

D.2.6.2.1 cifernik je vybaveny zosilnenymi rucickami, kazdych 5 minit je oznaéenych jednym
vyvy§enym bodom a kazdych 15 minut dvoma vyvysenymi bodmi,

D.2.6.2.2  zastavku, ktoru je mozné lahko nahmatat. Je treba dbat na to, aby zastavka bola
upravena tak, Zze umozfiuje hracovi kontrolovat hmatom minutovu ruc€iCku v priebehu
poslednych pat’ minut celej hodiny,

D.2.7 Zrakovo postihnuty hra¢ musi zaznamenavat' partiu Braillovym pismom, normalnym pismom

alebo nahravat tahy na nejaké zaznamenavacie zariadenie.

D.2.8 Prerieknutie v oznameni tahu treba opravit okamzite a pred spustenim superovych hodin.

D.2.9 Ak sa pocCas partie vyskytnu rozdielne postavenia na oboch Sachovniciach, musia byt opravené

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

D.2.10 Zrakovo postihnuty hra¢ ma pravo vyuZit pomocnika, ktory ma niektoré alebo vSetky

nasledujuce povinnosti:

D.2.10.1 vykonavat tahy ktoréhokolvek z hra€ov na S8achovnici supera;

D.2.10.2 oznamovat tahy oboch hraéov;

D.2.10.3 vypifat partiar zrakovo postihnutého hraca a spustat superove hodiny (dodrZiavajic

pravidlo 3.c);
D.2.10.4 informovat zrakovo postihnutého hraca, ale len na jeho Ziadost, o poéte ukonéenych tahov
a o Case spotrebovanom oboma hraémi;
D.2.10.5 reklamovat v pripadoch, ked doSlo k prekroeniu &asového limitu prekroCenie Casu,
a informovat rozhodcu, ked sa vidiaci hra¢ dotkol jednej zo svojich figurok;
D.2.10.6 vykonat potrebné formality v pripadoch, ked doSlo k preruSeniu partie.
D.2.11 Ak zrakovo postihnuty hra€ nevyuziva pomocnika, méze vidiaci hra¢ vyuZit niekoho, kto pini
povinnosti uvedené v bodov D.2.10.1 a D.2.10.2. Pomocnik sa musi vyuZit v pripade, Ze
zrakovo postihnuty hrac je sparovany so sluchovo postihnutym hracom.

Smernical. Prerusené partie

I.1.1 Ak partia neskon¢i 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 superov partiar do obalky, zalepit obalku a az potom zastavit Sachové
hodiny. Pokial hra¢ nezastavil Sachové hodiny, zachovava si 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 pecateny tah.
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1.1.2

