                PRAVIDLÁ  ŠACHU  FIDE

Pravidlá šachu Medzinárodnej šachovej federácie ( ďalej len FIDE ) upravujú hru za šachovnicou.

Anglický text je pôvodným znením Pravidiel šachu, ktoré boli schválené na 67. Kongrese FIDE, ktorý sa uskutočnil v Jerevane v septembri - októbri 1996, a nadobúdajú platnosť dňom 1. júla 1997.

PREDSLOV 

Pravidlá šachu nemôžu obsiahnuť všetky praktické situácie, ktoré môžu vzniknúť počas partie, ani  nemôžu vymedziť všetky sporné otázky. Ak jednotlivé prípady nie sú presne vymedzené niektorým článkom pravidiel, správne rozhodnutie by sa malo dosiahnuť porovnaním  obdobných situácií, ktoré sa rozo-berajú v pravidlách. Pravidlá predpokladajú, že rozhodcovia majú potrebné právomoci, zdravý úsudok a budú celkom nestranní a objektívni. Príliš podrobný predpis by mohol zbaviť rozhodcu slobody úsudku, a tým mu zabrániť, aby našiel riešenie problému na základe zásad spravodlivosti, logiky a správneho hodnotenia osobitných okolností každého prípadu.

FIDE vyzýva všetkých hráčov a federácie, aby si osvojili tento výklad pravidiel. Členská federácia je oprávnená zaviesť podrobnejšie predpisy, a to za podmienky, že:

(a) nebudú svojím zmyslom v rozpore s ofi-
ciálnymi Pravidlami šachu FIDE

(b) budú obmedzené na územie príslušnej fede-
rácie ; a

(c) nebudú platiť pre zápasy, majstrovstvá alebo 
kvalifikačné podujatia FIDE alebo pre turnaje 
na získanie titulov alebo ratingu FIDE.

PRAVIDLÁ  HRY
Článok 1: Charakter a ciele šachovej partie 

1.1. Šachová partia sa hrá medzi dvoma súpermi, 
ktorí striedavo ťahajú figúrkami na štvorcovej 
tabuli nazývanej  šachovnica. Hráč s bielymi 
figúrkami začína partiu. Hráč, o ktorom sa 
hovorí, že "je na ťahu" , je ten hráč, ktorého 
súper dokončil ťah. 

1.2. Cieľom každého hráča je postaviť 
súperov-
ho kráľa "pod útok" takým spôsobom, že 
súper nemá možný ťah, ktorým by sa vyhol 
"braniu" kráľa v nasledujúcom ťahu. O hrá-
čovi, ktorý to dosiahol, sa hovorí, že súpe-
rovi "dal mat "  a vyhral partiu. Súper, ktorý 
dostal mat, prehral partiu.

1.3. Ak vznikne postavenie, že ani jeden hráč 
nemôže dať mat, partia skončila nerozhod-
ne a výsledkom je remíza.

Článok 2: Počiatočné postavenie figúrok na 
             
   šachovnici

2.1. Šachovnicu vytvára 8x8 štvorcov zo 64 rov-
nakých polí, striedavo svetlých (biele polia)  
a tmavých (čierne polia).

   
Šachovnica je umiestnená medzi hráčmi 
takým spôsobom, že rohové pole blízke k 
pravici hráča je biele.

2.2. Na začiatku partie jeden hráč má 16 figúrok 
svetlej farby (biele figúrky) ; druhý má 16 
figúrok tmavej farby (čierne figúrky):

    
Tieto figúrky sú nasledovné (symboly sú 
uvedené):

Biely kráľ, obvykle označený symbolom        
Biela dáma, obvykle označená symbolom     

Dve biele veže, obvykle označ. symbolom     

Dvaja bieli strelci, obvykle označ. symbolom  
Dvaja bieli jazdci, obvykle označ. symbolom  
Osem bielych pešiakov, obvykle ozn. sym.     
Čierny kráľ, obvykle označený symbolom      

Čierna dáma, obvykle označená symbolom    
Dve čierne veže, obvykle označ. symbolom    
Dvaja čierni strelci,obvykle označ. symbolom  
Dvaja čierni jazdci, obvykle ozn. symbolom    
Osem čiernych pešiakov, obv. ozn. symb.       
Týmto figúrkám, okrem pešiakov, sa tiež hovorí „figúry“.
2.3. Počiatočné postavenie figúrok na šachovnici 
je nasledovné:   (DIAGRAM  1.)

2.4. Osem zvislých radov polí sa nazýva stĺpce. 
Osem vodorovných radov polí  sa nazýva  
rady. Rovný pás polí rovnakej farby, ktoré 
sa dotýkajú svojimi rohmi, sa nazýva 
diagonála.

Článok 3: Ťahy figúrok

3.1. Nijaká figúrka nemôže ťahať na pole, ktoré 
je obsadené figúrkou rovnakej farby. Ak fi-
gúrka ťahá na pole obsadené súperovou 
figúrkou, tak ju berie a odstráni zo 
šachov-
nice ako súčasť toho istého ťahu. 
Hovorí 
sa, že figúrka útočí na pole, ak by 
figúrka 
mohla  brať  na  tomto  poli  podľa 
článkov 
3.2.-3.5.

3.2.(a) Dáma ťahá na ktorékoľvek pole po stĺpci, 
  rade alebo diagonále, na ktorých stojí.


(DIAGRAM  2.)

      (b) Veža ťahá na ktorékoľvek pole po stĺpci 
alebo rade, na ktorom stojí.  (DIAGRAM  
3.) 

      (c) Strelec ťahá na ktorékoľvek pole po dia-
 
  gonále, na ktorej stojí. (DIAGRAM  4.)

          
Pri vykonaní týchto ťahov dáma, veža 
 
  alebo strelec nemôžu prekročiť nijaké 
 
  postavené figúrky. 

3.3. Jazdec ťahá na jedno z polí, ktoré je naj-
bližšie k tomu, na ktorom stojí, ale nie na 
tom istom stĺpci, rade alebo diagonále. 
Neprechádza priamo cez nijaké obsadené 
pole. Jazdec preskakuje figúrky, ktoré mu 
stoja v ceste. (DIAGRAM  5.)

