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UvoD
FIDE Pravila $aha u najSirem smislu pokrivaju Sahovsku igru.
Pravila Saha sastoje se iz dva dijela: 1. Osnovna pravila igre 1 2. Pravila koja vaze za takmicenja.
Tekst Pravila na engleskom jeziku je autenticna verzija Pravila Saha (koja su bila usvojena na 84.
Kongresu u Talinu (Estonija) i koja su stupila na snagu 01.jula 2014. godine.

U ovim pravilima, rijeci ,,on“, ,,njega® i ,,njegov‘ podrazumijevaju i rijeci ,,ona“ i ,,njen*.

PREDGOVOR
Pravila saha ne mogu pokriti sve situacije koje se mogu pojaviti tokom partije, niti ona mogu
regulisati sva administrativna pitanja. Kada se dese slucajevi koji nisu precizno regulisani
¢lanovima Pravila Saha, moguce je donijeti ispravnu odluku prouc¢avanjem analognih situacija
koja su regulisana Pravilima.
Pravilima se pretpostavlja da sudije imaju neophodnu kompetentnost da presuduju ispravno i da
su apsolutno objektivni.
Previse detaljno pravilo moze oduzeti sudiji njegovu slobodu presudivanja i tako ga sprijeciti da
pronade rjeSenje problema vodenog pravicno$¢u, logikom i specijalnim faktorima. FIDE apeluje
na sve Sahiste i federacije da prihvate ovo stanoviste.
Neophodan uslov da bi partija bila rejtingovana od strane FIDE je da se odigrala u skladu sa
FIDE Pravilima Saha.
Preporuka je da se takmicarske partije koje nisu rejtingovane od strane FIDE igraju u skladu sa
FIDE Pravilima Saha.
Federacije ¢lanice mogu da zatraze od FIDE da presudi u stvarima koje su povezane sa Pravilima

Saha.

OSNOVNA PRAVILA SAHA

Clan 1: Priroda i ciljevi $ahovske partije

1.1 Partija Saha se igra izmedu dva protivnika koji pomjeraju svoje figure na tabli kvadratne
osnove koja se naziva ,,Sahovska tabla“. Igra¢ sa figurama svjetlije boje (bijeli) povlaci prvi
potez, onda igraju naizmeni¢no, odnosno igra¢ sa crnim figurama vuce sljedeci potez. Za igraca
se kaZe da je ,,na potezu* kada je potez njegovog protivnika ,,odigran®.

1.2. Cilj svakog igraca je da podvede protivnickog kralja pod napad na taj nacin da protivnik vise
nema legalnog poteza. Za igraca koji postigne ovaj cilj se kaze da je matirao protivnickog kralja 1

time je dobio partiju. Ostavljanje sopstvenog kralja pod Sahom, izlaganje sopstvenog kralja



napadu i uzimanje protivnickog kralja nije dozvoljeno. Igrac ¢iji je kralj matiran je izgubio

partiju.

1.3. Ako je pozicija takva da nijedan igra¢ ne moze da matira protivnikovog kralja, partija je

remi (vidjeti ¢lan 5.2b)

Clan 2: Pocetna pozicija figura na §ahovskoj tabli

2.1 Sahovska tabla je sastavljena od 64 jednaka kvadrata, rasporedena u vidu mreZe polja 8x8

naizmjenic¢no bijelih 1 crnih polja.

Sahovska tabla je postavljena izmedu igra¢a na taj naéin da je blize ugaono polje na desnoj strani

od igracabijele boje.

2.2 Na pocetku partije bijeli ima 16 svijetlo obojenih figura (bijele figure).

Crni ima 16 tamno obojenih figura (crne figure):

Figure su:

Naziv figure

Bijeli kralj

Bijela dama

Dva bijela topa
Dva bijela lovca
Dva bijela skakaca
Osam bijelih pjesaka
Crni kralj

Crna dama

Dva crna topa

Dva crna lovca
Dva crna skakaca

Osam crnih pjeSaka

Figure Staunton

e st

p QKBNR

oznaka

2.3 Pocetni polozaj figura je prikazan na sljede¢em dijagramu:
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2.4 Osam vertikalnih kolona predstavljaju linije,a osam horizontalnih nizova predstavlja tzv.
redove. Prava linija kvadrata iste boje, koja polazi od jedne do susedne ivice table naziva se

dijagonala.

Clan 3: Pomjeranje figura
3.1 Nije dozvoljeno postavljati figuru na polje zauzeto figurom iste boje. Ako se figura postavi
na polje zauzeto od strane protivnikove figure, time se uzima protivnikova figura i uklanja se sa
Sahovske table kao dio istog poteza. Kaze se da figura napada protivnikovu figuru ako figura
moze da zauzme to polje u skladu sa ¢l. od 3.2. do 3.8
Smatra se da figura napada neko polje ¢ak iako je figura ograni¢ena da se pomjeri na to polje,
zato §to bi to onda ostavilo ili izlozilo Sahu kralja iste boje.

3.2 Lovac se moze pomjerati na bilo koje polje dijagonale na kojoj stoji.

3.3 Top se moZe pomjerati na bilo koje polje duz reda ili linije na kojoj stoji.



3.4. Dama se moZe pomjerati na bilo koje polje duz reda, linije ili dijagonale na kojoj stoji.

3.5 Prilikom izvodenja ovih poteza, lovac, top ili dama se ne mogu kretati preko polja na kome
se nalazi bilo koja figura.

3.6 Skaka¢ se moze pomjerati na polje najblize onom na kome se ve¢ nalazi, ali ne na istom

redu, liniji ili dijagonali.

3.7

a. PjeSak se moze kretati naprijed na polje neposredno ispred njega na istoj liniji, pod uslovom
da nije zauzeto, ili

b.kao svoj pocetni potez, pjeSak se moze pomjeriti kao Sto stoji u ¢lanu 3.7 ili moze da napreduje
dva polja duz iste linije, pod uslovom da oba polja nisu zauzeta ili

c. Pjesak se moZe pomjeriti na polje zauzeto od strane protivnikove figure dijagonalno ispred

njega, na susednoj liniji, uzimajuci tu figuru.



d. Pjesak koji zauzima polje na istom redu i na susjednoj liniji od protivnikovog pjesaka, koji se
upravo pomjerio dva polja u jednom potezu sa svog pocetnog polja, moze da uzme ovog pjesaka
kao da se pomjerio samo jedno polje. Ovo uzimanje je jedino legalno ako se obavi u potezu

odmah nakon pomjeranja pjesaka sa pocetnog polja i naziva se ,,an pasan,, (en passant).

e. Kada igra¢ koji je na potezu odigra pjeSakom na red koji je najdalje od njegove startne
pozicije, on mora zamijeniti pjeSaka kao dio istog poteza za novu damu, topa, lovca ili skakaca
iste boje na polju do koga je dosao. To polje se naziva polje promocije. Izbor igraca nije
ograni¢en na figure koje je prethodno uzeo. Ova zamijena pjeSaka drugom figurom naziva se
promocija, a dejstvo nove figure je momentalno.

3.8 Postoje dva razlicita nacina kretanja kralja::

a.pomjeranjem na susedno polje



b. VrSenjem rokade. Ovo je potez koji izvode kralj 1 bilo koji od topova iste boje duz igracevog
prvog reda i racuna se kao jedan potez kraljem. Izvodi se na sljedeéi nain: Kralj se sa svog
pocetnog polja prebacuje dva polja prema topu koji je na svom pocetnom polju, onda se top

prebacuje na polje koje je kralj upravo presao.

Prije rokade bijelog na daminom krilu Poslije rokade bijelog na daminom krilu



(1) Pravo na rokadu je izgubljeno:

[a] ako je kralj ve¢ pomjeren, ili [b] ako je top ve¢ pomjeren

(2) Rokada je privremeno onemogucena:

[a] ako je polje na kome stoji kralj, ili polje koje koje on mora pre¢i, ili polje koje ¢e zauzeti
napadnuto od strane jedne ili viSe protivnickih figura,

[b] ako izmedu kralja 1 topa koji ucestvuje u rokadi postoji bilo koja figura.

3.9 Kaze se da je kralj u Sahu ako je napadnut od strane jedne ili viSe protivnikovih figura cak i
ako su te figure ogranic¢ene od pomjeranja na polje zauzeto od strane kralja, jer bi tako ostavile
ili izlozile Sahu sopstvenog kralja. Nijedna figura se ne moze pomjeriti tako da ili izlozi Sahu
kralja iste boje ili da ga ostavi u Sahu.

