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LEGILE SAHULUI

Adoptate de ciatre Adunarea Generala FIDE din 7 august 2022
Aplicate de la data de 1 ianuarie 2023

INTRODUCERE

,Legile sahului” acoperd domeniul sahului la tabla.

,Legile sahului” au doua parti: 1.Regulile de baza ale jocului si 2.Regulile de competitie.

Textul in limba engleza este versiunea autentica a ,,The Laws of Chess”, care a fost adoptata la cel
de al 93-lea Congres FIDE de la Chennai (India), cu intrare in vigoare de la 1 ianuarie 2023.
(Nota traducatorului: termenii ,,jucator”, ,,el” si , lui” se considerda ca includ si varianta
femining, optiune determinata de particularitatile limbii romdne, in raport cu limba engleza ).

PREFATA

,Legile sahului” nu pot acoperi toate situatiile care apar in timpul unei partide si nici nu pot
reglementa toate chestiunile administrative. In cazurile care nu sunt strict reglementate printr-un
articol din ,,Legile sahului”, atunci trebuie sa existe posibilitatea luarii unei decizii corecte prin
studierea unor situatii analoge, care sunt reglementate in cuprinsul ,,Legilor sahului”.

,,Legile sahului” prezuma ca arbitrii dispun de competenta necesara, de un rationament just si de
obiectivitate absoluta. Un regulament prea detaliat poate priva arbitrul de libertate Tn judecarea
situatiilor si, astfel, 1l poate obstructiona in a rezolva o problema printr-o solutie impartiala,
logica si inspirata de factori specifici.

FIDE face apel la toti jucatorii de sah si la toate federatiile nationale ca sd accepte aceastd optica.
O conditie necesara pentru ca o partidd sd fie omologata de FIDE este ca ea sa fie jucatd conform
,Legilor sahului”. Este recomandabil ca si partidele neomologate de FIDE sa se joace conform
,,Legilor sahului”.

Federatiile membre pot cere FIDE sa dea o normativa pe chestiuni legate de ,,Legile sahului”.
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REGULILE FUNDAMENTALE DE JOC
Articolul 1: Natura si obiectivele jocului de sah

1.1 Partida de sah se disputa intre doi adversari care muta piesele pe o tabla patrata numita ,,tabla
de sah”.

1.2 Jucatorul cu piesele de culoare deschisa (Albul) face prima mutare, apoi jucatorii muta
alternativ, jucatorul cu piesele de culoare inchisa (Negrul) faicand urmatoarea mutare.

1.3 Un jucator este ,,la mutare” atunci cand mutarea adversarului sau a fost ,,efectuata”.

1.4 Obiectivul fiecarui jucator este de a plasa regele adversarului ,,sub atac”, in asa fel incat
adversarul sa nu mai aiba nici o mutare regulamentara.

1.4.1 Spunem ca jucatorul care realizeaza acest scop ,,a facut mat” regele adversarului i a castigat
partida. Lasarea propriului rege sub atac, expunerea acestuia la un atac si, de asemenea,
,capturarea” regelui advers nu sunt admise.

1.4.2 Adversarul al céarui rege a fost facut mat a pierdut partida.

1.5 Daca pozitia este de aga natura incat nici unul dintre jucatori nu poate sa dea mat regelui advers,
partida este remiza (vezi Art. 5.2.2).

Articolul 2. Pozitia initiala a pieselor pe tabla de sah

2.1 Tabla de sah este alcatuita dintr-o retea 8x8 de 64 patrate egale, deschise la culoare (cAmpuri
,,albe”) si inchise la culoare (cAmpuri ,,negre”), dispuse alternativ.

Tabla se asaza intre cei doi jucatori, astfel incat cdmpul situat in coltul din dreapta fiecarui jucator
sa fie alb.

2.2 Lainceputul partidei, Albul are 16 piese deschise la culoare (piesele ,,albe”), iar Negrul are 16
piese inchise la culoare (piesele ,,negre”).
Aceste piese sunt urmatoarele:

- un rege alb, indicat uzual prin simbolul
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- 0 dama alba, indicata uzual prin simbolul

- 2 turnuri albe, indicate uzual prin simbolul
- 2 cal albi, indicati uzual prin simbolul

- 2 nebuni albi, indicati uzual prin simbolul

- 8 pioni albi, indicati uzual prin simbolul

- un rege negru, indicat uzual prin simbolul

- 0 dama neagra, indicata uzual prin simbolul
- 2 turnuri negre, indicate uzual prin simbolul
- 2 cai negri, indicati uzual prin simbolul

- 2 nebuni negri, indicati uzual prin simbolul
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- 8 pioni negri, indicati uzual prin simbolul

Piesele Staunton
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2.3 Pozitia initiala a pieselor pe tabla de sah este urmatoarea:



FEDERATIA ROMANA DE SAH

Str. Vasile Conta nr. 16, Sector 2
Bucuresti, Roméania, Cod Postal 020954
Tel.: +40 21 3174701/ 02

Fax: +40 21 3174700

e-mail: contact@frsah.ro

www.frsah.ro

2.4 Cele opt siruri de campuri verticale poarta denumirea de ,,coloane”. Cele opt siruri de campuri
orizontale poarta denumirea de ,,orizontale”. O linie dreapta de campuri de aceeasi culoare,
mergand de la o latura a tablei la o alta adiacenta, se numeste ,,diagonala”.

Articolul 3: Mutarile pieselor

3.1 Nu este permisa mutarea unei piese pe un camp ocupat de o piesa de aceeasi culoare.

3.1.1 Daca o piesa se muta pe un camp ocupat de o piesa a adversarului, aceasta din urma este
capturata si inlaturata de pe tabla, in cadrul aceleiasi mutari.

3.1.2 Spunem ca o piesa atacd o piesa a adversarului daca poate sa o captureze pe acel camp,
conform cu Art. 3.2-3.8.

3.1.3 O piesa se considera ca ataca un camp, chiar dacd aceasta piesa nu se poate deplasa pe
respectivul cdmp, din cauza ca si-ar lasa sau plasa sub atac regele de culoarea ei.

3.2 Nebunul poate muta pe orice camp de-a lungul diagonalei pe care se afla.
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3.3 Turnul poate muta pe orice cdmp de-a lungul coloanei sau orizontalei pe care se afla.

:-:=:-:=

3.4 Dama poate muta pe orice camp de-a lungul coloanei, orizontalei sau diagonalei pe care se
afla.

l.lWl [el

3.5 Cand efectueaza aceste mutari, nebunul, turnul sau dama nu pot sari peste nici o piesd aflatd in
cale.

3.6 Calul poate muta pe unul dintre campurile cele mai apropiate de cel pe care se afla, dar nu pe
aceeasi coloana, orizontald sau diagonala.



