Е.И.01А. Правила шаха
Превео: Бранислав Шухартовић, ИА
Лектор: Његић Милена, проф
ФИДЕ правила шаха односе се на игру за шаховском плочом.

Енглески текст је аутентична верзија Правила шаха која су усвојена на 79. Конгресу ФИДЕ у Дрездену новембра 2008. године, а примењују се од 1. јула 2009. године.
Речи „он“, „њега“ и „његов“ у Правилима укључују „она“ , „њу“ и „њен“.
Предговор
Правила шаха не могу да предвиде све могуће ситуације које могу настати у току партије, нити могу да регулишу сва могућа административна питања. У случајевима који нису прецизно регулисани Правилима требало би да је могуће да се дође до исправне одлуке на основу аналогије са случајевима који су обухваћени Правилима. Правила подразумевају да судије поседују неопходну стручност, здрав разум и апсолутну објективност. Сувише детаљна правила умањила би судијама слободу одлучивања, што би могло да их спречи да донесу одлуку у складу са поштењем, логиком и специјалним околностима. ФИДЕ апелује на све играче и федерације да прихвате овакво гледиште.
Федерација чланица ФИДЕ је слободна да уведе детаљнија правила под условима да:

a) ни на који начин нису у супротности са ФИДЕ Правилима шаха,

b) су ограничена само на територију те федерације,

c) се не примењују на било који ФИДЕ меч, шампионат или квалификационо такмичење, као ни на турнирима на којима се могу освајати ФИДЕ титуле или се рејтингују.

ОСНОВНА ПРАВИЛА ИГРЕ
Члан 1. Природа и циљ шаховске партије
1.1 Шаховску партију играју два противника који наизменично покрећу своје фигуре на квадратној табли која се назива „шаховска табла“ (плоча). Играч са белим фигурама почиње партију. Каже се да је „играч на потезу“ када је противников потез „завршен“ (члан 6.7).

1.2 Циљ сваког играча је да противничког краља „нападне“ тако да противник нема ни један легалан потез. Играч који оствари тај циљ је „матирао“ противничког краља и тиме добио партију. Остављање сопственог краља под нападом, излагање сопственог краља нападу, као ни узимање противничког краља нису дозвољени. Играч чији је краљ матиран је изгубио партију.

1.3 Ако је позиција таква да ни један играч нема могућност да матира противника, партија је нерешена.
Члан 2. Почетна позиција фигура на шаховској табли
2.1. Шаховска табла је 8 x 8 квадратна мрежа која се састоји од 64 поља наизменично светле („бела“ поља) и тамне („црна“ поља) боје. 

Шаховска табла се поставља тако да се у десном углу сваком играчу налази бело поље.

2.2. На почетку партије један играч има 16 светло обојених фигура („беле“ фигуре), а други играч има 16 тамно обојених фигура („црне“ фигуре)
Фигуре су следеће:

Бели краљ који се обично представља симболом   [image: image1.png]


  

Бела краљица (дама) која се обично представља симболом    [image: image2.png]



Два бела топа који се обично представљају симболом    [image: image3.png]



Два бела ловца који се обично представљају симболом    [image: image4.png]



Два бела скакача који се обично представљају симболом    [image: image5.png]



Осам  белих пешака који се обично представљају  симболом    [image: image6.png]



Црни краљ који се обично представља симболом     [image: image7.png]



Црна краљица (дама) која се обично представља симболом    [image: image8.png]



Два црна топа који се обично представљају симболом    [image: image9.png]



Два црна ловца који се обично представљају симболом    [image: image10.png]



Два црна скакача који се обично представљају симболом    [image: image11.png]



Осам  црних пешака који се обично представљају  симболом    [image: image12.png]



2.3. Почетна позиција фигура на шаховској табли је:
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Члан 3. Кретање фигура
3.1. Није дозвољено да се фигура помери на поље на коме се налази фигура исте боје. Ако се фигура помера на поље на коме се налази противничка фигура, тада се противничка фигура осваја и уклања са табле као део истог потеза. Каже се да фигура напада противничку ако може да је освоји на том пољу у складу са члановима 3.2 – 3.8.
Сматра се да фигура напада поље иако јој није дозвољено да дође на њега јер би сопствени краљ остао у шаху, или би при томе краљ био изложен нападу.

3.2. Ловац може да се помери на било које поље дуж дијагонала на којима се налази.
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3.3. Топ може да се помери на било које поље дуж линије или реда на којима се налази.
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3.4. Краљица може да се помери на било које поље дуж линије, реда или дијагонала на којима се налази.
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3.5. Ловац, топ или краљица при томе не могу да прескачу ма коју другу фигуру.

3.6. Скакач се помера на једно од поља које је најближе ономе на коме се налази, а није на истом реду, линији ни дијагонали.
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3.7. 
а. Пешак може да се помери на слободно поље непосредно испред на истој линији, или
б. Када се први пут помера то може да изврши као у 3.7.а. али може и да напредује два поља дуж исте линије ако су оба слободна, или
ц. може да се помери на поље заузето противничком фигуром која се налази на дијагонали испред њега на суседној линији узимајући ту фигуру.
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д. Пешак који напада поље преко кога је прешао противнички пешак напредујући за два поља са почетне позиције (3.7.б) може да освоји тог пешака као да се он померио само за једно поље. Ово узимање је могуће само у првом наредном потезу и зове се „ан пасан“.
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е. Када пешак стигне до најдаљег реда у односу на почетни положај, мора се заменити као део истог потеза за нову краљицу, топа, ловца или скакача исте боје. Играчев избор нове фигуре није ограничен само на оне фигуре које су претходно узете са табле.  Ова замена пешака за другу фигуру зове се „промоција“. Нова фигура има тренутно дејство.

