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FIDE pravila Saha odnose se na igru za Sahovskotorpl

Engleski tekst je autetia verzija Pravila Saha koja su usvojena na 79gkesu FIDE u Drezdenu novembra
2008. godine, a primenjuju se od 1. jula 2009. gedi

Resi ,on", ,njega“i ,njegov” u Pravilima uklj@uju ,ona“ , ,nju”i ,njen".
Predgovor

Pravila Saha ne mogu da predvide sve megituacije koje mogu nastati u toku partije, mitgu da reguliSu
sva moguda administrativna pitanja. U slajevima koji nisu precizno regulisani Pravilimahiaéo bi da je
mogute da se die do ispravne odluke na osnovu analogije séagwima koji su obuhwaeni Pravilima. Pravila
podrazumevaju da sudije poseduju neophodndrstgi, zdrav razum i apsolutnu objektivnost. Sudidtljna
pravila umanijila bi sudijama slobodu otikanja, Sto bi moglo da ih sgfieda donesu odluku u skladu sa
postenjem, logikom i specijalnim okolnostima. FIBEeluje na sve igte i federacije da prihvate ovakvo
glediste.

Federacijalanica FIDE je slobodna da uvede detaljnija prapdd uslovima da:

a) nina koji n&in nisu u suprotnosti sa FIDE Pravilima Saha,

b) su ograniena samo na teritoriju te federacije,

c) se ne primenjuju na bilo koji FIDE meSampionat ili kvalifikaciono takrmsénje, kao ni na turnirima
na kojima se mogu osvajati FIDE titule ili se meguju.

OSNOVNA PRAVILA IGRE
Clan 1. Priroda i cilj $ahovske partije

1.1 Sahovsku partiju igraju dva protivnika koji naizn@ro pokréu svoje figure na kvadratnoj tabli koja se
naziva ,Sahovska tabla“ (pte). Igra& sa belim figurama giinje partiju. KaZze se da je ,igtaa potezu“
kada je protivnikov potez ,zavrSenlén 6.7).

1.2 Cilj svakog igr&a je da protivrikog kralja ,napadne” tako da protivnik nema ni jediegalan potez. Igta
koji ostvari taj cilj je ,matirao” protivriikog kralja i time dobio partiju. Ostavljanje sopstog kralja pod
napadom, izlaganje sopstvenog kralja napadu, kaaimianje protivriikog kralja nisu dozvoljeni. Igta
¢iji je kralj matiran je izgubio partiju.

1.3 Ako je pozicija takva da ni jedan igraema mogénost da matira protivnika, partija je nereSena.

Clan 2. Paetna pozicija figura na $ahovskoj tabli

2.1. Sahovska tabla je 8 x 8 kvadratna mreZa logastoji od 64 polja naizmenb svetle (,bela” polja) i
tamne (,crna“ polja) boje.

Sahovska tabla se postavlja tako da se u desnamsugkom igréu nalazi belo polje.

2.2. Na peéetku partije jedan igkaima 16 svetlo obojenih figura (,bele” figure), eudi igrat ima 16 tamno
obojenih figura (,crne” figure)

Figure su slede:
Beli kralj koji se ob¢no predstavija simbolom

Bela kraljica (dama) koja se @hbio predstavlja simbolom g

Dva bela topa koji se obio predstavljaju simbolom §-



Dva bela lovca koji se ofio predstavljaju simbolom =
Dva bela skak& koji se ohino predstavljaju simbolom @
Osam belih peSaka koji se dhd predstavljaju simbolom é-
Crni kralj koji se obino predstavlja simbolom Q
Crna kraljica (dama) koja se ¢hb predstavlja simbolom g
Dva crna topa koji se aliio predstavljaju simbolom !-

) : N o
Dva crna lovca koji se o#io predstavljaju simbolom ==

Dva crna skaké koji se obino predstavljaju simbolom i

Osam crnih peSaka koji se o predstavljaju simbolom &

2.3. P@etna pozicija figura na Sahovskoj tabli je:
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Clan 3. Kretanje figura

3.1. Nije dozvoljeno da se figura pomeri na polekome se nalazi figura iste boje. Ako se figurmmpra na
polje na kome se nalazi protivka figura, tada se protiwka figura osvaja i uklanja sa table kao deo istog
poteza. KaZe se da figura napada protikuiako moZe da je osvoji na tom polju u skladdlaaovima 3.2 —
3.8.

Smatra se da figura napada polje iako joj nije djemo da dde na njega jer bi sopstveni kralj ostao u Sahu, ili
bi pri tome kralj bio izloZzen napadu.

3.2. Lovac moZe da se pomeri na bilo koje polje dijggonala na kojima se nalazi.



3.5. Lovac, top ili kraljica pri tome ne mogu dagk&u ma koju drugu figuru.

3.6. Skaka se pomera na jedno od polja koje je najblize onoenkome se nalazi, a nije na istom redu, liniji ni
dijagonali.



3.7. a. PeSak moZe da se pomeri na slobodnompiesredno ispred na istoj liniji, ili

b. Kada se prvi put pomera to moze da izvrSi k&o/wa. ali mozZe i da napreduje dva polja duz iste
linije ako su oba slobodna, ili

c. moZe da se pomeri na polje zauzeto pratkorn figurom koja se nalazi na dijagonali ispredgaje
na susednoj liniji uzimajti tu figuru.

e e

] x
x @ X

A

d. PeSak koji napada polje preko koga je preSativpitki peSak napredufiiza dva polja sa getne
pozicije (3.7.b) moze da osvoji tog peSaka kaoedarspomerio samo za jedno polje. Ovo uzimanjeggute
samo u prvom narednom potezu i zove se ,an pasan‘.
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e. Kada peSak stigne do najdaljeg reda u odnogpaxedni poloZzaj, mora se zameniti kao deo istog
poteza za novu kraljicu, topa, lovca ili ské#aste boje. Igréev izbor nove figure nije ograt@n samo na one
figure koje su prethodno uzete sa table. Ova zampeBaka za drugu figuru zove se ,promocija“. Nioyara
ima trenutno dejstvo.

3.8. a. Kralj se moze kretati na dvaina:
pomeranjem na bilo koje susedno polje koje nijeadapito sa jednom ili viSe protivhih figura



lli ,rokadom®. To je potez kralja i ma kog topdeshoje duz igréevog prvog reda, koji sedana kao potez
kralja i vrSi tako Sto se kralj sa §®ine pozicije pomeri za dva polja prema topu ngajej paetnoj poziciji, a
zatim se top premesti na polje preko koga je knadgao.