3.10 a. Potez je pravilan kada su ispunjeni svi relevantni zahtjevi iz ¢lanova 3.1 — 3.9

b. Potez je nepravilan kada ne ispunjava relevantne zahtjeve iz ¢lanova 3.1 —3.9

c. Pozicija je nepravilna kad se ne moze postici bilo kojom serijom pravilnih poteza.

Clan 4: Nadin pomjeranja figura

4.1 Svaki potez se mora odigrati samo jednom rukom.

4.2 Pod uslovom da iskaze svoju namjeru (na primjer, ako kaze “j’adoube” ili “popravljam®)
samo igrac koji je na potezu moze popraviti jednu ili viSe figura na njihovim poljima.

4.3 Osim ako nije slucaj kao iz ¢lana 4.2, ako igrac koji je na potezu dotakne na Sahovskoj tabli,
sa namjerom da pomjeri ili uzme:

a. jednu ili viSe svojih figura, on mora da pomjeri prvu figuru koju je dotakao, pod uslovom da
ona moze da se pomjeri.

b. jednu ili vise protivnikovih figura, on mora da uzme prvu figuru koju je dotakao,a koja moze
biti uzeta.

c. po figuru svake boje, on mora prvo da uzme protivnikovu figuru svojom figurom ili, ako je to
nepravilno, da pomjeri ili uzme prvu figuru koju je dotakao, a koja moze da se pomjeri ili uzme.
Ako je nejasno da li je igra¢ prvo dotakao svoju ili protivnikovu figuru, smatra se da je igrac
dotakao svoju figuru prije protivnikove.

4.4 Ako igrac koji je na potezu:

a. dotakne svog kralja i topa on mora da rokira na tu stranu, ako je to pravilan potez

b. namjerno dotakne topa, a potom kralja, onda ne moze da rokira na tu stranu u tom potezu i

situacija ¢e se rukovoditi ¢lanom 4.3a



c. u namjeri da rokira, dotakne kralja, a potom topa, a rokada sa ovim topom nije pravilna, igra¢
mora da povuce drugi pravilan potez svojim kraljem (Sto moze ukljuciti rokadu sa drugim
topom).Ako kralj ne moze da izvrsi bilo koji pravilan potez, igraC moze da povuce bilo koji
pravilan potez.

d. promovise pjesaka, izbor figure je zavrSen kada je figura dotakla polje promocije.

4.5 Ako nijedna dotaknuta figura, u skladu sa ¢lanom 4.3 ili ¢lanom 4.4 ne moZe biti pomjerena
ili uzeta onda igra¢ moze odigrati bilo koji pravilan potez.

4.6 Promocija ce moze izvesti na viSe nacina:

1. pjesak ne mora da se postavi na izlazno polje

2. uklanjanje pjeSaka i postavljanje nove figure na polje se moze vrsiti bilo kojim redosljedom.
Ako protivnikova figura stoji na polju promocije, ona mora biti uzeta.

4.7 Kada se, kao pravilan potez ili dio pravilnog poteza, figura ispusti na polje, ona ne moze da
se pomjeri na drugo polje u tom potezu. Smatra se da je potez odigran u slucaju:

a. uzimanja, kada je uzeta figura uklonjena sa Sahovske table i kada je igra¢ ostavio svoju figuru
na njeno novo polje, ispustivsi uzetu figuru iz ruke.

b. rokade, kada je protivnik ispustio iz ruke topa i to na polje preko koga je kralj prethodno
presao. Kada igrac ispusti kralja iz ruke, potez jos$ nije odigran, ali igra¢ nema viSe pravo da
nacini bilo koji potez sem rokade na tu stranu, ako je moguca. Ako rokada na tu stranu nije
moguca, igra¢ mora da odigra neki drugi ispravan potez svojim kraljem (Sto moze da ukljuci
rokadu sa drugim topom). Ako kralj nema ispravnih poteza, igra¢é moze odigrati bilo koji
ispravni potez.

c. promocije, kada je igrac ispustio novu figuru na polje promocije iz ruke i1 kada je pjeSak
uklonjen sa table.

4.8 Igra¢ gubi pravo da reklamira povredu ¢lanova 4.1 — 4.7 od strane drugog igraca, onog
trenutka kada dotakne figuru s namjerom da je pomjeri ili uzme.

4.9 Ako igra¢ nije u mogucénosti da pomjera figure, moze mu se dodijeliti pomo¢nik, koji ¢e biti

prihvacen od strane sudije, a koji ¢e to raditi umjesto njega..

Clan 5: Zavrietak partije

5.1 a. Partiju je pobjedio igra¢ koji je matirao protivnickog kralja. Ovo momentalno zavrSava
partiju, pod uslovom da je potez koji je doveo do matne pozicije izveden u skladu sa ¢lanom 3 1

cl.42-47.



b. Partija je dobijena za igraca Ciji je protivnik izjavio da se predaje. Ovo momentalno zavrSava
partiju.

5.2 a. Partija je remi kada igra¢ na potezu nema vise ispravnih poteza na raspolaganju i kad
njegov kralj nije u Sahu.Tada se kaZze da se partija zavrSila patom. Ovo momentalno zavrSava
partiju, pod uslovom da je potez koji je doveo do pat pozicije bio u skladu sa ¢lanom 3 i ¢l. 4.2 —
4.7

b. Partija je remi kada je nastupila pozicija u kojoj niti jedan od igraca ne moze da matira svog
protivnika bilo kojom serijom ispravnih poteza. Za tu poziciju se kaze da je ,,mrtav remi“. Ovo
momentalno zavrSava partiju, pod uslovom da je potez usled kojeg je nastala pozicija bio u
skladu sa ¢lanom 31 ¢l. 4.2 — 4.7.

c. Partija je remi dogovorom dva igraca tokom partije. To momentalno zavrSava partiju.

d. Partija moZe biti remi ako se identi¢na pozicija pojavi ili ako se pojavila za tablom najmanje
tri puta (vidjeti ¢lan 9.2)

e. Partija moze biti remi ako je svaki igra¢ povukao barem posljednjih 50 poteza bez pomjeranja

bilo kog pjesaka i bez uzimanja bilo koje figure (vidjeti ¢lan 9.3)

PRAVILA TAKMICENjA
Clan 6: Sahovski sat

6.1 Sahovski sat ima dva pokazivada vremena, povezana medusobno na taj na¢in dau istom
vremenu samo jedan od njih moze da radi. Sat u Pravilima Saha oznaCava jedan od dva
pokazivaca vremena. Svaki od pokazivaca vremena ima zastavicu. Pad zastavice oznacava da je
vrijeme dodijeljeno igracu isteklo.

6.2 a. Tokom partije svaki igra¢ ¢e, nakon Sto povuce svoj potez na Sahovskoj tabli, zaustaviti
svoj 1 pokrenuti protivnikov sat (kaze se da ¢e pritisnuti svoj sat). Ovo zavr$ava potez. Potez je
takode zavrSen ako:

(1) potez zavrSava partiju (vidjeti ¢lanove 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c, 9.6a, 9.6b 19.7), ili

(2) igrac povuce svoj sljedeéi potez, u slucaju da njegov prethodni potez nije bio zavrsen.

Igracu se mora dozvoliti da zaustavi svoj sat nakon Sto odigra potez, ¢ak i ako je
protivnikodigrao svoj sljede¢i potez. Vrijeme izmedu odigranog poteza za Sahvskom tablom 1
pritiskanja sata se smatra dijelom vremena koje je dodijeljeno igracu.

b. Igra¢ mora da pritisne svoj sat istom rukom kojom je odigrao potez. Zabranjeno je da igrac

drzi prst na satu ili da mase iznad njega.
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c. Igraci moraju da rukuju Sahovskim satom na odgovarajuéi nacin. Zabranjeno je pritisnuti ga
snazno, podizati ga, pritiskati ga prije odigranog poteza ili ga zakucavati.

Rukovanje satom koje ne prili¢i ¢e biti kaznjeno u sladu sa ¢lanom 12.9.

d. Samo igra¢ kome radi sat ima pravo da namjesta figure.

e. Ako igra¢ nije u mogucnosti da koristi sat, moze mu biti dodiljen pomo¢nik, koji mora biti
prihvatljiv od strane sudije, da to radi umjesto njega.Njegov sat ¢e biti podeSen od strane sudije
na pravedan nacin. PodeSavanje sata se neCe primijeniti na sat igraca koji je u nemogucnosti da
ga koristi.