3.4.(a) Pešiak ťahá dopredu na neobsadené 
 
pole bezprostredne pred ním na tom 
istom stĺpci alebo

      (b) pri svojom prvom ťahu pešiak môže po-
stúpiť o dve polia po tom istom stĺpci za 
predpokladu, že obe polia sú neobsade-
né alebo

      (c) pešiak ťahá na pole obsadené súperovou 
figúrkou, ktorá je diagonálne pred ním na             
susednom stĺpci, pričom berie túto figúr-
ku. (DIAGRAM  6.)

     (d) Pešiak  útočiaci  na  pole, ktorým  prechá-
dza vedľajší súperov pešiak, ktorý postú-
pil jedným ťahom o dve polia zo svojho 
pôvodného poľa, môže zobrať tohto súpe-
rovho  pešiaka ako keby tento pešiak ťa-
hal len o jedno pole. Toto branie sa smie 
vykonať len ťahom  nasledujúcim po  ta-
komto postupe a nazýva sa branie mimo-
chodom ("en passant "). (DIAGRAM  7.) 

    (e) Keď pešiak dosiahne rad, ktorý je naj-
 
vzdialenejší od jeho základného postave-
nia, musí byť zamenený ako súčasť toho 
istého ťahu za dámu, vežu, strelca alebo 
jazdca tej istej farby. Hráčov výber nie je 
obmedzený na figúry, ktoré boli predtým 
brané. Táto  zámena pešiaka za inú figúru 
sa nazýva "premena " a pôsobnosť novej 
figúry je okamžitá.

3.5.(a) Kráľ môže ťahať dvomi rôznymi spôsob-
 
mi, a to tak, že:

          I) ťahá na ktorékoľvek susedné pole, ktoré 
 nie je pod útokom jednej alebo viacerých 
 súperových figúriek, alebo

         II) "vykoná rošádu ". Rošáda je ťah kráľa a 
 jednej z veží tej istej farby na tom istom 
 
 rade, ktorý sa počíta ako jediný ťah kráľa. 
 Vykoná sa nasledovne: kráľ sa presunie 
 
 zo svojho pôvodného poľa o dve polia 
 
 smerom k veži, potom sa veža presunie 
 
 cez kráľa na pole, ktorým kráľ práve pre-
 
 šiel. (DIAGRAM  8.)

     (b) Rošáda je nemožná:

          I) ak kráľ už ťahal, alebo

         II) s vežou, ktorá už ťahala.(Diagram 9-12)

     (c) Rošádu nemožno prechodne (dočasne)   
vykonať vtedy, ak:

          I) pole, na ktorom stojí kráľ, alebo  
  
pole, ktoré musí prekročiť, alebo        
pole, ktoré  má obsadiť, je  pod  útokom  
jednej alebo viacerých súperových figú-
 
riek;

         II) ak medzi kráľom a vežou, s ktorou sa  
má rošáda  vykonať je  nejaká  figúrka.

     (d) Hovorí sa, že kráľ je "v šachu", keď je  
pod útokom jednej alebo viacerých súpe-
rových figúriek, aj keď takéto figúrky ne-
môžu samé ťahať.

          Hlásenie šachu nie je povinné.

          Hráč nesmie vykonať ťah, ktorým svojho 
 
vlastného  kráľa  stavia do šachu,  alebo 
 
ho necháva v šachu.

Článok 4: Vykonanie ťahu figúrkami

4.1. Každý ťah sa musí vykonať len jednou 
rukou.

4.2. Za predpokladu, že hráč, ktorý je na ťahu, 
najprv vyjadrí svoj úmysel  ( napr. vyslove-
ním „opravujem“  (" j´adoube "), smie 
poopraviť jednu alebo viac figúrok na ich 
poliach.

4.3. Ak hráč, ktorý je na ťahu, okrem prípadu 
uvedeného v článku. 4.2., sa zámerne 
dotkne na šachovnici :

  (a) jednej alebo viacerých figúrok tej istej farby, 
musí ťahať prvou figúrkou alebo  brať  prvú 
dotknutú figúrku, ktorá môže ťahať alebo 
ktorá sa môže zobrať; alebo

  (b) jednej figúrky z každej farby, musí brať sú-
perovu figúrku svojou figúrkou alebo ak to 
nie je možné, prvá dotknutá figúrka musí 
ťahať alebo sa musí brať. Ak nie je iný dô-
kaz, hráčova vlastná figúrka sa považuje 
za dotknutú skôr ako figúrka jeho súpera.

4.4.(a) Ak sa hráč zámerne dotkne veže a až 
potom kráľa, nesmie takýmto ťahom vyko-
nať  rošádu na stranu tejto veže a 
situácia 
sa riadi článkom 4.3.

      (b) Ak hráč, ktorý zamýšľa urobiť rošádu, 
dotkne sa kráľa alebo kráľa a veže súčasne 
a rošáda na stranu tejto veže nie je možná, 
hráč musí urobiť rošádu buď na druhú stra-
nu, za predpokladu, že rošáda na túto stra-
nu je možná, alebo musí ťahať svojím krá-
ľom. Ak kráľ nemá možný ťah, hráč smie 
vykonať akýkoľvek možný ťah.

4.5. Ak nijaká z figúrok, ktorých sa hráč dotkol, 
nemôže ťahať alebo sa nemôže brať, hráč 
smie vykonať akýkoľvek možný ťah.

4.6. Ak súper nedodrží postup podľa článku  
4.3. alebo 4.4., hráč to už nemôže 
reklamo-
vať po tom, keď sa sám zámerne dotkne 
figúrky.

4.7. Keď, ako možný ťah alebo časť možného 
ťahu, bola figúrka uvoľnená z ruky na ne-
jaké pole, potom nemôže ťahať na iné 
pole. Ťah sa považuje za vykonaný, keď 
boli splnené všetky podmienky zodpove-
dajúce článku 3. 

Článok 5: Ukončená partia
5.1.(a) Partiu vyhral hráč, ktorý dal mat mož-
 
 ným ťahom súperovmu kráľovi. Mat 
 
 okamžite končí partiu. 

      (b) Partiu vyhral hráč, ktorého súper vyhlási, 
 že sa vzdáva. Vzdanie sa okamžite končí 
 partiu.