Before white queenside castling  After white queenside castling

b. (1) Pravo na rokadu je izgubljeno:

- ako se kralj v& pomerao, ili
- sa topom Koji se vepomerao.
(2) Rokada je privremeno sgena ako

- je polje na kome se kralj nalazi, polje prekg&grelazi ili dolazno polje napadnuto jednom ifiev
protivnickih figura,

- ako se izméu kralja i topa sa kojim se rokira nalazi ma kojaga figura.



3.9. Kralj je u ,8ahu” ako je napadnut jednom iBesprotivnikih figura,¢ak i kada su te figure sprene da se
pomeraju na to polje jer bi time dovele/ostavilegkralja u Sahu. Ni jedna figura ne moze se potniaieo da
bilo izloZi svog kralja Sahu, bilo da ga u njemtaes

Clan 4. IzvrSenje poteza
4.1. Potez se vrSi samo jednom rukom.

4.2. Igr& koji je na potezu moze da popravi jednu ili viggufa na poljima na kojima se nalaze ako prethodno
izrazi nameru da to uradi (fiena ,,popravijam* ili ,Z adub®).

4.3. Osim u sléaju 4.2 ako igr&na potezu namerno dodirne na Sahovskajiplo

a. Jednu ili viSe svojih figura, mora da odigragzaprvom figurom sa kojom je potez maégu

b. Jednu ili viSe protivikih figura, mora da uzme prvu figuru koja se mozetiJ

c. Po jednu figuru obe boje, mora uzeti prottkmni figuru svojom. Ako to nije moge mora da
igra/uzme prvu dodirnutu figuru. Ako nije jasno &g¢ figura prvo dodirnuta, smatease da je prvo dotakao
svoju figuru.

4.4. Ako igr& na potezu:

a. namerno dodirne svog kralja i topa, tada morawd&i rokadu na tu stranu ako je to mégu
b. Namerno dodirne topa pa posle kralja nije mwdljeno da rokira na tu stranu u tom potezu i na tu
situaciju se primenjuje 4.3.a
c. U nameri da rokira dodirne kralja ili kraljagpa istovremeno, ali rokada na tu stranu nije magu
mora se odigrati drugi mogyotez kraljem (ukljaujuci i rokadu na drugu stranu). Ako kralj ne moze
da povuée ni jedan potez, igige slobodan da odigra ma koji drugi legalan potez.
d. Prilikom promocije izbor nove figure je zavr3ada ta figura dodirne polje na kome se promocija
vrsi.
4.5. Ako se ni jedna od dodirnutih figura ne mod&rpnuti/uzeti igré je slobodan da odigra ma koji ispravan
potez.

4.6. Kada se kao legalan potez ili njegov deo figustavi na polju (viSe se ne drzi u ruci) ona $&mi potezu
ne moZe pomeriti na drugo polje. Smatra se datgezpavrden:

a. u sldaju uzimanja kada se osvojena figura ukloni s&ggloa njeno mesto postavi svoja figura koja
je uzela i od nje odvoji ruka

b. u sl¢aju rokade kada igéeodvoji ruku sa topa na polju preko koga je pre&adj. Kada igra
odvoji ruku od kralja potez jo$ nije zavrSen, alimema pravo da odigra drugi potez osim rokadel is&ranu
ako je mogua.

c. u slgaju promocije peSaka, kada je peSak uklonjen da tagrat odvoji ruku sa nove figure koju je
postavio na polje promocije. Ako je igradvojio ruku od peSaka koji je stigao na poljerpozije, potez nije
zavrsen, ali se peSak viSe ne moze pomeriti naodpoge.

Potez je legalan ako su ispunjeni svi zahtevlana 3. Ako potez nije legalan mora se odigratgdumesto
njega premé&lanovima 4.3, 4.4i 4.5

4.7. Igr& gubi pravo da reklamira povredlana 4 kada dodirne figuru u nameri da odigra potez

Clan 5. Zavr3etak partije

5.1. a. Partija je dobijena za igeakoji matira protivnikog kralja. To odmah zavrSava partiju pod
pretpostavkom da je potez kojim se daje mat legalan

b. Partija je dobijena za igraciji protivnik objavi predaju. To odmah zavrSava tgar

5.2. a. Partija je nereSena kada d¢gdkaji je na potezu nema ni jedan legalan potegegav kralj nije u
Sahu (pat). To odmah zavrSava partiju pod pretpketa da je potez kojim nastaje pat legalan.

b. Partija je nereSena kada nastane pozicijaqj kojedan igr& ne moZe da matira protivikiog kralja
ma kojom serijom legalnih poteza (,mrtva pozicijaTp odmah zavrSava partiju pod pretpostavkom gefez
kojim je takva pozicija nastala legalan.(vitin 9.6)

c. partija je nereSena sporazumomdgra toku partije. To odmah zavrSava partiju. (¢ldn 9,1)

d. Partija moZe da bude nereSena ako se istaijpgzigavi, ili ¢e se pojaviti na Sahovskoj pio
najmanje 3 putai(an 9.2)



e. Partija moze da bude nereSena ako svaki rawte najmanje 50 poslednjih uzastopnih poteza bez
pomeranja ma kog peSaka ili uzimanja ma koje figtien 9.3)

PRAVILA ZA TAKMI CENJA
Clan 6. Sahovski sat

6.1. ,Sahovski sat“ je sat sa dva vremenska dialejezana tako da uvek radirta jedan od njih. ,Sat“ u
ovim Pravilima ozn&va jedan od ovih displeja. Svaki sat ima ,zastalvigPad zastavice" zriada je isteklo
vreme koje je dodeljeno igta.

6.2. a. Kada se koristi Sahovski sat svakidgreora da povee minimalni broj poteza (ili sve) u
predvidlenom vremenu ptiemu mu moze biti dodeljeno dodatno vreme za svatiizo Sve ovo se mora
unapred precizno definisati.

b. vreme koje igrausStedi u jednom periodu igre dodaje se njegov@pai@zivom vremenu za slede
period, osim kada se primenjujeme delay”.
U ,time delay” oba igr&a dobijaju “glavno vreme za razmiSljanje”. Svakidde dobija i “fiksno dodatno
vreme” za svaki potez. Smanjivanje glavnog vremaaiénje tek posto fiksno vreme za potez istekne. Ako
igrac povte potez pre isteka fiksnog vremena, glavno vremmeeseenja bez obzira na to koliko fiksnog
vremena je iskoristio.

6.3. Odmah po padu zastavice mora se proverifiglaispunjeni zahtevilana 6.2.a.
6.4. Pre ptetka partije sudija odtiwje gdece se postaviti Sahovski sat.
6.5. U vreme preddeno za pdetak partije ukljduje se sat igrau koji ima bele figure.