6.3 a. Kada koristi Sahovski sat, svaki igra¢ mora da zavrs$i minimalni broj poteza ili sve poteze u
dodijeljenomvrijemenu 1/ili mu moze biti dodijeljeno dodatno vrijemenakon svakog poteza. Sve
ovo mora biti utvrdeno unaprijed.

b. Vrijeme koje je igra¢ ustedio tokom jednog perioda partije se dodaje na njegovo vrijeme
predvideno za drugi period, gdje je tako nesto primjenjivo.

U “time-delay” nacinu, oba igrac¢a dobijaju ,,glavno vrijeme za razmisljanje*. Svaki igra¢ takode
dobija ,,fiksno dodatno vrijeme* nakon svakog poteza. Odbrojavanje glavnog vremena za
razmiS$ljanje pocinje samo nakon isteka fiksnog dodatnog vremena.

Kada se obezbijedi da igra¢ pritiska svoj sat prije isteka fiksnog dodatnog vremena, glavno
vrijeme za razmiSljanje se ne mijenja, bez obzira na razmjeru koriS¢enog fiksnog vremena.

6.4 Odmah nakon pada zastavice, moraju se provjeriti zahtjevi ¢lana 6.3.

6.5 Prije pocetka partije sudija ¢e odluciti gdje ¢e Sahovski sat biti postavljen.

6.6 U vremenu oznacenom za pocetak partije, pusta se sat bijelog.

6.7 a. U pravilniku takmicenja ¢e biti unaprijed naznaceno vrijeme za pocetak partije. Svaki
igraC koji stigne za Sahovsku tablu nakon tog vremena ¢e izgubiti partiju, sem ako sudija ne
odluci drugacije.

b. Ako je pravilnikom takmicenja dozvoljeno kasnjenje i ako na pocetku nije prisutan niti jedan
od igraca, bijeli ¢e izgubiti sve vrijeme koje istekne dok on ne dode sem ako pravilnikom
takmicenja ili odlukom sudije nije drugacije odredeno.

6.8 Smatra se da je zastavica pala kad to sudija primijeti ili kada bilo koji od igraca pravilno
reklamira taj dogadaj.

6.9 Sem ako se primenjuje neki od ¢lanova: 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c, ako igraC€ ne odigra
predvideni broj poteza u vremenu koje mu je dodijeljeno, on je izgubio tu partiju. Pa ipak, partija
je remi ako je pozicija takva da protivnik ne moze da matira igraevog kralja bilo kojom

mogucom serijom ispravnih poteza.
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6.10 a. Svaka indikacija koju pokaze Sahovski sat se smatra kona¢nom u odsustvu bilo kojeg
ociglednog kvara. Sahovski sat sa o¢iglednim kvarom ¢e biti zamijenjen od strane sudije, koji ée
na najbolji nacin presuditi prilikom odlucivanja koje ¢e vrijeme biti prikazano na satu koji je
zamijenjen.

b. Ako se tokom partije otkrije da podesavanje jednog ili oba sata nije pravilno, igraci ili sudija
¢e momentalno zaustaviti Sahovski sat.Sudija ¢e pravilno podesiti vremena 1 broja¢ poteza, ako
je neophodno. On ¢e na najbolji na¢in presuditi prilikom odlu¢ivanja o podesavanju sata.

6.11 Ako su pale obije zastavice 1 ako nije moguce ustanoviti koja zastavica je prvo pala, onda:

a. ¢e se partija nastaviti ako se ovo desilo u bilo kom periodu partije,sem u posljednjem periodu.
b. Partija je remi ako se ovo pojavi u periodu partije u kome svi preostali potezi moraju biti
zavrseni.

6.12 a. Ako partija mora biti prekinuta, sudija ¢e zaustaviti Sahovski sat.

b. Igra¢ moze zaustaviti Sahovski sat samo ako trazi pomo¢ sudije, na primjer pri promociji, gdje
mu figura koju zeli da promoviSe nije pri ruci.

c. Sudija ¢e odluciti kada partija poCinje ponovo.

d. Ako igra¢ zaustavi Sahovski sat u namjeri da trazi pomo¢ sudije, sudija ¢e odluciti da li je
igra¢ imao i jedan valjani razlog da to uradi. Ako igra¢ nije imao valjani razlog da zaustavi
Sahovski sat, igrac ¢e biti kaznjen u skladu sa ¢lanom 12.9.

6.13 Ekrani, monitori ili demonstracione table koje pokazuju trenutnu poziciju na Sahovskoj
tabli, poteze 1 broj poteza koji je odigran i satove koji takode pokazuju broj poteza su dozvoljeni
u sali za igru. Pa ipak, igra¢ ne moze da izvrs$i reklamaciju oslanjajuéi se samo na informaciju

dobijenu na ovaj nacin.

Clan 7: Nepravilnosti

7.1 Ako se pojavi neka nepravilnost i treba vratiti figure na prethodnu poziciju, sudija ¢e
presuditi na najbolji nacin pri odlucivanju koja ¢e vremena biti prikazana na Sahovskom
satu.Ovo ukljucuje i pravo da ne promijeni vremena na satu. On ¢e takode, ako je neophodno,
podesiti broja¢ poteza na satu.

7.2 a. Ako se tokom partije ustanovi da pocetna pozicija figura nije bila ispravna, partija ¢e se
ponistiti 1 odigrace se nova partija.

b. Ako se u toku partije ustanovi da je Sahovska tabla bila postavljena suprotno ¢lanu 2.1., partija

¢e se nastaviti, ali nastala pozicija mora biti prenijeta na ispravno postavljenu Sahovsku tablu.
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7.3Ako je partija pocela sa obrnutim bojama figura, onda ¢e se ona nastaviti, sem ukoliko sudija
ne odluci drugacije.

7.4 Ako igra¢ porusi jednu ili viSe figura, on mora da uspostavi ispravnu poziciju na svoje
vrijeme.Ako je neophodno, igra¢ ili njegov protivnik ¢e zaustaviti Sahovski sat 1 zatraZiti pomo¢
sudije. Sudija moZze kazniti igraca koji je porusio figure.

7.5 a. Ako se tokom partije ustanovi da je neispravan potez zavrsen, postavice se pozicija nastala
neposredno prije pojave nepravilnosti. Ako se ta pozicija ne moze postaviti, partija ¢e se
nastaviti od posljednje pozicije koja je poznata, a koja je prethodila nepravilnosti. Cl. 4.3 1 4.7 se
primjenjuju na potez koji ¢e zamijeniti neispravan potez. Partija ¢e se onda nastaviti od te
poznate pozicije koja je prethodila nepravilnosti.

Ako je igra¢ doveo pjeSaka na najudaljeniji red, pritisnuo sat, ali nije zamijenio pjeSaka novom
figurom, takav potez je neispravan. PjeSak ¢e biti zamijenjen damom iste boje kao §to je 1 pjesak.
b. Nakon akcije preduzete u skladu sa ¢lanom 7.5.a, za prvi neispravni potez jednog od igraca
koji je odigran, sudija ¢e dodijeliti dva minuta dodatnog vremena njegovom protivniku; za drugi
neispravni potez koji je odigran od strane istog igraca, sudija ¢e proglasiti da je taj igra¢ izgubio
partiju. Pa ipak, partija je remi ako je pozicija takva da protivnik ne moZe matirati igracevog
kralja bilo kojom mogucom serijom ispravnih poteza.

7.6 Ako se tokom partije ustanovi da je bilo koja figura pomjerena sa svog odredenog polja, bice
postavljena pozicija prije nepravilnosti. Ako se ta pozicija ne moze postaviti, partija ¢e se
nastaviti od posljednje pozicije koja je poznata, a koja je prethodila nepravilnosti. Partija ¢e se

onda nastaviti od te poznate pozicije koja je prethodila nepravilnosti.