FEDERATIA ROMANA DE SAH
Str. Vasile Conta nr. 16, Sector 2

Bucuresti, Roméania, Cod Postal 020954

Tel.: +40 21 3174701/ 02

Fax: +40 21 3174700

e-mail: contact@frsah.ro

www.frsah.ro

“H N
o
‘ool
RO E
o W o

3.7 Pionul:

3.7.1 poate muta Tnainte pe campul situat imediat in fata lui pe aceeasi coloana, cu conditia ca acest
camp sa fie neocupat, sau

3.7.2 la prima sa mutare, poate muta ca la 3.7.1, ori sa avanseze doua campuri, pe aceeasi coloana,
daca cele doud campuri sunt libere, sau

3.7.3 poate muta pe un camp ocupat de o piesa a adversarului, situat in fata lui in diagonald, pe o
coloana invecinata, capturand respectiva piesa.

3.7.3.1 Pionul care ocupa un camp pe aceeasi orizontald si pe o verticala alaturata in raport cu un
pion al adversarului care tocmai a avansat doua campuri intr-o singurda mutare din pozitia sa
initiala, poate captura acest pion al adversarului ca si cum acesta din urma ar fi fost mutat doar un
singur camp.

3.7.3.2 Aceasta captura este regulamentard doar la mutarea consecutiva acestei avansari si poarta
denumirea de capturare ,,en passant”.
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3.7.3.3 Cand un jucator, fiind la mutare, muta un pion pe orizontala cea mai indepartata de pozitia
sa initiala, el trebuie ca, in cadrul aceleiasi mutari, sa schimbe acest pion in dama, turn, nebun sau
cal de aceeasi culoare, pe campul de sosire intentionat. Acesta Se numeste campul de
Htransformare” sau de ,,promotie”.

3.7.3.4 Alegerea jucatorului nu este limitata la piesele care au fost anterior capturate.

3.7.3.5 Aceasta schimbare a pionului intr-o alta figura poarta denumirea de ,,transformare” sau de
,promotie”, iar efectul noii piese este imediat.

3.8 Exista doua feluri diferite de a muta regele:
3.8.1 mutarea pe un camp invecinat

H EHsE B
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3.8.2 prin ,,rocada”. Aceasta este o mutare a regelui si a unuia dintre turnurile de aceeasi culoare,
pe prima orizontala a jucatorului, contand ca o singura mutare a regelui si fiind executata in modul
urmator: de pe pozitia sa initial, regele este mutat doua campuri in directia turnului, aflat si el Tn
pozitia initiala, apoi respectivul turn este mutat pe cdmpul pe care regele tocmai I-a traversat.
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Inainte de rocada mica alba

Inainte de rocada mare neagra

Dupa rocada mica alba

Dupd rocada mare neagra
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Inainte de rocada mare albd

Inainte de rocada mica neagra

Dupa rocada mare alba
Dupa rocada mica neagra

3.8.2.1 Dreptul de a face rocada s-a pierdut:

1) daca regele a fost deja mutat, sau

2) daca turnul cu care trebuie sa se faca rocada a fost deja mutat.

3.8.2.2 Rocada este temporar impiedicata:

3) daca acel camp pe care se afla regele sau campul pe care trebuie sa-| traverseze sau campul pe
care urmeaza sa-l ocupe, este atacat de una sau mai multe dintre piesele adversarului, sau

4) daca intre rege si turnul cu care trebuie sa se faca rocada este interpusa orice alta piesa.

3.9 Regele in sah:

3.9.1 Se spune ca regele este ,,in sah” daca este atacat de una sau mai multe piese ale oponentului,
chiar daca ele Tnsele nu pot muta pe cdmpul ocupat de regale advers, din cauza ca si-ar lasa sau
plasa propriul rege in sah.

3.9.2 Nicio piesa nu poate fi mutata daca ar expune unui sah regele de aceeasi culoare sau daca ar
lasa acel rege in sah.

3.10 Mutari legale si ilegale; pozitii legale

3.10.1 O mutare este legala atunci cand toate cerintele relevante ale articolelor 3.1-3.9 au fost
indeplinite.

3.10.2 O mutare este ilegala atunci cand nu poate satisface cerintele relevante ale articolelor 3.1-
3.9.

3.10.3 O pozitie este ilegala dacd nu se poate ajunge la ea prin orice serie de mutari legale.
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Articolul 4. Mutarea pieselor

4.1 Fiecare mutare trebuie facuta numai cu o singura mana.

4.2. Aranjarea pieselor sau orice alt contact fizic cu o piesa:

4.2.1 Doar jucatorul aflat la mutare poate sa aranjeze una sau mai multe piese pe campurile lor,
daca n prealabil si-a anuntat aceasta intentie (de exemplu, spunéand ,,j"adoube”’sau ,,aranjez”).
4.2.2 Orice alt contact fizic cu o piesa, cu exceptia situatiei cand este evident ca a fost accidental,
trebuie considerat ca fiind intentionat.

4.3 Cu exceptia prevazuta in articolul 4.2, daca jucatorul aflat la mutare atinge pe tabla de sah, cu
intentia de a muta sau captura:

4.3.1 una sau mai multe dintre propriile piese, el trebuie s mute prima piesa atinsa care poate fi
mutata;

4.3.2 una sau mai multe piese ale adversarului, el trebuie sa captureze prima piesa atinsa care poate
fi capturata;

4.3.3.una sau mai multe piese de fiecare culoare, ¢l trebuie sa captureze prima piesa adversa atinsa
cu prima piesa proprie atinsa sau, daca acest lucru este ilegal, el trebuie sd mute sau sa captureze
prima piesa atinsa care poate fi mutata sau capturata. Daca nu este clar daca prima piesa atinsa a
fost cea proprie sau cea adversa, se va considera ca prima piesa atinsa a fost cea proprie, Tnainte
de cea a adversarului.

4.4 Daca un jucdtor aflat la mutare:

4.4.1 atinge intentionat regele sau si un turn, el trebuie sa faca rocada pe flancul respectiv, daca
este legal,;

4.4.2 atinge intentionat un turn si apoi regele sau, nu i se permite sa faca rocada pe acel flanc la
mutarea respectiva, iar situatia va fi reglementata de prevederile Art. 4.3.1.

4.4.3 intentionand sa faca rocada, atinge regele si apoi turnul, dar rocada pe partea respectiva este
ilegala, jucatorul trebuie sa faca o alta mutare regulamentara cu regele (inclusiv rocada pe celalalt
flanc). Daca regele nu are mutare regulamentard, jucatorul e liber sa faca orice altd mutare
regulamentara.

4.4.4 transforma un pion, alegerea noii piese este finalizatd cand aceasta a atins campul de
promotie.

4.5 Daca niciuna dintre piesele atinse, in conformitate cu Art.4.3 sau Art.4.4, nu poate sa fie mutata
sau capturata, jucatorul poate sa faca orice mutare legala.

4.6 Transformarea propriu-zisa poate fi realizata in mai multe feluri:
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4.6.1 nu este necesar ca pionul sa fie agsezat pe campul de sosire;

4.6.2 indepartarea pionului si agsezarea noii piese pe campul de transformare se pot produce in orice
ordine;

4.6.3 Daca o piesa a adversarului este asezata pe campul de transformare, ea trebuie sa fie
capturata.

4.7 Cand, in cadrul unei mutari legale sau al unei parti dintr-o astfel de mutare, o piesa a fost lasata
din méana pe un camp, piesa respectiva nu mai poate fi mutata pe un alt cdmp la aceastd mutare.
Mutarea se considera a fi fost efectuata cand:

4.7.1 Tn cazul unei capturi, atunci cand piesa capturati a fost indepartata de pe tabla si jucitorul,
asezandu-si piesa sa pe noul cadmp, a dat drumul din méana acestei piese proprii.