3.8.
а. Краљ се може кретати на два начина:
померањем на било које суседно поље које није нападнуто са једном или више противничких фигура
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Или „рокадом“.  То је потез краља и ма ког топа исте боје дуж играчевог првог реда, који се рачуна као потез краља и врши тако што се краљ са почетне позиције помери за два поља према топу на његовој почетној позицији, а затим се топ премести на поље преко кога је краљ прешао.
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б. (1) Право на рокаду је изгубљено:


- ако се краљ већ померао, или

- са топом који се већ померао.

(2) Рокада је привремено спречена ако

- је поље на коме се краљ налази, поље преко кога прелази или долазно поље нападнуто једном или више противничких фигура,


- ако се између краља и топа са којим се рокира налази ма која друга фигура.

3.9. Краљ је у „шаху“ ако је нападнут једном или више противничких фигура, чак и када су те фигуре спречене да се померају на то поље јер би тиме довеле/оставиле свог краља у шаху. Ни једна фигура не може се померати тако да било изложи свог краља шаху, било да га у њему остави.

Члан 4. Извршење потеза
4.1. Потез се врши само једном руком.

4.2. Играч који је на потезу може да поправи једну или више фигура на пољима на којима се налазе ако претходно изрази намеру да то уради (речима „поправљам“ или „ж адуб“).

4.3. Осим у случају 4.2 ако играч на потезу намерно додирне на шаховској плочи:

а. Једну или више својих фигура, мора да одигра потез првом фигуром са којом је потез могућ,

б. Једну или више противничких фигура, мора да узме прву фигуру која се може узети,

ц. По једну фигуру обе боје, мора узети противничку фигуру својом. Ако то није могуће мора да игра/узме прву додирнуту фигуру. Ако није јасно која је фигура прво додирнута, сматраће се да је прво дотакао своју фигуру.
4.4. Ако играч на потезу:
а. намерно додирне свог краља и топа, тада мора да изврши рокаду на ту страну ако је то могуће,
б. Намерно додирне топа па после краља није му дозвољено да рокира на ту страну у том потезу и на ту ситуацију се примењује 4.3.а
ц. У намери да рокира додирне краља или краља и топа истовремено, али рокада на ту страну није могућа, мора се одиграти други могућ потез краљем (укључујући и рокаду на другу страну). Ако краљ не може да повуче ни један потез, играч је слободан да одигра ма који други легалан потез.
д. Приликом промоције избор нове фигуре је завршен када та фигура додирне поље на коме се промоција врши.
4.5. Ако се ни једна од додирнутих фигура не може покренути/узети играч је слободан да одигра ма који исправан потез.

4.6. Када се као легалан потез или његов део фигура остави на пољу (више се не држи у руци) она се у том потезу не може померити на друго поље. Сматра се да је потез завршен:

а. у случају узимања када се освојена фигура уклони са плоче, на њено место постави своја фигура која је узела и од ње одвоји рука

б. у случају рокаде када играч одвоји руку са топа на пољу преко кога је прешао краљ. Када играч одвоји руку од краља потез још није завршен, али он нема право да одигра други потез осим рокаде на ту страну ако је могућа.


ц. у случају промоције пешака, када је пешак уклоњен са табле и играч одвоји руку са нове фигуре коју је поставио на поље промоције. Ако је играч одвојио руку од пешака који је стигао на поље промоције, потез није завршен, али се пешак више не може померити на друго поље.
Потез је легалан ако су испуњени сви захтеви из члана 3. Ако потез није легалан мора се одиграти други уместо њега према члановима 4.3, 4.4 и 4.5
4.7. Играч губи право да рекламира повреду члана 4 када додирне фигуру у намери да одигра потез.

Члан 5. Завршетак партије
5.1.
а.  Партија је добијена за играча који матира противничког краља. То одмах завршава партију под претпоставком да је потез којим се даје мат легалан.

б.  Партија је добијена за играча чији противник објави предају. То одмах завршава партију.
5.2.
а. Партија је нерешена када играч који је на потезу нема ни један легалан потез, а његов краљ није у шаху (пат). То одмах завршава партију под претпоставком да је потез којим настаје пат легалан. 


б. Партија је нерешена када настане позиција у којој ни један играч не може да матира противничког краља ма којом серијом легалних потеза („мртва позиција“). То одмах завршава партију под претпоставком да је потез којим је таква позиција настала легалан.(види члан 9.6)


ц. партија је нерешена споразумом играча у току партије. То одмах завршава партију. (види члан 9,1)


д. Партија може да буде нерешена ако се иста позиција појави, или ће се појавити на шаховској плочи најмање 3 пута (члан 9.2)

е. Партија може да буде нерешена ако сваки играч повуче најмање 50 последњих узастопних потеза без померања ма ког пешака или узимања ма које фигуре (члан 9.3)

ПРАВИЛА ЗА ТАКМИЧЕЊА
Члан 6. Шаховски сат
6.1. „Шаховски сат“ је сат са два временска дисплеја повезана тако да увек ради тачно један од њих. „Сат“ у овим Правилима означава један од ових дисплеја. Сваки сат има „заставицу“. „Пад заставице“ значи да је истекло време које је додељено играчу. 
6.2.
а. Када се користи шаховски сат сваки играч мора да повуче минимални број потеза (или све) у предвиђеном времену при чему му може бити додељено додатно време за сваки потез. Све ово се мора унапред прецизно дефинисати.

б. време које играч уштеди у једном периоду игре додаје се његовом расположивом времену за следећи период, осим када се примењује „тиме делаy”.
У „тиме делаy” оба играча добијају “главно време за размишљање”. Сваки такође добија и “фиксно додатно време” за сваки потез. Смањивање главног времена почиње тек пошто фиксно време за потез истекне. Ако играч повуче потез пре истека фиксног времена, главно време се не мења без обзира на то колико фиксног времена је искористио.
6.3. Одмах по паду заставице мора се проверити да ли су испуњени захтеви члана 6.2.а.

