PRAVIDLA ICCF PRO KORESPONDENCNI SACHY*

Obsah
Strana
Uvod 1
Pfedmluva 1
Zakladni pravidla hry 2
Clanek 1: Povaha a cile 3achové hry 2
Clanek 2: Pogateéni postaveni figur na $achovnici 2
Clanek 3: Tahy figur 4
Clanek 4: Provadéni tahd figur 8
Clanek 5: Ukonéeni hry 8
Pravidla soutéze 9
Clanek 6: Sachové hodiny 9
Clanek 7: Nesrovnalosti 10
Clanek 8: Zaznamendvani tahd (v partiich bez serveru) 10
Cldnek 9: Remiza 11
Clanek 10: Odlozené partie 12
Cldnek 11: Rozhodnuti 12
Clanek 12: Body 12
Cldnek 13: Chovani hracd 13
Cldnek 14: Uloha Feditele turnaje 13
Prilohy 14
Priloha A: Algebraicky a Ciselny zapis 14
Pfiloha B: Pravidla Chess960 17
Ptiloha C: Pravidla systému Triple Block 18
Slovnicek pojm0 18

[*Velka ¢ast tohoto dokumentu byla zkopirovana a/nebo upravena z Pravidel Sachu FIDE ze dne 1. ledna
2018. Davodem je znacnd mira prekryvani mezi Sachem hranym u Sachovnice a korespondencénim
Sachem, pficemzZ FIDE odvedla skvélou praci pfi definovani pravidel hry hrané u Sachovnice.]

uvoD
Pravidla korespondencniho Sachu ICCF se vztahuji na hru korespondencniho Sachu. Korespondencni
Sach je definovan jako jakdkoli Sachova partie, ve které hraci nesedi naproti sobé u Sachovnice a
neprovadéji tahy. Tahy jsou misto toho prenaseny na dalku rGznymi zpUsoby.

Pravidla korespondencéniho Sachu se skladaji ze dvou ¢asti: 1. Zakladni pravidla hry a 2. Pravidla soutézi.

Anglicky text je autentickou verzi Pravidel korespondencniho Sachu (ktera byla pfijata na kongresu ICCF
v roce 2018 v Llandudnu ve Walesu) a vstoupila v platnost 1. ledna 2019. Pravidla byla aktualizovana na
zakladé rozhodnuti ptijatého na kongresu ICCF v roce 2019 ve Vilniusu v Litvé.

PREDMLUVA
Pravidla korespondencniho Sachu ICCF (dale jen ,,Pravidla“) nemohou pokryt vSsechny mozné situace,

které mohou nastat béhem partie korespondencniho Sachu, ani nemohou upravit vSsechny
administrativni



otazky. V pripadech, které nejsou presné upraveny ¢lankem Pravidel, by mélo byt mozné dospét ke
spravnému rozhodnuti prostudovanim analogickych situaci, které jsou v Pravidlech upraveny. Pravidla
predpokladaji, Ze reditelé turnajii maji nezbytnou kompetenci, zdravy Usudek a absolutni objektivitu.
PriliS podrobné pravidlo by mohlo feditele turnaje pfipravit o svobodu Usudku a tim mu zabranit v
nalezeni feSeni problému diktovaného spravedInosti, logikou a zvlastnimi faktory. ICCF vyzyva vSechny
Sachisty a federace, aby tento nazor pfijali. Nezbytnou podminkou pro to, aby byla partie hodnocena
ICCF, je, Ze se hraje podle Pravidel korespondencniho Sachu ICCF. Doporucuje se, aby soutézni partie,
které nejsou hodnoceny ICCF, byly hrany podle Pravidel ICCF.

Clenské federace mohou pozadat ICCF o rozhodnuti ve vécech tykajicich se pravidel.

ZAKLADNI PRAVIDLA HRY N

Clanek 1: Povaha a cile $achové hry

1.1 Sachy se hraji mezi dvéma soupetfi, ktefi stfidavé pohybuji svymi figurkami na ¢tvercové desce
zvané ,$achovnice”. Hru zahajuje hra¢ s bilymi figurkami. Rika se, Ze hraé ,ma tah“, kdy? soupef
»proved|” svij tah. (Viz ¢lanek 4.1)

1.2 Cilem kazdého hrace je dostat souperova kréle ,,do Sachu” takovym zplisobem, aby soupef nemél
zadny povoleny tah. Hrdac, ktery tohoto cile dosahne, ,matuje” soupefova krale a vyhrava partii. Neni
povoleno nechat vlastniho krale v Sachu, vystavovat vlastniho krale utoku ani ,brat“ souperova krale.

Hrac, jehoz krdl byl matovan, prohrava partii.

1.3 Pokud je pozice takova, Ze ani jeden z hra¢l nemUze dat mat, partie konci remizou.

Clanek 2: Podatelni pozice figur na $achovnici

2.1 Sachovnice se sklada z mFizky 8 x 8, ktera tvoti 64 stejnych policek, stfidavé svétlych
(,,bilych”) a tmavych (,,cernych®).

2.2 Sachovnice je umisténa mezi hraci tak, Zze rohové poli¢ko vpravo od hrace je bilé.



Na zacatku partie ma bily 16 svétlych figur (tzv. ,bilé” figurky); cerny ma 16 tmavych figur (tzv. ,éerné”
figurky).

Jedna se o nasleduijici figurky:

Bily kral obvykle oznaceny symbolem »i»w K
Bila kralovna obvykle ozna¢ovand symbolem ggr Q
Dvé bilé véze obvykle ozna¢ované symbolem g R
Dva bili strelci obvykle oznacované symbolem 3 B
Dva bili jezdci obvykle oznacovdani symbolem ,fa N
Osm bilych péscl obvykle oznac¢ovanych symbolem &
Cerny kral obvykle oznacovan symbolem @ K
Cerna kralovna obvykle ozna¢ovana symbolem W Q
Dvé Cerné véze obvykle ozna¢ované symbolem E R
Dva Cerni strelci obvykle oznacované symbolem i B
Dva cerni jezdci obvykle oznacovani symbolem m N
Osm Cernych péscl obvykle oznac¢ovanych symbolem ‘

2.3 Pocatecni rozestaveni figur na Sachovnici je nasledujici:

V partii Chess 960 je pocatecni pozice uréena serverem.