Clan 8: Zapisivanje poteza

8.1 a. Tokom partije, od svakog igraca se zahtijeva da biljezi svoj poteze 1 poteze protivnika na
ispravan nacin, potez za potezom, §to jasnije i Citljivije, algebarskom notacijom (Dodatak C) na
formularu predvidenom za takmicenje. Zabranjeno je pisati poteze unapred, sem ako igra¢ ne
reklamira remi, u skladu sa ¢lanovima 9.2, ili 9.3 ili ako je partija prekinuta, u skladu sa
dodatkom E.1 a.

b. Formular ¢e se koristiti samo za zapisivanje poteza, vremena na satu, ponuda remija, ¢injenica
vezanih za reklamaciju, kao i drugih relevantnih podataka.

c. Igra¢ moze da odgovori na potez svog protivnika prije nego Sto ga zapiSe, ako to Zeli, ali mora
da zapiSe svoj prethodni potez, prije nego Sto odigra sljedeci.

d. Oba igraca moraju zapisati ponudu remija na formularu, putem sljede¢eg simbola (=).
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e. Ako igra¢ nije u mogucénosti da zapisuje poteze, moze mu biti dodijeljen pomoénik, koji mora
biti prihvatljiv za sudiju, a koji ¢e da zapisuje poteze. Njegov sat ¢e biti podeSen od strane sudije
na pravedan naCin. Ovo podeSavanje sata nece se primijenjivati na igrace sa nekim nedostatkom.

8.2 Formular ¢e biti vidljiv sudiji tokom partije.

8.3 Formulari su vlasniStvo organizatora turnira.

8.4 Ako igra¢ ima manje od 5 minuta na svom satu u nekom periodu vremena i nema dodatnih
30 sekundi ili viSe,kao dodatak nakon svakog poteza, onda za ostatak tog perioda nije u obavezi
da ispuni uslove iz ¢lana 8.1.

8.5 a. Ako niti jedan od igraca ne popunjava formular, shodno ¢lanu 8.4, sudija ili njegov
zamjenik treba da pokusaju da budu prisutni 1 da popunjavaju formular. U ovom slu¢aju, odmah
nakon Sto zastavica padne, sudija ¢e zaustaviti Sahovski sat. Onda ¢e oba igraca da popune svoj
formular, koriste¢i sudijin ili protivnikov formular.

b. Ako samo jedan igra¢ nije popunjavao formular shodno ¢lanu 8, on mora ¢im padne neka od
zastavica, da popuni svoj formular kompletno, prije pomjeranja figure na Sahovskoj tabli. Pod
uslovom da je igraC€ na potezu, on moze da koristi protivnikov formular, ali ga mora vratiti prije
nego Sto povuce potez.

c. Ako nema komletno popunjenih formulara, igraci moraju da rekonstruiSu partiju na drugoj
tabli, pod kontrolom sudije ili njegovog zamjenika. Sudija ¢e prvo zabiljeziti akutelnu poziciju u
partiji, stanje vremena na satu, Ciji je sat radio i brojodigranih/zavrSenih poteza, ako je ova
informacija dostupna, prije nego §to pocne rekonstrukcija.

8.6 Ako formular ne moze da prikaze podatak koji pokazuje da je igra¢ prekoracio vrijeme za
razmis$ljanje, sljede¢i potez koji se odigra ¢e biti usvojen kao prvi u sljede¢em vremenskom
periodu, sem ako ne postoji dokaz da je vise poteza bilo odigrano ili zavrSeno.

8.7 Po zavrSetku partije oba igraca ¢e potpisati oba formulara, ukazuju¢i pri tom na rezultat

partije. Cak i ako je netatan, ovaj rezultat Ce ostati na snazi, sem ako sudija ne odluéi drugaéije.

Clan 9: Partije sa nerijeSenim ishodom

9.1 a. Pravilnik takmicenja mozZe da naglasi da se igra¢i ne mogu sporazumijeti na remi, bilo za
manji broj poteza nego $to je naznaceno ili uopste, bez saglasnosti sudije.

b.Pa ipak, ako pravilnik takmic¢enja dozvoljava dogovoreni remi, bi¢e primijenjeno sljedece:

(1) Igra¢ koji zeli da ponudi remi, ¢e to uraditi nakon $to je odigrao potez na Sahovskoj tabli i
prije nego Sto je pritisnuo sat. Ponuda remija u bilo koje drugo vrijeme tokom partije je jo$

vazeca, ali se mora uzeti u obzir ¢lan 11.5. Ponuda remija mora biti bezuslovna. U oba slucaja,
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ponuda remija ne moze biti povucena i ostaje vazeca sve dok je pritivnik ne prihvati, usmeno
odbije, odbije time Sto ¢e dodirnuti figuru sa namjerom da je pomjeri ili uzme, ili ako se partija
zavrsi na neki drugi nacin.

(2) Ponuda remija ¢e biti zapisana od strane oba igraca na njihovim formularima putem sljedeceg
simbola (=).

(3) Reklamacija remija po ¢lanovima 9.2 ili 9.3 se smatra kao ponuda remija.

9.2 Partija je remi, nakon ispravne reklamacije igraca koji je na potezu, kada ista pozicija barem
tri puta (nije neophodno da nastane ponavljanjem poteza)

a. treba da se pojavi, ako igra¢ prvo zapise svoj potez,koji ne moze biti promijenjen, na svoj
formular 1 objavi sudiji svoju namjeru da odigra ovaj potez

b. se upravo pojavila i igra¢ koji reklamira remi je na potezu.

Pozicija se smatra istom ako i samo ako je isti igra¢ na potezu, figure iste vrste 1 boje zauzimaju
ista polja i kada su moguc¢i potezi svih figura oba igraca isti.

Tako, pozicije nisu iste ako:

(1) na pocetku niza je pjeSak mogao biti uzet ,,en passant®.

(2) Kralj ili top mogu da izvrSe rokadu,ali izgube ovo nakon poteza. Prava na rokadu se gube
samo ako se kralj ili top pomjeraju.

9.3 Partija je remi, nakon ispravne reklamacije igraca koji je na potezu,ako:

a. on zapise svoj potez, koji ne moze biti izmijenjen, na svoj formular 1 objavljuje sudiji svoju
namjeru da odigra ovaj potez koji ¢e se racunati u posljednjih 50 poteza koji su odigrani od
strane svakog od igraca, bez pokretanja bilo kog pjeSaka i bez uzimanja bilo koje figure.

9.4 Ako igrac dotakne figuru, kao u ¢lanu 4.3, onda gubi pravo da reklamira remi po ¢lanovima
9.2 or 9.3 u tom potezu.

9.5 Ako igra¢ reklamira remi, na osnovu ¢lanova 9.2 ili 9.3, on ili sudija ¢e zaustaviti Sahovski
sat (vidjeti ¢lanove 6.12a ili 6.12b). Nije dozvoljeno da se povuce reklamacija.

a. Ako je reklamacija ispravna, partija je momentalno remi.

b.Ako se ispostavi da je reklamacija neosnovana, sudija ¢e protivniku dodati dva minuta na
preostalo vrijeme za razmiSljanje. Onda ¢e se partija nastaviti. Ako je reklamacija zasnovana na
predvidenom potezu, ovaj potez mora biti u skladu sa ¢lanovima 3 1 4.

9.6 Ako se u partiji pojave jedna ili obije od situacija koje slijede onda je ona remi:

a. Pojavila se ista pozicija, kao u ¢lanu 9.2b, ili barem pet uzastopnih naizmeni¢nih poteza

svakog od igraca
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b. bilo koja uzastopna serija od 75 poteza odigrana od strane svakog igrac¢a bez pokretanja bilo
kog pjesaka ili uzimanja bilo koje figure. Ako je posljednji potez doveo do mata, on ¢e onda
imati prednost.

9.7 Partija je remi kada se dode do pozicije u kojoj ne moze do¢i do mata bilo kojom serijom
ispravnih poteza. Ovo momentalno zavrsava partiju, pod uslovom da je potez koji je doveo do te

pozicije bio u skladu sa ¢lanom 31 ¢l. 4.2 —4.7.

Clan 10: Bodovanje
10.1 Ukoliko pravilnik takmicenja ne propisuje drugacije, igra¢ koji dobije partiju ili dobije
kontumacijom osvaja jedan poen (1), igra¢ koji izgubi partiju ili izgubi kontumacijom ne dobija

poen (0), a igra¢ koji remizira osvaja pola poena (}%).