4.7.2 In cazul rocadei, cand mana jucatorului a dat drumul turnului pe campul traversat in prealabil
de rege. Cand jucatorul a dat drumul regelui din ména sa, mutarea nu este inca efectuatd, dar
jucatorul nu mai are dreptul de a juca alta mutare decét rocada pe partea respectiva, dacd acest
lucru e regulamentar. Daca rocada pe acest flanc este ilegala, jucatorul trebuie sa faca alta mutare
legala cu regele (care poate fi si rocada pe celdlalt flanc). Daca regele nu are nicio mutare legala,
jucatorul este liber sa faca orice mutare legala.

4.7.3 Tn cazul transformarii unui pion, atunci cind mana jucatorului a dat drumul noii piese pe
campul de transformare si pionul a fost indepartat de pe tabla.

4.8 Un jucator pierde dreptul de a reclama incélcarea de catre adversarul sau a articolelor 4.1-4.7,
Tn momentul in care el insusi atinge o piesa, cu intentia de a 0 muta sau captura.

4.9 Daca un jucator este incapabil sa mute piesele, un asistent, care trebuie sa fie acceptabil pentru
arbitru, poate fi imputernicit de catre jucator sa execute aceasta operatiune.

Articolul 5: Tncheierea partidei

5.1.1 Partida este castigata de jucatorul care a facut mat regele adversarului. Aceasta pune imediat
capat partidei, cu conditia ca mutarea care a produs pozitia de mat sa fie in concordanta cu Art.3
si Art.4.2-4.7.

5.1.2 Partida este castigata de jucatorul al carui adversar anunta ca cedeaza. Aceasta pune imediat
capat partidei.

5.2.1 Partida este remiza cand jucatorul aflat la mutare nu are nici o mutare legala, iar regele sau
nu este in sah. Spunem, in acest caz, ca partida s-a terminat cu ,,pat”. Aceasta pune imediat capat
partidei, daca mutarea care a dus la pozitia de pat a fost in concordanta cu Art.3 si Art.4.2-4.7.
5.2.2 Partida este remiza cand se ajunge intr-o pozitie in care nici unul dintre jucatori nu poate face
mat regele adversarului cu orice serie de mutari legale. Partida se considera incheiata in ,,pozitie
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moartd”. Aceasta pune imediat capat partidei, daca mutarea care a dus la aceasta pozitie a fost in
concordanta cu Art.3 si Art.4.2-4.7.

5.2.3 Partida este remiza daca cei doi jucatori cad de acord in acest sens in timpul partidei, Tn
conditiile Tn care fiecare jucator a efectuat cel putin 0 mutare. Aceasta pune imediat capat partidei.

REGULI DE COMPETITIE
Articolul 6: Ceasul de sah

6.1 ,,Ceasul de sah” desemneaza un ceas prevazut cu doud cadrane interconectate, de aga maniera
ca pot functiona numai cate unul, in orice moment.

Notiunea de ,,ceas” in ,,Legile sahului” se refera la unul dintre cele doua cadrane.

Fiecare cadran are un ,,stegulet”.

,»Caderea steguletului” semnifica expirarea timpului de gandire alocat pentru un jucétor.

6.2 Manevrarea ceasului:

6.2.1 In timpul partidei, dupa ce a facut mutarea pe tabla, fiecare jucitor isi va opri ceasul si il va
porni pe cel al adversarului (ceea ce inseamna ca va apasa pe butonul propriului ceas). Aceasta
,.incheie” mutarea. Mutarea este de asemenea incheiata, daca:

6.2.1.1 mutarea pune capat partidei (vezi Art. 5.1.1,5.2.1,5.2.2,9.2.1, 9.6.1 i 9.6.2), sau

6.2.1.2 jucatorul a facut urmatoarea mutare, in cazul cd precedenta Ssa mutare nu a fost incheiata.
6.2.2 Jucatorului trebuie sa i se permita sa-si opreasca ceasul dupa ce si-a facut mutarea, chiar si
dupd ce adversarul a efectuat urmatoarea mutare. Timpul dintre efectuarea mutdrii pe tabla si
apasarea pe butonul ceasului propriu este considerat ca facand parte din timpul care Ti este alocat
jucatorului.

6.2.3 Jucatorul trebuie sa-si apese ceasul cu aceeasi mana cu care a facut mutarea. Se interzice
tinerea degetului pe buton sau ,,acoperirea” acestuia.

6.2.4 Jucatorii trebuie sd manevreze ceasul in mod corespunzator. Se interzice folosirea in exces a
fortei asupra ceasului de control, ridicarea lui, apasarea inainte de efectuarea mutarii sau trantirea
ceasului. Folosirea necorespunzatoare a ceasului va fi penalizata conform prevederilor Art. 12.9.
6.2.5 | se permite sa aranjeze piesele numai jucatorului al carui ceas merge.

6.2.6 Daca jucatorul nu este capabil sa foloseasca ceasul, un asistent, care este acceptabil pentru
arbitru, poate fi desemnat de jucator sa faca acest lucru. Timpul respectivului jucator va fi ajustat
de arbitru Tntr-o maniera echitabila. Pentru ceasul unui jucator cu dizabilitati nu se va aplica nicio
ajustare de timp.

6.3 Alocarea timpului
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6.3.1 Cand se foloseste ceasul de sah, fiecare jucator trebuie sd efectueze un numar minim de
mutari sau toate mutdrile intr-un interval de timp determinat, incluzand orice timp aditional acordat
dupa fiecare mutare. Toate aceste aspecte trebuie sa fie dinainte specificate.

6.3.2 Timpul pe care un jucator l-a economisit intr-o anumita faza a partidei se adauga la timpul
care 1i va fi alocat pentru perioada urmatoare, acolo unde se poate face acest lucru.

Tn sistemul cu ,.timp intarziat” (delay), ambii jucitori primesc un ,.timp de gandire principal”. De
asemenea, fiecare jucator primeste un ,,timp suplimentar fix” pentru fiecare mutare. Scurgerea
timpului de gandire principal incepe numai dupa expirarea timpului suplimentar fix. Daca jucatorul
apasa pe ceas Tnainte de expirarea timpului suplimentar, timpul de gandire principal nu se schimba,
indiferent de proportia timpului suplimentar utilizat.

6.4 Imediat dupa cdderea unuia dintre stegulete, trebuie controlatd indeplinirea cerintelor Art.
6.3.1.

6.5 Tnainte de inceperea partidei, arbitrul stabileste unde va fi asezat ceasul de sah.

6.6 La ora stabilita pentru inceperea partidei, se pune in miscare ceasul jucatorului care are piesele
albe.

6.7 Timpul de asteptare

6.7.1 Regulamentul unui concurs va specifica in prealabil un timp de asteptare (default time). Daca
nu este specificat un timp de asteptare, atunci acesta va fi zero. Orice jucator care soseste la masa
de joc dupa expirarea timpului de asteptare va pierde partida, in afara cazului in care arbitrul decide
altceva.