2.4 Osm svislych sloupcl poli se nazyva ,,sloupce”. Osm vodorovnych fad poli se
nazyvany ,fadami“. Pfima linie poli stejné barvy, vedouci od jednoho okraje Sachovnice k sousednimu
okraji, se nazyva , diagondla“.

Clanek 3: Tahy figur

3.1 Neni povoleno presunout figurku na pole obsazené figurkou stejné barvy.

3.1.1 Pokud se figurka presune na pole obsazené figurkou soupere, je tato figurka v ramci téhoz tahu
sebrana.

3.1.2 Rika se, e figurka Utoci na soupefovu figurku, pokud by mohla tuto figurku na daném poli sebrat
v souladu s ¢lanky 3.2 az 3.8.

3.1.3 Figurka se povazuje za Utocici na pole i v pfipadé, Ze se na toto pole nemize pfesunout, protoze
by tim vystavila krale své barvy Gtoku nebo by ho do Utoku dostala.

3.2 Strelec se mliZze presunout na jakékoli pole podél uhlopfticky, na které stoji.

Zeaiele

3.3 Véz se mliZe presunout na jakékoli pole podél sloupce nebo rady, na které stoji.

e

3.4 Dama se muZe presunout na jakékoli pole podél sloupce, fady nebo Uhlopficky, na které stoji.




3.5 PFi provadéni téchto tahu se stfelec, véZ ani ddma nesmi pfesouvat pres zadné figurky, které stoji
mezi nimi a cilem.

3.6 Jezdec se muze presunout na jedno z poli nejblize tomu, na kterém stoji, ale ne na stejné radé,
sloupci nebo diagondle.

3.7.1 Pésec se muze pohybovat vpfed na pole bezprostiedné pred nim na stejné sloupci, za
predpokladu, Ze toto pole neni obsazeno, nebo

3.7.2 pfi svém prvnim tahu se pésec muZe pohybovat podle bodu 3.7.1, nebo se mliZe posunout o dvé
pole po stejné linii, pokud jsou obé pole volnd, anebo

3.7.3 pésec se mulZe presunout na pole obsazené soupefovou figurkou, ktera se nachazi diagonalné
pfed nim na sousedni linii, a tuto figurku sebrat.




3.7.4.1 Pésec, ktery obsazuje pole na stejné radé a na sousedni linii jako souperiv pésec, ktery pravé
postoupil o dvé pole v jednom tahu ze svého plvodniho pole, mlZe tohoto souperova pésce sebrat,
jako by se tento posunul pouze o jedno pole.

3.7.4.2 Tento utok je povolen pouze v tahu ndsledujicim po tomto postupu a nazyva se utok ,en

passant”.
=a:
. ..?
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3.7.5.1 Pokud hréc, ktery je na tahu, posune pésce na radu nejvzdalené;jsi od jeho vychozi pozice, musi v
ramci téhoz tahu vyménit tohoto pésce za novou damu, véz, stfelce nebo jezdce

stejné barvy na zamysleném poli pfijezdu. Toto se nazyva pole ,promoce”.

3.7.5.2 Vybér hrace neni omezen na figurky, které byly dfive sebrané.

3.7.5.3 Tento vyména pésce za jinou figurku se nazyva proména a nova figurka za¢ne pUsobit okamzité.

3.8 Existuji dva rlizné zpUsoby, jak krale pfesunout:
3.8.1 pfesunem na sousedni pole

3.8.2 prostfednictvim ,rosady”. Jedna se o tah krale a jedné z vézi stejné barvy podél prvni fady hrace,
ktery se pocita jako jeden tah krale a provadi se nasledovné: kral se presune ze svého plvodniho pole
o dvé pole smérem k véZi na jejim plvodnim poli, poté se tato véz pfesune na pole, které kral pravé
prekrocil.



Pred rosadou bilych na kralovském ktidle Po rosadé bilych na
kralovském kridle Pfed rosadou cernych na ddmském kridle Po
rosadeé ¢ernych na damském kridle

Pfed rosadou bilych na damskou stranu Po rosadeé bilych na
ddmskou stranu Pfed rosadou ¢ernych na kralovskou stranuPo
cerném rosadé na kralovském kfidle

3.8.2.1 Pravo na rosadu bylo ztraceno:

3.8.2.1.1 pokud se kral jiz pohyboval, nebo

3.8.2.1.2 s véii, kterd jiz byla presunuta.

3.8.2.2 Rokovani je do¢asné znemoznéno:

3.8.2.2.1 pokud je pole, na kterém stoji kral, nebo pole, které musi prekrocit, nebo pole, které ma
obsadit, napadeno jednou nebo vice figur soupere, nebo

3.8.2.2.2 pokud se mezi kralem a véZzi, s niz ma byt provedeno rosada, nachazi néjaka figurka.

3.9.1 Kral je povaZovan za ,,v Sachu”, pokud je napaden jednou nebo vice figurami soupere, i kdyz tyto
figury nemohou pfejit na pole obsazené kralem, protoze by tim vystavily svého vlastniho krdle sSachu
nebo ho do Sachu dostaly.

3.9.2 Nelze provést tah, ktery by vystavil krale stejné barvy Sachu nebo ho v Sachu ponechal.

3.10.1 Tah je povoleny, pokud jsou splnény vsechny pfislusné pozadavky ¢lankd 3.1 —3.9.

3.10.2 Tah je neplatny, pokud nespliiuje prislusné pozadavky ¢lankd 3.1 — 3.9. V praxi mize hrac
oznacit tah za neplatny pouze v turnajich hranych postou, e-mailem nebo faxem, protoZze server
neplatné tahy nepovoluje.

3.10.3 Pozice je neplatnd, pokud k ni nelze dospét Zadnou radou platnych tahl. K tomu muze dojit
pouze v postovnich, e-mailovych nebo faxovych turnajich, protoZe server neumoziuje vznik neplatnych
pozic.