1.2

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5
1.2.6
1.2.7
1.3

1.4

1.7
1.8

1.8.1
1.8.2
1.8.3
1.9

1.9.1

1.9.2

1.9.3

1.10

.11

Ak hrac, ktory je na tahu, prerusi partiu pred uplynutim hracej doby, povazuje sa za hraca,
ktory pecatil v €ase uréenom ako koniec hracej doby a jeho ostavajuci ¢as sa zaznamena
podla toho.
Na obalke sa uvedu nasledujuce udaje:
mena hracov;
postavenie bezprostredne pred pecatenym tahom;
Cas spotrebovany kazdym hra¢om;
meno hraca, ktory pecatil tah;
Cislo pec€ateného tahu;
ponuka remizy, ak je tento navrh platny;
datum, ¢as a miesto dohravky partie.
Rozhodca skontroluje spravnost udajov na obalke a je zodpovedny za jej bezpecné uschovanie.
Ak hra¢ navrhne remizu po tom, ako jeho super zapecatil svoj tah, je tato ponuka platna az
dovtedy, kym ju super prijme alebo odmietne v zmysle ¢lanku 9.1.
Pred dohravanim partie sa postavi na Sachovnici postavenie bezprostredne pred pedatenym
tahom. Na hodinach sa nastavia ¢asy spotrebované oboma hraémi v okamihu prerusenia partie.
Ak sa pred dohravanim partie superi dohodli na remize alebo ak jeden z hraCov oznami
rozhodcovi, Zze sa vzdava, partia je ukoncena.
Obalka sa otvori len vtedy, ked je pritomny hrag, ktory musi odpovedat na pecateny tah.
Okrem pripadov uvedenych v ¢lankoch 5, 6.9, 9.6 a 9.7 partiu prehrava hrag, ktorého zaznam
svojho pecateného tahu
je nejednoznacny;
je zaznamenany takym spdsobom, Ze nie je mozné urcit jeho skutoény vyznam;
je nepripustnym tahom.
Ak v €ase dohodnutom pre dohravku:
je pritomny hrag, ktory ma odpovedat na pec€ateny tah, obalka sa otvori, pe€ateny tah sa
vykona na Sachovnici a spustia sa jeho hodiny;
nie je pritomny hrac¢, ktory ma odpovedat’ na peCateny tah, spustia sa mu hodiny. Po svojom
prichode mbéze hrac zastavit svoje hodiny a privolat rozhodcu. Potom sa obalka otvori a na
Sachovnici sa vykona pecateny tah. Opatovne sa spustia jeho hodiny;
nie je pritomny hrac, ktory pecatil, ma jeho super pravo zapisat svoju odpoved do partiara,
zalepit svoj partiar do novej obalky, zastavit svoje hodiny a spustit hodiny nepritomného hraca
namiesto toho, aby vykonal svoj tah obvyklym spdsobom. Ak tak urobi, obalku odovzda
rozhodcovi na bezpecné uschovanie a ta sa otvori az po prichode nepritomného hraca.
Ak na dohravanie prerusenej partie lubovolny hra¢ pride k Sachovnici po €akacej dobe,
prehrava partiu, pokial rozhodca nerozhodne inak. AvSak ak pecateny tah viedol k ukonceniu
partie, vysledok stale plati.
Ak propozicie turnaja uvadzaju, Zze ¢akacia doba nie je nulova, plati nasledovné. Ak na zaciatku
nie je pritomny ziaden z hracov, hrac¢, ktory ma odpovedat na zapecateny tah, straca vsetok
Cas, ktory uplynie do jeho prichodu, pokial propozicie turnaja neuvadzaju iné alebo rozhodca
nerozhodne inak.

1.12.1 Ak sa strati obalka obsahujuca pecateny tah, partia pokraCuje z preruSeného postavenia

a s ¢asmi na hodinach zaznamenanymi v okamihu prerusenia. Ak nie je mozné opatovne urcit
Cas spotrebovany kazdym hracom, nastavi hodiny rozhodca. Hrag, ktory pecatil tah, vykona na
Sachovnici tah, o ktorom prehlasi, ze ho pecatil.

1.12.2 Ak nie je mozné postavenie obnovit, partia sa zruSi a odohra sa nova partia.

1.13

.14

1.1

1.2

Ak pri dohravani partie hociktory hra¢ pred vykonanim svojho prvého tahu upozorni, ze
spotrebovany ¢as bol nespravne zobrazeny na fubovolnych hodinach, musi sa chyba napravit.
Ak sa vtedy chyba neodstrani, partia pokracuje bez opravy, pokial rozhodca nerozhodne inak.
Doba trvania kazdého dohravania sa riadi hodinkami rozhodcu. Zaciatok dohravania sa oznami
vopred.

Pravidla pre Sach960

Pred partiou $achu960 sa nahodne nastavi pocliatoéné postavenie, pre ktoré platia urcité
pravidla. Potom sa partia odohra takym istym spdsobom ako pri obvyklom Sachu. PredovSetkym
figury a peSiaci maju svoje obvyklé tahy a ciefom kazdého hracéa je dat’ mat superovmu kralovi.
Poziadavky pre pociato¢né postavenie