6.7.2 Daca regulamentul unui concurs prevede ca timpul de asteptare nu este zero si daca niciunul
din adversari nu este prezent la inceputul rundei, jucatorul cu piesele albe va pierde tot timpul scurs
pana la sosirea lui la partida, in afara cazului cand regulamentul concursului, sau arbitrul, stabileste
altceva.

6.8 Steguletul este considerat cazut atunci cand arbitrul observa acest lucru sau cand unul dintre
jucatori a facut o solicitare intemeiata asupra acestui fapt.

6.9 Cu exceptia cazului cand se aplica unul dintre Art. 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3, daca
jucatorul nu efectueaza numarul prescris de mutari in intervalul de timp alocat, partida este
pierdutd de respectivul jucdtor. Totusi, partida este remiza dacd pozitia e de asa naturd incat
jucatorul nu poate fi facut mat de catre adversar, prin orice serie posibila de mutari legale.

6.10 Setarea ceasului:
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6.10.1 Orice indicatie data de ceas este considerata a fi concludenta, in absenta unui defect evident.
Un ceas cu un defect evident va fi inlocuit de catre arbitru, care va folosi cel mai bun rationament
cand va determina timpul ce va fi indicat pe noul ceas utilizat.

6.10.2 Daca in timpul unei partide Se descoperi ca setarea unuia sau ambelor cadrane a fost facuta
incorect, jucatorul sau arbitrul va opri imediat ceasul. Arbitrul va face setarea corecta, ajustand
timpii si contorul de mutari, daca este necesar. El va utiliza cel mai bun rationament pentru a
determina setdrile corecte.

6.11.1 Daca partida trebuie sa fie intrerupta, arbitrul va opri ceasurile.

6.11.2 Un jucator poate opri ceasul numai pentru a solicita asistenta arbitrului; de exemplu cand
promovarea unui pion a avut loc si piesa solicitata nu este disponibila.

6.11.3 Arbitrul este cel care decide cand va fi reluata partida.

6.11.4 Daca un jucdtor opreste ceasul pentru a cere asistenta arbitrului, arbitrul va hotari daca
jucatorul a avut un motiv real pentru a face aceasta. Daca este evident cd jucatorul nu are nici un
motiv temeinic pentru oprirea ceasului, jucatorul va fi penalizat conform Art. 12.9.

6.12.1 Sunt permise in sala de joc: ecrane, monitoare sau table de demonstratie pe care se prezinta
pozitii curente de pe tabla de sah, mutarile si numarul de mutari efectuate/incheiate, precum si
ceasurile care arata numarul de mutari.

6.12.2 Jucatorul nu poate sa faca revendicari bazate numai pe informatiile prezentate in acest mod.

Articolul 7: Nereguli

7.1 Daca apare 0 neregula si piesele trebuie reasezate intr-o pozitie anterioara, arbitrul va determina
timpul care va fi indicat de cadrane, folosindu-se de cel mai bun rationament. Aceasta include
dreptul de a nu schimba indicatia cadranelor. De asemenea el va reajusta, dacd este necesar,
contorul de mutari.

7.2.1 Daca pe parcursul unei partide se constatd ca pozitia initiald a pieselor a fost incorecta,
partida va fi anulata si se va juca o partida noua.

7.2.2 Daca pe parcursul unei partide se observa ca asezarea tablei de sah a fost contrara Art. 2.1,
partida va continua, dar pozitia la care s-a ajuns trebuie transferata pe o tabla asezata corect.

7.3 Tn caz ca partida a inceput cu culorile inversate si daca nu s-au efectuat cel putin 10 mutari de
catre fiecare jucator, partida va fi oprita si se va juca o noua partida cu culorile corecte. Daca s-au
efectuat 10 mutari sau mai multe, partida va continua.
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7.4 Piese deplasate:

7.4.1 Daca un jucator deplaseaza una sau mai multe piese, el va restabili corect pozitia, pe propriul
sau timp.

7.4.2 Daca este necesar, fie jucatorul, fie adversarul sdu, va opri ceasurile si va solicita asistenta
arbitrului.

7.4.3 Arbitrul poate penaliza jucatorul care a deplasat piesele.

7.5. Mutari ilegale

7.5.1 O mutare ilegala este incheiata Tn momentul in care jucatorul a apasat pe ceas. Daca pe
parcursul unei partide se observad ca s-a efectuat o mutare ilegala, va fi restabilita pozitia de
dinaintea neregulii. Daca pozitia imediat premergatoare neregulii nu poate fi stabilita, partida va
continua de la ultima pozitie identificabild inainte de neregula. Pentru mutarea care va inlocui
mutarea ilegala, se vor aplica Art. 4.3 si 4.7. Apoi partida va continua din pozitia restabilita.

7.5.2 Daca jucatorul a mutat un pion pe orizontala cea mai departatd, a apasat pe ceas, dar n-a
inlocuit pionul cu o noua piesa, mutarea este ilegala. Pionul va fi inlocuit cu o dama de aceeasi
culoare ca si pionul.

7.5.3 Daca jucdtorul apasa ceasul fara sia faca o mutare, se va considera ca a facut o mutare
neregulamentara si va fi penalizat ca atare.

7.5.4 Daca un jucator foloseste ambele maini pentru a face o singura mutare (de exemplu in cazul
rocadei, capturarii sau transformarii) si apasa pe ceas, se va considera cd a facut o mutare
neregulamentard si va fi penalizat ca atare.

7.5.5 Dupa actiunea care cade sub incidenta Art. 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 sau 7.5.4, pentru prima mutare
ilegala efectuata de un jucator, arbitrul va adauga adversarului doua minute in plus; la a doua
mutare ilegala efectuata de acelasi jucator, arbitrul va declara partida ca fiind pierduta de acesta.
Totusi, partida este remiza dacad pozitia este de asa naturd incat adversarul nu poate da mat prin
orice serie posibila de mutari legale.

7.6 Daca n timpul partidei se constata ca 0 piesa a fost deplasata de pe campul sau corect, Se va
reconstitui pozitia dinainte de momentul producerii acestei nereguli. Dacd pozifia imediat
premergdtoare acestei nereguli nu poate fi stabilitd, partida va continua de la ultima pozitie
identificabila dinainte de aceasta neregula. Partida va continua din aceasta pozitie restabilita.

Articolul 8: Tnregistrarea mutirilor

8.1 Cum se inregistreaza mutarile

8.1.1 Tn decursul partidei, fiecare jucator este obligat sa inregistreze corect mutarile proprii si pe
cele ale adversarului, mutare cu mutare, cat mai clar si mai lizibil posibil, intr-unul dintre
urmatoarele moduri:
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8.1.1.1 utiliz&nd notatia algebrica (Anexa C), pe ,,fisa de partida” folosita in competitie.

8.1.1.2 introducand mutarile pe ,,fisa electronica” omologata FIDE, utilizata in competitie.

8.1.2 Este interzis ca jucatorul sa Tnregistreze mutarile in avans, in afara de cazul ca acesta cere
remiza conform articolului 9.2 sau 9.3 sau intrerupe partida potrivit Indrumarului 1.1.1.