Clanek 4: Tah figurkami

4.1V partiich hranych na serveru ICCF se tah povaZuje za definitivni v okamziku, kdy hrac stiskne
tlacitka , odeslat” i ,pfijmout”.

4.2 V partiich hranych postou nebo e-mailem se tah povazuje za definitivni, jakmile hra¢ odesle tah
prislusnym zplsobem.

4.3 Jakmile je tah proveden, nelze jej vzit zpét.

Clanek 5: Ukonéeni partie

5.1 Vitézstvim:

5.1.1 Partii vyhrava hrac, ktery dal souperovu krali mat. Timto se partie okamzité konci, za predpokladu,
Ze tah vedouci k matové pozici byl v souladu s ¢lanky 3 a 4.

5.1.2 Partii vyhrava hrac, jehoz soupet oznami vzdani. Timto se partie okamzité kondci.

5.1.3 Partie je vyhrana, pokud je pozice vyhodnocena jako vyherni podle 7-figurkové tabulky a je jako
takova prohlasena.

5.1.4 Partie je vyhrdna, pokud je rozhodnuto o vitézstvi v ramci rozhodciho fizeni.

5.2 Remizou:

5.2.1 Partie konci remizou, pokud hrac, ktery je na tahu, nema Zadny povoleny tah a jeho krdl neni v
achu. Rikd se, 7e partie skoncila ,patem*. Timto se partie okamZité kon&i, za predpokladu, Ze tah, ktery
ved| k patové pozici, byl v souladu s ¢lanky 3 a 4.

5.2.2 Partie kon¢i remizou, pokud vznikne pozice, ve které zadny z hracd nemlze matovat souperova
krale 74dnou sérii povolenych tah(l. Rika se, 7e partie koné&i ,mrtvou pozici“. Timto se partie okamzité
konci, za prfedpokladu, Ze tah, ktery vedl k této pozici, byl v souladu s ¢lanky 3 a 4.

5.2.3 Partie konc¢i remizou na zdkladé dohody obou hracll v pribéhu partie, za predpokladu, Ze oba
hraci provedli alespon jeden tah. Timto se partie okamZité konci.

5.2.4 Partie konci remizou, pokud je pozice vyhodnocena jako remiza podle 7-figurkové tabulky a je jako
takova prohlasena.

5.2.5Viz9.2a9.3.

5.2.6 Partie konci remizou, pokud je o remize rozhodnuto v rdmci rozhodc¢iho fizeni.

Clanek 6: Sachové hodiny

6.1 ,,Sachové hodiny“ znamenaji hodiny se dvéma ¢asovymi displeji, které jsou navzajem propojeny tak,
Ze v daném okamziku mzZe bézet pouze jeden z nich. ,Hodiny” v téchto pravidlech znamenaji jeden z
téchto dvou casovych displeja. Kazdy casovy displej ma ,vlajku”. ,Pad vlajky” znamena vyprseni
pridéleného ¢asu hraci.



6.2 Pfi pouziti Sachovych hodin musi kazdy hrac¢ provést minimalni pocet tah( nebo vsechny tahy v
pridéleném casovém uUseku a/nebo mu muzZe byt pti kazdém tahu pridélen dodatecny ¢as. To vSe musi
byt stanoveno predem.

6.3 Ihned po padu vlajky musi byt zkontrolovany pozadavky ¢lanku 6.2.
6.4 V Case uréeném pro zahdjeni partie se spusti hodiny hrace, ktery ma bilé figury.
6.5 B&éhem partie zastavi tah kazdého hrace jeho vlastni hodiny a spusti hodiny soupere.

6.6 Vlajka se povaZzuje za spadlou, kdyZ to uréi rozhodc¢i, nebo (v pfipadé partie hrané postou ¢i e-
mailem) kdyz jeden z hracl poda platnou namitku v tomto smyslu, o éemz rozhodne feditel turnaje.

6.7 S vyjimkou pripad(, kdy se uplatni ¢lanek 5.1 nebo 5.2, prohrava hrac partii, pokud v pridéleném
Case neprovede predepsany pocet tahl. Partie vSsak konci remizou, pokud je pozice takova, Ze souper
nemuze Zadnou moznou fadou povolenych tah(i dat mat krali hrace.

6.8 Kazdy udaj na hodinach se povaZuje za rozhodujici, pokud neexistuji Zadné dikazy o opaku. Mize
nastat situace, kdy feditel turnaje resetuje hodiny a pti urCovani ¢asu, ktery se ma zobrazit na hodinach
hrace, se fidi svym nejlepSim usudkem.

6.9 V partii bez serveru, pokud spadly obé vlajky a feditel turnaje nemuze urcit, ktera spadla jako prvni,
protoze hraci neposkytli dostatecnou dokumentaci, je partie vyhodnocena jako dvojita neucast.

6.10 Preruseni partie feditelem turnaje:

a. Pokud je nutné partii prerusit, feditel turnaje zastavi hodiny (s vyjimkou pfipadd, kdy se pouziva
Casovy systém Triple Block).

b. Hrac¢ nesmi nikdy zastavit svij ¢casomeér, s vyjimkou provedeni tahu nebo registrace odchodu.

c. O tom, kdy bude partie obnovena, rozhodne feditel turnaje.

6.11V pripadé nesrovnalosti urci feditel turnaje podle svého nejlepsiho uvazeni Cas, ktery se ma zobrazit
na hodinach. Reditel turnaje také v pfipadé potieby upravi pocitadlo tah( na hodinach.

Clanek 7: Nesrovnalosti

7.1 Pokud byla partie bez servisu (tj. poStovni, e-mailova nebo faxova) zahajena s obracenymi barvami a
pokud oba hraci provedli méné nez 10 tahQ, partie se prerusi a zahraje se nova partie se spravnymi
barvami. Pokud partie jiz dosahla 10 tah nebo vice, pokracuje se v ni.
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7.2 Pokud se béhem partie bez serveru zjisti, Ze byl proveden neplatny tah, obnovi se pozice
bezprostfedné pred nesrovnalosti. Partie pak pokracuje z této obnovené pozice a vinik je potrestan.