6.6. a. Svaki igrakoji stigne za Sahovsku tablu poslg&giixa seanse gubi partiju. Uéhjeno vreme
kaSnjenja je 0 minuta. Pravila taki@hja mogu da predvide drugije vreme kasSnjenja.

b. Ako pravila takmienja predwiaju vreme kaSnjenja primenjuje se skazlkada na peetku nije
prisutan ni jedan igka vreme tée igratu sa belim figurama sve dok on ne stigne, osimpkwila takméenja
ili sudija ne odldge drugije.

6.7. a. Za vreme partije svaki igrpoSto zavrSi svoj potez na Sahovskoj tabli, zaljatavoj i ukljuiuje
protivnikov sat. Igréu mora uvek biti omogieno da zaustavi svoj sat. Njegov potez nije koraplefok to ne
uradi, osim ako tim potezom ne zavrSava partifanovi5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c i 9.6)

Vreme izm@éu povla&enja poteza i zaustavljanja sata smatra se delemema koje je dodeljeno igta

b. Igra& mora da zaustavi svoj sat istom rukom kojom jeykaeo potez. Zabranjeno je da igra
neprestano drzZi prst na dugmetu sata ili da ,krizniad njega.

c. Igra& mora da rukuje satom na odgovatajuecin. Zabranjeno je da jako udara po njemu, da ga diz
ili udara po njemu. Nepravilno rukovanje satom aériava p@lanu 13.4

d. Ako igr& nije u stanju da koristi sat umesto njega to nut&eadi poménik koga on obezbedi i koji
je prihvatljiv za sudiju. U tom staju sudija odltuje kakoce podesiti vreme tog igéa.

6.8. Smatra se da je zastavica pala kada to praudija ili to ispravno reklamira jedan od igsa

6.9. Osim u sléajevima iz¢lanova5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c, igkaji ne kompletira preddeni broj
poteza u dodeljenom vremenu gubi partiju.dMiim, partija je nereSena ako je pozicija takvaydarotivnik ne
moze matirati ni jednom serijom legalnih poteza.

6.10.  a. Svaki znak koji sat pokaze smatra sedomg osim u sldaju evidentne neispravnosti. Neispravan
sat se mora odmah zameniti. Sudija zamenjuje raiaprsat i koristi najbolju procenu prilikom podegaja
vremena na njemu.

b. Ako se u toku partije utvrdi da su jedan ilactata pogreSno podeSeni, jedan odtaithsudijace
odmah zaustaviti satove. Sudiispravno podesiti satove, vreme i bégpteza. Pri tomée Koristiti svoju
najbolju procenu.

6.11. Ako su obe zastavice pale i nije mégutvrditi koja je prva pala, tada:
a. se partija nastavlja ako se to desilo u bilm keeriodu partije osim poslednjeg,
b. je partija nereSena ako se to desilo u penadtie u kome svi preostali potezi moraju biti gr@ini.

6.12.  a. U sldaju da partija mora da se prekine sudgazaustaviti satove.



b. Igr&tu je dozvoljeno da zaustavi satove samo ukolikgerpotrebna pomtosudije (na pr kada
prilikom promocije nema na raspolaganju novu figuru

c. U oba slgaja sudijace odrediti kad@&e se partija nastaviti.

d. Kada igr& zaustavi satove da bi zatrazio pansodije, sudija odruje da li je za to imao valjane
razloge. Ako je gigledno da takvi razlozi nisu postojali, igrée biti kaznjen premélanu 13.4.

6.13. U sldaju da dde do neregularnosti i/ili potrebe da se figure @estna prethodnu poziciju, sudga
upotrebiti najbolju procenu kako da podesi vremesatavima. Takée, u sl¢aju potrebee podesiti i broj&
poteza.

6.14. Ekrani, monitori ili demonstracione péokoje prikazuju trenutnu poziciju na Sahovskogplpoteze i
broj odigranih poteza, kao i satovi koji prikazujoroj odigranih poteza su dozvoljeni u sali zauigvedutim,
igra¢ nema pravo reklamacije koja je zasnovana igkljuna tako dobijenim informacijama.

Clan 7. Nepravilnosti

7.1 a. Ako se u toku partije ustanovi da jéeina pozicija figura bila nepravilna, partie se ponistiti i
odigrati nova.

b. Ako se u toku partije ustanovi da je Sahovskéat postavljena suprotrétanu 2.1, partija se
nastavlja s tim da se postignuta pozicija prenagiravilno postavljenu Sahovsku tablu.

7.2. Partija koja je pela sa obrnutim bojama figuéa se nastaviti, osim ako sudija ne @ildrugaije.

7.3. Ako igr& poremeti polozaj jedne ili viSe figura, duzan geuspostavi ispravnu poziciju na teret svog
vremena. Ukoliko je to neophodno, on ili njegovtpnoik mogu da zaustave satove i zatraze pomalije.
Sudija moze da kazni igta koji je poremetio figure.

7.4. a. Ako se u toku partije ustanovi da je odignalegalan potez, ukfujuéi zahteve prilikom promocije
peSaka, ili uzimanje protivékog kralja, bée uspostavljena pozicija neposredno pre neregudtrfko ovu
poziciju nije mogide utvrditi, partijace se nastaviti od poslednje regularne pozicije kejanoze ustanoviti.
Satovi¢e se podesiti prem#anu 6.13Clanovi 4.3 i 4.6 se primenjuju na potez koji zanusanepravilan
potez. Partijg&e se posle toga nastaviti od tako ustanovljenecpezi

b. Posto sprovede akcijudlana 7.4.a sudijée za prva dva nepravilna poteza dodati po dva minut
igratevom protivniku. Ako isti igr&poviie i treti nelegalan potez sudifge proglasiti da je izgubio partiju.
Medutim, ako je pozicija takva da njegov protivnikmeze da izvede mat ni jednom serijom legalnih potez
partija je nereSena.

7.5. Ako se u toku partije ustanovi da su figule poomerene sa svojih polja uspostavse pozicija neposredno
pre nastanka neregularnosti. Ako se ova pozicijmoge utvrditi, partija se nastavlja od posledegutarne
pozicije koju je mogée utvrditi. Satovi se podeSavaju predhnu 6.13. Zatim se partija nastavlja od te
pozicije.

Clan 8. Pisanje poteza

8.1. U toku partije od igta se zahteva dactao piSu svoje i poteze protivnika, potez za potez&tmje mogée
jasnije icitkije, algebarskom notacijom (Dodatak C) na forarulkoji je predwien za to takndenje.