8.1.3 Jucatorul poate raspunde la mutarea adversarului Tnainte de a o Tnregistra, daca doreste. El
trebuie sa isi fi notat propria mutare precedenta, Tnainte de a efectua alta.

8.1.4 Fisa de partida va fi utilizatd numai pentru inregistrarca mutarilor, timpilor de pe ceas,
propunerilor de remiza, chestiuni legate de o solicitare si alte date relevante.

8.1.5 Ambii jucatori trebuie sa noteze pe fisa propunerea de remiza, cu simbolul (=).

8.1.6 Daca un jucator este incapabil sa gestioneze fisa de partida, un asistent, care trebuie sa fie
acceptabil pentru arbitru, poate fi desemnat de jucator sa inregistreze mutéarile. Ceasul sau va fi
ajustat de arbitru intr-o maniera echitabilda. Ajustarea ceasului nu se va aplica unui jucator cu
dizabilitati.

8.2 Fisa de partida trebuie sa fie vizibila pentru arbitru pe tot timpul desfasurarii partidei.

8.3 Fisele de partida sunt proprietatea organizatorilor competitiei. Fisa electronica cu un defect
evident va fi inlocuita de catre arbitru.

8.4 Daca un jucator are mai pugin de 5 minute pe ceas intr-o anumita faza a partidei si nu primeste
un timp aditional de 30 secunde sau mai mult la fiecare mutare, atunci pentru restul perioadei nu
este obligat sa respecte prevederile Art. 8.1.1.

8.5. Fise de partida incomplete

8.5.1 Daca niciun jucator nu inregistreaza partida in virtutea Art. 8.4, arbitrul sau un asistent al sau
trebuie s incerce sa fie prezent si si gestioneze fisa de partida. In acest caz, imediat dupa caderea
unuia dintre stegulete, arbitrul va opri ceasurile. Apoi ambii jucdtori isi vor actualiza fisele,
folosind fisa arbitrului sau fisa adversarului.

8.5.2 Daca doar un singur jucator nu este obligat sd noteze mutdrile conform Art. 8.4, el trebuie
sd-si completeze fisa, imediat dupd caderea unuia dintre stegulete, inainte de a muta o piesa pe
tabld. Daca acest jucator se afla la mutare, el poate folosi figsa adversarului pentru a-si completa
fisa, dar trebuie sa o returneze adversarului inainte de a efectua o mutare.

8.5.3 Daca nicio fisd completa nu este disponibild, jucdtorii trebuie sa reconstituie partida pe o alta
tabla, sub supravegherea arbitrului sau a asistentului sau. Acesta va nota mai intai pozitia curenta,
timpii de gandire, al cui ceas mergea si numarul de mutari efectuate/incheiate, in caz ca informatia
este disponibild, Tnainte de a se trece la reconstituirea partidei.
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8.6 Daca fisele nu pot fi actualizate spre a demonstra cd un jucitor a depasit timpul de gandire,
urmatoarea mutare va fi considerata ca fiind prima mutare a urmatoarei perioade a timpului de
gandire, in afard de cazul in care este evident ca au fost efectuate/incheiate mai multe mutari.

8.7 La finalul partidei, ambii jucatori vor semna fisele de joc, indicand rezultatul partidei, sau vor
aproba rezultatul pe fisele lor electronice. Chiar daca este incorect, acest rezultat va ramane valabil,
in afara de cazul in care arbitrul nu hotaraste altfel.

Articolul 9: Remiza

9.1 Propunerile de remiza si regulile de turneu

9.1.1 Regulile unui concurs pot impune ca jucatorii sa nu propuna remiza sau sa nu convina
asupra remizei fara acordul arbitrului, fie Intr-un numar minim de mutari specificat, fie deloc.
9.1.2 Totusi, daca regulile unui concurs permit sd se convind asupra remizei, atunci se vor aplica
urmatoarele:

9.1.2.1 Un jucator care doreste sd propuna remiza o va face dupa ce a efectuat mutarea pe tabla si
Tnainte de apasarea propriului ceas. O propunere de remiza facuta in orice alt moment al partidei
este valabila, dar trebuie luat Tn considerare Art. 11.5. Propunerea de remiza nu poate fi insotita de
niciun fel de conditionari. in ambele cazuri, propunerea nu poate fi retrasi si rimane valabila pana
cand adversarul o accepta, o refuza verbal sau 0 respinge prin atingerea unei piese cu intentia de a
0 muta sau a o captura, ori daca partida se incheie pe alta cale.

9.1.2.2 Propunerea de remiza va fi notata de fiecare jucator pe fisa lui, cu simbolul (=).

9.1.2.3 O cerere de remiza conform articolelor 9.2 sau 9.3 va fi considerata ca 0 propunere de
remiza.

9.2 Partida este remiza, la solicitarea corectd a jucatorului aflat la mutare, cand aceeasi pozitie,
pentru a treia oara cel pufin (nu neaparat prin repetarea mutarilor):

9.2.1 va aparea pe tabld, daca jucatorul mai intai indica mutarea proprie, care nu poate fi schimbata,
prin scrierea ei pe fisa de partida sau prin inregistrarea pe fisa electronicd si anuntd arbitrul ca
intentioneaza sa faca mutarea respectiva, sau

9.2.2 tocmai a aparut pe tabla, iar jucatorul care a cerut remiza este la mutare.

9.2.3 Pozitiile sunt considerate identice, daca si numai daca acelasi jucator este la mutare, piesele
de acelasi fel si de aceeasi culoare ocupa aceleasi campuri si mutarile posibile ale tuturor pieselor
ale ambilor jucatori sunt aceleasi. Pozitiile nu sunt identice daca:

9.2.3.1 la inceputul secventei, un pion putea fi capturat ,,en passant”;

9.2.3.2 un rege avea dreptul la rocada cu un turn care nu a fost mutat, dar I-a pierdut dupa ce a
mutat. Dreptul la rocada se pierde numai dupa ce regele sau turnul a fost mutat.
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9.3 Partida este remiza, la solicitarea corecta a jucatorului aflat la mutare, daca:

9.3.1 acesta indica mutarea proprie, care nu poate fi schimbata, prin scrierea ei pe fisa de partida
sau prin inregistrarea pe fisa electronica si anuntd arbitrul cd intentioneaza sa facd mutarea
respectiva, care va avea ca rezultat ca ultimele 50 de mutari consecutive ale fiecarui jucator au fost
efectuate fara deplasarea vreunui pion si fara capturarea vreunei piese, sau

9.3.2 ultimele 50 de mutari consecutive ale fiecarui jucitor s-au efectuat fara deplasarea vreunui
pion si fara capturarea vreunei piese.

9.4 Daca jucatorul atinge o piesa ca in Art. 4.3, el isi pierde dreptul de a solicita remiza la mutarea
respectiva, sub incidenta Art. 9.2 sau 9.3.

9.5 Solicitarile de remiza

9.5.1 Daca un jucator solicita remiza conform Art. 9.2 sau 9.3, el sau arbitrul va pune ceasul pe
,»pauza”. Jucatorul nu are dreptul sa-si retraga solicitarea.