Pogiato&né postavenie pre $ach960 musi spifiat urdité pravidla. Bieli peSiaci sa nachadzaju na
druhom rade ako pri klasickom Sachu. VSetky ostatné biele figury si nahodne rozmiestnené po
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prvom rade, ale s nasledujucimi obmedzeniami:
11.2.1 Kral sa nachadza hocikde medzi dvoma veZami.
11.2.2  Strelci sa nachadzaju na poliach opacnej farby.
1.2.3  Cierne figury s umiestnené oproti bielym figurkam.
Pociatocné postavenie moze byt vytvorené pred partiou bud poc&itaCovym programom alebo
pouzitim kociek, minci, kariet atd'.
1.3 Pravidla pre vykonanie ro$ady v Sachu960
1.3.1 Sach960 dovoluje kazdému hradovi vykonat raz podas partie ro$adu, o je pripadny tah aj
kralom aj vezou ako jeden tah. Pre vykonanie ro$ady je vSak potrebnych niekofko vykladov
pravidiel pre obvykly Sach, pretoze tieto obvyklé pravidla predpokladaju pociatoéné postavenie
veze a krafa, ktoré sa €asto pri $achu960 nedaju pouzit.
11.3.2 Ako vykonat ro$adu.
Pri Sachu960 v zavislosti od postavenia roSujuceho krafa a veze pred roSadou sa roSada
vykona jednym z tychto Styroch spésobov:
11.3.2.1  Dvojpohybova ro8ada — jednym tahom sa vykona pohyb krafa i pohyb veze.
11.3.2.2  Vymenna roSada — kral a veza si vymenia postavenia.
11.3.2.3 Ro8&ada len s pohybom kréfa — vykond sa len tah kralom.
1.3.2.4 RoS$ada len s pohybom veze — vykona sa len tah vezou.
1.3.2.5 Odporucania:
11.3.25.1  Ked hrac vykonava fyzicky roS8adu na Sachovnici, odporuca sa, aby sa krdfom pohlo mimo
hracieho povrchu hned vedfla jeho kone¢ného postavenia, potom sa pohlo vezou z jej
pociatoéného postavenia na jej konecné postavenie a napokon aby sa kral umiestnil na
svoje konecné pole.
11.3.2.5.2 Po vykonani ro$ady by kone¢né postavenia veze i krala mali byt presne takeé isté, ako by
boli ich postavenia pri obvyklom Sachu.
1.3.2.6  Objasnenie:
Po ro$ade na stipec ¢ (zaznamenavanej ako 0-0-0 a v klasickom $achu znamej ako ro$ada
na stranu damy) sa teda kral nachadza na stipci ¢ (na poli c1 pre Bieleho a na poli c8 pre
Cierneho) a veza je na stipci d (na poli d1 pre Bieleho a na poli d8 pre Cierneho). Po ro$ade
na stipec g (zaznamenavanej ako 0-0 a v klasickom $achu znamej_ako rosada na stranu
krala) je kral na stipcig (na poli g1 pre Bieleho a na poli g8 pre Cierneho) a veza je na
stipci f (na poli f1 pre Bieleho a na poli 8 pre Cierneho).
11.3.2.7  Poznamky
11.3.2.7.1 Na to, aby sa prediSlo akémukolvek nedorozumeniu, méze byt pred vykonanim ro$ady
uzito€né vyhlasit: ,Vykonavam rosadu.”
1.3.2.7.2  V niektorych pociato¢nych postaveniach sa poCas ro$ady nepohybuje kral alebo veza (nie
vSak ani jedna z tychto figur).
11.3.2.7.3  V niektorych pociato€nych postaveniach mbze déjst k roSade uz v prvom tahu.
11.3.2.7.4  VSetky polia medzi pociatocnym a kone¢nym postavenim krala (vratane jeho kone¢ného
pola) avsSetky polia medzi pociato€nym a konenym postavenim veze (vratane jej
konec&ného pola) musia byt volné okrem tych obsadenych kralom a roSujucou vezou.
1.3.2.7.5  V niektorych pociatoCnych postaveniach niektoré polia, ktoré by pri obvyklom $achu
museli byt prazdne, mo6zu ostat' pocas roSady obsadené. Napriklad po rosade na stipec ¢
(0-0-0) je mozné, aby polia a, b a/alebo e ostali obsadené a po ro$ade na stlpec g (0-0) je
mozné, aby polia e a/alebo h ostali obsadené.

M. Partie bez pridavania ¢asu vratane Ukonéenia rychlej hry

.1 ‘UkoncCenie rychlej hry’ je t& Cast partie, v ktorej sa vSetky zostavajuce tahy musia ukondéit
v obmedzenom Case.