Zabranjeno je da se potezi piSu unapred, osimdagvima reklamacije remija prentanovima 9.2 ili 9.3 ili
prekida partije (Uputstvo za prekinute partije 1.a)

Igra¢ moze da odgovori na protivnikov potez pre negagst@apiSe ako to Zeli. On mora da zapiSe svoj
prethodni potez pre nego Sto odigra stéde

Oba igr&a moraju upisati ponudu remija na formularu (Dol&al3).

Ako igra nije u stanju da piSe poteze, umesto njega to rdazadi poménik koga je prihvatljiv za sudiju.
Sudijac¢e njegov sat pra¥no podesiti.

8.2. Formular mora biti vidljiv sudiji za svo vrentrajanja partije.
8.3. Formular je vlasnistvo organizatora takenija.

8.4. Ako igr& ima manje od 5 minuta vremena u nekom perioduiigeedodaje mu se najmanje 30 sekundi za
svaki potez, tada do kraja tog perioda nije obawvelgapiSe poteze prenilanu 8.1. Neposredno posle pada
zastavice igramora da potpuno popuni svoj formular pre neggstoke sledéi potez.



8.5. a. Ako ni jedan igtanije obavezan da zapisuje potedaif 8.4), sudija ili njegovo pondaik ¢e
pokuSati da bude prisutan i piSe poteze. U toréadli) odmah posto jedna zastavica padne, sudijdazdias
satove. Tada oba igfa popunjavaju svoje formulare koriéitsudijin ili formular jednog od njih.

b. Ako samo jedan igéanije obavezan da zapisuje potedarf 8.4), on mora da odmah posle pada ma
koje zastavice potpuno popuni svoj formular precngim povde sledéi potez. Ukoliko je na potezu, pri tome
moZze da koristi protivnikov formular, ali mu ga raarratiti pre nego Sto pova potez.

c. Ukoliko ne postoji kompletno popunjen formuigraci moraju da rekonstruiSu partiju na drugoj
tabli pod nadzorom sudije ili njegovog poénéka. Pre rekonstrukcije sudija zapisuje aktuelorigju, vreme
na satovima i broj odigranih poteza ako je ta imfacija raspoloziva.

8.6. Ako se formulari ne mogu popuniti do aktughoeicije tako da pokazuju da je igrprekor&io vreme za
razmiSljanje, slede potezée se smatrati prvim u narednoj vremenskoj kontodim ako nije digledno da je
povuien vei broj poteza.

8.7. Na kraju partije oba igta treba da potpiSu oba formulara i upiSu rezubatije. Rezultat vaziak i kada
je pogresno upisan, osim ako sudija ne &diuugaije.

Clan 9. NereSena partija

9.1. a. Turnirskim pravilnikom se moZe propisatiigrati nemaju pravo da se sporazumeju na remi bez
saglasnosti sudije pre nego Sto se odigradeatiebroj poteza ili uopSte.

b. Ako turnirski pravilnik dozvoljava sporazumeimi procedura je sleda:

1. Igr& koji nudi remi @inice to poSto powe potez, a pre nego Sto zaustavi svoj sat i éklju
protivnikov. Ponuda remija u bilo kom drugom treqwje vazéa, ali se mora uzeti u obzilan 12.6. Nikakvi
uslovi se ne mogu vezati uz ponudu remija. Ponedea&snoze powili ostaje vazéa sve dok je protivnik ne
prihvati, odbije réima ili tako Sto dodirne figuru u nameri da odigetez, ili se pak partija zavrsi na neki drugi
n&din.

2. Oba igréa treba da zapiSu ponudu remija u svom formulaadéiak C.13).

3. Reklamacija remija ptlanovima 9.2, 9.3 ili 10.2 smatra se ponudom remija

9.2. Partija je nereSena na korektnu reklamaciji#ggna potezu kada ista pozicija najmanjéitpat (nije
neophodno ponavljanjem poteza):

a. treba da nastane, ako prvo zapiSe svoj potéarmalaru i objavi sudiji nameru da ga odigra, ili
b. se upravo pojavila, a reklamator je na potezu

Pozicija se smatra istom ako je isti igrega potezu, figure iste vrste i boje se nalazestia ipoljima, i mogui
potezi svih figura oba igta su isti.

Pozicija nije ista ako peSak koji mogao da se uampasanom viSe ne moZe tako da se uzme. Kadalgilikr
top prinuteni da se pomere, oni gube pravo na rokadu, aka smali, tek posle pomeranja.

9.3. Partija je nereSena na korektnu reklamacipiéggna potezu ako:

a. ZapiSe potez na svom formularu i obavesti sutliiameri da ga odigréime u poslednjih 50 poteza
oba igr&a nije pomeren ni jedan peSak niti je bilo uzimanja

b. je poslednjih 50 uzastopnih poteza obac@tailo takvo da nije pomeren ni jedan peSak nibije
uzimanja.

9.4. Ako igr& dodirne figuru ¢lan 4.3) bez reklamacije remija, tada gubi pravoekdamaciju pal. 9.219.3 u
tom potezu.

9.5. Igr& koji reklamira remi p@l. 9.2 i 9.3 moze da zaustavi oba s#&tar( 6.12.b), Reklamacija se ne moze
pOVLEL.
a. Ako se utvrdi da je reklamacij&te partija se odmah zavrSava remijem.

b. Ako se utvrdi da je reklamacija n&ta, sudijate dodati tri minuta protivniku, postega se partija
nastavlja. Ako je reklamacija bila zasnovana naerawvanom potezu, taj potez mora da se odigra ptema

9.6. partija je nereSena ako nastane pozicijajie k@t ne moZe da se postigne ni jednom serijoréy
poteza. Time se partija odmah zavrSava pod pretpkain da je potez kojim je ta pozicija nastalalbgalan.



Clan 10. Ubrzani zavrsetak
10.1. ,Ubrzani zavrSetak" je faza partije kada\@ggreostali) potezi moraju povuu ogranéenom vremenu.

10.2. Igr& koji je na potezu moze da reklamira remi pre peaavice ako mu je ostalo manje od dva minuta.
On ¢e pozvati sudiju i moze da zaustavi satovkan(6.12.b)

a. Ako se sudija slaZe da protivnik ne ulaZze naaodobije partiju normalnim sredstvima ili da se
partija ne moZe dobiti normalnim sredstvima, pregkremi. U protivnonge odloZiti odluku ili odbiti
reklamaciju.

b. Ako sudija odlozi odluku, protivniku moze dodd¥a minuta i partija se nastavlja po mégasti u
prisustvu sudije. Sudija odiuje o ishodu partije kasnije u njenom toku ili f#gre mogte kada zastavica
padne. Partijée biti proglaSena nereSenom ako je zavrSna pozadija da se partija ne moze dobiti normalnim
sredstvima ili da protivnik nije ulagao dovoljnoptaia da pobedi normalnim sredstvima.

c. Ako sudija odbije reklamaciju, protivniku dojig¢ dva minuta vremena.
d. Odluka sudije pod a, b i c je kéna.