9.5.2 Daca cererea este gasita ca fiind corecta, partida este imediat declaratd remiza.

9.5.3 Daca solicitarea este gasita ca fiind incorecta, arbitrul va adduga 2 minute la timpul ramas
adversarului. Apoi partida va continua. Daca solicitarea s-a bazat pe o mutare intentionata a fi
facutd, aceasta mutare trebuie efectuata conform Art.3 si 4.

9.6 Daca una sau ambele situatii de mai jos se produc, atunci partida este remiza:

9.6.1 aceeasi pozitie a aparut, ca in 9.2.2, de cel putin cinci ori.

9.6.2 o serie de cel putin 75 de mutari a fost efectuata de fiecare jucator, fara deplasarea unui pion
si fara vreo captura. Daca ultima mutare a dus la mat, aceasta va avea prioritate.

Articolul 10: Punctajul

10.1 In afara de cazul In care regulamentul concursului specifica altceva, jucitorul care castiga
partida la tabla sau castiga prin forfeit (neprezentare) primeste un punct (1), jucatorul care pierde
partida sau pierde prin forfeit, nu primeste nici un punct (0), iar jucatorul care face remiza primeste
o jumatate de punct (1/2).

10.2 Punctajul total al unei partide nu poate depasi niciodata punctajul total acordat ih mod normal
partidei. Punctajul acordat unui jucator trebuie sa fie asociat firesc cu partida. De exemplu,
acordarea scorului de % - ¥ nu este posibila.

Articolul 11: Conduita jucétorilor
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11.1 Jucatorii nu vor intreprinde nicio actiune care sa discrediteze jocul de sah.

11.2 Locatia de joc si suprafata de joc

11.2.1 ,Locatia de joc” este definita ca fiind formata din ,,suprafata de joc”, toaletele comune sau
individuale, spatiul de refacere, perimetrul special pentru fumat si alte locuri desemnate de arbitru.
11.2.2 ,,Suprafata de joc” este definita ca locul unde se disputa partidele unei competitii.

11.2.3 Numai cu permisiunea arbitrului este acceptabil ca:

11.2.3.1 un jucator sa paraseasca locatia de joc;

11.2.3.2 jucitorul aflat la mutare sa paraseasca suprafata de joc;

11.2.3.3 o persoana care nu este nici jucator, nici arbitru, sa aiba acces in suprafata de joc.

11.2.4. Regulile unui concurs pot specifica faptul ca un jucator al carui adversar se afla la mutare
va trebui sa ceara permisiunea arbitrului pentru a parasi suprafata de joc.

11.3 Notite si device-uri electronice

11.3.1 Pe parcursul partidei, se interzice jucatorilor sa faca uz de orice fel de notite, de surse de
informare, de sfaturi sau sa analizeze orice partida pe alta tabla de sah.

11.3.2 Tn timpul partidei, jucatorilor le este interzis si aiba in locatia de joc orice dispozitiv
electronic care nu este aprobat in mod special de catre arbitru.

11.3.2.1 Totusi, regulile unui concurs pot permite ca dispozitivele respective sa fie puse intr-un
spatiu de stocare (player’s bag), daca sunt complet oprite. Acest spatiu de stocare trebuie aprobat
de arbitru. Este interzis jucatorilor accesul la spatiul de stocare fara aprobarea arbitrului.

11.3.2.2 Daca este evident ca un jucator are asupra sa un astfel de dispozitiv in spatiul de joc, el
va pierde partida. Adversarul sau va fi declarat castigator. Regulile de concurs pot sa prevada o
alta pedeapsd, mai putin severa.

11.3.3 Arbitrul poate sa solicite unui jucator sa permita inspectarea hainelor, gentilor, sau a altor
obiecte ale sale, sau sa solicite control corporal, toate in cadru privat. Arbitrul sau o persoana de
acelasi sex [Nota traducatorului: gender, in original] cu jucatorul, autorizata de catre arbitru, va
controla jucdtorul. Daca un jucdtor refuza sa dea curs acestor obligatii, arbitrul va lua masuri
potrivit Art.12.9.

11.3.4 Fumatul, incluzand tigarile electronice, este permis doar in sectiunea special desemnata de
arbitru in cadrul locatiei de joc.

11.4 Jucatorii care si-au incheiat partidele vor fi considerati spectatori.
11.5 Este interzisa distragerea atentiei sau sicanarea adversarului in orice fel. Aici se includ

revendicarile inadecvate, propunerile nerezonabile de remizd sau introducerea unei surse de
zgomot in suprafata de joc.
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11.6 Incilcarea oricarei parti din prevederile Art. 11.1-11.5 va fi penalizati in concordanta cu Art.
12.9.

11.7 Refuzul repetat al unui jucator de a se conforma ,,Legilor sahului” va fi penalizat cu pierderea
partidei. Arbitrul va decide punctajul adversarului.

11.8 Daca ambii jucatori sunt gasiti vinovati potrivit prevederilor Art. 11.7, partida va fi declarata
pierduta de catre amandoi jucatorii.

11.9 Jucatorul are dreptul sa ceara arbitrului explicatii asupra unor aspecte particulare ale ,,Legilor
Sahului”.

11.10 Tn afara de cazul in care regulile de concurs nu previd altceva, jucitorul poate face apel
Tmpotriva oricarei decizii a arbitrului, chiar daca jucatorul a semnat fisa de partida (vezi Art.8.7).

11.11. Ambii jucatori trebuie sa asiste arbitrul n orice situatie care impune reconstituirea partidei,
incluzand solicitarile de remiza.

11.12. Verificarea repetarii de trei ori a pozitiei, sau a efectuarii celor ,,50 de mutari”, in cazul
solicitarii de remiza, este de datoria jucatorilor, sub supravegherea arbitrului.

Articolul 12: Rolul arbitrului (vezi Prefata)

12.1 Arbitrul va veghea la respectarea Legilor sahului.

12.2 Arbitrul:

12.2.1 va asigura atmosfera de fairplay,

12.2.2 va actiona in interesul competitiei,

12.2.3 se va asigura ca este mentinuta o buna ambianta pentru joc,

12.2.4 se va asigura ca jucatorii nu sunt deranjati,

12.2.5 va supraveghea desfasurarea competitiei,

medicala.

12.2.7 va urmari respectarea regulilor de Anti-Cheating si a Indrumarului.
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12.3 Arbitrul va supraveghea partidele, in mod special cand jucatorii sunt in criza de timp, va pune
n aplicare deciziile pe care le-a luat si va impune sanctiuni pentru jucatori atunci cand este necesar.

12.4 Arbitrul isi poate delega asistentii ca sa supravegheze partidele, de exemplu cand mai multi
jucdtori sunt in criza de timp.

12.5 Arbitrul poate acorda unuia sau ambilor jucétori un timp aditional de gandire, In cazul
aparitiei unor factori externi care perturba partida.

12.6 Arbitrul nu trebuie sa intervinad intr-o partida, cu exceptia cazurilor previazute n ,,Legile
sahului”. El nu va indica numarul de mutari efectuate, cu exceptia aplicarii Art. 8.5, cand cel putin
un stegulet a cazut. Arbitrul se va abtine sa informeze un jucator ca adversarul si-a efectuat mutarea
sau sa-i atraga atentia ca n-a apasat pe ceas.