6.4. Пре почетка партије судија одлучује где ће се поставити шаховски сат.

6.5. У време предвиђено за почетак партије укључује се сат играчу који има беле фигуре.

6.6.
а. Сваки играч који стигне за шаховску таблу после почетка сеансе губи партију. Уобичајено време кашњења је 0 минута. Правила такмичења могу да предвиде другачије време кашњења.


б. Ако правила такмичења предвиђају време кашњења примењује се следеће: када на почетку није присутан ни један играч, време тече играчу са белим фигурама све док он не стигне, осим ако правила такмичења или судија не одлуче другачије.

6.7.
а. За време партије сваки играч пошто заврши свој потез на шаховској табли, зауставља свој и укључује противников сат. Играчу мора увек бити омогућено да заустави свој сат. Његов потез није комплетан док то не уради, осим ако тим потезом не завршава партију (чланови 5.1.а, 5.2.а, 5.2.б, 5.2.ц и 9.6).
Време између повлачења потеза и заустављања сата сматра се делом времена које је додељено играчу.


б. Играч мора да заустави свој сат истом руком којом је повукао потез. Забрањено је да играч непрестано држи прст на дугмету сата или да „кружи“ изнад њега.

ц. Играч мора да рукује сатом на одговарајући начин. Забрањено је да јако удара по њему, да га диже или удара по њему. Неправилно руковање сатом се кажњава по члану 13.4

д. Ако играч није у стању да користи сат уместо њега то може да ради помоћник кога он обезбеди и који је прихватљив за судију. У том случају судија одлучује како ће подесити време тог играча.

6.8. Сматра се да је заставица пала када то примети судија или то исправно рекламира један од играча.

6.9. Осим у случајевима из чланова 5.1.а, 5.1.б, 5.2.а, 5.2.б, 5.2.ц, играч који не комплетира предвиђени број потеза у додељеном времену губи партију. Међутим, партија је нерешена ако је позиција таква да га противник не може матирати ни једном серијом легалних потеза.

6.10.
а. Сваки знак који сат покаже сматра се коначним, осим у случају евидентне неисправности. Неисправан сат се мора одмах заменити. Судија замењује неисправан сат и користи најбољу процену приликом подешавања времена на њему.


б. Ако се у току партије утврди да су један или оба сата погрешно подешени, један од играча или судија ће одмах зауставити сатове. Судија ће исправно подесити сатове, време и бројач потеза. При томе ће користити своју најбољу процену.

6.11. Ако су обе заставице пале и није могуће утврдити која је прва пала, тада:


а. се партија наставља ако се то десило у било ком периоду партије осим последњег,

б. је партија нерешена ако се то десило у периоду партије у коме сви преостали потези морају бити одиграни.

6.12.
а. У случају да партија мора да се прекине судија ће зауставити сатове.


б. Играчу је дозвољено да заустави сатове само уколико му је потребна помоћ судије (на пр када приликом промоције нема на располагању нову фигуру).


ц. У оба случаја судија ће одредити када ће се партија наставити.


д. Када играч заустави сатове да би затражио помоћ судије, судија одређује да ли је за то имао ваљане разлоге. Ако је очигледно да такви разлози нису постојали, играч ће бити кажњен према члану 13.4.

6.13. У случају да дође до нерегуларности и/или потребе да се фигуре поставе на претходну позицију, судија ће употребити најбољу процену како да подеси време на сатовима. Такође, у случају потребе ће подесити и бројач потеза.
6.14. Екрани, монитори или демонстрационе плоче које приказују тренутну позицију на шаховској плочи, потезе и број одиграних потеза, као и сатови који приказују и број одиграних потеза су дозвољени у сали за игру. Међутим, играч нема право рекламације која је заснована искључиво на тако добијеним информацијама.

Члан 7. Неправилности
7.1.
а. Ако се у току партије установи да је почетна позиција фигура била неправилна, партија ће се поништити и одиграти нова.

б. Ако се у току партије установи да је шаховска табла постављена супротно члану 2.1, партија се наставља с тим да се постигнута позиција преноси на правилно постављену шаховску таблу.

7.2. Партија која је почела са обрнутим бојама фигура ће се наставити, осим ако судија не одлучи другачије.

7.3. Ако играч поремети положај једне или више фигура, дужан је да успостави исправну позицију на терет свог времена. Уколико је то неопходно, он или његов противник могу да зауставе сатове и затраже помоћ судије. Судија може да казни играча који је пореметио фигуре.
7.4.
а. Ако се у току партије установи да је одигран нелегалан потез, укључујући захтеве приликом промоције пешака, или узимање противничког краља, биће успостављена позиција непосредно пре нерегуларности. Ако ову позицију није могуће утврдити, партија ће се наставити од последње регуларне позиције која се може установити. Сатови ће се подесити према члану 6.13. Чланови 4.3 и 4.6 се примењују на потез који замењује неправилан потез. Партија ће се после тога наставити од тако установљене позиције.

б. Пошто спроведе акцију из члана 7.4.а судија ће за прва два неправилна потеза додати по два минута играчевом противнику. Ако исти играч повуче и трећи нелегалан потез судија ће прогласити да је изгубио партију. Међутим, ако је позиција таква да његов противник не може да изведе мат ни једном серијом легалних потеза партија је нерешена.

7.5. Ако се у току партије установи да су фигуре биле померене са својих поља успоставиће се позиција непосредно пре настанка нерегуларности. Ако се ова позиција не може утврдити, партија се наставља од последње регуларне позиције коју је могуће утврдити. Сатови се подешавају према члану 6.13. Затим се партија наставља од те позиције.
Члан 8. Писање потеза
8.1. У току партије од играча се захтева да тачно пишу своје и потезе противника, потез за потезом, што је могуће јасније и читкије, алгебарском нотацијом (Додатак Ц) на формулару који је предвиђен за то такмичење.