Clan 11: Ponasanje igraca
11.1 Igraci nece preduzimati nikakve akcije koje ¢e dovesti u pitanje reputaciju Sahovske partije.
11.2 Prostor za igru je definisan kao mjesto za igru, mjesta za odmor, toaleti, prostor za
osvjezenje, prostor namijenjen za pusSace i druga mjesta odredena od strane sudije.
Mjesto za igru je definisano kao mjesto gdje se igraju partije na takmicenju.
Samo sa dozvolom sudije:
a. igra¢ moze napustiti prostor za igru.
b. igra¢ na potezu moze da napusti mjesto za igru.
c. Osoba koja nije ni igra¢ ni sudija smije da ude u mjesto za igru.
11.3 a. Tokom partije, igra¢ima je zabranjeno da koriste bilo kakve biljeske, izvore informacija
ili savjeta ili da analiziraju bilo koju partiju na drugoj Sahovskoj tabli.
b. Tokom partije, zabranjeno je da igra¢ ima mobilni telefon i/ili neki drugi vid komunikacije u
prostoru za igru. Ako je oCigledno da je igra¢ uneo takav uredaj u prostor za igru on ¢e izgubiti
partiju. Protivnik ¢e pobijediti.
Pravilnik takmicenja moze da predvidi razli¢ite, manje strozije kazne.
Sudija moZe zahtijevati od igrac¢a da mu dozvoli da prekontroliSe njegovu odecu, torbu ili druge
stvari, nasamo.Sudija ili osoba ovlas¢ena od strane sudije ¢e prekontrolisati igraca i bice istog
pola kao 1 igrac. Ako igra¢ odbije da saraduje po pitanju ovih obaveza, sudija ¢e preduzeti mjere,
u skladu sa ¢lanom 12.9.
c. PuSenje je dozvoljeno samo u djelovima rostora, koji su odredeni od strane sudije.

11.4 Igraci koji su zavrs$ili svoje partije ¢e se smatrati gledaocima.
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11.5 Zabranjeno je uznemiravati protivnika ili mu dosadivati, na bilo koji na¢in. Ovo ukljucuje
bezrazlozne reklamacije, bezrazlozne ponude remija ili pravljenje buke na mjestu za igru.

11.6 Prekrsaj bilo kog dijela iz ¢lanova od 11.1 — 11.5 ¢e voditi kaznjavanju, u skladu sa ¢lanom
12.9.

11.7 Uporno odbijanje igraca da se saglasi sa Pravilima Saha ¢e biti kaznjeno gubitkom partije.
Sudija ¢e odluciti protivnikov rezultat.

11.8 Ako se oba igraca ponasaju shodno ¢lanu 11.7, obojica ¢e izgubiti partiju.

11.9 Igrac¢ ¢e imati pravo da od sudije zatrazi pojasnjenje pojedinih ¢lanova iz Pravila Saha.

11.10 Ako Pravilnikom takmicenja nije drugacije predvideno, igra¢ moze da se zali na bilo koju

odluku sudije, ¢ak 1 ako je potpisao formular (vidjeti ¢lan 8.7).

Clan 12: Uloga sudije (vidjeti Predgovor)
12.1 Sudija ¢e gledati da se pravila Sahastriktnosprovode.
12.2 Sudija ¢e
a) obezbijediti fer-plej
b) Ciniti sve u najboljem interesu takmicenja
¢) uciniti sve da se odrzi dobra atmosfera za igru
d) se postarati da igraci nisu na bilo koji na¢in uznemiravani.
e) nadgledati napredovanje takmicenja.
f) preduzeti specijalne mjere u interesu igra¢a sa posebnim potrebama i onih koji zahtjevaju
medicinsku paznju
12.3 Sudija ¢e nadgledati partije, posebno kada se igra¢i nalaze u vremenskj oskudici, sprovoditi
odluke koje je donio 1 primjenjivati kazne prema igra¢ima gdje je to odgovarajuce.
12.4 Sudija moze postaviti zamjenike da nadgledaju partiju, na primjer kada je nekoliko igraca u
vremenskoj oskudici.
12.5 Sudija moze dodijeliti jednom ili obojici igrata dodatno vrijeme u slucaju da je partija
ometana spolja.
12.6 Sudija ne smije da se mijeSa u partiju, sem u slucajevima opisanim Pravilima Saha. On nece
ukazivati na broj odigranih poteza, sem u primjeni ¢lana 8.5 kada je bar jedna zastavica pala.
Sudija ¢e se uzdrzati od obavjeStavanja igraca da je njegov protivnik odigrao potez ili da igrac
nije pritisnuo svoj sat.
12.7 Ako neko primijeti nepravilnost, on moze informisati jedino sudiju. Igraci koji igraju druge
partije ne treba da pricaju ili da se na neki drugi na¢in mijesaju u tudu partiju. Posmatra¢ima nije

dozvoljeno da se mijesaju u partiju. Sudija moze izbaciti prekrSioce iz prostora za igru.
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12.8 Sem ako nije dozvoljeno od strane sudije, zabranjeno je da bilo ko koristi mobilni telefon ili
bilo koji uredaj za komunikaciju u prostoru za igru ili bilo kom susjednom prostoru, odredenom
od strane sudije.

12.9 Opcije koje sudija ima na raspolaganju za

a. upozorenje

b. Dodavanje vremena protivniku

c. oduzimanje vremena igracu koji krsi pravila.

d. Povecanje osvojenih poena u partiji od strane protivnika, do maksimalnog broja koji je mogu¢
u toj partiji.

e.Smanjenje broja poena osvojenih u partiji igracu koji krsi pravila.

f. PraglaSavanje partije izgubnjenom za igraca koji krSi pravila (sudija ¢e takode odluciti o
rezultatu protivnika).

g. Najavljivanje kazne unaprijed

h. iskljucenje sa takmicenja.

DODACI

Dodatak A. Ubrzani $§ah
A.1 Partija ubrzanog Saha je ona gdje ili svi potezi moraju biti odigrani u toku fiksnog vremena
od vise od 10, ali manje od 60 minuta po igracu; ili gdje je dodijeljeno vrijeme plus 60 puta bilo
koji dodatak vremena je vec¢i od 10 minuta, ali manji od 60 minuta po igracu.
A.2 Igraci nisu duzni da piSu poteze.
A.3 Pravila takmicenja ¢e se primijeniti ako:
a. jedan sudija nadgleda najvise tri partije 1
b. ako se svaka partija biljezi od strane sudije ili njegovog zamjenika i ako je moguce nekom
elektronskom napravom..
A.4 U suprotnom se primjenjuje sljedece:
a. Od pocetne pozicije, kada se odigra 10 poteza od strane svakog igraca,
(1) Nije moguce promijeniti podeSavanja sata, sem ako raspored takmicenja nece biti time
pogoden.
(2) nije moguce reklamirati nepravilno postavljenu ili orijentisanu Sahovsku tablu. U slucaju
nepravilno postavljenog kralja, rokada nije moguca. U sluc¢aju nepravilno postavljenog topa,
rokada tim topom nije dozvoljena.
b. Neispravan potez je zavrSen, onda kad igrac pritisne svoj sat. Ako sudija to primijeti, on ¢e

proglasiti da je igra¢ izgubio partiju, pod uslovom da protivnik nije odigrao sljedeci potez. Ako
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sudija ne interveniSe, protivnik ima pravo da zatrazi pobijedu, pod uslovom da protivnik nije
povukao svoj sljedec¢i potez. Pa ipak, partija je remi ako je pozicija takva da protivnik ne moze
matirati igracevog kralja bilo kojom serijom dozvoljenih poteza. Ako protivnik ne reklamira, a
sudija ne interveniSe, neispravan potez ¢e ostati na tabli i partija ¢e se nastaviti. Jednom kadaje
protivnik odigrao svoj sljedeci potez, neispravan potez se ne moze korigovati, sem ako ovo nije
dogovoreno od strane igraca, bez mijesSanja sudije.

c. Da bi reklamirao pobjedu na vrijeme, igra¢ koji reklamira mora da zaustavi sat i1 obavijesti
sudiju. Da bi reklamacija bila uspjesSna, igra¢ koji reklamira mora da ima vrijeme preostalo na
svom satu, nakon $to je Sahovski sat zaustavljen. Kako god, partija je remi ako je pozicija takva
da igra¢ koji reklamira ne moze matirati igracevog kralja bilo kojom serijom dozvoljenih poteza.
d. Ako sudija primijeti da su oba kralja u Sahu, ili pjeSak na redu koji je najdalje od njegove
pocetne pozicije, on ¢e sacekati,dok se ne zavrsi sljede¢i potez. Tada ¢e, ako je nepravilna
pozicija jos$ uvijek na tabli, proglasiti partiju remijem.