5.2. Partia je remíza, keď hráč, ktorý je na ťahu, 
nemá nijaký možný ťah a jeho kráľ nie je v 
šachu. Hovoríme, že partia sa skončila 
"patom". Pat okamžite končí partiu.

5.3. Partia je remíza, keď sa na tom dohodnú 
obaja hráči počas ich partie. Dohoda 
okamžite končí  partiu. (Viď článok 9.1.)

5.4. Partia môže byť remíza, ak sa rovnaké pos-
tavenie objavilo na šachovnici trikrát. 
(Pozri článok 9.2.)

5.5. Partia môže byť remíza, ak za posledných 
50 po sebe idúcich ťahoch ani jeden hráč 
nevykonal ťah niektorým pešiakom a nezob-     
rala sa nijaká figúrka. (Pozri článok 9.3.) 

TURNAJOVÉ  PRAVIDLÁ

Článok 6: Šachové hodiny

6.1. "Šachovými hodinami " sa rozumejú hodiny 
s dvoma časovými mechanizmami, navzá-
jom prepojenými takým spôsobom, že len 
jeden z časových mechanizmov ide v tom 
istom  čase.

      " Hodinami  " v Pravidlách šachu rozumieme 
jeden z dvoch časových mechanizmov.

      " Padnutie zástavky " znamená uplynutie 
času prideleného hráčovi.

6.2. Pri používaní šachových hodín každý hráč 
musí vykonať určitý počet ťahov alebo 
všetky ťahy vo  vymedzenom čase; alebo 
sa mu môže pridať dodatočný čas po vy-
konaní každého ťahu. 

       Toto všetko musí byť presne určené vopred. 
Čas, ktorý hráč nespotreboval pred prvou  
časovou kontrolou, sa pridá k času pride-
lenému na druhú časovú kontrolu. 
(Výnimkou 
je tzv. „delay mode“, keď obaja hráči majú „hlavný čas na 
rozmýšľanie“ a okrem toho „pevný čas navyše“ na každý 
ťah. Odpočítanie z hlavného času začína až po vyčerpaní 
pevného času. Ak hráč zastaví svoje hodiny pred ukon-
čením pevného času, potom sa bez ohľadu na podiel 
spotrebovaného pevného času hlavný čas na rozmýšľanie 
nemení).

6.3. Každý časový mechanizmus má zástavku . 
Okamžite po spadnutí zástavky treba skon-
trolovať splnenie podmienok podľa článku 
8.1.

6.4. O umiestnení hodín rozhodne rozhodca.

6.5. V čase určenom na začiatok partie sa uvedú 
do chodu hodiny hráča, ktorý má biele        
figúrky.

6.6. Hráč prehráva partiu, keď príde k šachovnici 
neskoršie než jednu hodinu po určenom za-
čiatku hry (pokým podmienky súťaže neur-
čujú alebo rozhodca nerozhodne inak).

6.7.(a) Počas partie každý hráč po vykonaní 
ťahu na šachovnici zastaví svoje vlastné 
hodiny a spustí súperove hodiny. Hráčovi 
sa musí  vždy dovoliť, aby zastavil svoje 
hodiny. Jeho ťah sa nepovažuje za dokon-
čený, pokým tak neurobil, okrem 
prípadu, 
keď vykonaný ťah  zakončuje partiu. (Viď 
články 5.1, 5.2 a 5.3)

       Doba medzi vykonaním ťahu na šachovnici 
a stlačením hodín sa pokladá za časový 
úsek času prideleného hráčovi.

     (b) Hráč musí zastaviť svoje hodiny tou istou 
rukou, ktorou vykonal ťah. Je zakázané 
držať prst na tlačítku alebo "mávať" nad 
ním. 

     (c) Hráči musia zaobchádzať s hodinami 
slušne. Zakazuje sa udierať do nich silou,             
zdvíhať ich alebo klopať na ne. Nevhodné 
zaobchádzanie s hodinami sa potrestá 
podľa článku 13.4.

6.8. Zástavka hráča sa považuje za spadnutú, 
ak túto skutočnosť spozoruje rozhodca 
alebo ak  oprávnenú reklamáciu v tejto 
veci podal druhý hráč.

6.9. Ak hráč vo vymedzenom čase nevy
koná 
predpísaný počet ťahov, prehráva 
partiu, s 
výnimkou   prípadov, v ktorých sa 
uplatní 
postup   podľa článkov 5.1., 5.2. a 
5.3. 
Avšak partia je remíza aj vtedy, ak 
posta-
venie  je  také,  že súper  nemôže 
hráčovi 
dať mat ľubovoľnou sériou 
možných ťahov 
(t.j. pri  najslabšej obrane).

6.10. Všetky údaje na hodinách sa považujú za 
konečne platné, pokým na nich nenastala 
zjavná  porucha. Hodiny so zjavnou poru-
chou sa vymenia. Rozhodca sa riadi svojím 
najlepším  úsudkom pri nastavení 
spotre-
bovaných časov na vymenených hodinách.

6.11. Ak padli obidve zástavky a nie je možné 
určiť, ktorá spadla prvá, partia pokračuje.

6.12.(a) Ak je potrebné prerušiť partiu, rozhodca 
zastaví šachové hodiny.

        (b) Hráč môže zastaviť šachové hodiny, aby 

vyhľadal pomoc rozhodcu.

        (c) Rozhodca rozhodne, kedy bude partia 
pokračovať.

6.13. Ak dôjde k nemožnému ťahu  alebo ak fi-
gúrky treba vrátiť do predchádzajúceho  
postavenia, rozhodca podľa svojho najlep-
šieho úsudku zváži ako nastaviť na hodi-
nách spotrebovaný čas.

6.14. Obrazovky, monitory alebo demonštračné 
tabule ukazujúce aktuálne postavenie na 
šachovnici, ťahy a počet zahraných ťahov 
a hodiny, ktoré tiež ukazujú počet ťahov, 
sú v  hracej miestnosti povolené. Hráč 
však  nemôže reklamovať prekročenie 
času na tomto  základe.