Clanek 8: Zaznamendvani tah(l (v hrach bez serveru)

8.1 Zaznamenavani partie je povinné:

8.1.1 V prlbéhu hry je kazidy hrac povinen zaznamenavat své vlastni tahy a tahy soupefe spravnym
zpUsobem, tah po tahu, co nejjasnéji a nejcitelnéji, v Ciselné nebo vzdjemné dohodnuté notaci

8.1.2 Béhem hry miZe hrac misto elektronické kopie nebo kromé ni pouzivat fyzicky zaznamovy list.
8.1.3 Zapisovy list se pouZivd vyhradné k zaznamendvani tah(l, Casu straveného nad tahy, nabidek
remizy, zaleZitosti souvisejicich s namitkami a dalSich relevantnich adaja.

8.1.4 Hraci musi nabidku remizy zaznamenat na zaznamovy list symbolem (=).

8.1.5 Pokud hra¢ neni schopen vést zaznam, mél by si na zapisovani tah( pfizvat asistenta.

8.2 Zapisovy list musi byt na pozadani kdykoli béhem partie k dispozici fediteli turnaje.

8.3 Pokud neni k dispozici kompletni zaznamovy list, musi hraci partii rekonstruovat. Kazdy hrac nejprve
zaznamena aktudlni pozici partie, ¢asy na hodinach, ¢i hodiny béZely a pocdet provedenych/dokoncenych
tahU, pokud jsou tyto informace k dispozici, nez dojde k rekonstrukeci.

8.4 Pokud nelze zaznam aktualizovat tak, aby bylo zfejmé, Ze hrac prekrocil pridéleny cas, bude
nasledujici tah povaZovan za prvni tah nasledujiciho ¢asového Useku, pokud neexistuje dikaz, Ze bylo

provedeno nebo dokonéeno vice tahd.

8.5 Po skonceni partie oba hraci zaslou fediteli turnaje soubor PGN s vysledkem partie. | kdyzZ je tento
vysledek nespravny, zistava v platnosti, pokud feditel turnaje nerozhodne jinak.

Clanek 9: Remiza

9.1 Pravidla tykajici se remizy:

9.1.1 Pravidla turnaje mohou stanovit, Ze hraci nemohou nabidnout nebo souhlasit s remizou pred
uplynutim stanoveného poctu tahda.

9.1.2 Pokud v3ak pravidla turnaje dohodu o remize povoluji, plati nasledujici:

9.1.2.1 Hrac, ktery chce nabidnout remizu, tak ucini bud prostfednictvim serveru ICCF (v partiich
hranych na serveru), nebo jasnym vyjadfenim svého umyslu nabidnout remizu (v partiich nehranych na
serveru). To se provede pti zadani tahu. Nabidku nelze odvolat a zlstava platnd, dokud ji souper
neprijme nebo neodmitne, nebo dokud souperovi nevyprsi ¢as.

9.1.2.2 Z4dost o remizu podle €lanku 9.2 nebo 9.3 se povazuje za nabidku remizy.

9.2 Narok na remizu:
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9.2.1 Partie konci remizou na zakladé sprdvného prohldseni hrace, ktery je na tahu, pokud se stejna
pozice alespon potreti (nemusi se nutné jednat o opakovani tah():

9.2.1.1 se chysta objevit, oznami rediteli turnaje (nebo serveru) zamér provést tento tah, nebo

9.2.1.2 se praveé objevila a hrac, ktery zada o remizu, je na tahu.

9.2.2 Pozice se povazuji za stejné, pouze pokud ma tah stejny hrac, figurky stejného druhu a barvy
obsazuji stejnd pole a moziné tahy vsech figurek obou hracd jsou stejné. Pozice tedy nejsou stejné,
pokud:

9.2.2.1 na zacatku sekvence mohl byt péSec sebran en passant

9.2.2.2 mél krdl pravo na roSadu s vézi, kterd nebyla pfesunuta, ale o toto prdvo pfisel po svém tahu.
Pravo na rosadu se ztraci az po presunuti krdle nebo véze.

9.3 Partie kon¢i remizou na spravnou zadost hrace, ktery je na tahu, pokud:

9.3.1 hrac oznami rediteli turnaje (nebo serveru) sv(ij zamér provést tento tah, jehoz vysledkem bude, Ze
poslednich 50 tahl kazdého hrace bylo provedeno bez pohybu jakéhokoli pésce a bez jakéhokoli brani (s
vyjimkou pfipadt, kdy na Sachovnici zbyva 7 nebo méné figur), nebo

9.3.2 poslednich 50 tahll kazdého hrace bylo provedeno bez pohybu jakéhokoli pésce a bez jakéhokoli
brani (s vyjimkou pfipadt, kdy na Sachovnici zbyva 7 nebo méné figur).

9.3.3Viz5.2.4.

9.4. Postup pfi zpracovani Zadosti o remizu:

9.4.1 Pokud hrac¢ pozadd o remizu podle ¢lanku 9.2 nebo 9.3, server Zadost zpracuje témér okamzité,
nebo (u her bez serveru) feditel turnaje zastavi hodiny (viz ¢lanek 6.12). Hra¢ nesmi svou Zadost odvolat.
9.4.2 Pokud se Zadost ukaZe jako spravna, partie je okamzité ukoncena remizou.

9.4.3 Pokud se ndarok ukaze jako neopravnény, partie pokracuje. Pokud byl ndrok zaloZen na
zamysleném tahu, musi byt tento tah proveden v souladu s ¢lanky 3 a 4.

Clanek 10: Odklady

10.1V partiich hranych v rdmci ICCF se nikdy nepouzivd odklad. Hraci maji pravo na urcitou dobu
odpocinku (kdy jsou Sachové hodiny zastaveny) béhem svych partii v souladu s parametry turnaje
stanovenymi organizatorem turnaje pfi jeho pfipravé. Turnaje s trojitym blokovym systémem nikdy
nezahrnuji moznost odpocinku. (Viz ptiloha C.)