Clan 11. Bodovanje

11.1. Osim ako drud@ge nije unapred objavljeno igtoji dobije partiju ili dobije bez igre osvaja ben, igr&
koji izgubi partiju ili je preda bez igre osvajgp0ena, a igrakoji odigra nereSeno osvaja pola poena (%2).

Clan 12. Ponasanje igréa
12.1. Igr&i nece preduzeti nikakvu akciju koja bi Sahovsku partipvela na oS glas.

12.2. Igr&ima nije dozvoljeno napustanje prostora za igrudmmstenja sudije. Prostor za igru obuhvata
turnirsku salu, prostorije za odmor i osvezenjespr za pusenje i ostala mesta koja ozeadija.

Igra¢ koji je na potezu ne sme da napusti turnirsku bakudozvole sudije.

12.3. a. Za vreme partije idfiana je zabranjeno da se sluze ma kakvim beleSkanajma informacija ili
savetima, kao i da analiziraju na drugoj Sahovkiolj.

b. Bez dozvole sudije igta je zabranjeno da ima mobilni telefon ili drugelétonsko sredstvo
komunikacija, osim ako su potpuno iskkuni. Ako ma koje takvo sredstvo proizvede zvukdggabi partiju, a
njegov protivnik je dobija. M&utim, ako je pozicija takva da protivnik ne moZejelaobije nikakvom serijom
legalnih poteza, njegov skor je nereSen.

c. PuSenje je dozvoljeno samo u delu prostorgrzekioji odredi sudija.

12.4. Formulari se mogu Koristiti samo za pisamgpa, vremena na satovima, ponuda remija, reklgariac
druge relevantne podatke.

12.5. Igr&i koji zavrSe partiju smatraju se gledaocima.

12.6. Zabranjeno je ometanje i uznemiravanje pndtavna bilo koji n&in. Ovo ukljwuje neosnovane
reklamacije, ponude remija ili unoSenje izvora bulsalu za igru.

12.7. KrSenje ma kog deftanova 12.1 do 12.6 se kaZnjava pretiaau 13.4.

12.8. Uporno odbijanje igéa da se ponaSa u skladu sa Pravilima Saha kazgayabitkom partije. Sudija
odluuje o skoru njegovog protivnika.

12.9. Ako su oba igta kriva prema 12.8. partija je izgubljena za ohojic
12.10. U sldaju¢lana 10.2.d ili Dodatka D igéanema pravo Zalbe na odluku sudije.

Inage, igra& se moze zaliti protiv svake odluke sudije, osira aknirski pravilnik ne predvidja drugie.

Clan 13. Uloga sudije (videti Prdgovor)
13.1. Sudija nadgleda striktno pridrzavanje Praséha.

13.2. Sudija deluje u najboljem interesu tadenija. On treba da obezbedi dobre uslove za igausedgrai ne
uznemiravaju. On nadgleda odvijanje ta&emja.

13.3. Sudija treba da posmatra partije, tiwd<ada su igré u oskudici vremena, sprovodi svoje odluke ideri
kazne igréima kada je to prikladno.



13.4. Sudija moze da izrekne jednu ili viSe stéiéazni:

Opomena

Poveanje vremena protivniku

Smanjenje vremena prekrsiocu

ProglaSavanje partije izgubljenom

Smanjenje osvojenih poena u partiji

Poveanje poena koje je osvojio protivnik do maksimalnednosti raspoloZive za tu partiju.
Isklju¢enje sa takndenja.

@rPooow

13.5. Sudija moZze jednom ili obojici igf@ da dodeli dodatno vreme u&hju da dde do spoljaSnjeg ometanja
partije.

13.6. Osim u slkajevima opisanim u Pravilima Saha, sudije ne smeedaeSa u partiju. On dedati znak o
broju odigranih poteza, osim u primeféna 8.5. kada je bar jedna zastavica pala. Stelife uzdrzati da
obavesti igréa da je njegov protivnik kompletirao potez, ili gige pritisnuo sat.

13.7.  a. Gledaoci i igtau drugim partijama ne treba da komentariSu eitha drugi n&in mesSaju u partiju.
Ako je neophodno sudija moZe da prekrSioca igkipsale. Ako neko primeti nepravilnost, o tomezaaa
informiSe samo sudiju.

b. osim osoba koje ovlasti sudija, zabranjenaojgskenje mobilnih telefona ili sredstava komunikacije
u prostoru za igru, kao i susednim prostorijama lagredi sudija.

Clan 14. FIDE

14.1. Federacijélanice mogu da traze da FIDE da zvani odluku o problemima koji se odnose na Pravila
Saha.

E.l.01B. Dodatci

A. Ubrzani Sah

A.1 Ubrzani Sah je kada se svi potezi moraju gouwdretenom vremenu koje je najmanje 15 minuta, d&ra
od 60 minuta po iga, ili je dodeljeno vreme + 60*u¥anje za odigrani potez najmanje 15 minuta, e
60 minuta po igréu.

A.2 Igr&i nisu obavezni da piSu poteze.

A.3. Kada postoji odgovarajunadzor (na pr jedan sudija na najviSe tri pariigmenjuju se Pravila za
Takmi¢enja.

A.4. Kada ne postoji odgovargjunadzor primenjuju se Pravila za Takemja, osim:

a. Kada svaki igtakompletira tri poteza ne moze se reklamirati neita poloZaj figura, orijentacija
table ili podeSavanje sata. U &ju obrnutog postavljanja kralja i kraljice rokatta kraljem nije dozvoljena.

b. Sudija donosi odluke gitanu 4 samo na zahtev jednog ili oba égra

c. Nepravilan potez je zavrSen kada ¢gpakrene protivnikov sat. Protivnik tada moZe ddamira
nepravilan potez pre nego Sto pdesvoj. Sudijge doneti odluku samo u shju takvog zahteva. Ipak, ako su
oba kralja u Sahu, ili promocija peSaka nije dongssudija treba da interveniSe ako je nt@gu

d. 1. Smatra se da je zastavica pala kada tan@teklamira igr& Sudijace se uzdrzati da
signalizira pad zastavice, ali to moZe da uradiaksul obe zastavice pale.

2. Kada zahteva pobedu na vreme reklamator zdjassatove i obaveStava sudiju. Zahtev je
uspeSan ako je njegova zastavica gore, a protivaikole kada je sat zaustavljen.