Článok 7: Nemožné postavenia

7.1.(a) Ak sa počas partie zistí, že počiatočné 
 
 postavenie figúrok bolo nesprávne, partia 
 sa zruší a hrá sa nová partia.

      (b) Ak sa počas partie zistí, že jedinou chy-
 
 bou je, že šachovnica nie je postavená v 
 súlade s článkom 2.1, partia pokračuje a 
 vzniknuté postavenie sa musí preniesť na 
 správne  postavenú šachovnicu. 

7.2. Ak sa partia začala s obrátenými farbami, 
potom pokračuje, ak rozhodca nenariadi 
inak.

7.3. Ak hráč zhodí jednu alebo viac figúrok, pos-
taví opäť správne postavenie na svoj vlas-
tný čas. Súper má právo znovu spustiť hrá-
čove hodiny bez toho, že vykonal ťah, ak       
je potrebné, aby sa uistil, že tento hráč na-
novo postavil správne postavenie na svoj 
čas.

7.4. Ak sa počas partie zistí, že sa vykonal ne-
možný ťah alebo figúrky boli odsunuté zo 
svojich polí, postaví sa opäť to postavenie, 
ktoré bolo predtým, než došlo k takejto 
nesprávnosti. 

       Ak sa postavenie bezprostredne pred ne-
správnosťou nedá zistiť, partia pokračuje z  
posledného zistiteľného postavenia pred 
nesprávnosťou. Hodiny sa nastavia podľa 
článku 6.13. a v prípade nemožného ťahu, 
sa na ťah, ktorý nahradzuje nemožný ťah, 
vzťahuje článok 4.3.. Partia potom pokra-
čuje.

Článok 8: Zaznamenávanie ťahov

8.1. V priebehu hry je každý hráč povinný za-
znamenávať svoje vlastné a súperove ťahy, 
ťah po ťahu, tak jasne a čitateľne, ako je to 
možné, v algebraickej notácii (Príloha E) 
na  partiár, ktorý je predpísaný pre 
súťaž.

       Hráč smie odpovedať na súperov ťah pred-
tým, než ho zaznamenal, ak si tak želá. 
Musí zaznamenať svoj predchádzajúci ťah 
predtým, ako vykoná ďalší. Ponuka remízy 
musí byť  zaznamenaná na partiári oboch 
hráčov týmto symbolom  (=) .

       Ak hráč, či už zo zdravotných alebo nábo-
ženských dôvodov, nie je spôsobilý viesť 
zápis, podľa rozhodnutia rozhodcu sa mu 
na začiatku partie strhne určitý čas z pride-
leného  času na rozmýšľanie.

8.2. Partiár musí byť pre rozhodcu za každých 
okolností viditeľný.

8.3. Partiáre sú majetkom organizátorov podu-
jatia.

8.4. Ak hráčovi zostalo na hodinách menej než 
päť minút a nepridáva sa mu dodatočne ku 
každému ťahu 30 alebo viac sekúnd, potom 
nie je povinný zachovávať podmienky článku  
8.1. Ihneď po tom, ako padne niektorá zo 
zástavok, hráč musí úplne doplniť svoj  
partiár.

8.5.(a) Ak ani jeden z hráčov nezapisuje podľa 
 
článku 8.4, rozhodca alebo jeho pomoc-
ník  sa musí snažiť byť prítomný a zapiso-
vať. V  tomto prípade, okamžite po padnutí 
jednej  zástavky, rozhodca zastaví hodiny. 
Potom si obaja hráči doplnia svoje partiáre, 
využívajúc rozhodcov alebo súperov zápis.

      (b) Ak len jeden hráč nezapisuje podľa člán-
 ku 8.4, musí si úplne doplniť svoj partiár  
akonáhle padla zástavka. Za predpokladu, 
že je hráč na ťahu, môže použiť partiár 
 
svojho súpera. Len potom, čo doplnil svoj 
vlastný partiár a vrátil súperovi jeho, môže  
pokračovať v partii.

      (c) Ak nie je k dispozícii ani jeden úplný par-
 tiár, hráči musia rekonštruovať partiu na             
  druhej šachovnici pod kontrolou rozhodcu 
  alebo jeho pomocníka, ktorý si najprv pred 
  uskutočnením rekonštrukcie zaznamená 
 
  aktuálne postavenie v partii.

8.6. Ak sa podľa zápisov nedá určiť, či hráč 
prekročil čas, nasledujúci ťah sa považuje 
za prvý v ďalšej časovej kontrole, 
pokiaľ 
by nebola vedomosť, že sa vykonalo viac 
ťahov.

Článok 9:  Remízová partia   

9.1. Hráč môže navrhnúť remízu po tom, čo vy-
koná svoj ťah na šachovnici. Musí tak uči-
niť predtým, než stlačí svoje hodiny. 
Ponuka iným spôsobom počas hry síce 
platí, ale porušuje článok 12.5. S ponukou 
nemožno spájať žiadne podmienky. V 
oboch prípadoch  sa ponuka nemôže odvo-
lať a zostáva v platnosti až pokým ju súper 
prijme, odmietne ju ústne, odmietne ju vyko-
naním ťahu alebo partia sa ukončí 
nejakým 
iným spôsobom.

       Ponuka remízy sa zaznamenáva na partiári 
oboch hráčov symbolom  (=) . 

9.2. Partia je remíza na základe žiadosti hráča, 
ktorý je na ťahu, ak to isté postavenie po 
tretíkrát (nie je podmienkou, že po sebe)

  (a) má vzniknúť, ak najprv zapíše svoj ťah do 
partiáru a rozhodcovi vyjadrí svoj úmysel 
vykonať tento ťah, alebo

  (b) práve vzniklo.

       Postavenia, ktoré sú uvedené pod (a) a (b), 
sa považujú za tie isté, ak je na ťahu ten 
istý hráč,figúrky toho istého druhu a farby 
sú na tých istých poliach a možné ťahy 
všetkých figúriek oboch hráčov sú tie isté.

       Postavenia nie sú rovnaké, ak by niektorý 
pešiak mohol byť braný en passant alebo 
ak zaniklo právo vykonať rošádu buď hneď 
alebo v budúcnosti.