Priklad 1: Podla Propozicii turnaja je pre dany turnaj ¢asova kontrola 2 hodiny na 40 rahov
apotom 1 hodina do konca partie. Poslednd 1 hodina sa odohra podla pravidiel pre
Ukoncenie rychlej hry.

Priklad 2: Podla Propozicii turnaja je pre dany turnaj casova kontrola 2 hodiny na celii
partiu. To znamend, Ze cela partia sa odohra podla pravidiel pre Ukoncenie rychlej hry.

I1.2.1 Smernice niZSie tykajuce sa zavereCného Useku partie vratane UkonCenia rychlej hry sa
v sutazi vyuZiju len vtedy, ak ich vyuZitie bolo ozndmené vopred.
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I1.2.2 Tato priloha sa uplatfiuje len pre vazne partie a pre partie rychleho Sachu bez pridavku ¢asu
a nie na partie bleskového Sachu.

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

111.3.1.1 sa v partii bude pokracovat, ak sa to stane v ktoromkolvek Useku partie okrem posledného

useku;

111.3.1.2 partia je nerozhodnd, ak sa to stane v tom Useku partie, v ktorom sa musia dokongit' vSetky

ostavajuce tahy.

.4 Ak hracovi, ktory je na tahu, zostalo na hodinach menej ako dve minuty, moze pozadovat, aby
sa pre oboch hra¢ov zaviedol rezim s moznym hromadenim €asu s ¢asom naviac 5 sekund.
Toto znamena ponuku remizy. Ak je odmietnuta a rozhodca suhlasi s touto poZiadavkou, hodiny
sa potom nastavia s tymto ¢asom naviac; super dostane dalSie dve minuty a partia potom
pokracuje.

1.5 Ak sa neuplatfiuje €lanok 111.4 a hracovi, ktory je na tahu, zostalo na hodinach menej ako dve
minuty, mdéze reklamovat remizu pred spadnutim svojej zastavky. Privola rozhodcu a smie
zastavit Sachové hodiny (pozri ¢lanok 6.12.2). Méze reklamovat na zaklade toho, Ze jeho super
nemdze vyhrat normalnymi prostriedkami a/alebo jeho super nevyvijal Ziadne usilie vyhrat
normalnymi prostriedkami.

I11.5.1 Ak rozhodca suhlasi s tym, Zze super neméze vyhrat normalnymi prostriedkami alebo super

nevyvijal Ziadne usilie vyhrat partiu normalnymi prostriedkami, prehlasi partiu za nerozhodnu.
Inak odlozi svoje rozhodnutie alebo zamietne reklamaciu.

111.5.2 Ak rozhodca odlozi svoje rozhodnutie, superovi mdézu byt pridané dve minaty a partia
pokraCuje, podla moznosti za pritomnosti rozhodcu. Rozhodca vyhlasi kone¢ny vysledok
neskoér poCas partie alebo €o najskdr po spadnuti zastavky fubovolného z hradov. Prehlasi
partiu za nerozhodnu, ak suhlasi s tym, Ze super hraca, ktorému spadla zastavka, nembze
vyhrat normalnymi prostriedkami, alebo stym, Ze nevyvijal dostato¢né Uusilie o vyhru
normalnymi prostriedkami.

To znamend, Ze rozhodca moze prijat rozhodnutie, zZe prehldsi partiu za remizu, dokonca aj
potom, co doslo k spadnutiu zastavky.

Toto vyZaduje pouzitie digitdlnych hodin. Casovd kontrola s pridavkom casu je ovela lepsi
sposob, ako rozhodnut partiu.

111.5.3 Ak rozhodca zamietol reklamaciu, superovi budu pridané dve minuty.
1.6 Nasledujuci €lanok sa uplatiiuje, ked sutaz nie je pod dohlfadom rozhodcu.
111.6.1 Hra¢ mbze reklamovat remizu, ked mu na hodindch zostali menej ako 2 minuty a pred
spadnutim svojej zastavky. Tym sa partia konéi.
Reklamovat mdze na z&klade toho, Ze:
111.6.1.1 jeho super nemdZze vyhrat normalnymi prostriedkami a/alebo
111.6.1.2 jeho super nevynakladal Ziadne usilie, aby vyhral normalnymi prostriedkami.
V pripade 111.6.1.1 musi hra¢ zapisat kone¢né postavenie a jeho super ho musi overit.
V pripade 111.6.1.2 musi hra¢ zapisat kone¢né postavenie a predloZit aktudlny partiar.
Super overi partiar ako aj kone€né postavenie.
111.6.2 Reklamacia bude zverena uréenému rozhodcovi.