3. Ako su obe zastavice pale kao 3to je opisafi) u(2) sudija proglasava partiju nereSenom.
B. Brzopotezni Sah

B.1. Brzopotezna partija je ona u kojoj svi potemiraju da se odigraju u fiksiranom vremenuékra od 15
minuta za svakog igta, ili je dodeljeno vreme + 60* u$anje za odigrani potez ka od 15 minuta.

B.2. U sliaju odgovarajéeg nadzora (jedan sudija — jedna partija) primerggj Pravila za takienje i
Dodatak A.2.

B.3. U sli&aju neodgovarajieg nadzora primenjuje se sléde



a. Primenjuju se pravila ubrzanog Saha kada nsupuotnosti sa sledien:
b.Clan 10.2 i Dodatak A.4.c se ne primenjuju.

c. Nepravilan potez je zavrSen kada ¢gpakrene protivnikov sat. Protivnik tada moZe dateaa
pobedu pre nego Sto pawisvoj potez. Méutim, ako on ne moZe da matira protivnika ni jedresrijom
legalnih poteza, moZe da zahteva remi. Kada pristiedigra svoj potez, nepravilan potez se ne moze
korigovati osim ako se igéasporazumeju bez intervencije sudije.

C. Algebarska notacija

Za svoje turnire i m&ve FIDE priznaje samo jedan sistem notacije: alggdh sistem, a prepafuje njegovu
upotrebu i u Sahovskoj literaturi i periodici. Farlari na kojima se koristi drugi sistem notacijemegu se
koristiti u sluwtajevima kada se koristi formular igea Sudija koji primeti da igtaprimenjuje drugi sistem
notacije treba da ga na to upozori.

Opis algebarskog sistema
C.1. U ovom opisu ke“figura” se odnosi na sve figure osim pe3aka.

C.2. Svaka figura oziava se prvim velikim slovom svoga imena (K = krBlj= dama, kraljica, T =top, L =
lovac, S = skaky.

C.3. Igr& je slobodan da koristi prvo slovo imena figureekjg uobtajeno u njegovoj zemlji. U Stampanoj
periodici se preporije upotreba figurica.
C.4. PeSaci se ne ozfaaju prvim slovom, \ese prepoznaju po hjegovom odsustvu.

C.5. Osam linija (s leva na desno za Belog, odnsstesna na levo za Crnog) su @am malim slovima a, b,
c, d, e, f, gih, respektivno.

C.6. Osam redova (odozdo na gore za Belog, odnodongo na dole za Crnog) su o&eai brojevima 1, 2, 3,
4,5, 6, 7i 8 respektivno. Odavde sledi da suatatiu bele figure i peSaci smesSteni na prvom i dnugedu, a
crne na osmom i sedmom redu.

C.7. Posledica prethodnih pravila je da je sval@ptepromenljivo ozngno jedinstvenom kombinacijom
slova i broja:

%

8§ |a8 b8 ¢8 d8
a7 b7 7 d7 e
ab b6 c6 d6
a5 b5 ¢S5 d5
a4 b4 c4 d4
a3 b3 ¢3 d3 3 g3 h3
a2 b2 c2 d2 2 22 h2
al bl ¢l dl1 el f1 g1 hl
a b ¢ d e f g h

f8 g8 h8
7 g7 h7
f6 26 h6
15 g5 hs
f4 g4 hd
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C.8. Svaki potez figure ozdava se a) prvim slovom njenog imena i b) dolaznitjepn. Primeri: Le5, Sf3,
Td1. U slgaju peSaka piSe se samo dolazno polje. Primerd455.

C.9. Kada figura osvaja protivikiu, x se umée izmelu a) i b). Primeri: Lxe5, Sxf3, Txd1.

Kada peSak osvaja protivhiu figuru mora se ozg#i polazna linija, zatim x i dolazno polje. Prinetxe5,
gxf3, axb5. U sltaju uzimanja an pasan, dolazno polje je polje ne jeodoSao peSak koji uzima, a uz to se
dopisuje e.p. Primer: exd6 e.p.

C.10. Kada dve iste figure mogu daidma isto polje, figura koja se pomera se ¢awa:

1. Ako su obe na istom redu sa a) Prvim slovommemé) polazna linija i c) dolazno polje.



2. Ako su obe na istoj liniji sa a) Prvim slovomena, b) polazni red i ¢) dolazno polje.
Ako su figure na raztitim redovima i linijama prednost ima metod 1.
U slwtaju uzimanja ubacuje se x izthab) i c).
Primeri:

1. Skak&i se nalaze na poljima eliglijedan od njihem@ra na polje f3: Sef3 ili Sgf3.
2. Skaka&i se nalaze na poljima g5i gl ijedan od njih smpra na polje f3: S5f3 ili S1f3.
3. Skaka&i se nalaze na poljima h2 i d4 i jedan od njih smpra na polje f3: Shf3 ili Sdf3.

Ako se na polju f3 vrSi uzimanje u prethodnim primm& treba ubaciti x: 1) Sexf3 ili Sgxf3, 2) S5x3S1xf3,
3) Shxf3 ili Sdxf3.

C.11. Ako dva peSaka mogu da osvoje istu pratkunfiguru, peSak koji se pomera oZasa se sa: a) slovom
polazne linije, b) x i ¢) dolaznim poljem. Primeeli peSaci se nalaze na poljima c4 i e4, a cqwdiili peSak
na d5. Zapis poteza belég biti cxd5 ili exd5.

C.12. U sldaju promocije zapisuje se potez peSaka pad@ sledi prvo slovo nove figure. Primeri: d8D, ,f8S
bll, giT.

C.13. Ponuda remija se zapisuje sa (=).
VaZne skréenice:

0-0 = rokada sa topom na hl ili h8 (mala rokada)
0-0-0 = rokada sa topom na al ili a8 (velikeada)

X = uzimanje

+ =8ah

++ili # = mat

e.p. = uzimanje an pasan

Sah, mat i uzimanje se ne moraju zapisati na faroul
Primer partije:

1. e4 €5 2. Sf3 Sf6 3. d4 exd4 4. e5 Se4 5. Dxdd. @5xd6e.p. Sxd6 7. Lg5 Sc6 8. De3+3 Le7 9. ShA2L0.
0-0-0 Te8 11. Kbl (=)

D. Ubrzani zavrSetak kada sudija nije prisutan

D.1. Kada se primenjujtlan 10, igr& moZe da zahteva remi kada ima manje od dva miayiee nego Sto mu
padne zastavica. To zavrSava partiju.

Zahtev se postavlja na osnovu:

a. da protivnik ne moZe da dobije partiju normalniradstvima ifili
b. da protivnik ne ulaZze napor da dobije partiju ndmim sredstvima.