9.3. Partia je remíza na základe žiadosti (rekla-
mácie) hráča, ktorý je na ťahu, ak

 (a) posledných 50 po sebe idúcich ťahoch, 
ktoré hráči vykonali, sa nepotiahlo žiadnym             
pešiakom a nevzala žiadna figúrka, alebo

 (b) zapíše na svoj partiár a vyjadrí svoj úmysel 
vykonať ťah, ktorý bude mať dôsledok,            
že v posledných 50 ťahoch, ktoré vykonali 
obaja hráči, sa neťahalo nijakým pešiakom  
a nebola braná žiadna figúrka.

9.4. Ak hráč vykoná ťah bez toho, aby rekla-
moval remízu, stráca týmto ťahom právo 
reklamovať podľa článku 9.2. a 9.3.

9.5. Ak hráč žiada remízu podľa článku 9.2. 
alebo 9.3., okamžite zastaví oboje hodiny. 
Nie je povolené, aby svoju žiadosť vzal zpäť.

  (a) Ak sa požiadavka ukázala správnou, partia 
je 
okamžite remíza.

 
(b) Ak sa požiadavka ukázala nesprávnou, roz-
hodca uberie reklamujúcemu polovicu z 
času, čo mu zostáva, maximálne však tri 
minúty a pridá tri minúty k súperovmu času. 

       Potom partia pokračuje a zamýšľaný ťah sa 
musí vykonať.

9.6. Partia je remíza, keď vznikne postavenie, z 
ktorého sa nemôže vyskytnúť mat pri ľubo-
voľnej sérii možných ťahov, aj pri najslabšej 
obrane. Toto okamžite končí partiu.

Článok 10:  Záver rýchlej hry

10.1. " Záver rýchlej hry " je posledná časť 
partie, keď všetky zostávajúce ťahy sa musia  
vykonať v obmedzenom čase.

10.2. Ak hráčovi zostalo na hodinách menej než 
dve minúty, môže požadovať remízu pred-
tým, ako padne jeho zástavka. Zastaví hodi-
ny a zavolá rozhodcu.

  (a) Ak sa rozhodca presvedčí, že súper sa ne-
snaží o výhru normálnymi prostriedkami, 
alebo že nie je možné vyhrať normálnymi 
prostriedkami, potom vyhlási partiu za remí-
zu. Inak  svoje rozhodnutie odloží.

  (b) Ak rozhodca odloží svoje rozhodnutie, 
súperovi možno pridať naviac dve minúty 
času na rozmýšľanie a partia pokračuje za 
prítomnosti rozhodcu.

  (c) Po odložení svojho rozhodnutia rozhodca 
môže následne vyhlásiť partiu za remízu,  aj 
keď už padla zástavka.

10.3. Nemožné ťahy nevyhnutne neprehrávajú. 
Po vzniku situácie podľa článku 7.4. za prvý         
nemožný ťah hráča pridá rozhodca súperovi 
dve minúty naviac, za druhý nemožný ťah  
 
 toho istého hráča pridá rozhodca súperovi 
 ďalšie dve minúty naviac, za tretí nemožný 
 ťah  toho istého hráča, rozhodca vyhlási 
 
 partiu za prehratú pre hráča, ktorý hral 
 
 chybne.

10.4. Ak padli obidve zástavky a nie je možné 
určiť, ktorá zástavka padla prvá, partia je 
remíza.

Článok 11: Výsledky

11.1. Hráč, ktorý vyhral svoju partiu, získava 
jeden bod (1), hráč, ktorý prehral svoju  
partiu, nezískava nijaké body (0) a hráč, 
ktorý remizoval svoju partiu, získava pol 
boda (1/2). 

Článok 12: Správanie sa hráčov

12.1. Od hráčov sa očákava vysoká úroveň spo-
ločenského slušného správania.

12.2. Počas hry je hráčom zakázané používať 
akékoľvek poznámky, zdroje informácií, rady          
alebo rozoberať partiu (analyzovať) na inej 
šachovnici.

   
Partiár sa používa len na zaznamenávanie 
ťahov, času na hodinách, ponuky remízy a 
iných vecí, vzťahujúcich sa k žiadostiam 
hráčov.

12.3. V hracej miestnosti nie je dovolené počas 
prebiehajúcej hry analyzovať ani hráčom, ani 
divákom. Hráči, ktorí skončili svoje partie, sa 
považujú za divákov.

12.4. Hráčom nie je dovolené opustiť miesto ko-
nania hry bez povolenia rozhodcu. Týmto 
miestom sa rozumie  hrací priestor, miest-
nosti na oddych, priestor na občerstvenie,  
vedľajšie priestory na fajčenie a ďalšie mies-
ta určené rozhodcom.

       Hráč, ktorý je na ťahu, nesmie opustiť hrací 
priestor bez povolenia rozhodcu.

12.5. Rozptyľovať alebo obťažovať súpera hoci-
jakým spôsobom, vrátane trvalého 
ponúka-
nia remízy je zakázané.

12.6. Porušenie ktorejkoľvek časti článkov 12.2. 
až 12.5. môže mať za následok potrestanie 
podľa článku 13.4.

12.7. Partiu prehráva hráč, ktorý opakovane 
odmieta rešpektovať Pravidlá šachu.

12.8. Ak sú obaja hráči uznaní vinnými podľa 
článku 12.7., partia sa vyhlási za prehranú 
pre oboch hráčov.

Článok 13: Úloha rozhodcu  (viď  aj Predslov)

13.1. Rozhodca dbá, aby sa Pravidlá šachu 
presne dodržiavali.

13.2. Rozhodca koná v najlepšom záujme 
súťaže. Zaručuje, aby sa udržiavali dobré 
vonkajšie  podmienky pre hru a aby hráči 
neboli rušení. Dohliada na priebeh súťaže.

13.3. Rozhodca sleduje partie, predovšetkým, 
keď sú hráči v časovej tiesni, vykonáva  
rozhodnutia, ktoré sú v jeho právomoci, a 
ukladá primerané tresty hráčom. 

13.4. Tresty, ktoré sú v právomoci rozhodcu, 
zahrňujú:

       (a) napomenutie ; alebo

       (b) pridanie času súperovi ; alebo

       (c) odobranie času  hráčovi, ktorý sa pre-
 
vinil ; alebo

       (d) vyhlásenie partie za prehranú ; alebo

       (e) vylúčenie zo súťaže.