A.5 Pravilnik takmicenja Ce precizirati da li ¢e se ¢lanovi A.3 ili A.4 primjenjivati tokom cijelog

takmicenja.

Dodatak B.
Brzopotezne partije
B.1 Brzopotezna partija je ona gdje svi potezi moraju biti odigrani u fiksnom vremenu od 10
minuta ili manje po igracu, ili gdje dodijeljeno vreme plus 60 puta bilo koji dodatak je 10
minuta ili manje.
B.2 Kazne pomenute u ¢lanovima 7 1 9 Pravila takmicelja ¢e biti jedan minut umjesto dva
minuta.
B.3 Pravila takmicenja ¢e se primjeniti ako:
a. jedan sudija nadgleda jednu partiju 1
b. ako se svaka partija biljezi od strane sudije ili njegovog zamjenika i ako je moguce, nekom
elektronskom napravom
B.4 U suprotnom, na partiju se primenjuju Pravila Ubrzanog Saha, kao u ¢lanu A4
B.5 Pravilnik takmicenja ¢e precizirati da li ¢e se ¢lanovi B.3 ili.B.4 primjenjivati tokom cijelog
takmicenja.
Dodatak C.
Aalgebarska notacija
FIDE za turnire 1 meceve odigrane pod svojim okriljem priznaje samo jedan sistem notacije,

Algebarski sistem 1 preporucuje koris¢enje ove jedinstvene Sahovske notacije takode za Sahovsku
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literaturu i ¢asopise. Formulari koji koriste sistem notacije drugaciji od algebarskog ne mogu biti
koris¢eni kao dokaz u slucajevima gdje je pravilni formular igraca iskoris¢en za tu svrhu. Sudija
koji primijeti da igrac koristi sistem za notaciju drugaciji od algebarskog ¢e upozoriti igraca na
ovaj zahtjev.

Opis algebarskog sistema

C.1 U ovom opisu, ,,figura“ znaci da je u pitanju bilo koja figura, osim pjeSaka.

C.2 Svaka figura je naznacena skra¢enicom. U nasem jeziku to je prvo slovo, veliko pocetno
slovo ili ime figure. Na primjer: K=kralj, D=dama, T=top, L=lovac, S=skaka¢

C.3 Za skracéenice naziva figura, svaki igrac je slobodan da koristi naziv koji se najcesce koristi u
njegovoj zemlji. Primjeri: F = fou (francuski naziv za lovca), L = loper(holandski naziv za
lovca). U Stampanim Casopisima, preporucuje se upotreba naslikanih figura.

C.4 Pjesaci se ne obiljeZzavaju svojim pocetnim slovom, ali se prepoznaju odsustvom takvog
slova. Primjeri: potezi se piSu e5, d4, a5, a ne pe5, Pd4, pa5.

C.5 Osam kolona (s lijeva na desno za igraca sa bijelim figurama, i s desna na lijevo, za igraca sa
crnim figurama) se oznacavaju malim slovima redom: a, b, c, d, e, f, gih,

C.6 Osam redova (od dna ka vrhu za igraca sa bijelim figurama i od vrha do dna, za igraca sa
crnim figurama) se numerisu redom: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. Kao posljedica toga, u pocetnoj poziciji
bijele figure 1 pjesaci su na prvom 1 drugom redu, crne figure i1 pjesaci su na osmom 1 sedmom
redu.

C.7 Kao posljedica prethodnih pravila, svako od 64 polja je jasno naznaceno jedinstvenom
kombinacijom slova i brojeva.

C.8 Svaki potez figure je oznafen a) skracenicom naziva figure i b) poljem na koje dolazi.

Nema crtice izmedu a) 1 b). Primjeri: Be5, Nf3, Rdl.

U slucaju pjeSaka, oznacava se samo polje na koje dolazi. Primjeri:: e5, d4, a5.

C.9 Kada figura uzima drugu figuru, moze se dodati simbol x izmedu a) skracenice naziva figure
1 b) dolaznog polja. Primjeri: Bxe5, Nxf3, Rxdl1, vidjeti takode C10.

Kada se figura uzima pjeSakom, mora biti naznaCena linija sa koje se pjeSak pomjera, onda
simbol x moZze biti umetnut, pa onda polje na koje pjeSak dolazi. Primjeri: dxe5, gxf3, axb5. U
slu¢aju uzimanja ,,en passant®, ,.e.p.“ moze biti dodato u notaciji.Primjer: exd6 e.p.

C.10 Ako se dvije identi¢ne figure mogu pomjeriti na isto polje, onda se pomjerena figura
oznacava kao $to slijedi:

1. Ako su obije figure na istom redu: a) skra¢enicom naziva figure, b) poljem koje se napusta i c)
poljem na koje se dolazi

2. Ako su obije fugure na istoj liniji: a) skratenicom naziva figure
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b) redom polja koje figura napusta i ¢) poljem na koje se dolazi

Ako se figure nalaze na razli¢itim redovima 1 linijjama, preferira se prvi metod.

Primjeri:

a. Ako se dva skakaca nalaze na poljima gli el, i jedan od njih se pomjera na polje {3: bice ili
Sgf3 ili Sef3, zavisno od slucaja.

b. Ako se dva skakaca nalaze na poljima g5 1 gl, 1 jedan od njih se pomjera na poljef3: bice ili
S513 ili S113, zavisno od slucaja.

c. Ako se dva skakaca nalaze na poljima h2 i d4, i jedan od njih se pomjera na polje f3: bice ili
Shf3 ili Sdf3, zavisno od slucaja.

d. Ako se potezom uzima figura na polju f3, notacija kao u prethodnim slu¢ajevima se moze
primijeniti, ali se moze umetnuti simbol x: 1) ili Sgxf3 ili Sexf3, 2) ili S5xf3 ili S1xf3, 3) ili
Shxf3 ili Sdxf3, zavisno od slucaja.

C.11 U slucaju promocije pjesaka, naznaCen je aktuelni potez pjeSakom, odmah pracen
skrac¢enicom nove figure. Primjeri: d8D, exf8S, b1L, glIT.

C.12 Ponuda remija ¢e biti oznacena kao (=).

C.13 Skracenice

0-0 = rokada topom sa h1 ili h8 (rokada na kraljevoj strani)

0-0-0 = rokada topom sa al ili a8 (rokada na daminoj strani)

X = uzimanje figure

+ = 38ah

++ ili # = mat

e.p. = uzimanje ‘en passant’

Posljedlje Cetiri oznake su opcione.

Primjer partije:

l.e4 5 2. Sf3 Sf6 3. d4 exd4 4. e5 Se4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Sxd6 7. Lg5 Sc6 8.

De3+ Le7 9. Sbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Kbl (=)

Ili: 1. e4 5 2. Sf3 Sf6 3. d4 ed4 4. e5 Se4 5. Dd4 d5 6. ed6 Dd6 7. Lg5 Sc6 8. De3

Le7 9 Sbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Kbl (=)

Dodatak D. Pravila za igru sa slijepim i slabovidim igra¢ima
D.1 Organizator, nakon konsultacije sa sudijom, ¢e imati pravo da prilagodi sljede¢a pravila u
skladu sa lokalnim okolnostima. U partiji izmedu igraca koji dobro vidi i slabovidog ili slijepog

igraca, svaki od igraca moze da zahtjeva koris¢elje dvije table, gdje igrac¢ koji dobro vidi koristi
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normalnu tablu, a slabovidi igra¢ koristi specijalno konstruisanu tablu. Ova tabla mora da
ispunjava sljedece zahtjeve:

a. dimenzija barem 20 x 20 cm,

b. da ima crna polja koja su malo uzdignuta,

c. da ima sigurnosni otvor na svakom polju,

Zahtjevi za figure su:

a. sve figure imaju koci¢ koji odgovara sigurnosnom otvoru na tabli

b. sve figure imaju Staunton dizajn, a crne figure su specijalno oznacene

D.2 Sljede¢im pravilima se reguliSe igra:

1. Potezi ¢e biti jasno objavljeni, ponovljeni od strane protivnika i odigrani na njegovoj
Sahovskoj tabli. Pri promociji pjesaka, igra¢ mora da objavi koju je figuru odabrao. Da bi objava
bila Sto jasnija, sugeriSe se koriS¢enje sljede¢ih imena, umjesto odgovarajucih slova:

A - Anna

B - Bella

C - Cesar

D - David

E-Eva

F - Felix

G - Gustav

H - Hector

Sem ako sudija ne odlu¢i drugacije, redovima od bijelog ka crnom ¢e se dati njemacke oznake:

1 - eins

2 - zwel

3 - drei

4 - vier

5 - fuenf

6 - sechs

7 - sieben

8 - acht
Velika Rokada se objavljuje re¢ima “Lange Rochade” (izraz za veliku rokadu na njemackom) 1
“KurzeRochade” (izraz za malu rokadu na njemackom).
Figure nose sljedece nazive: Koenig, Dame, Turm, Laeufer, Springer, Bauer.
2. Na tabli slabovidog igraca, smatrace se da je figura dotaknuta, kada je izvucena iz sigurnosnog

otvora.
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3. Potez se smatra odigranim kada:

a. u slu€aju uzimanja figure, da je uzeta figura uklonjena sa table igraca koji je na potezu

b. je figura postavljena na razli¢iti sigurnosni otvor

c. je potez objavljen.