Забрањено је да се потези пишу унапред, осим у случајевима рекламације ремија према члановима 9.2 или 9.3 или прекида партије (Упутство за прекинуте партије 1.а).

Играч може да одговори на противников потез пре него што га запише ако то жели. Он мора да запише свој претходни потез пре него што одигра следећи.

Оба играча морају уписати понуду ремија на формулару (Додатак Ц.13).

Ако играч није у стању да пише потезе, уместо њега то може да ради помоћник кога је прихватљив за судију. Судија ће његов сат правично подесити.

8.2. Формулар мора бити видљив судији за сво време трајања партије.

8.3. Формулар је власништво организатора такмичења.

8.4. Ако играч има мање од 5 минута времена у неком периоду игре и не додаје му се најмање 30 секунди за сваки потез, тада до краја тог периода није обавезан да пише потезе према члану 8.1. Непосредно после пада заставице играч мора да потпуно попуни свој формулар пре него што повуче следећи потез.
8.5. 
а. Ако ни један играч није обавезан да записује потезе (члан 8.4), судија или његово помоћник ће покушати да буде присутан и пише потезе. У том случају, одмах пошто једна заставица падне, судија зауставља сатове. Тада оба играча попуњавају своје формуларе користећи судијин или формулар једног од њих.

б. Ако само један играч није обавезан да записује потезе (члан 8.4), он мора да одмах после пада ма које заставице потпуно попуни свој формулар пре него што повуче следећи потез. Уколико је на потезу, при томе може да користи противников формулар, али му га мора вратити пре него што повуче потез.

ц. Уколико не постоји комплетно попуњен формулар играчи морају да реконструишу партију на другој табли под надзором судије или његовог помоћника. Пре реконструкције судија записује актуелну позицију, време на сатовима и број одиграних потеза ако је та информација расположива.

8.6. Ако се формулари не могу попунити до актуелне позиције тако да показују да је играч прекорачио време за размишљање, следећи потез ће се сматрати првим у наредној временској контроли, осим ако није очигледно да је повучен већи број потеза.

8.7. На крају партије оба играча треба да потпишу оба формулара и упишу резултат партије. Резултат  важи чак и када је погрешно уписан, осим ако судија не одлучи другачије.
Члан 9. Нерешена партија
9.1. 
а. Турнирским правилником се може прописати да играчи немају право да се споразумеју на реми без сагласности судије пре него што се одигра одређени број потеза или уопште.


б. Ако турнирски правилник дозвољава споразумни реми процедура је следећа:



1. Играч који нуди реми учиниће то пошто повуче потез, а пре него што заустави свој сат и укључи противников. Понуда ремија у било ком другом тренутку је важећа, али се мора узети у обзир члан 12.6. Никакви услови се не могу везати уз понуду ремија. Понуда се не може повући и остаје важећа све док је противник не прихвати, одбије речима или тако што додирне фигуру у намери да одигра потез, или се пак партија заврши на неки други начин.



2. Оба играча треба да запишу понуду ремија у свом формулару (Додатак Ц.13).



3. Рекламација ремија по члановима 9.2, 9.3 или 10.2 сматра се понудом ремија.

9.2. Партија је нерешена на коректну рекламацију играча на потезу када иста позиција најмање трећи пут (није неопходно понављањем потеза):


а. треба да настане, ако прво запише свој потез на формулару и објави судији намеру да га одигра, или

б. се управо појавила, а рекламатор је на потезу
Позиција се сматра истом ако је исти играч на потезу, фигуре исте врсте и боје се налазе на истим пољима, и могући  потези свих фигура оба играча су исти.

Позиција није иста ако пешак који могао да се узме ан пасаном више не може тако да се узме. Када су краљ или топ принуђени да се помере, они губе право на рокаду, ако су га имали, тек после померања.

9.3. Партија је нерешена на коректну рекламацију играча на потезу ако:

а. Запише потез на свом формулару и обавести судију о намери да га одигра, чиме у последњих 50 потеза оба играча није померен ни један пешак нити је било узимања,


б. је последњих 50 узастопних потеза оба играча било такво да није померен ни један пешак нити је било узимања.

9.4. Ако играч додирне фигуру (члан 4.3) без рекламације ремија, тада губи право на рекламацију по чл. 9.2 и 9.3 у том потезу.

9.5. Играч који рекламира реми по чл. 9.2 и 9.3 може да заустави оба сата (члан 6.12.б), Рекламација се не може повући.

а. Ако се утврди да је рекламација тачна партија се одмах завршава ремијем.


б. Ако се утврди да је рекламација нетачна, судија ће додати три минута противнику, после чега се партија наставља. Ако је рекламација била заснована на намераваном потезу, тај потез мора да се одигра према чл.4.

9.6. партија је нерешена ако настане позиција из које мат не може да се постигне ни једном серијом легалних потеза. Тиме се партија одмах завршава под претпоставком да је потез којим је та позиција настала био легалан.
Члан 10. Убрзани завршетак
10.1. „Убрзани завршетак“ је фаза партије када се сви (преостали) потези морају повући у ограниченом времену.
10.2. Играч који је на потезу може да рекламира реми пре пада заставице ако му је остало мање од два минута. Он ће позвати судију и може да заустави сатове. (члан 6.12.б)


а. Ако се судија слаже да противник не улаже напор да добије партију нормалним средствима или да се партија не може добити нормалним средствима, прогласиће реми. У противном ће одложити одлуку или одбити рекламацију.