13.5. Rozhodca môže pridať jednému alebo 
obom hráčom dodatočný čas v prípade, ak 
partia  je ovplyvnená vonkajšími rušivými 
okolnosťami.

13.6. Rozhodca nesmie zasahovať do partie, aby 
informoval o počte zahraných ťahov, okrem          
použitia článku 8.5, keď aspoň jeden hráč 
spotreboval všetok svoj čas. Rozhodca nes-
mie upozorniť hráča, že jeho súper vykonal 
ťah alebo že zabudol stlačiť hodiny.

13.7. Diváci a hráči iných partií sa nesmú roz-
právať o partii alebo do nej inak zasahovať. 
Ak je to potrebné, rozhodca môže vykázať 
vinníkov z hracej miestnosti.

Článok 14: FIDE

14.1. Členské federácie môžu požiadať FIDE o  
vydanie oficiálneho výkladu problémov súvi-
siacich s Pravidlami šachu.

PRÍLOHY    

A. Prerušené partie
A1.(a) Ak partia nie je skončená v čase predpí-
 
sanom pre hru, rozhodca vyzve hráča, ktorý 
je na ťahu, aby tento ťah "zapečatil ". Hráč 
musí zapísať svoj ťah jednoznačnou notá-
ciou do svojho partiáru, vložiť svoj a súpe-
rov partiár do obálky, zapečatiť obálku 
a 
len potom zastaviť svoje hodiny bez toho, 
aby spustil súperove hodiny. Pokým nezas-
tavil  svoje hodiny, hráč si zachováva prá-
vo zmeniť svoj pečatený ťah. Ak potom, čo 
rozhodca vyzval na pečatenie ťahu, urobí 
hráč ťah na šachovnici, musí zapísať ten 
istý ťah do partiáru ako pečatený ťah.

    (b) Hráčovi na ťahu, ktorý prerušuje partiu pred 
koncom určenej hracej doby, sa formálne         
započítava čas tak, ako keby pečatil na 
konci určenej hracej doby.

A2. Na obálke sa vyznačia nasledovné údaje:

    (a) mená hráčov

    (b) postavenie bezprostredne pred pečateným 
ťahom

    (c) čas spotrebovaný oboma hráčmi

    (d) meno hráča, ktorý pečatil ťah

    (e) číslo pečateného ťahu

    (f)  ponuka remízy, ak bola navrhnutá pred 
 
  prerušením partie

    (g) dátum, miesto a čas pokračovania hry.

A3. Rozhodca skontroluje správnosť informácií 
 
 na obálke a je zodpovedný za jej bezpečné     
 uschovanie.

A4. Ak hráč navrhne remízu potom, čo jeho súper 
 zapečatil svoj ťah, ponuka je platná až 
 
 dovtedy, keď ju súper prijal alebo odmietol, 
 
 ako je uvedené v článku 9.1.

A5. Predtým, ako sa má v partii pokračovať, sa 
 
 postaví na šachovnici postavenie, ktoré 
 
 vzniklo bezprostredne pred pečateným ťahom 
 a nastaví sa na hodinách spotrebovaný čas 
 
 oboch hráčov v momente prerušenia partie.

A6. Ak sa súperi dohodli na remíze pred pokra-
 
 čovaním partie alebo jeden z hráčov oznámi  
 rozhodcovi, že sa vzdáva, partia je ukončená.

A7. Obálka sa otvorí  len vtedy, keď je prítomný 
 hráč, ktorý musí odpovedať na pečatený ťah.

A8. Okrem prípadov uvedených v článku 6.9. a 
 
 9.6., partiu prehráva hráč, ktorého zápis peča
 teného ťahu

     (a) je dvojzmyselný ; alebo

     (b) je chybný, takým spôsobom, že nie je 
možné určiť jeho pravý význam ; alebo 

     (c) označuje nemožný ťah.

A9. Ak v dohodnutom čase dohrávania

    
(a) je prítomný hráč, ktorý má odpovedať na 
 
    pečatený ťah, otvorí sa obálka, pečatený 
 
    ťah sa vykoná na šachovnici a spustia sa 
 
    hodiny. 

 
(b) nie je prítomný hráč, ktorý má odpovedať 
   na pečatený ťah, spustia sa mu hodiny. Keď 
   sa dostaví, môže zastaviť svoje hodiny a 

   zavolá rozhodcu. Potom sa otvorí obálka,   
   vykoná sa pečatený ťah na šachovnici a 
 
   hodiny sa znovu spustia.

    (c) nie je prítomný hráč, ktorý pečatil ťah,jeho 
 súper má právo zaznamenať svoju odpoveď  
do partiáru, zapečatiť partiár do novej obálky, 
zastaviť svoje hodiny a spustiť súperove  
hodiny namiesto toho, aby vykonal svoj ťah 
normálnym spôsobom. V tomto prípade sa  
obálka odovzdá rozhodcovi na bezpečné 
uschovanie a po príchode súpera sa otvorí.

A10. Partiu prehráva hráč, ktorý príde viac než o 
 hodinu neskoršie k dohrávaniu prerušenej       
  partie. Avšak, ak mešká hráč, ktorý pečatil 
  
  ťah, partia sa rozhodne inak, v prípade, že

    (a) neprítomný hráč vyhral partiu vďaka skutoč-
   nosti, že pečateným ťahom dal mat; alebo

    (b) neprítomný hráč vynútil remízu vďaka sku-
   točnosti, že pečateným ťahom na šachovnici           
   vznikol pat alebo postavenie,ktoré je popí- 
   sané v článku 9.6 ; alebo

    (c) hráč, ktorý je prítomný za šachovnicou, 
 
   prehral partiu podľa článku 6.9.

A11.(a) Ak sa stratí obálka obsahujúca pečatený 
    ťah, partia pokračuje z postavenia so spotre
    bovaným časom, ktorý sa zaznamenal v    
    čase prerušenia. Ak nemožno nanovo  určiť  
    čas spotrebovaný každým hráčom, oboje 
 
    hodiny nastaví rozhodca. Hráč vykoná 
  
   "pečatený ťah" na šachovnici.