Clédnek 11: Rozhodovani

11.1 Rozhodc¢i fizeni |ze za urcitych okolnosti pouzit k dokonceni partii, jak je popsano v dokumentu
Pravidla ICCF.

Clanek 12: Body
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12.1 Pokud pravidla dané soutéze nestanovi jinak, hrac, ktery vyhraje partii nebo zvitézi kontumacné,
ziska jeden bod (1), hrac, ktery partii prohraje nebo se kontumacné vzda, neziska zadny bod (0) a hrac,
ktery partii remizuje, ziska pal bodu (}).

12.2 Celkové skére jakékoli hry nikdy nesmi prekrocit maximalni skdre, které se pro danou hru bézné

udéluje. Skére udélené jednotlivému hraci musi odpovidat skore bézné pridélenému pro danou hru,
napftiklad skoére % - % neni povoleno.

Clanek 13: Chovéni hraci

13.1 ICCF pfijala motto ,,Amici Sumus” (Jsme pratelé), které je zakladnim filozofickym principem pfi
stanovovani standard( chovani hraca.

13.2 Toto motto by mélo prevladat ve veskeré komunikaci mezi hraci a fediteli turnaja, funkcionari ICCF
a mezinarodnimi kontakty ¢lenskych federaci.

13.3 Pokyny ICCF pro chovani, popsané v pravidlech ICCF, poskytuji jasny ramec pro chovani hraca.

13.3.1 Zasilani urazlivych, obscénnich nebo nevhodnych zprav neni za Zadnych okolnosti ptijatelné.
13.3.2 Trvalé nebo opakované nevhodné chovani bude mit za ndsledek disciplinarni opatfeni s uloZzenim
pokut/sankci.

13.3.2.1 Za zavaina nebo opakovana poruseni chovani neslucitelnd se stanovami, zdsadami a/nebo
pravidly ICCF budou uloZzeny okamzité tresty/sankce.

13.3.2.2 Vyse trestd/sankci bude zaviset na zavaznosti daného prohresku.

13.3.2.3 Priklady zavaznych problém s chovanim jsou

(a) tajna domluva mezi hraci

(b) tiché/nepfijatelné odstoupeni z turnaje

(c) nepfijatelné nebo urazlivé chovani vaéi hraédim a/nebo funkcionafim

(d) extrémné pomald hra v jasné prohrané pozici a

(e) opakované nabidky remizy az do té miry, Ze se jedna o obtéZovani

Cladnek 14: Uloha feditele turnaje

14.1 Reditel turnaje (TD) je povinen:

14.1.1 odpovidat za hladky prabéh turnaju,

14.1.2 odpovidat za priabéh partii,

14.1.3 fesit veSkeré spory, pfipominky a stiznosti nestranné a vcas,

14.1.4 zajistit, aby turnaje dodrzovaly vSechna platna pravidla ICCF s cilem zajistit integritu ratingového
systému ICCF,

14.1.5 zajistit, aby filozofie ,Amici Sumus“ prostupovala vSemi aktivitami vSech hraca,

14.1.6 projevovat iniciativu pti feseni problémf.

14.2 Ocekavané chovani technickych reditel(:
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14.2.1 okamzité odpovidat na dotazy hracl (tykajici se pravidel atd.) a dotazy,

14.2.2 neprodlené reagovat na vSechny stiznosti a snazit se problémy resit,

14.2.3 peclivé dodrzovat vSechna pravidla a pokyny a v pfipadé nejistoty ohledné nejlepsiho zplsobu
reSeni problému vyhledat radu zkusenéjsi osoby,

14.2.4 prosazovat kodex chovani ICCF.

PRILOHY

Pfiloha A: Algebraicky a Ciselny zapis

ICCF uznava dva systémy zapisu, algebraicky a numericky. Algebraicky systém se pouzivd na serveru
ICCF. Numericky systém lze pouzit pouze v poStovnich a e-mailovych (tj. neserverovych) turnajich.

Popis algebraického systému

A.1V tomto popisu se terminem , figura“ rozumi jakakoli figura kromé pésce.

A.2 Kazda figurka je oznacena prvnim pismenem, velkym pismenem, svého ndzvu. Priklad: K = kral, Q =
dama, R = véZ, B = strelec, N = jezdec. (N se pouZiva pro jezdce, aby se predeslo nejednoznacnosti.)

A.3V algebraickém systému ICCF se pouZiva anglicky jazyk.

A.4 Pésci nejsou oznacCovani prvnim pismenem, ale jsou rozpoznatelni podle absence takového
pismene. Pfiklady: tahy se zapisuji 5, d4, a5, nikoli pe5, Pd4, pa5.

A.5 Osm sloupcl (zleva doprava pro bilé a zprava doleva pro ¢erné) se oznacuje malymi pismeny a, b, c,
d e f,gah.

A.6 Osm tad (zdola nahoru pro bilé a shora dold pro ¢erné) je ocislovéano 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. V dlsledku
toho jsou v pocatecni pozici bilé figurky a pésci umistény na prvni a druhé fadé; ¢erné figurky a pésci na
osmé a sedmé radé.

A.7 V dlsledku predchozich pravidel je kazdé ze Sedesati ¢tyr poli vidy oznaceno jedinec¢nou kombinaci
pismene a Cisla.
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a2 b2
.hl!dl! !m

A.8 Kazdy tah figurky se oznacuje zkratkou nazvu dané figurky a Cislem pole, na které figurka pfichazi.
Mezi nazvem a Cislem pole neni treba uvadét pomlcku. Priklady: Be5, Nf3, Rd1. U péscl se uvadi pouze
Cislo pole, na které prichazeji. Ptiklady: e5, d4, a5.

A9 Kdyz figurka provede brani, Ize mezi:

A.9.1 zkratku nazvu dané figury a

A.9.2 poli, na které figurka prichazi. Priklady: Bxe5, Nxf3, Rxd1, viz také C.10.