12.7 Daca cineva observa un aspect neregulamentar, el poate informa numai arbitrul. Jucatorii care
disputa alte partide nu au voie sa vorbeasca sau sa intervina in niciun fel intr-o partida.
Spectatorilor nu le este permis sa intervina in partide. Arbitrul poate sa elimine din locatia de joc
pe cei care incalca regulile.

12.8 Cu exceptia cazului in care arbitrul si-a dat acordul, este interzis pentru oricine sa foloseasca
telefonul mobil sau orice alt mijloc de comunicatie in locatia de joc si in zonele conexe stabilite
de arbitru.

12.9 Optiunile pe care arbitrul le are la dispozitie privind sanctiunile sunt:

12.9.1 avertisment;

12.9.2 acordare suplimentara de timp de gandire pentru adversar;

12.9.3 reducerea timpului de gandire al jucatorului sanctionat;

12.9.4 marirea punctajului Tnregistrat de adversar pana la maximul acordat pentru acea partida;
12.9.5 reducerea punctajului Tnregistrat in partida de catre jucatorul sanctionat;

12.9.6 declararea partidei pierdute pentru jucatorul sanctionat (arbitrul va decide punctajul
adversarului);

12.9.7 o0 amenda al carei cuantum este anuntat in prealabil;

12.9.8 excluderea dintr-una sau mai multe runde;

12.9.9 eliminarea din competitie.
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ANEXE
A. Sah rapid

A.1 Partida de ,,sah rapid” este cea in care fie toate mutdrile trebuie efectuate intr-un timp fix, de
peste 10 minute, dar mai putin de 60 de minute pentru fiecare jucator, fie partida in care timpul ce
este alocat, plus de 60 de ori incrementul, e de peste 10 minute, dar mai putin de 60 de minute
pentru fiecare jucator.

A.2 Jucatorii nu sunt obligati sa noteze mutarile, dar nu isi pierd drepturile de a face solicitari
bazate Tn mod normal pe fisa de partida. Tn orice moment, jucatorul poate cere arbitrului o fisa de
partida ca sa noteze mutarile.

A.3 Sanctiunile mentionate in Art. 7 s1 9 ale Regulilor de competitie vor fi de 1 minut in loc de 2
minute.

A.4. Regulile de competitie se aplica daca:

A.4.1 un arbitru supervizeaza cel mult trei partide si

A.4.2 fiecare partida este notatd de catre arbitru sau asistentul sau si, daca este posibil, Inregistrata
prin mijloace electronice.

A.4.3 Un jucator care se afla la mutare poate oricand sa solicite arbitrului sau asistentului acestuia
sa-i arate fisa de partida. Aceasta solicitare se poate face de maxim cinci ori intr-o partida. Mai
multe cereri vor fi considerate ca un factor de perturbare a adversarului.

A.5. Altminteri, se aplica urmatoarele prevederi:

A.5.1 Din pozitia initiald, dupa ce fiecare jucator a efectuat cate 10 mutari:

A.5.1.1 nicio schimbare nu se mai poate face la setarea ceasurilor, cu exceptia cazului in care
graficul competitiei ar fi serios afectat;

A.5.1.2 nu se mai pot face revendicari privind pozitia incorecta a pieselor sau orientarea tablei de
sah. In cazul pozitionarii incorecte a regelui, rocada nu este permisa. In cazul pozitionarii incorecte
a unui turn, rocada cu acel turn nu este permisa.

A.5.2 Daca arbitrul observa o actiune care cade sub incidenta Art.7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 sau 7.5.4, el
va actiona in conformitate cu Art.7.5.5, cu conditia ca adversarul sa nu fi efectuat urmatoarea
mutare. Daca arbitrul nu intervine, adversarul este indreptatit sa formuleze o solicitare, cu conditia
sa nu fi efectuat el insusi urmatoareca mutare. Daca adversarul nu reclama si arbitrul nu intervine,
mutarea ilegala ramane efectuata si partida va continua. Odata ce adversarul a efectuat urmatoarea
sa mutare, o mutare ilegala nu poate fi corectata decat daca cei doi jucatori se inteleg asupra acestui
fapt fard interventia arbitrului.
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A.5.3 Pentru a cere victoria la timp, solicitantul poate sa puna ceasul pe ,,pauza” si sa anunte
arbitrul. Totusi, partida este remiza daca pozitia este de asa natura incat adversarul nu poate da mat
prin nicio serie posibila de mutari legale.

A.5.4 daca arbitrul observa ca ambii regi sunt Tn sah, sau ca un pion se afla pe orizontala cea mai
indepartata de pozitia sa initiala, ¢l va astepta pana cand urmatoarea mutare este efectuata. Apoi,
daca pozitia ilegala se gaseste inca pe tabla, el va declara partida remiza.

A.5.5 Arbitrul va anunta caderea steguletului, daca observa acest lucru.

A.6 Regulamentul unui concurs va specifica daca pentru intregul concurs se aplica Art.A.3 sau se
aplica Art.A.4.

B. Blitz

B.1 Partida de ,,blitz” este cea in care toate mutarile trebuie efectuate intr-un timp fix, de 10 minute
sau mai putin, ori in care timpul ce este alocat, plus de 60 de ori incrementul, e mai mic de 10
minute pentru fiecare jucator.

B.2 ,,Regulile de competitie” se aplica daca:

B.2.1 un arbitru supervizeaza o singura partida si

B.2.2 fiecare partida este Tnregistrata de catre arbitru sau asistentul sau si, daca este posibil, prin
mijloace electronice.

B.2.3 Un jucator care se afla la mutare, poate oricand sa solicite arbitrului sau asistentului sau sa-
1 arate figsa de partida. Aceasta solicitare se poate face de maxim cinci ori intr-o partidd. Un numar
mai mare de cereri va fi considerat ca un factor de perturbare a adversarului.

B.3 Altminteri, jocul va fi guvernat de ,,Legile sahului” rapid, conform Art. A.2, Art. A3 si
Art.A.5.

B.4 Regulamentul unui concurs va specifica daca pentru intregul concurs se aplica Art.B.2 sau se
aplica Art.B.3.

C. Notatia algebrica

FIDE recunoaste pentru toate turneele si meciurile sale doar un singur sistem de notatie, cel

algebric si recomanda folosirea acestuia si in literatura si revistele sahiste. Fisele de partida care
contin un alt sistem de notatie decét cel algebric nu pot fi folosite ca probe in cazurile in care fisele
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sunt intrebuintate in mod normal in acest scop. Arbitrul care observa ca un jucator foloseste un alt
sistem de notatie decat cel algebric, trebuie sa-1 avertizeze pe jucatorul in cauza asupra acestei
cerinte.

DESCRIEREA SISTEMULUI ALGEBRIC

C.1 In aceasta descriere, cuvantul ,,piesi” semnifica o altd piesd decat un pion.

C.2 Fiecare piesa este indicata prin litera initiala, folosindu-se o litera majuscula.

De exemplu: R =rege, D = dama, T =turn, N = nebun, C = cal.