U slwtaju a) igr& mora da zapiSe zavrSnu poziciju i da je njegoviymik potvrdi.

U slwtaju b) igr& mora da zapiSe zavrSnu poziciju i dostavi popufgemular. Protivnik treba da potvrdi i
formular i zavrdnu poziciju.

E. Pravila za igru sa slepima i slabovidim igrédima

E.1. Direktori turnira imaju ovlaStenja da prilagosledéa pravila lokalnim okolnostima. U takdairskom Sahu
izmedu igrada koji vide i igr&a hendikepiranog vida (stvarno slepih) i jedan ugirigraé mogu zatraziti

koris¢enje dve Sahovske e, od kojih normalnu pltu upotrebljava igré koji vidi, a specijalno napravljenu
plo¢u igrat hendikepiranog vida. Specijalno napravljenaalmora zadovoljiti slede zahteve:

a. da su joj dimenzije najmanje 20 x 20 santimetara
b. da su crna polja neznatno uzdignuta;

c. da ima sigurnosni otvor za gristivanje na svakom polju;



d. da svaka figura ima K¢ koji odgovara sigurnosnom otvoru zadpricivanje;
e. da su figure tipa Staunton, i da su crne figaagebno oznzne
E.2. Igra se odigrava prema sléie pravilima:

1. Potezice se jasno objavljivati, protivnik na glas ponayjstez i izvodi na svojoj Sahovskoj pio
Prilikom promocije peSaka, igtanora objaviti koju figuru je odabrao. Da bi objgwateza bila Sto je moga
jasnija, sugeriSe se upotreba stgdémena umesto odgovargjh slova algebarske notacije:

A-Anna
B-Bella
C-Cesar
D-David
E-Eva
F-Felix
G-Gustav
H-Hector.

Redovi se oznimvaju nemékim brojevima:
1-eins

2-zwei
3-drei
4-vier
5-fuenf
6-sechs
7-sieben

8-acht

Rokada se najavljuje sa “Lange Rochade” (n&kinaraz za veliku rokadu) i “Kurze Rochade” (matkada na
nemakom).

Figure nose imena: Koenig, Dame, Turm, Laeuferirgpr, Bauer.

2. Smatra se da je figura na Sahovskofiglgraca hendikepiranog vida dotaknuta onda kada je
izvuéena iz otvora zadvr&ivanje.

3. Smatra se da je potez odigran kada je:

a. u sléaju uzimanja, uzeta figura sklonjena sgglégrata koji je na potezu,
b. figura postavljena u drugi otvor z&tivanije,

C. potez objavljen.

Samo tada protivnikov satde pokrenut.
Za igrata koji vidi, u pogledu tgaka 2 i 3, vaZze normalna pravila.

4. Za igr&e hendikepiranog vida dopusten je specijalno kaisstni sat. On obuhvata sléde
karakteristike:

a. Broganik opremljen pojganim kazaljkama, na kojem je svaki peti minut éamjednom t&kom, a
svaki petnaesti minut s dveike.

b. Zastavica se moze lako napipati. Treba pazidedaavica bude tako napravljena da ondéomracu
da napipa minutnu kazaljku u poslednjih 5 minutaquusata.

5. Igra& hendikepiranog vida mora beleZiti poteze Brajopismom ili ob&nim pismom ili snimati na
magnetofonu.

6. GreSka u govoru prilikom objavljivanja potezaramodmah biti ispravljena i to pre nego sat
protivnika bude pokrenut.



7. Ako u toku partije nastanu radte pozicije na dve Sahovske p& one se moraju korigovati uz
poma: kontrolora i uz poméoba formulara. Ako se dva formulara podudarajacifgoji je zapisao korektan
potez, ali odigrao pogreSan, mora popraviti svajmigiju tako da odgovara potezu na formularima.

8. Ako se pored raglite pozicije razlikuju i zapisi u formularima zasphje partija, poteZie se vratiti
do pozicije u kojoj se formulari podudaraju, a koitdr ¢e prema tome podesiti satove.

9. Igra hendikepiranog vida ima pravo na pamiia ¢ije duznosti mogu biti neke ili sve od sléide
a. Povl&enje poteza na ptoprotivnika.
b. Objavljivanje poteza obojice igfa

c. Azuriranje formulara igka hendikepiranog vida i pokretanje sata njegovagfiyorika
(misli se na pravilo 3.c).

d. ObavesStavanje igta hendikepiranog vida, samo na njegov zahtev, qubodigranih
poteza i utroSenom vremenu obojice igta

e. Reklamiranje dobitka u slajevima kada je prekotano vreme za razmisljanje i
obaveStavanje kontrolora kada je tgkmji vidi dotakao jednu od svojih figura.

f. Obavljanje potrebnih formalnosti u gaju prekida partije.

10. Ako igr& hendikepiranog vida ne koristi usluge pdmiéa, igra koji vidi moze angaZovati
pomainika koji ¢e vrsiti duznosti pod 9.a. i 9.b.

F. PRAVILA ZA SAH 960

F.1. Pre nego Sto partija Saha 960 pc&etna pozicija se séajno postavlja prema odtenim pravilima.
Posle toga, partija se igra na isttimakao standardni Sah. Figure i peSaci sé kreormalno i cilj svakog igka
je da matira protivnikovog kralja.

F.2. Zahtevi za pgetnu poziciju

Startna pozicija u Sahu 960 mora ispoStovati deina pravila. Beli peSaci su pdemi u drugom redu, kao i u
klasicnom Sahu. Ostale bele figure su postavljene nasumprvom redu uz sleée ograntenja:

a. Kralj je postavljen izm#u dva topa,
b. Lovci su postavljeni na poljima suprotne boje,
c. Crne figure su postavljene jednako i nasuprbitrbiigurama

Paietna pozicija se generiSe pretptka partije kori€&njem kompjuterskog programa, kockica, ¢iéa, karata i
sl.

F.3. Pravila za rokadu u Sahu 960

a. SAH 960 omogtava svakom igréu da izvrSi rokadu jednom u toku igre, i to potezkmalja i topa, koji se
ratuna kao jedan potez. Posto standardna pravilagstetyljaju pdetnu pozicija topa i kralja kojgesto nije
primenljiva u Sahu 960, potrebna su dodatna ema pravila standardnog Saha za rokadu.

b. Kako se rokira

U zavisnosti od pozicije kralja i topa pre rokadekada se vrSi na jedan od aseiri nadina:
1. Rokada kao dvostruki potez: jednim potezom pdmealja i onda pomeriti topa

2. Rokada kao premestanje: zamenom mesta kralji t

3. Rokada kao potez samo kralja : izvesti potezospomeranjem kralja

4. Rokada kao potez samo topa: izvesti potez gaomeranjem topa

Preporuke

1. Ukoliko se rokada vrSi na Sahovskoj tabli sanziigratem preportuje se da kralj bude uklonjen sa povrSine
za igru odmah do svoje krajnje pozicije, a da togebpomeren sa svoje startne na svoju krajnju pozionda
kralj bude postavljen na svoju zavrsno polje.