б. Ако судија одложи одлуку, противнику може додати два минута и партија се наставља по могућности у присуству судије. Судија одлучује о исходу партије касније у њеном току или што је пре могуће када заставица падне. Партија ће бити проглашена нерешеном ако је завршна позиција таква да се партија не може добити нормалним средствима или да противник није улагао довољно напора да победи нормалним средствима.

ц. Ако судија одбије рекламацију, противнику додељује два минута времена.


д. Одлука судије под а, б и ц је коначна.

Члан 11. Бодовање
11.1. Осим ако другачије није унапред објављено играч који добије партију или добије без игре осваја 1 поен, играч који изгуби партију или је преда без игре осваја 0 поена, а играч који одигра нерешено осваја пола поена (½).
Члан 12. Понашање играча
12.1. Играчи неће предузети никакву акцију која би шаховску партију довела на лош глас.

12.2. Играчима није дозвољено напуштање простора за игру без допуштења судије. Простор за игру обухвата турнирску салу, просторије за одмор и освежење, простор за пушење и остала места која означи судија.
Играч који је на потезу не сме да напусти турнирску салу без дозволе судије.

12.3.
а. За време партије играчима је забрањено да се служе ма каквим белешкама, изворима информација или саветима, као и да анализирају на другој шаховској табли.


б. Без дозволе судије играчу је забрањено да има мобилни телефон или друго електронско средство комуникација, осим ако су потпуно искључени. Ако ма које такво средство произведе звук играч губи партију, а његов противник је добија. Међутим, ако је позиција таква да противник не може да је добије никаквом серијом легалних потеза, његов скор је нерешен.


ц. Пушење је дозвољено само у делу простора за игру који одреди судија.

12.4. Формулари се могу користити само за писање потеза, времена на сатовима, понуда ремија, рекламације и друге релевантне податке.
12.5. Играчи који заврше партију сматрају се гледаоцима.

12.6. Забрањено је ометање и узнемиравање противника на било који начин. Ово укључује неосноване рекламације, понуде ремија или уношење извора буке у салу за игру.

12.7. Кршење ма ког дела чланова 12.1 до 12.6 се кажњава према члану 13.4.

12.8. Упорно одбијање играча да се понаша у складу са Правилима шаха кажњава се губитком партије. Судија одлучује о скору његовог противника.

12.9. Ако су оба играча крива према 12.8. партија је изгубљена за обојицу.

12.10. У случају члана 10.2.д или Додатка Д играч нема право жалбе на одлуку судије.
Иначе, играч се може жалити против сваке одлуке судије, осим ако турнирски правилник не предвидја другачије.

Члан 13. Улога судије (видети Прдговор)

13.1. Судија надгледа стриктно придржавање Правила шаха.

13.2. Судија делује у најбољем интересу такмичења. Он треба да обезбеди добре услове за игру и да се играчи не узнемиравају. Он надгледа одвијање такмичења.

13.3. Судија треба да посматра партије, нарочито када су играчи у оскудици времена, спроводи своје одлуке и изриче казне играчима када је то прикладно.
13.4. Судија може да изрекне једну или више следећих казни:

a. Опомена
b. Повећање времена противнику
c. Смањење времена прекршиоцу
d. Проглашавање партије изгубљеном
e. Смањење освојених поена у партији
f. Повећање поена које је освојио противник до максималне вредности расположиве за ту партију.

g. Искључење са такмичења.

13.5. Судија може једном или обојици играча да додели додатно време у случају да дође до спољашњег ометања партије.

13.6. Осим у случајевима описаним у Правилима шаха, судије не сме да се меша у партију. Он неће дати знак о броју одиграних потеза, осим у примени члана 8.5. када је бар једна заставица пала. Судија ће се уздржати да обавести играча да је његов противник комплетирао потез, или да није притиснуо сат.
13.7. 
а. Гледаоци и играчи у другим партијама не треба да коментаришу нити се на други начин мешају у партију. Ако је неопходно судија може да прекршиоца искључи из сале. Ако неко примети неправилност, о томе може да информише само судију.


б. осим особа које овласти судија, забрањено је коришћење мобилних телефона или средстава комуникације у простору за игру, као и суседним просторијама које одреди судија.

Члан 14. ФИДЕ
14.1. Федерације чланице могу да траже да ФИДЕ да званичну одлуку о проблемима који се односе на Правила шаха.
Е.И.01Б. Додатци
А. Убрзани шах
А.1 Убрзани шах је када се сви потези морају повући у одређеном времену које је најмање 15 минута, а краће од 60 минута по играчу, или је додељено време + 60*увећање за одиграни потез најмање 15 минута, а краће од 60 минута по играчу.

А.2 Играчи нису обавезни да пишу потезе.

А.3. Када постоји одговарајући надзор (на пр један судија на највише три партије) примењују се Правила за Такмичења.

А.4. Када не постоји одговарајући надзор примењују се Правила за Такмичења, осим:


а. Када сваки играч комплетира три потеза не може се рекламирати неправилан положај фигура, оријентација табле или подешавање сата. У случају обрнутог постављања краља и краљице рокада тим краљем није дозвољена.


б. Судија доноси одлуке по члану 4 само на захтев једног или оба играча.


ц. Неправилан потез је завршен када играч покрене противников сат. Противник тада може да рекламира неправилан потез пре него што повуче свој. Судија ће донети одлуку само у случају таквог захтева. Ипак, ако су оба краља у шаху, или промоција пешака није довршена судија треба да интервенише ако је могуће.

д.
1.  Сматра се да је заставица пала када то ваљано рекламира играч. Судија ће се уздржати да сигнализира пад заставице, али то може да уради када су обе заставице пале.



2. Када захтева победу на време рекламатор зауставља сатове и обавештава судију. Захтев је успешан ако је његова заставица горе, а противникова доле када је сат заустављен.