     (b) Ak nie je možné na šachovnici nanovo po-
   staviť postavenie, partia sa zruší a musí sa             
   hrať nová partia.

A12. Ak pri dohrávaní partie, niektorý hráč pred 
 
vykonaním svojho prvého ťahu poukáže na 
to, že spotrebovaný  čas sa na niektorých 
 
hodinách nesprávne nastavil, chyba musí byť 
odstránená. Ak sa chyba nezistí, partia pok-
račuje bez napravovania, pokým by rozhodca  
nenadobudol dojem, že následky by boli 
príliš vážne.

A13. Trvanie každej dohrávky sa riadi hodinkami 
  rozhodcu. Začiatok a koniec dohrávky sa       
  oznámi dopredu.

B. Zrýchlený šach  (rapid)

B1. Za " zrýchlenú partiu " sa považuje taká, v 
ktorej sa všetky ťahy musia vykonať v stano-
venom čase medzi  15  až  60 minútami.

B2. Hra sa riadi Pravidlami šachu FIDE, okrem 

prípadov, keď vyššiu účinnosť majú 
nasledu-
júce pravidlá.

B3. Hráči nemusia zaznamenávať ťahy.


Ustanovenie platné v zrýchlenom šachu v partiách, 
 
hraných na území Slovenskej  šachovej federácie:


 Vzhľadom na to, že bez zápisu partie nie je možné 
 
 reklamovať trikrát opakované postavenie v zmysle čl. 9.3 
 Pravidiel šachu sú hráči  v partiách, hraných na 60 minút 
 povinní zapisovať podľa čl. 8 Pravidiel šachu až do doby,    
 keď na hodinách majú najmenej 5 minút do konca určené-
 ho času pre partiu.

B4. Akonáhle každý hráč vykonal tri ťahy, 
 
 nemožno požadovať nič, čo súvisí s nes-
 
 právnym  postavením figúrok, šachovnice 
    
 alebo nastavenia hodín.

B5. Rozhodca vynesie rozhodnutie podľa článku 
 4 a 10 len vtedy, ak ho o to požiada jeden 
 
 alebo obaja hráči.

B6. Zástavka sa považuje za spadnutú, keď hráč 
 v tomto zmysle vzniesol platnú požiadavku. 


 Rozhodca nesmie hráčov upozorniť na pad-
 
 nutie zástavky. 

B7. Aby sa mohla nárokovať výhra na čas, žia-
 
 dateľ musí zastaviť aj hodiny, aj upovedomiť 
 rozhodcu. Aby sa požiadavke mohlo vyhovieť, 
 zástavka žiadateľa musí zostať hore a zá-
 
 stavka jeho súpera musí byť spadnutá, potom 
 čo boli zastavené hodiny. 

B8. Ak padli obe zástavky, partia je remíza.

C. Bleskový šach

C1. Za " bleskovú partiu " sa považuje taká, v 
ktorej sa všetky ťahy musia vykonať v 
stanovenom čase menšom než 15 minút.

C2. Hra sa riadi Pravidlami pre zrýchlený (rapid) 
šach, ktoré sú uvedené v prílohe B okrem     
prípadov, keď vyššiu účinnosť majú 
nasle-
dujúce pravidlá.

C3. Nemožný ťah je dokončený, keď boli súpe-
rove hodiny uvedené do chodu. Súper je po-
tom oprávnený požadovať výhru bez toho, aby 
vykonal svoj vlastný ťah. Akonáhle súper vyko-
nal svoj vlastný ťah, nemožný ťah sa nedá 
opraviť.

C4. K výhre musí mať hráč  "matujúci materiál". 
Tento je definovaný ako dostatočné sily na     
možné vytvorenie postavenia, aj prostredníct-
vom "samomatu ", v ktorom súper, ktorý je na     
ťahu , nemôže odvrátiť jednoťahový mat. Napr. 
dvaja jazdci a kráľ proti samotnému 
kráľovi  
sú nepostačujúcim materiálom, ale 
veža a 
kráľ proti jazdcovi a kráľovi už postačujúci.

C5. Článok 10.2. neplatí.

D. Závery rýchlej hry, 

keď na mieste konania nie je prítomný rozhodca

D1. Ak sa partie hrajú, ako je uvedené v článku 
10, hráč môže požadovať remízu, keď mu zos-
 talo na hodinách menej, než dve minúty a 
 
 predtým, ako mu spadla jeho zástavka. Toto    
 zakončuje partiu. Požadovať remízu môže na 
 základe

     (a) že jeho súper nemôže vyhrať normálnymi 
     prostriedkami, alebo

     (b) že jeho súper nevynakladá žiadne úsilie, 
 
     aby vyhral normálnymi prostriedkami.


V prípade (a) hráč musí zapísať konečné 
postavenie a jeho súper to musí overiť.

     V prípade (b) hráč musí zapísať konečné pos-
tavenie a predložiť zápis na partiári, ktorý musí    
byť úplný predtým, než sa hra zastavila. Súper 
overí tak zápis, ako aj konečné postavenie.

     Požiadavka sa predostrie rozhodcovi, ktorého 
rozhodnutie je konečné.

E. Zápis partie (Algebraická notácia)
   FIDE uznáva pre svoje turnaje a zápasy len jeden systém notácie a to algebraický, a doporučuje používanie tejto jednotnej šachovej notácie aj pre šachovú literatúru a časopisy. Zápisy, ktoré sú vykonané iným systémom notácie ako algebraickým, nie je možné použiť ako dôkazu v prípadoch, v ktorých sa hráčov zápis pre takýto účel použije. Rozhodca, ktorý zistí, že hráč používa iný systém a nie algebraický, musí tohto hráča upozorniť na povinnosť používať systém algebraický.

Popis algebraického systému

E1. Každá figúra je označená prvým písmenom 
svojho názvu, a to písmenom veľkým.


Príklad: K = kráľ, D = dáma, V = veža, S = 
strelec, J = jazdec.

E2. Každý hráč môže zvoliť písmeno názvu figúry 
podľa národných zvyklostí.


Príklad: F = fou (strelec francúzsky), L = loper 
(strelec holandsky) a pod.