2. Nakon rokade pozicija topa i kralja je potpusia ikao Sto bi bila u standardnom Sahu

Objasnjenje



Prema tome, posle c - rokade (ozree kao O-O-O i poznate kao velika rokada u staimtan Sahu), kralj je na
c-polju (c1 za belog i c8 za crnog) i top je naotjyp(d1 za belog i d8 za crnog). Nakon g - rokémienaene O-
O i poznate kao mala rokada u standardnom Safal) j&kna polju g (g1 za belog i g8 za crnog)g fe na f
polju (f1 za belog i f8 za crnog).

Napomene

1. Da bi se izbegao bilo kakav nesporazum bilodbiskio najaviti ,,rokiréu” i to pre same rokade.
2. U nekim péetnim pozicijama kralj ili top (ali ne oba) se nenperaju za vreme rokade.

3. U nekim péetnim pozicijama rokada se moze izvrSité weprvom potezu.

4. Sva polja izméu kraljevog péetnog i zavrSnog polja (ukkujuéi i zavrsSno), i sva polja izndge topovog
paetnog i zavrSnog polja (ukkiujuéi i zavrSno) moraju biti slobodna od figura, osimalia i topa koji vrSe
rokadu.

5.U nekim p@etnim pozicijama, neka polja mogu ostati popunjemareme rokade, Sto je zabranjeno u
standardnom Sahu. Na primer, nakon c - rokade tgoguimati a, b i/ili e joS uvek popunjeno, i nakpn
rokade mogée je imati e i/ili h popunjeno.

Pravila za slwaj prekida partije

1. a. Ako partija ne zavrSi u vremenu predviom za igru, sudijée zatraZiti od igréa koji je na potezu
da “kovertira” taj potez. Igkamora zapisati svoj potez jasnom notacijom u swojiular, staviti svoj i
protivnikov formular u kovertu, zatvoriti kovertuek tada zaustaviti svoj sat, bez pokretanja yngtovog
sata. Sve dok nije zaustavio satove,dgradrzava pravo da promeni svoj kovertirani patda, nakon Sto mu
je sudija rekao da kovertira potez, igadigra potez na Sahovskoj ploon mora taj isti potez upisati na svom
formularu kao svoj kovertirani potez.

b. Ako igr& koji je na potezu prekida partiju pre isteka seasmatrée se da je kovertirao na kraju
seanse i njegovo vrenge se tako obrainati.

2. Na koverti treba naznii sledete:
a. imena igréa
b. poziciju neposredno pre kovertiranog poteza
c. vreme koje je utroSio svaki igra
d. ime igr&a koji je kovertirao potez
e. broj kovertiranog poteza
f. eventualnu ponudu remija,
g. datum, vreme i mesto nastavka partije
3. Sudija treba da proveriitaost podataka na koverti i odgovoran je za njegorasiocuvanje.

4. Ako igra ponudi remi poSto je njegov protivnik kovertiraot@z, ponuda je vaZa dok je protivnik ne
prihvati ili odbije kao wlanu 9.1

5. Pre nastavka partije na Sahovskiwplee postavlja pozicija neposredno pre kovertirgoaigza, a na
satovima vremena koja su bila u trenutku prekidéjpa

6. Ako je pre nastavka partije dogovoren remilitb gedan od igréa obavesti sudiju da predaje, time je partija
zavrSena.

7. Koverta se otvara samo u prisustvu dégrioji mora da odgovori na kovertirani potez (kigevertirao).
8. Osim u slgajevima pomenutim &lanu 6.10 i 9.6, partija je izgubljena za iEm&iji kovertirani potez je:
a. dvosmislen, ili
b. zapisan tako da je nemd@guustanoviti njegovo pravo z&enje, ili
C. nepravilan.

9. Ako je u dogovoreno vreme nastavka:



a. prisutan igr&koji treba da odgovori na kovertirani potez, katese otvara, pove se kovertirani
potez na pldi i njegov sat se pokrene.

b. igrat koji treba da odgovori na kovertirani potez nifesptan, uklj@uje se njegov sat. Po dolasku,
on moze da zaustavi sat i pozove sudiju. Tada gertaotvara i kovertirani potez se pasilaa Sahovskoj
plogi. Njegov sat se ponovo pokie

c. igra, koji je kovertirao potez nije prisutan, njegowtivnik ima pravo da zapiSe svoj odgovor na
formularu, zatvori svoj formular u novi koveratustavi svoj sat i pokrene sat odsutnog protivnikkagsto da
odgovori na normalan . Ako tako postupi, kovertee biti predata sudiji néuvanje i otvorena po dolasku
odsutnog igréa.

10. Igra& ¢e izgubiti partiju, ako za Sahovsku plodaie sa viSe od jednog sata zakaSnjenja od vremena
predvidenog za nastavak partije (osim ako pravila takmja odrede ili sudija ne odiudrugaije).
Medutim, ako kasni igr&akoji je kovertirao potez, partija se odlje drugéije u sledéim slutajevima:

a. ako je odsutni igtadobio partiju na osnowinjenice da je kovertirani potez mat, ili

b. odsutni igra postigao remi na osnovinjenice da je kovertirani potez pat, ili se na¢plzojavila
pozicija opisana dlanu 9.6, ili

c. igra prisutan za pleom izgubio partiju prem&anu 6.10
11. a. Ako se izgubi koverta koja sadrzi koverinaotez, partijae se nastaviti od pozicije i sa vremenima

na satovima zabelezenim u trenutku prekida. Akeesenoze utvrditi koliko je vremena svaki igratrosio,
satovete namestiti sudija. Igtakoji je kovertirao potez, odigéa potez za koji izjavi da ga je kovertirao.

b. Ako nije mogde ustanoviti poziciju, partija se poniStava i igeanova.

12. Ako u nastavku partije, jedan od iggaukaze, pre nego Sto odigra prvi potez, na tedarj od satova ne
pokazuje t&no vreme, greSka se mora ispraviti. Ako greSka tedbude ustanovljena, partija se nastavlja bez
korekcije, osim ako sudija ne procenid@aposledice biti suviSe ozbiljne

13. Trajanje svake seanse nastavka parige kdntrolisano na satu sudije. Vremegiha i zavrSetka se
unapred najavljuje.