A.9.3 KdyZ pésec provede brani, musi byt uvedena sloupcova linie, ze které pésec vyrazil, poté mize
byt vloZeno x a nasledné pole, na které pésec dorazil. Pfiklady: dxe5, gxf3, axb5

A.10 Pokud se dvé stejné figury mohou presunout na stejné pole, oznacuje se presunuta figura
takto:

A.10.1 Pokud jsou obé figury na stejné radé:

A.10.1.1 zkratkou nazvu figurky,

A.10.1.2 sloupec, ze kterého figurka vychazi, a

A.10.1.3 pdl, na ktery se figurka presouva.

A.10.2 Pokud jsou obé figury na stejném sloupci, pak:
A.10.2.1 zkratky nazvu figurky,

A.10.2.2 poradi startovniho pole a

A.10.2.3 poleho pfijezdu.

A.10.3 Pokud jsou figurky na rliznych fadach a sloupcich, je vhodnéjsi pouzit metodu 1. P¥iklady:

A.10.3.1 Jsou zde dva jezdci, na polich g1 a el, a jeden z nich se presouva na pole f3: bud Ngf3, nebo
Nef3, podle situace.

A.10.3.2 Jsou zde dva jezdci, na polich g5 a g1, a jeden z nich se pfesouva na pole f3: bud N5f3, nebo
N1f3, podle situace.

A.10.3.3 Jsou zde dva jezdci, na polich h2 a d4, a jeden z nich se prfesouva na pole f3: bud Nhf3, nebo
Ndf3, podle situace.

A.10.3.4 Pokud dojde k brani na poli f3, plati stale zapis z predchozich priklad(, ale mizZe byt vloZeno x:
1) bud Ngxf3, nebo Nexf3, 2) bud N5xf3, nebo N1xf3, 3) bud Nhxf3, nebo Ndxf3, podle situace.

A.11V pripadé promeény pésce se uvadi samotny tah pésce, na ktery bezprostfedné navazuje prvni
pismeno nové figury. Priklady: d8Q, f8N, b1B, giR.
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A.12 Nabidka remizy se oznacuje jako (=).

A.13 Zkratky

0-0 =roSada s vézi h1l nebo vézi h8 (rosada na kralovském kridle)
0-0-0 =rosada s véZi al nebo vézi a8 (roSada na damském

kridle) x = Ulovky

+ =Sach

++ nebo # =mat

Ukazkova partie: 1. e4 e5 2. Nf3 Nf6 3. d4 exd4 4. e5 Ned 5. Qxd4 d5 6. exd6 e.p. Nxd6 7. Bg5 Nc6 8.
Qe3+ Be7 9. Nbd2 0-0 10. 0-0-0 Re8 11. Kb1 (=)

Popis Ciselného systému

A.14 Kazdé pole Sachovnice ma dvouciferné oznaceni.
A.15 Prvni Cislice oznacuje Cislo sloupce, zleva doprava z pohledu bilych.
A.16 Druha dislice je Cislo fady, od okraje blizko bilych k druhému okraji.

A.17 V dlsledku predchozich pravidel je kazdé ze Sedesati ¢ty poli vidy oznaceno jedinec¢nou dvojici
Cisel.

18 |28 | 3 | 48| 58 | 68 | 78 | 88

IE| 27 |S3FN| 47 |[BSEl 67 [RFES| &7

16 |26 | 36 | 46 | 56 | 66 | 76 | 86

455 25 |2350| 45 PS5 &5 TS| 85

14 | 24 | 34 | 44 | 54 | B4 | 74 | B4

12 | 23 [ 33 | 43 | 53| 63 | 73| 83

12 22| 31 [ 52 SR 72 | B2

115] 21 |55 41 ol 61 71 | 81

A.18 Kazdy tah se oznacuje ctyrmi Cislicemi — prvni dvé predstavuji kod pole, ze kterého figurka vychazi,
a posledni dvé kéd cilového pole. Pfiklad: tah 1.e4 v algebraickém zapisu se v Ciselném zdpisu oznacuje
jako 1.5254.

A.19 V pfipadé promény pésce se pridava pata Cislice, ktera oznacuje zvolenou figuru: 1 pro ddmu, 2 pro
véZz, 3 pro stielce a 4 pro jezdce. Priklad: pokud se péSec na poli f7 presouva na f8 a proménuje se ve
véZz, tah by se zaznamenal jako 67682.

A.20 U rosady se zaznamenava pocatecni a konecna pozice kréle: pro bilé 5131 (damské kridlo) a 5171

(kralovské kridlo); pro ¢erné 5838 (damské kridlo) a 5878 (kralovské kridlo).

P¥iloha B: Pravidla Chess960
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B.1 Pred partii Chess960 se nahodné nastavi vychozi pozice, kterd podléha urcitym pravidlim. Poté se
hra hraje stejnym zplUsobem jako bézné Sachy. Konkrétné figurky a pésci maji své obvyklé tahy (ackoli
roSada mlZe vypadat jinak) a cilem kazdého hrace je dat mat souperovu krali.

B.2 Pozadavky na vychozi pozici

Pocatecni pozice pro Chess960 musi splfiovat urcita pravidla. Bilé péSci jsou umisténi na druhé fadé jako
v béZnych Sachdach. VSechny zbyvajici bilé figurky jsou ndhodné rozmistény na prvni fadé, avsak s
nasledujicimi omezenimi:

B.2.1 kral je umistén nékde mezi dvéma vézemi a

B.2.2 stfelci se stavi na policka opacné barvy a

B.2.3 cCerné figurky jsou umistény naproti bilym figurkam.

B.2.4 Vychozi pozice bude pred partii vygenerovana organizdtorem turnaje pomoci serveru ICCF, a to
bud' ndhodnym vybérem vychozich pozic pro kazdé parovani, nebo vybérem stejné vychozi pozice pro
vSechna parovani.

B.3 Pravidla rosady v Chess960

B.3.1 Chess960 umoziuje kazdému hraci provést rosadu jednou za partii, coZ je tah, pfi kterém se v
jednom tahu mohou presunout jak krdl, tak véz. Pro rosadu je vsak nutné nékolik Uprav béznych
Sachovych pravidel, protoZze béina pravidla predpokladaji pocatecni pozice véze a krale, které v
Chess960 casto neplati.