Komentar k vyrazom v Pravidlach Sachu

Cislo za vyrazom znamena miesto jeho prvého vyskytu v Pravidlach.

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

analyzovat 11.3. Ked jeden hra¢ alebo viacero hracov vykonava(ju) tahy na $achovnici v snahe urcit,
¢o je najlepsie pokradovanie.

biela, biely: 2.2. 1. Je 16 svetlo sfarbenych figurok a 32 poli nazyvanych biele. Alebo 2. Ked je
napisané velkym pociatonym pismenom, vztahuje sa to aj na hra¢a s bielymi figarkami.

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

33



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

branie: 3.1. Ked sa figurkou taha z pola na pole obsadené nejakou superovou figurkou, pri¢om
posledne menovana sa odstrani zo Sachovnice. Pozri aj 3.7.4.1 a 3.7.4.2. V notacii x.

Bronsteinov rezim: 6.3.2. Pozri rezim s oneskorenim.
Cakacia doba: 6.7. Uvedeny Cas, ktory méze hra¢ meskat bez toho, aby prehral kontumacne.

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

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

Cestna hra: 12.2.1. Niekedy sa musi zvazit, ¢i sa kona spravodlivo, ked rozhodca zisti, Ze Pravidla su
nedostatoéné.

Cierna, Cierny: 2.2. 1. Je 16 tmavo sfarbenych figurok a 32 poli nazyvanych Cierne. Alebo 2. Ak je
napisané velkym pociatoénym pismenom, vztahuje sa to aj na hraca s ¢iernymi figurkami.

dama: ako vo vyraze zmenit peSiaka v damu, ¢o znamena, Ze dochadza k premene pesiaka na damu.
damske kridlo: 3.8.1. Zvisla polovica $achovnice, na ktorej na zaciatku partie stoji dama.

demonstraéna tabula: 6.13. Zobrazenie postavenia na $achovnici, na ktorom sa figurky premiestriuju
ruéne.

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

dohliadat: 12.2.5. preskumat alebo usmerfiovat.
doska: 2.4. skrateny vyraz pre Sachovnicu.

elektronicka cigareta: Zariadenie obsahujice kvapalinu, ktora sa odparuje a vdychuje Ustami, aby
napodobnila fajéenie tabaku.

figara: 2. Dama, veza, strelec alebo jazdec.

figarka: 2. Jeden z 32 kameriov na achovnici.

Fischerov rezim: Pozri reZim s moZznym hromadenim Casu.

hodiny: 6.1. Jeden z dvoch €asovych ukazovatelov.

hraci priestor: 11.2. Jediné miesto, ku ktorému maju hraci pristup pocas hry.
hracia miestnost’ 11.2. Miesto, kde sa odohravaju partie sutaze.

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

kontumacia: strata partie kvéli poruseniu Pravidiel.

kralovské kridlo: 3.8.1. Zvisla polovica Sachovnice, na ktorej na zaciatku partie stoji kral.

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

Fahka figura. Strelec alebo jazdec.

mat: Skratka pre Sach-mat.

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

mimochodom: 3.7.4.1. Na vysvetlenie pozri prislusny &lanok. V notacii e.p.

mobil: Pozri mobilny telefén.

mobilny telefén: 11.3.2. mobil.
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Toto zariadenie dokadze prijimat nielen hovorené slovo, ale dokdze mat nainstalovany Sachovy
program, ktory hracovi umoziuje analyzovat partie. Medzi dalsie zariadenia, ktoré sa daju
vyuzit na podvadzanie, patria inteligentné hodinky, Sportové monitovacie zariadenia (napr.
Fitbit) a dokonca aj niektoré pera.

monitor: 6.13. Elektronické zobrazenie postavenia na $achovnici.

mrtva pozicia: 5.2.2. Ked ziaden zhraCov nedokaze dat mat superovmu kralovi ziadnou
postupnostou pripustnych tahov.

nepripustny: 3.10.1. Pozicia alebo tah, ktoré su neprijatelné kvoli Pravidlam Sachu.

normalne prostriedky: I1l.5. Hra priamym spdsobom ako snaha o vitazstvo alebo o ziskanie takého
postavenia, v ktorom je realna $anca vyhrat partiu inak ako len spadnutim zastavky.

nulova tolerancia: 6.7.1. Ked hra¢ musi prist k Sachovnici pred zac¢iatkom hracej doby.
obrazovka: 6.13. Elektronické zobrazenie postavenia na Sachovnici.