3. Ако су обе заставице пале као што је описано у (1) и (2) судија проглашава партију нерешеном.

Б. Брзопотезни шах
Б.1. Брзопотезна партија је она у којој сви потези морају да се одиграју у фиксираном времену краћем од 15 минута за сваког играча, или је додељено време + 60* увећање за одиграни потез краће од 15 минута.

Б.2. У случају одговарајућег надзора (један судија – једна партија) примењују се Правила за такмичење и Додатак А.2.

Б.3. У случају неодговарајућег надзора примењује се следеће:


а. Примењују се правила убрзаног шаха када нису у супротности са следећим:

б. Члан 10.2 и Додатак А.4.ц се не примењују.


ц. Неправилан потез је завршен када играч покрене противников сат. Противник тада може да захтева победу пре него што повуче свој потез. Међутим, ако он не може да матира противника ни једном серијом легалних потеза, може да захтева реми. Када противник одигра свој потез, неправилан потез се не може кориговати осим ако се играчи споразумеју без интервенције судије.

Ц. Алгебарска нотација
За своје турнире и мечеве ФИДЕ признаје само један систем нотације: алгебарски систем, а препоручује његову употребу и у шаховској литератури и периодици. Формулари на којима се користи други систем нотације не могу се користити у случајевима када се користи формулар играча. Судија који примети да играч примењује други систем нотације треба да га на то упозори.

Опис алгебарског система
Ц.1. У овом опису реч “фигура” се односи на све фигуре осим пешака.

Ц.2. Свака фигура означава се првим великим словом свога имена (К = краљ, Д = дама, краљица, Т = топ, Л = ловац, С = скакач).
Ц.3. Играч је слободан да користи прво слово имена фигуре које је уобичајено у његовој земљи. У штампаној периодици се препоручује употреба фигурица.

Ц.4. Пешаци се не означавају првим словом, већ се препознају по његовом одсуству.

Ц.5. Осам линија (с лева на десно за Белог, односно с десна на лево за Црног) су означени малим словима а, б, ц, д, е, ф, г и х, респективно.
Ц.6. Осам редова (одоздо на горе за Белог, односно одозго на доле за Црног) су означени бројевима 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 и 8 респективно. Одавде следи да су на почетку беле фигуре и пешаци смештени на првом и другом реду, а црне на осмом и седмом реду.
Ц.7. Последица претходних правила је да је свако поље непроменљиво означено јединственом комбинацијом слова и броја:
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Ц.8. Сваки потез фигуре означава се а) првим словом њеног имена и б) долазним пољем. Примери: Ле5, Сф3, Тд1. У случају пешака пише се само долазно поље. Примери: е5, д4, а5.
Ц.9. Када фигура осваја противничку, x се умеће између а) и б). Примери: Лxе5, Сxф3, Тxд1.
Када пешак осваја противничку фигуру мора се означити полазна линија, затим x и долазно поље. Примери: дxе5, гxф3, аxб5. У случају узимања ан пасан, долазно поље је поље на које је дошао пешак који узима, а уз то се дописује е.п. Пример: еxд6 е.п.

Ц.10. Када две исте фигуре могу да дођу на исто поље, фигура која се помера се означава:


1. Ако су обе на истом реду са а) Првим словом имена, б) полазна линија и ц) долазно поље.


2. Ако су обе на истој линији са а) Првим словом имена, б) полазни ред и ц) долазно поље.

Ако су фигуре на различитим редовима и линијама предност има метод 1.
У случају узимања убацује се x измађу б) и ц).

Примери:

1. Скакачи се налазе на пољима е1 и г1 и један од њих се помера на поље ф3: Сеф3 или Сгф3.

2. Скакачи се налазе на пољима г5 и г1 и један од њих се помера на поље ф3: С5ф3 или С1ф3.

3. Скакачи се налазе на пољима х2 и д4 и један од њих се помера на поље ф3: Схф3 или Сдф3.

Ако се на пољу ф3 врши узимање у претходним примерима треба убацити x: 1) Сеxф3 или Сгxф3, 2) С5xф3 или С1xф3, 3) Схxф3 или Сдxф3.

Ц.11. Ако два пешака могу да освоје исту противничку фигуру, пешак који се помера означава се са: а) словом полазне линије, б) x и ц) долазним пољем. Пример: бели пешаци се налазе на пољима ц4 и е4, а црна фигура или пешак на д5. Запис потеза белог ће бити цxд5 или еxд5.
Ц.12. У случају промоције записује се потез пешака после чега следи прво слово нове фигуре. Примери: д8Д, ф8С, б1Л, г1Т.

Ц.13. Понуда ремија се записује са (=).

Важне скраћенице:

О – О

= рокада са топом на х1 или х8 (мала рокада)

О – О – О
= рокада са топом на а1 или а8 (велика рокада)

x

= узимање
+

= шах
++ или #

= мат
е.п.

= узимање ан пасан
Шах, мат и узимање се не морају записати на формулару.

Пример партије:

1. е4 е5 2. Сф3 Сф6 3. д4 еxд4 4. е5 Се4 5. Дxд4 д5 6. еxд6е.п. Сxд6 7. Лг5 Сц6 8. Де3+3 Ле7 9. Сбд2 0-0 10. 0-0-0 Те8 11. Кб1 (=)
Д. Убрзани завршетак када судија није присутан
Д.1. Када се примењује члан 10, играч може да захтева реми када има мање од два минута, а пре него што му падне заставица. То завршава партију.

Захтев се поставља на основу:

a. да противник не може да добије партију нормалним средствима и/или
b. да противник не улаже напор да добије партију нормалним средствима.

У случају а) играч мора да запише завршну позицију и да је његов противник потврди.
У случају б) играч мора да запише завршну позицију и достави попуњен формулар. Противник треба да потврди и формулар и завршну позицију.