B.3.2 Zpusob rosady v Chess960 zavisi na pozici krale a véZe pred rosddou. Rosada se provadi jednim ze
Ctyr nasledujicich zplUsobu:

B.3.2.1 rosada s dvojitym tahem: provedenim tahu kralem a tahu vézi, nebo

B.3.2.2 rosada s prohozenim: prohozenim pozic krale a véze, nebo

B.3.2.3 rosada pouze s tahem krale: provedenim pouze tahu kradlem, nebo

B.3.2.4 roSada pouze s vézi: provedenim pouze tahu s vézi.

B.3.3 Ve vsech pripadech spociva postup pfi rosadé na serveru ICCF v tom, Ze se kral pfesune pres pole,
na kterém stoji prislusna véz (tj. pfimo pres samotnou véz). Server poté provede rosadu, pokud to
pravidla dovoluji. Pokus o presun véze pred kralem bude mit za nasledek pouze tah véze (nebo vibec
zadny tah, pokud server tento pokus zamitne). Presunuti krale o jedno pole, ale ne ptes véz, bude mit za
nasledek pouze tah krale na toto pole a ne rosadu, i kdyZz by roSada presunula krale na toto pole také.
Opét plati, Ze rosada se provadi presunutim kréle pres ptislusnou véz.

B.3.4 Po rosadé by konecné pozice véze a krale mély byt presné stejné, jako by byly v béznych Sachach.

B.3.5 Vysvétleni: Po rosadé na c-kfidle (zapsané jako 0-0-0 a v klasickych Sachach znamé jako rosada na
damském kridle) se tedy kral nachdzi na poli ¢ (c1 u bilych a c8 u ¢ernych) a véz na poli d (d1 u bilych a
d8 u cernych). Po ro$adé na g-kfidle (zapsané jako 0-0 a v ortodoxnich Sachach zndmé jako rosada na
kralovském kridle) je kral na poli g (g1 pro bilé a g8 pro cerné) a véZ je na poli f (f1 pro bilé a f8 pro
cerné).

B.3.6 Poznamky:
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B.3.6.1 V nékterych vychozich pozicich se kral nebo véz (ale ne oba) béhem rosady nepohybuiji.

B.3.6.3 VSechna pole mezi pocatec¢nim a konecnym polem kréle (véetné konecného pole) a vSechna pole
mezi pocatecnim a kone¢nym polem véze (véetné konecného pole) musi byt prazdna, s vyjimkou krale a
véZe provadéjici rosadu.

B.3.6.4 V nékterych vychozich pozicich mohou béhem rosady zlstat obsazena néktera pole, kterd by v
béZném Sachu musela byt prazdna. Napftiklad po rosadé na c-strané 0-0-0 je moZné, Ze pole a, b a/nebo
e zUstanou obsazena, a po rosadeé na g-strané (0-0) je mozné, Ze pole e a/nebo h zlistanou obsazena.

Priloha C: Pravidla systému Triple Block

[Systém casového fizeni Triple Block je v souc¢asné dobé ve zkuSebni fazi. Pracovni pravidla jesté nebyla
schvalena pro zarazeni do tohoto dokumentu. Aktualni pravidla a postupy lze nalézt na stejné webové
strance jako pravidla ICCF.]

Slovniéek pojmu v Pravidlech korespondenéniho Sachu ICCF
Cislo za pojmem oznacuje poradi, v jakém se tento pojem poprvé objevuje v zékonech.

odroceni: 10. Misto toho, aby se partie hrala v jedné relaci, je do¢asné prerusena a pokracuje se v ni
pozdéji.

algebraicky zapis: Pfiloha A. Zaznamenavani tahl pomoci pismen a—h a Cisel 1-8 na Sachovnici 8x8.
asistent: 8.1. Osoba, kterd muze rlznymi zplsoby napomahat hladkému pribéhu soutéze.

utok: 1.2. Rikd se, Ze figurka Utodi na figurku soupefte, pokud ji m@Ze na daném poli sebrat.

cerny: 2.1. 1. Existuje 16 figur tmavé barvy a 32 poli, ktera se nazyvaji ¢erna. Nebo 2. S velkym
pocatecnim pismenem se tento termin vztahuje také na hrace s cernymi figurami.

Sachovnice: 1.1. Zkratka pro Sachovnici.

zajeti: 3.1. Pokud je figurka presunuta ze svého pole na pole obsazené souperovou figurkou, je tato
figurka odstranéna ze Sachovnice.

rosada: 3.8.2 Tah krale smérem k vézi. Viz ¢lanek. V zapisu 0-0 rosada na kralovském kfidle, 0-0-0 rosada
na damském kfidle.

Sach: 3.9. Situace, kdy je kral napaden jednou nebo vice figurami soupere. V zapisu +. mat:

1.2. Situace, kdy je kral napaden a nemUzZe hrozbu odvratit. V zdpisu ++ nebo #. Sachovnice:

1.1. M¥izka 8x8, jak je uvedeno v 2.1.

Sachové hodiny: 6.1. Hodiny se dvéma navzajem propojenymi ¢asovymi displeji.

chess960: Priloha B. Varianta Sachu, kde jsou figurky v zadni fadé rozestaveny v jedné z 960 moznych
pozic

namitka: 6.6. Hra¢ mlze za rtznych okolnosti vznést namitku u reditele turnaje.

hodiny: 6.1. Jeden ze dvou ¢asomér(.

mrtva pozice: 5.2.2 Situace, kdy Zadny z hracl nemUGzZe matovat souperova krale zadnou sérii
povolenych tahu.

vychozi nastaveni: 6.1.1. V zapase ziskat 0 bod( kv(li poruseni pravidel.

diagonala: 2.4. Pfimka policek stejné barvy, vedouci od jednoho okraje hraci desky k sousednimu okraji.
dvojité neplnéni: 6.9. Situace, kdy jsou oba hraci v partii ohodnoceni 0 body

remiza: 5.2. Situace, kdy hra kon¢i bez vitéze.
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remiza: 1.3. Hra skonci bez vitéze.