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

opakovanie: 9.2.1. 1. Hra€ moze reklamovat remizu, ak sa ta ista pozicia vyskytuje trikrat. 2. Partia je
nerozhodna, ak sa ta ista pozicia vyskytuje patkrat.

opravujem: Pozri jadoube.

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

partiar: 8.1. List papiera s miestom na zapisovanie tahov. M6ze byt aj elektronicky.
pat: 5.2.1. Ked hra¢ nema ziaden pripustny tah a jeho krafl nie je v Sachu.
pecateny t'ah: |. Ked sa partia prerusuje, hra¢ zapecati svoj nasledujuci tah do obalky.

pocitadlo tahov: 6.10.2. Zariadenie na 8achovych hodinach, ktoré sa moéze pouzit na
zaznamenavanie poctu stlaeni hodin kazdym hracom.

pole premeny: 3.7.5.1. Pole, na ktoré pride peSiak, ked dosiahne 6smy rad.
pomocnhik: 8.1. Osoba, ktord mbéze napomahat’ hladkému priebehu sutaze roznymi spésobmi.

ponuka remizy: 9.1.2. Ked hra¢ mdze superovi ponuknut remizu. Toto sa v partiari vyznaci znakom
).

postihnutie: 6.2.6. Stav, akym je fyzicka alebo duSevna prekazka, vysledkom ktorého je Ciastocna
alebo uplna strata schopnosti osoby vykonavat urcité Sachové aktivity.

posunut’ 7.4.1. PoloZit alebo vziat figurky z ich obvyklého umiestnenia. Napriklad peSiaka z a2 medzi
polia a4 a a5, veza Ciasto€ne medzi polami d1 a el.

poskodenie: Pozri postihnutie.

pravidlo 50 tahov: 9.3.2. Hra€ mébze reklamovat remizu, ak poslednych 50 tahov bolo kazdym
z hra€ov dokon&enych bez tahu niektorym peSiakom alebo bez nejakého brania.

pravidlo 75 tahov: 9.6.2. Partia je nerozhodna, ak obaja hraci dokongili v ramci postupnosti 75 po
sebe nasledujucich tahov bez tahu pediakom a bez nejakého brania.

prekazka: Pozri postihnutie.

premena: 3.7.5.3. Ked peSiak dosiahne 6smy rad a nahradi sa novou ddmou, veZou, strelcom alebo
jazdcom rovnakej farby.

prerusSenie: 8.1 Namiesto odohratia partie vjednej hracej dobe je partia doasne preruSena
a pokracuje sa v nej neskar.

prifahla oblast: 12.8. Oblast spojena s hracou miestnostou, ale realne nie je su€astou hracieho
priestoru. Napriklad oblast vyhradena pre divakov.

35




pridavok: 6.1. Mnozstvo €asu (od 2 do 60 sekund) od zadiatku pridavaného hracovi pred kazdym
tahom. Tento pridavok méze byt bud vreZzime s moznym hromadenim Casu alebo v rezZime
s oneskorenim.

pripustny t'ah: pozri ¢lanok 3.10.1.

propozicie turnaja: 6.7.1. V mnohych bodoch Pravidiel S$achu su moznosti. Propozicie turnaja musia
uvadzat, ktord moznost sa zvolila.