Samo tada ¢e biti pokrenut protivnikov sat.

4. Sve dok vaze tacke 2 1 3, normalna pravila su vazeca za igrace koji vide normalno.

5. Specijalno konstruisani Sahovski sat za slabovide igrace ¢e biti prihvatljiv. On treba da
posjeduje sljedeée osobine:

a. broj¢anik podeSen ojacanom ruckom, obiljezen tackom koja se podize svakih 5 minuta, a
svakih 15 minuta obiljezen sa dve tacke 1

b. zastavicu koja lako moze da se osjeti; treba se pobrinuti da je zastavica tako namjestena da
dozvoljava igracu da osjeti skazaljke tokom posljednjih 5 minuta punog sata

c. opciono, sredstvo koje ¢e zvuénim putem slabovidom igracu objaviti broj poteza

6. Slabovidi igra¢ mora da popunjava formular brajovom azbukom ili obi¢nim pismom, ili da
biljezi poteze na aparatu za biljezenje.

7. Lapsus prilikom objavljivanja poteza mora biti ispravljen momentalno i prije nego §to je
pritisnut sat protivnika.

8. Ako se tokom partije pojave razliite pozicije na dvije table, one moraju biti ispravljene uz
pomo¢ sudije i1 provjerom formulara oba igraca. Ako su formulari medusobno usaglaseni, igrac
koji je zapisao ispravan potez ali odigrao pogresan, mora podesiti svoju poziciju u skladu sa
potezom iz formulara. Kada je utvrdenno da se formulari razlikuju, potezi ¢e biti vrac¢eni do
taCke gdje se dva formulara slazu 1 sudija ¢e shodno tome podesiti satove.

9. Slabovidi igra¢ ¢e imati pravo da koristi pomoc¢nika koji ¢e imati neke ili sve od sljedec¢ih
duZznosti:

a. povlacenje poteza na tabli protivnika

b. objavljivanje e poteza oba igraca

c. popunjavanje formulara igraca sa oSte¢enim vidom i pokretanje sata njegovog protivnika
(imati na umu tacku 3.c)

d. informisanje igraa oSteenog vida, samo na njegov zahtjev o broju odigranih poteza i
iskoriS¢enom vremenu oba igraca

e. reklamacija u partiji u slu¢ajevima gdje je prekoracen vremenski limit i informisanje sudije
kada je igra¢ koji dobro vidi dodirnuo jednu od svojih figura

f. obavljanje neophodnih formalnosti u slu¢ajevima kada je partija prekinuta.
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10. Ako igra¢ oSteCenog vida ne koristi pomoc¢nika, igra¢ koji dobro vidi moZze naci nekoga ko ¢e

vrsiti duZnosti pomenute u tackama 9.a 1 9.b.

Dodatak E. Prekinute partije

E.1. a. Ako se partija ne zavr$i u vremenu predvidenom za igru, sudija ¢e od igraca koji je na
potezu zahtijevati da kovertira taj potez. IgraC mora da zapiSe svoj potez nedvosmislenom
notacijom na svoj formular, da stavi u koverat svoj 1 protivnikov formular, zapecati kovertu i tek
tada zaustavi Sahovski sat. Sve dok ne zaustavi Sahovski sat, igra¢ zadrzava pravo da promijeni
svoj kovertirani potez. Ako, nakon §to je sudija nalozio da kovertira potez, igra¢ odigra potez za
Sahovskom tablom, on mora da zapise isti taj potez na svoj formular kao svoj kovertirani potez.

b.Smatrace se da je igraC na potezu koji prekine partiju prijekraja seanse kovertirao potez u
nominalno vreme za kraj seanse, a njegovo preostalo vrijeme ¢e se zabiljeziti.
E.2. U koverti ¢e biti sljede¢i podaci:

a. imena igraca
b. pozicija neposredno prije kovertiranog poteza

c. Proteklo vrijeme svakog igraca,
d. Ime igraca koji je kovertirao potez,

e. Broj kovertiranog poteza,

f. ponuda remija, ako je predlog vazec¢i,
g. datum, vrijeme 1 mjesto nastavka partije.
E.3. Sudija ¢e proveriti tacnost informacija u koverti i on je odgovoran za njeno ¢uvanje na
sigurnom.
E.4. Ako igra¢ predlozi remi nakon §to je njegov protivnik kovertirao potez, ponuda je vazeca
sve dok je protivnik ne prihvati ili odbije, u skladu sa ¢lanom 9.1.
E.5. Prije nastavka partije pozicija neposredno prije kovertiranog poteza ¢e biti postavljena na
Sahovskoj tabli 1 oba vremena koja su igraci iskoristili do prekida partije ¢e biti naznacena na
satu.
E.6. Ako je prije nastavka partije dogovoren remi ili ako jedan o igraca obavijesti sudiju da se
predaje, partija je zavrSena.
E.7. Koverta ¢e se otvoriti samo kada je igra¢ koji mora da odgovori na kovertiran potez
prisutan.
E.8. Sem u slucajevima pomenutim u ¢lanovima 5, 6.9, 9.6 and 9.7, partija je izgubljena za
igraca Cija zabiljeSka kovertiranog poteza:

a. je dvosmislena ili
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b. je zabiljeZena na nacin da nije moguce ustanoviti njegovo pravo znacenje ili

C. je neispravna.

E.9. Ako je u vreme dogovoreno za nastavak partije:

a.igra€ koji treba da odgovori na kovertirani potez prisutan, koverta se otvara, kovertirani potez
se odigra na Sahovskoj tabli i pokrece se njegov sat

b. igra¢ koji treba da odgovori na kovertirani potez nije prisutan, njegov sat ¢e biti pusSten u rad,
po njegovom dolasku, on moZe zaustaviti svoj sat i pozvati sudiju; koverta se onda otvara i
kovertirani potez se povlaci na Sahovskoj tabli; njegov sat se onda ponovo pusta u rad.

c. igra¢ koji je kovertirao potez nije prisutan, njegov protivnik ima pravo da zabiljezi svoj
odgovor na formularu, kovertira svoj formular u novu kovertu, zaustavi svoj sat 1 pusti
protivnikov sat umjesto da odgovori na uobicajeni nacin; ako bude tako, koverta ¢e se odnijeti
sudiji koji ¢e je Cuvati na sigurnom i otvorice se po dolasku odsutnog igraca.

E.10. Bilo koji igra¢ koji dode za Sahovsku tablu nakon predvidenog vremena ¢e izgubiti partiju,
sem ako sudija ne odluci drugacije. Pa ipak, ako kovertirani potez rezultira zavrSetkom partije,
primenice se taj zavrsetak.

E.11.Ako je pravilnikom takmicenja dozvoljeno kasnjenje, primjenic¢e se sljedece: Ako nije
prisutan ni jedan od igraca, igrac koji treba da odgovori na kovertirani potez ¢e izgubiti vrijeme
do svog dolaska, sem ako pravilnik takmicenja ne predvida ili sudija ne odluci drugacije.