nabidka remizy: 9.1.2 Situace, kdy hra¢ mize nabidnout soupefi remizu. Na zaznamu o hre se to
oznacuje symbolem (=).

en passant: 3.7.4.2. Vysvétleni najdete v tomto ¢lanku. V zapisu e.p.

vyména: 1. 3.7.5.1. Kdyz je péSec proménén, nebo 2. Kdyz hrac¢ vezme figurku stejné hodnoty jako jeho
vlastni a tato figurka je vzata zpét, nebo 3. KdyZ jeden hrac ztratil véz a druhy ztratil stielce nebo jezdce.
sloupec: 2.4. Svisly sloupec osmi poli na Sachovnici.

flag: 6.1. Oznaceni na hracovych hodinach, které signalizuje, Ze ¢asovy limit vyprsel.

vztyc€eni vlajky: 6.1. Situace, kdy vyprsel ¢as vymezeny hraci.

forfait: 9.2.2.2; 12.1. 1. Ztrata prdva na reklamaci nebo tah, nebo 2. Prohra v partii z dlvodu poruseni
pravidel.

neplatny: 3.10.2. Pozice nebo tah, ktery je nemozny podle pravidel korespondencniho Sachu.
kralovskeé kridlo: 3.8.2. Svisla polovina Sachovnice, na které stoji kral na zacatku partie. platny tah:

1.2. Viz ¢lanek 3.10.

provedeny: 1.1; 4.1. Tah se povaZzuje za , provedeny”, kdyz byla figurka pfesunuta na nové pole, jak bylo
urceno stisknutim tlacitka potvrzeni (v hie na serveru) nebo odeslanim tahu (v korespondencéni hie
postou nebo e-mailem).

mat: Zkratka pro Sachmat.

lehka figurka. Stfelec nebo jezdec.

tah: 1.1. 1. 40 tah( za 90 minut, odkazuje na 40 tah( kazdého hrace; nebo 2. mit tah odkazuje na pravo
hrace hrat jako dalsi; nebo 3. nejlepsi tah bilych odkazuje na jediny tah bilych.

bez serveru: 6.9. formy korespondencnich Sach, které vyuzivaji pfenos tah( jinak nez pres server ICCF.
Mezi né obvykle patfi poStovni, e-mailové a mnohem vzacnéji faxové prenosy tah(. organizator. 10.1.
Osoba odpovédna za terminy, prize money, pozvanky, format soutéze atd.

tresty: 13.3. Reditel turnaje mGze udélovat tresty popsané v bodé 13.3.2. v poradi podle zavaZnosti.
figurka: 1.1, 2. 1. Jedna z 32 figurek na Sachovnici; nebo 2. Dama, véz, stielec nebo jezdec.

body: 12. Obvykle hrac ziska 1 bod za vyhru, % bodu za remizu a 0 bodU za prohru.

promoce: 3.7.5.3. Situace, kdy pésec dosahne osmé fady a je nahrazen novou ddmou, vézi,

stfelcem nebo jezdcem stejné barvy.

proménit pésce vdamu: Znamena proménit pésce v damu.

damské kridlo: 3.8.2. Svisla polovina Sachovnice, na které stoji ddma na zacatku partie.

fada: 2.4. Vodorovna fada osmi poli na Sachovnici.

opakovani: 9.2.1. Hra¢ mizZe pozadat o remizu, pokud se tfikrat objevi stejna pozice, pricemz vsechny
charakteristiky pozice jsou stejné s vyjimkou Cisla tahu.

vzdani: 5.1.2 Pokud se hrac¢ vzda, misto aby pokracoval ve hie az do matu.

vysledek: 8.5. Obvykle je vysledek 1-0, 0-1 nebo %-%. Ve vyjimecnych ptipadech mohou prohrat oba
hraci (¢lanek 6.9).

pravidla turnaje: 9.1.1 V rliznych ¢astech Pravidel jsou uvedeny moznosti. Pravidla turnaje musi
uvadét, které z nich byly zvoleny.

zapisovy list: 8.1. Papirovy list s misty pro zapisovani tahl. MUze byt také elektronicky. pat:

5.2.1 Situace, kdy hra¢ nema zadny povoleny tah a jeho kral neni v Sachu. pole pro proménu:

3.7.5.1. Pole, na kterém se pésec zastavi, kdyz dosahne osmé rady.

Casovy limit: 6.10. 1. Pravidlo tykajici se casu, ktery je hraci pridélen. Napfiklad 10 tah( za 50 minut;
nebo 2. Rika se, Ze hra¢ ,,dosahl ¢asového limitu“, pokud naptiklad dokonéil 10 tahlG za méné ne? 50
minut.
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¢asovy Usek: Cast partie, ve které musi hraci provést urcity pocet tahd nebo viechny tahy v uréitém
Case.

feditel turnaje: Pfedmluva. Osoba (osoby) odpovédna za dodrZzovani pravidel soutéze.

podle uvazeni feditele turnaje: V pravidlech se vyskytuje rfada ptipadd, kdy musi feditel turnaje
rozhodnout podle svého uvazeni

vertikalni: 2.4. 8. fada je Casto povaZovana za nejvyssi oblast na Sachovnici. Proto se kazda sloupcova
fada oznacuje jako ,vertikalni“.

bily: 1.1. 1. Existuje 16 svétlych figur a 32 poli nazyvanych bila; nebo 2. S velkym pocatecnim pismenem
se tento termin vztahuje také na hrace s bilymi figurami.

Pravidlo 50 taht: 9.3. Hra¢ mlze pozadat o remizu, pokud poslednich 50 tah( bylo provedeno kazdym
hra¢em nebo se chysta byt dokoncéeno bez pohybu jakéhokoli pésce a bez jakéhokoli brani, pokud
tomu nebrani povolena databaze koncovek.

Tabulka pro 7 figur: 5.1.3. Datovy soubor nebo program, ktery udava vynucené vysledky (pti nejlepSim
tahu), kdyZ na Sachovnici zbyva 7 nebo méné figur.