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

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

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

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

rezim s oneskorenim (Bronsteinov rezim): 6.3.2. Obaja hraci dostanu prideleny ‘hlavny ¢as na
rozmyslanie’. Kazdy hra¢ dostava s kazdym tahom tiez ‘pevny ¢as naviac’. Od¢itavanie hlavného ¢asu
na rozmyslanie sa spusti len po uplynuti pevného €asu naviac. Pokial hra¢ stlai svoje hodiny pred
vypr§anim pevného €asu naviac, hlavny ¢as na rozmyslanie sa nezmeni, a to bez ohladu na podiel
pouzitého pevného €asu naviac.

rosada: 3.8.2. Tah krala smerom k niektorej veZi. Pozri prislusny &lanok. V notacii 0-0 je kralovska
roSada (roSada na stranu krala), 0-0-0 je ddmska roSada (roSada na stranu damy).

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

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

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

stlaéit’ hodiny: 6.2.1. Ukon stladenia tlagidla alebo paky na $achovych hodinach, ktorym sa zastavia
hodiny hra¢a a spustia sa hodiny supera.

stipec: 2.4. Zvisla skupina 6smich poli na §achovnici.
strata prava: 4.8. Strata prava na reklamaciu alebo na vykonanie tahu.
Sach: 3.9. Ked je kral ohrozeny jednou alebo viacerymi superovymi figurkami. V notacii +.

8ach960: Druh Sachu, pri ktorom figurky na z&kladnom rade su usporiadané podla jednej
Z 960 rozliSitelnych moznych variacii.

Sach-mat: 1.2. Ked je kral ohrozeny a nedokaze odvratit tato hrozbu. V notacii ++ alebo #.
Sachova suprava: 32 figurok na Sachovnici.

Sachové hodiny: 6.1. Hodiny s dvoma &asovymi ukazovatelmi prepojenymi navzajom.
Sachovnica: 1.1. MrieZka s rozmermi 8x8 ako je zobrazena v ¢lanku 2.1.

tah: 1.1. 1. 40 tahov za 90 minut sa vztahuje na 40 tahov pre kazdého hraca. Alebo 2. byt na tahu sa
vztahuje na pravo hrac¢a hrat dalej. Alebo 3. Najlep3i tah Bieleho sa vztahuje na jediny tah Bieleho.

tah dotknutou figurkou: 4.3. Ak sa hra¢ dotkne nejakej figurky so zdmerom fiou tahat, je povinny
fiou tahat.
tresty: 12.3. Rozhodca méZe pouZit tresty ako su uvedené v Clanku 12.9 v poradi stupajucej
zavaznosti.

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

ukongéenie rychlej hry: lll: Posledna Cast partie, ked hra€ musi ukongit neobmedzeny pocet tahov
v kone€nom Case.

ukonéeny t'ah: 6.2.1. Ked hra¢ vykonal svoj tah a nasledne stladil svoje hodiny.
uvazenie rozhodcu: V Pravidlach je priblizne 39 pripadov, ked rozhodca musi pouZit svoj usudok.

vazny Sach: 111.2.2. Partia, v ktorej €as na rozmyslanie pre kazdého hrac¢a je aspon 60 minut.
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vykonany: 1.1. Hovori sa, ze tah je ‘vykonany’, ked sa figurka presunula na svoje nové pole, ruka
vypustila figurku a zo Sachovnice odstranila branu figurku, ak nejaka figurka bola brana.

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

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

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

vzdanie sa: 5.1.2. Ked hrac radsej upusti od dalSej hry ako by hral az dokial nedostane mat.

za Sachovnicou: Uvod. Pravidla pokryvaju len tento druh $achu, nie $ach cez internet,
koreSpondencny Sach atd.

zasiahnut: 12.7. AngaZovat sa v nieCom, ¢o sa prave deje, aby sa ovplyvnil vysledok.
zastavka: 6.1. Zariadenie, ktoré zobrazuje, ked uplynula ¢asova perioéda.
zhodena figarka: 7.4.1. Figurka leziaca na boku, figurka zrazena na podlahu.

zvisly: 2.4. 8. rad je &asto pokladany za najvzdialenej$iu oblast na $achovnici. Kazdy stipec sa preto
oznacuje za ‘zvisly'.

LEN PRE VNUTORNU POTREBU SLOVENSKEHO SACHOVEHO ZVAzU

Vydal: Sekretariat SSZ

Termin vydania: 17. maja 2017

Termin revidovaného vydania s vysvetlivkami z Manualu rozhodcov 2020:
1.augusta 2020
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