Захтев се прослеђује судији чија одлука је коначна.

Е. Правила за игру са слепима и слабовидим играчима
Е.1. Директори турнира имају овлаштења да прилагоде следећа правила локалним околностима. У такмичарском шаху између играча који виде и играча хендикепираног вида (стварно слепих) и један и други играч могу затражити коришћење две шаховске плоче, од којих нормалну плочу употребљава играч који види, а специјално направљену плочу играч хендикепираног вида. Специјално направљена плоча мора задовољити следеће захтеве: 

а. да су јој димензије најмање 20 x 20 сантиметара;

б. да су црна поља незнатно уздигнута;

ц. да има сигурносни отвор за причвршћивање на сваком пољу;

д. да свака фигура има кочић који одговара сигурносном отвору за причвршћивање;

е. да су фигуре типа Стаунтон, и да су црне фигуре посебно означене.

Е.2. Игра се одиграва према следећим правилима: 

1. Потези ће се јасно објављивати, противник на глас понавља потез и изводи на својој шаховској плочи. Приликом промоције пешака, играч мора објавити коју фигуру је одабрао. Да би објава потеза била што је могуће јаснија, сугерише се употреба следећих имена уместо одговарајућих слова алгебарске нотације: 

А-Анна 

Б-Белла 

Ц-Цесар 

Д-Давид 

Е-Ева 

Ф-Фелиx 

Г-Густав 

Х-Хецтор. 

Редови се означавају немачким бројевима:
1-еинс 

2-зwеи 

3-дреи 

4-виер 

5-фуенф 

6-сецхс 

7-сиебен 

8-ацхт
Рокада се најављује са “Ланге Роцхаде” (немачки израз за велику рокаду) и “Курзе Роцхаде” (мала рокада на немачком).
Фигуре носе имена: Коениг, Даме, Турм, Лаеуфер, Спрингер, Бауер. 
2. Сматра се да је фигура на шаховској плочи играча хендикепираног вида дотакнута онда када је извучена из отвора за учвршћивање.

3. Сматра се да је потез одигран када је: 
а. у случају узимања, узета фигура склоњена с плоче играча који је на потезу, 
б. фигура постављена у други отвор за учвршћивање, 
ц. потез објављен. 
Само тада противников сат биће покренут. 
За играча који види, у погледу тачака 2 и 3, важе нормална правила. 

4. За играче хендикепираног вида допуштен је специјално конструисани сат. Он обухвата следеће карактеристике: 

а. Бројчаник опремљен појачаним казаљкама, на којем је сваки пети минут означен једном тачком, а сваки петнаести минут с две тачке. 

б. Заставица се може лако напипати. Треба пазити да заставица буде тако направљена да омогући играчу да напипа минутну казаљку у последњих 5 минута пуног сата. 

5. Играч хендикепираног вида мора бележити потезе Брајовим писмом или обичним писмом или снимати на магнетофону.

6. Грешка у говору приликом објављивања потеза мора одмах бити исправљена и то пре него сат противника буде покренут.

7. Ако у току партије настану различите позиције на две шаховске плоче, оне се морају кориговати уз помоћ контролора и уз помоћ оба формулара. Ако се два формулара подударају, играч који је записао коректан потез, али одиграо погрешан, мора поправити своју позицију тако да одговара потезу на формуларима.

8. Ако се поред различите позиције разликују и записи у формуларима за писање партија, потези ће се вратити до позиције у којој се формулари подударају, а контролор ће према томе подесити сатове.

9. Играч хендикепираног вида има право на помоћника чије дужности могу бити неке или све од следећих: 

а. Повлачење потеза на плочи противника.

б. Објављивање потеза обојице играча.

ц. Ажурирање формулара играча хендикепираног вида и покретање сата његовог противника (мисли се на правило 3.ц).

д. Обавештавање играча хендикепираног вида, само на његов захтев, о броју одиграних потеза и утрошеном времену обојице играча.

е. Рекламирање добитка у случајевима када је прекорачено време за размишљање и обавештавање контролора када је играч који види дотакао једну од својих фигура.

ф. Обављање потребних формалности у случају прекида партије. 
10. Ако играч хендикепираног вида не користи услуге помоћника, играч који види може ангажовати помоћника који ће вршити дужности под 9.а. и 9.б.
Ф.  ПРАВИЛА ЗА ШАХ 960 

Ф.1. Пре него што партија шаха 960 почне, почетна позиција се случајно поставља према одређеним правилима. После тога, партија се игра на исти начин као стандардни шах. Фигуре и пешаци се крећу нормално и циљ сваког играча је да матира противниковог краља.

Ф.2. Захтеви за почетну позицију
Стартна позиција у шаху 960 мора испоштовати одређена правила. Бели пешаци су поређани у другом реду, као и у класичном шаху. Остале беле фигуре су постављене насумице у првом реду уз следећа ограничења:

а. Краљ је постављен између два топа,
б. Ловци су постављени на пољима супротне боје, 

ц. Црне фигуре су постављене једнако и насупрот белим фигурама
Почетна позиција се генерише пре почетка партије коришћењем компјутерског програма, коцкица, новчића, карата и сл.

Ф.3. Правила за рокаду у шаху 960
а. ШАХ 960 омогућава сваком играчу да изврши рокаду једном у току игре, и то потезом краља и топа, који се рачуна као један потез. Пошто стандардна правила претпостављају почетну позиција топа и краља која често није применљива у шаху 960,  потребна су додатна тумачења правила стандардног шаха за рокаду. 