E.12. a.Ako se koverta sa kovertiranim potezom izgubila, partija ¢e se nastaviti od prekinute
pozicije, sa vremenima na satu koja su bila u vrijeme prekida. Ako se vrijeme koje je iskoristio
svako od igraca ne moze ustanoviti, sudija ¢e namjestiti satove. Igra¢ koji je kovertirao potez ¢e
povuci potez na Sahovskoj tabli za koji izjavljuje da ga je kovertirao.

b.Ako nije moguce ponovo postaviti poziciju, partija ¢e se ponistiti i odigrae se nova partija.
E.13. Ako, nakon nastavka partije, neki od igraca ukaze prije povlacenja svog prvog poteza, da
vrijeme na satu nije ta¢no prikazano, greska mora biti ispravljena. Ako greska nije ustanovnjena,
partija ¢e se nastaviti bez ispravke, sem ako sudija ne odluci drugacije.

E.14. Trajanje svake sesije u nastavku partije ¢e biti kontrolisano od strane sudijinog sata.

Vrijeme za pocetak Ce biti objavljeno unaprijed.

Dodatak F. Pravila koja vaZe za §ah Chess960
F.1 Prije pocetka partije Saha Shess960, pocetna pozicija se postavlja proizvoljno, ali po
odredenim pravilima Nakon toga, partija se igra na isti na¢in kao standarni Sah. Posebno, figure i
pjesaci imaju svoje normalne poteze i cilj svakog igraca je da matira protivnikovog kralja.

F.2 Uslovi pocetne pozicije
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Pocetna pozicija u Sahu Chess960 mora da ispunjava odredena pravila. Bijeli pjeSaci se
postavljaju na drugi red, kao u regularnom Sahu. Sve preostale bijele figure se postavljaju
proizvoljno na prvom redu,ali sa sljede¢im ograni¢enjima:

a. kralj se postavlja negdje izmedu dva topa i

b.lovci se postavljaju na polja suprotne boje i

c. crne figure se postavljaju nasuprot bijelim figurama

Pocetna pozicija moze biti napravljena prije pocetka partije ili od strane kompjuterskog
programa ili koriS¢enjem nov¢ica, kockica, karti itd.

F.3 Pravila rokade u $ahu Chess960

a. U Sahu Chess960 dozvoljeno je svakom igracu da rokira jednom u toku partije, jednim
potezom kraljem 1 topom. Pa ipak, par interpretacija standardnih Sahovskih pravila je neophodno
za rokadu, zato Sto standardna pravila predvidaju pocetne pozicije topa i kralja koje ¢esto nisu
primjenjive u Sahu Chess960.

b. Kako izvrsiti rokadu

U Sahu Chess960 u zavisnosti od pozicije prije rokade kralja i topa koji rokira, rokada se izvodi
na jedan od ova Cetiri naina:

1. Rokiranje dvostrukim potezom: povla¢enjem poteza kraljem i poteza topom ili

2. Rokadom putem premjesStanja: premjeStanjem poloZzaja kralja 1 topa ili

3. Rokadom gdje se jednim potezom pomjera samo kralj ili

4. Rokadom gdje se jednim potezom pomjera samo top .

Preporuke:

1. Kada se rokada vrsi na pravoj tabli, gdje je jedan od igraca Covjek, preporucuje se da kralj
treba da bude pomjeren sa povrSine na kojoj se igra, a koja je susjedna njegovoj konacnoj
poziciji, top se onda pomjera sa svoje startne pozicije do svoje konacne pozicije i onda se kralj
postavlja na njegovo konac¢no polje.

2. Nakon rokade, zavr$ne pozicije topa i kralja treba da budu ta¢no onakve pozicije kao Sto bi
bile u klasi¢énom Sahu.

Pojasnjenje:

Prema tome, nakon rokade na s stranu ( obiljezene kao 0-0-0 i poznate kao velika rokada u
klasicnom Sahu), kralj je na s-polju (sl za bijelog 1 s8 za crnog) i top je na d-polju (d1 za bijelog
1 d8 za crnog). Nakon rokade na g-stranu (obiljezene kao 0-0 i poznate kao mala rokada u
klasicnom $ahu), kralj je na g-polju (gl za belog i1 g8 za crnog) . a top je na f-polju (f1 za belog i
8 za crnog).

Napomene:
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1. da bi se izbjegao nesporazum, moze biti korisno da se izgovori: ,IzvrSi¢u rokadu prije
rokade.

2. U nekim pocetnim pozicijama, kralj ili top (ali ne obije figure) se ne pomjeraju tokom rokade
3.U nekim pocetnim pozicijama, rokada mozZe biti odigrana 1 kao prvi potez.

4. Sva polja izmedu kraljevog pocetnog i zavrsnog polja (ukljucujuéi zavrsno polje) i sva polja
ismedu pocetnog i1 zavrSnog polja topa (ukljucujuéi zavrSno polje) moraju biti slobodna, sem
kralja i topa koji uCestvuje u rokadi.

5. U nekim pocetnim pozicijama, neka polja mogu biti zauzeta tokom rokade, a inace treba da
budu slobodna u standardnom Sahu. Na primjer, nakon velike rokade 0-0-0, moguce je da polja a,
b, 1/ili e budu i dalje popunjena, a nakon male rokade (0-0), moguce je da e i/ili h polja ostanu

popunjena.

Dodatak G. Ubrzani zavrSetak

G.1 ‘Ubrzani zavrsetak’ je faza igre u kojoj svi preostali potezi moraju biti odigrani u odredenom
vremenskom periodu.

G.2 Prije pocetka takmicenja bi¢e objavljeno da li se ovaj dodatak primjenjuje ili ne.

G.3 Ovaj dodatak ¢e se primijenjivati samo na standardne partije i ubrzane partije bez
vremenskog dodatka, a ne na brzopotezne partije.

G.4 Ako igrac koji je na potezu ima manje od dva minuta preostala na svom satu, on moze da
zahtjeva dodatak vremena ili kumulativno vrijeme od dodatnih 5 sekundi koje bi se dodale
svakom od igraca, ako je moguce. Ovo takode predstavlja i ponudu remija. Ako se ona odbije 1
sudija se slozi sa zahtjevom, satovi ¢e onda biti podeseni sa dodatnim vremenom. Protivniku ¢e
se dodijeliti dodatnih dva minuta 1 igra ¢e se nastaviti.

G.5 Ako se ¢lan G.4 ne primijeni 1 igra¢ koji je na potezu ima manje od dva minuta preostalih na
svom satu, on moze da reklamira remi prije nego Sto mu padne zastavica. On ¢e pozvati sudiju i
moze da zaustavi Sahovski sat (vidjeti ¢lan 6.12 b). Njegova reklamacija se zasniva na tome da
njegov protivnik ne moze pobijediti normalnim sredstvima i/ili da se njegov protivnik ne trudi da
partiju dobije normalnim sredstvima.

a. Ako se sudija slaze da protivnik ne moze da pobijedi normalnim sredstvima ili da se protivnik
ne trudi da dobije partiju normalnim sredstvima, on ¢e proglasiti da je partija remi. U suprotnom,
on ¢e odloziti svoju odluku ili odbaciti reklamaciju.

b. Ako sudija odloZi svoju odluku, protivniku mogu biti dodata dva dodatna minuta i partija ¢e se
nastaviti, ako je moguce, u prisustvu sudije. Sudija ¢e objaviti konacni rezultat kasnije tokom

partije ili vrlo brzo nakon pada jedne od zastavica. On ¢e proglasiti da je partija remi ako se slozi
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da protivnik igra¢a kome je pala zastavica ne moze pobijediti normalnim sredstvima ili da nije
¢inio dovoljne napore da pobijedi normalnim sredstvima.
c. Ako je sudija odbio reklamaciju, protivnik ¢e dobiti dva dodatna minuta.
G.6 Ako takmicenje nije nadgledano od strane sudije,primjenjuje se sljedece:
a. Igra¢ moze da reklamira remi kada ima manje od dva minuta preostalih na svom satu 1 prije
pada njegove zastavice. To zavrSava partiju.
On moze da vrsi reklamaciju na osnovu:
(1) toga da njegov protivnik ne moZze pobijediti normalnim sredstvima i/ili
(2) toga da njegov protivnik ne ¢ini napor da pobijedi normalnim sredstvima.
U slucaju (1) igra¢ mora da zapiSe finalnu poziciju 1 njegov protivnik mora da je verifikuje.
U slucaju (2) igra¢ mora da zapiSe finalnu poziciju i prilozi popunjen formular. Protivnik ¢e
verifikovati 1 formular i finalnu poziciju.

b. Reklamacija ¢e biti prosledena imenovanom sudiji.
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