V tlačených publikáciách sa pre figúry 
doporučuje používať grafické symboly.

E3. Pešiaci sa svojím prvým písmenom 
neoznačujú, poznajú sa podľa toho, že takéto 
písmeno chýba.


Príklad: e5, d4, a5.

E4. Osem stĺpcov (zľava doprava pre bieleho a 
zprava doľava pre čierneho) sa označujú 
malými písmenami: a,b,c,d,e,f,g,h.

E5. Osem radov (odspodu hore zo strany bieleho 
a zhora dole pre čierneho) sa očísluje : 
1,2,3,4,5,6,7,8. V základnom postavení sú 
teda biele figúry a pešiaci umiestnení na 1. a 
2. rade, čierne figúry a pešiaci na 8. a 7. rade.

E6.  Každé zo 64 polí je podľa predchádzajúcich 
pravidiel pevne označené jednoznačnou 
kombináciou písmena a číslice (Diagram 13).

E7. Každý ťah figúrky sa označuje :

      a) začiatočným písmenom názvu príslušnej 
 
   figúry a

      b) názvom cieľového poľa.

         Medzi a) a b) nie je pomlčka. Príklad: Se5, 
 Jf3, Vd1. U ťahov pešiakom sa označujú len 
 cieľové polia. Príklad: e5, d4, a5.

E8. Pokiaľ figúrka vykonáva branie, vloží sa 
medzi a) (prvé písmeno názvu príslušnej 
figúrky) a b) (cieľové pole) symbol x. Príklad: 
Sxe5, Jxf3, Vxd1. Pokiaľ branie vykonáva 
pešiak, označuje sa nielen cieľové pole, ale aj 
stĺpec, z ktorého pešiak ťahá, s pripojeným 
symbolom x. 


Príklad: dxe5, gxf3, axb5. 


V prípade brania mimochodom sa ako cieľové 
pole označí to pole, na ktorom pešiak nako-
niec zostane, a k notácii sa pridá  „e.p.“.

E9. Pokiaľ môžu dve rovnaké figúry ťahať na 
rovnaké pole, figúra, ktorá ťahá, sa označí 
takto:


1. Ak sú obidve figúry na rovnakom rade:

         a) prvým písmenom názvu figúry;

         b) názvom stĺpca, z ktorého sa ťahá;

         c) názvom cieľového poľa.


2. Ak sú obidve figúry na rovnakom stĺpci:

         a) prvým písmenom názvu figúry;

         b) názvom radu, z ktorého sa ťahá;

         c) názvom cieľového poľa.


3. Ak sú figúry na rôznych radoch a stĺpcoch, 
    dáva sa prednosť zápisu podľa prvého 
   

  spôsobu. Pri braní sa medzi a) a b) vkladá 

  symbol x.


    Príklad: 

     1. Na poliach g1 a d2 stoja dvaja jazdci, z 
ktorých jeden vykoná ťah na pole f3; podľa 
situácie sa sa zapíše ťah Jgf3, alebo Jdf3.

     2.Na poliach g5 a g1 stoja dvaja jazdci, z 
 
ktorých jeden vykoná ťah na pole f3; podľa 
situácie sa zapíše ťah J5f3, alebo J1f3.

     3. Na poliach h2 a d4 stoja dvaja jazdci, z 
 
ktorých jeden vykoná ťah na pole f3; podľa 
situácie sa zapíše ťah Jhf3, alebo Jdf3. Ak 
pri tamto ťahu príde k braniu na poli f3, 
zmenia sa predchádzajúce príklady vložením 
symbolu x  a podľa  situácie sa zapíše: 

       1) Jgxf3 alebo Jdxf3;

       2) J5xf3 alebo J1xf3;

       3) Jhxf3 alebo Jdxf3.

E10. Ak môžu dvaja pešiaci brať tú istú súpero-
vu figúrku, označí sa pešiak, ktorý ťahá:

     a) písmenom stĺpca z ktorého vychádza;

     b) symbolom x;

     c) názvom cieľového poľa.


Príklad: ak sú dvaja pešiaci na poliach c4 a e4 
a súperova figúrka na poli d5, zápis ťahu bude 
podľa situácie cxd5 alebo exd5.

E11. Pri premene pešiaka sa zapíše ťah pešiaka, 
 za ktorým bezprostredne  nasleduje počia-
 
 točné písmeno novej figúry. Príklad: d8D, 
 
 f8J, b1S, g1V.

Najdôležitejšie skratky:

0-0     = rošáda s vežou h1 alebo h8 (malá  
rošáda)

0-0-0  = rošáda s vežou a1 alebo a8 (veľká 
 
 rošáda)

x        = branie

+        = šach

++      = mat

e.p.    = branie mimochodom (en passant)

Vzorový zápis partie: 1.d4 Jf6 2.c4 e6 3.Jc3 Sb4 4.Sd2 0-0 5.e4 d5 6.exd5 exd5 7.cxd5 Sxc3 8.Sxc3 Jxd5 9.Jf3 b6 10.Db3 Jxc3 11.bxc3 c5 12.Se2 cxd4 13.Jxd4 Ve8 14.0-0 Jd7 15.a4 Jc5 16.Db4 Sb7 17.a5 .. atď.

E12. Ponuka remízy sa označuje (=).

Preklad: J. Báňas

Úprava: J. Duraj, V. Puskailer
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DIAGRAMY :

Diagram  1 - počiatočné postavenie figúrok

Diagram  2 - ťahy dámou

Diagram  3 - ťahy vežou

Diagram  4 - ťahy strelcom

Diagram  5 - ťahy koňom

Diagram  6 - ťahy pešcom

Diagram  7 - branie mimochodom

Diagram  8 - ťahy kráľom

Diagram  9 - postavenie pred malou rošádou   
 
        bieleho a veľkou rošádou čierneho

Diagram 10- po malej rošáde bieleho a veľkej             
         rošáde čierneho

Diagram 11- postavenie pre veľkou rošádou  
 
        bieleho a malou rošádou čierneho

Diagram 12- po veľkej rošáde bieleho a malej 

        rošáde čierneho

Diagram 13- pevné označenie jednotlivých polí
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