б. Како се рокира
У зависности од позиције  краља и топа пре рокаде, рокада се врши на један од ова четири начина:

1. Рокада као двоструки потез: једним потезом померити краља и онда померити топа
2. Рокада као премештање: заменом места краља и топа
3. Рокада као потез само краља : извести потез само померањем краља
4. Рокада као потез  само топа: извести потез само померањем топа
Препоруке
1. Уколико се рокада врши на шаховској табли са живим играчем препоручује се да краљ буде уклоњен са површине за игру одмах до своје крајње позиције, а да топ буде померен са своје стартне на своју крајњу позицију  и онда краљ буде постављен на своју завршно поље.

2. Након рокаде позиција топа и краља је потпуно иста као што би била у стандардном шаху
Објашњење 

Према томе, после ц - рокаде (означене као О-О-О и познате као велика рокада у стандардном шаху), краљ је на ц-пољу (ц1 за белог и ц8 за црног) и топ је на д пољу (д1 за белог и д8 за црног). Након г - рокаде (означене О-О и познате  као мала рокада у стандардном шаху), краљ је на пољу г (г1 за белог и г8 за црног) и топ је на ф пољу (ф1 за белог и ф8 за црног).

Напомене
1. Да би се избегао било какав неспоразум било би корисно најавити ,,рокираћу“ и то пре  саме рокаде.

2. У неким почетним позицијама краљ или топ (али не оба) се не померају за време рокаде.

3. У неким почетним позицијама рокада се може извршити већ у првом потезу.

4. Сва поља између краљевог почетног и завршног поља (укључујући и завршно), и сва поља између топовог почетног и завршног поља (укључујући и завршно) морају бити слободна од фигура, осим краља и топа који врше рокаду.
5.У неким почетним позицијама, нека поља могу остати попуњена за време рокаде, што је забрањено у стандардном шаху. На пример, након ц - рокаде могуће је имати а, б и/или е још увек попуњено, и након г - рокаде могуће је имати е и/или х попуњено. 

Правила за случај прекида партије
1. 
а. Ако партија не заврши у времену предвиђеном за игру, судија ће затражити од играча који је на потезу да “ковертира” тај потез. Играч мора записати свој потез јасном нотацијом у свој формулар, ставити свој и противников формулар у коверту, затворити коверту и тек тада зауставити свој сат, без покретања противниковог сата. Све док није зауставио сатове, играч задржава право да промени свој ковертирани потез. Ако, након што му је судија рекао да ковертира потез, играч одигра потез на шаховској плочи, он мора тај исти потез уписати на свом формулару као свој ковертирани потез. 

б. Ако играч који је на потезу прекида партију пре истека сеансе, сматраће се да је ковертирао на крају сеансе и његово време ће се тако обрачунати.
2. На коверти треба назначити следеће: 

а. имена играча
б. позицију непосредно пре ковертираног потеза 

ц. време које је утрошио сваки играч
д. име играча који је ковертирао потез 

е. број ковертираног потеза
ф. евентуалну понуду ремија, 

г. датум, време и место наставка партије
3. Судија треба да  провери тачност података на коверти и одговоран је за њено сигурно чување.

4. Ако играч понуди реми пошто је његов противник ковертирао потез, понуда је важећа док је противник не прихвати или одбије као у члану 9.1

5. Пре наставка партије на шаховску плочу се поставља позиција непосредно пре ковертираног потеза, а на сатовима времена која су била у тренутку прекида партије.

6. Ако је пре наставка партије договорен реми или ако један од играча обавести судију да предаје, тиме је партија завршена. 

7. Коверта се отвара само у присуству играча који мора да одговори на ковертирани потез (није ковертирао).

8. Осим у случајевима поменутим у члану 6.10 и 9.6, партија је изгубљена за играча чији ковертирани потез је:

а. двосмислен, или
б. записан тако да је немогуће установити његово право значење, или 

ц. неправилан. 

9. Ако је у договорено време наставка:

а.  присутан играч који треба да одговори на ковертирани потез, коверат се отвара, повуче се ковертирани потез на плочи и његов сат се покрене. 

б. играч који треба да одговори на ковертирани потез није присутан, укључује се његов сат. По доласку, он може да заустави сат и позове судију. Тада се коверта отвара и ковертирани потез се повлачи на шаховској плочи. Његов сат се поново покреће.  

ц. играч, који је ковертирао потез није присутан, његов противник има право да запише свој одговор на формулару, затвори свој формулар у нови коверат, заустави свој сат и покрене сат одсутног противника, уместо да одговори на нормалан начин. Ако тако поступи, коверта ће бити предата судији на чување и отворена по доласку одсутног играча.

10. Играч ће изгубити партију, ако за шаховску плочу дође са више од једног сата закашњења од времена предвиђеног за наставак партије (осим ако правила такмичења одреде или судија не одлучи другачије).
Међутим, ако касни играч који је ковертирао потез, партија се одлучује другачије у следећим случајевима:

а.  ако је одсутни играч добио партију на основу чињенице да је ковертирани потез мат, или  

б. одсутни играч постигао реми на основу чињенице да је ковертирани потез пат, или се на плочи појавила позиција описана у члану 9.6, или
ц. играч присутан за плочом изгубио партију према члану 6.10

11. 
а. Ако се изгуби коверта која садржи ковертирани потез, партија ће се наставити од позиције и са временима на сатовима забележеним у тренутку прекида. Ако се не може утврдити колико је времена сваки играч утрошио, сатове ће наместити судија. Играч, који је ковертирао потез, одиграће потез за који изјави да га је ковертирао. 

б. Ако није могуће установити позицију, партија се поништава и игра се нова.

12. Ако у наставку партије, један од играча укаже, пре него што одигра први потез, на то да један од сатова не показује тачно време, грешка се мора исправити. Ако грешка тада не буде установљена, партија се наставља без корекције, осим ако судија не процени да ће последице бити сувише озбиљне
13. Трајање сваке сеансе наставка партије биће контролисано на сату судије. Време почетка и завршетка се унапред најављује. 

 

	
	