(Nota traducatorului: tabelul nu este prezent in documentul original; dat fiind ca in engleza king =
rege si knight = cal incep cu aceeayi literd, pentru cal se foloseste N]

LIMBA REGE DAMA TURN NEBUN CAL
ROMANA R D T N C
ENGLEZA K Q R B N
RUSA Kp () n C K
GERMANA K D T L S
FRANCEZA R D T F C
OLANDEZA K D T F H
SPANIOLA R D T A C
MAGHIARA K v B F H

C.3 Pentru initiala majuscula a numelui unei piese, fiecare jucator poate sa foloseasca simbolul
utilizat Tn mod curent in tara lui. Exemplu: B = bishop (nebun in englezd), F = fou (nebun in
franceza). In publicatii, se recomanda folosirea simbolurilor pemtru figuri.

C.4 Pionii nu vor fi indicati prin initiala majuscula, ci vor fi recunoscuti prin lipsa acestei litere.
Exemplu: mutarile sunt scrise €5, d4, a5 si nu pe5, pd4, pa5.

C.5 Cele opt coloane (de la stdnga la dreapta pentru Alb si de la dreapta la stanga pentru Negru)
vor fi indicate prin litere mici: a, b, ¢, d, e, f, g si h.
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C.6 Cele opt orizontale (de jos in sus pentru alb si de sus in jos pentru negru) se
numeroteaza astfel: 1,2, 3,4,5,6,7si8. in consecintd, in pozitia initiala figurile albe sunt asezate
pe prima orizontala (1) si pionii pe orizontala a doua (2), figurile negre pe orizontala a opta (8) si
pionii negri pe orizontala a saptea (7).

C.7 Ca o consecinta a regulii precedente, fiecare dintre cele 64 de campuri va fi invariabil indicat
printr-o combinatie unica de o litera si un numar.

C.8 Mutarea fiecarei piese este indicata prin initiala majusculd a numelui piesei in cauza si campul
pe care a fost mutata. Nu este nevoie sa se puna cratima intre nume si cdmp. Exemplu: Ne5, Cf3,
Td1. Tn cazul pionilor, va fi indicat doar cAmpul pe care sunt mutati. Exemplu: e5, d4, a5.

O forma mai lunga de notare, care sa specifice si cdmpul de pornire a piesei, este acceptata. De ex:
Nb2-e5, Tal-d1, e7-e5 etc.

C.9 Cand o piesa efectueaza o captura, un x poate fi intercalat intre:

C.9.1 Initiala majusculd a denumirii piesei in cauza si

C.9.2 Campul de sosire. Exemplu: Nxe5, Cxf3, Txd1.

C.9.3 Cand un pion efectueaza o captura, trebuie indicata atat coloana de plecare, apoi un X poate
fi inserat s1 dupa aceea campul pe care va fi agsezat pionul.

Exemple: dxe5, gxf3, axb5. Tn cazul unei capturiri ,,en passant” va fi indicat cdmpul pe care pionul
va fi agezat in final si se vor adauga literele ,,e.p.” la notatie. Exemplu: exd6 e.p.

C.10 Daca doua piese identice pot fi mutate pe acelasi cAmp, piesa care este mutata va fi indicata
dupa cum urmeaza:

C10.1 Daca ambele piese sunt pe aceeasi orizontala prin:

C10.1.1 initiala majuscula a denumirii piesel,
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C10.1.2 coloana de plecare si

C10.1.2 campul pe care va fi agezata piesa.

C10.2 Daca ambele piese sunt pe aceeasi coloana prin:

C10.2.1 initiala majuscula a denumirii piesei,

C10.2.2 orizontala pe care este situat campul de plecare si

C10.2.3 campul pe care va fi agezata piesa.

C10.3. Daca piesele sunt pe coloane si orizontale diferite, va fi preferatda metoda (1).

Exemple:

C10.3.1. Avem doi cai pe campurile g1 si el, iar unul va fi mutat pe campul f3: Cgf3 sau Cef3,
dupa caz.

C10.3.2. Avem doi cai pe campurile g5 si g1, iar unul va fi mutat pe campul f3: C5f3 sau C1f3,
dupa caz.

C10.3.3. Avem doi cai, pe cAmpurile h2 si d4, iar unul va fi mutat pe f3: Chf3 sau Cdf3, dupa caz.
C10.3.4. Daca are loc o captura pe campul 3, notatia din exemplele precedente ramane valabila,
dar se poate insera un x: (1) Cgxf3 sau Cexf3, (2) C5xf3 sau C1xf3, (3) Chxf3 sau Cdxf3, dupa
caz.

C.11 Tn cazul transformarii unui pion, se va indica mutarea pionului respectiv, urmati imediat de
initiala denumirii noii piese. Exemple: d8D, f8N, bIN, gIT.

C.12 Propunerea de remiza va fi marcata cu (=).

C.13 Abrevieri:

C.13.10-0 rocada cu turnul din h1 sau h8 (rocada mica)
C.13.2 0-0-0 rocada cu turnul din al sau a8 (rocada mare)
C.13.3x captura

C.134 + sah

C.135++sau# sah si mat

C.13.6 e.p. capturarea ,,en passant”

Articolele C.13.3-C.13.6 sunt optionale.

Exemplu de notare a unei partide:

1l.e4 e52.Cf3 Cf6 3.d4 exd4 4.e5 Ce4 5.Dxd4 d5 6.exd6 e.p. Cxd6 7.Ng5 Cc6 8.De3+ Ne7 9.Chd2
0-0 10. 0-0-0 Te8 11.Rb1(=)

Sau 1.e4 e5 2.Cf3 Cf6 3.d4 ed4 4.e5 Ced 5.Dd4 d5 6.ed6 Cd6 7.Ng5 Cc6 8.De3 Ne7 9.Chd2 0-0
10. 0-0-0 Te8 11.Rb1(=)
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D. Reguli de joc pentru nevazitori si pentru persoane cu deficiente vizuale

D.1 Organizatorul, dupa consultarea cu arbitrul, va fi abilitat sa adapteze urmatoarele reguli Tn
concordanta cu circumstantele locale. In sahul competitional dintre jucatori vazatori si jucitori cu
deficiente vizuale (nevazatori cu certificat de Thcadrare in grad de handicap), fiecare jucator poate
cere folosirea a doua table de sah, jucitorul vazator folosind o tabla de sah normala, iar cel cu
deficiente vizuale una special construita. Aceasta trebuie sa indeplineasca urmatoarele cerinte:
D.1.1 sa aiba dimensiunile de cel putin 20x20 cm.;

D.1.2 patratele negre usor in relief;

D.1.3 un orificiu de fixare in fiecare patrat;

D.1.4 Cerintele pentru piese sunt:

D.1.4.1 sa fie dotate cu un stift de fixare in orificiu;

D.1.4.2 sa aiba design Staunton, cu piesele negre special marcate.

D.2 Urmatoarele reglementari trebuie sa fie respectate:

D.2.1 Mutirile vor fi anuntate clar, repetate de catre adversar si executate pe tabla sa. In cazul unei
transformari de pion, jucatorul trebuie sa anunte ce piesa alege. Pentru ca anuntul sa fie cat mai
clar cu putinta, se recomanda folosirea urmatoarelor nume in locul literelor corespunzatoare din
notatia algebrica:

A-Anna,

B-Bella,

C-Cesar,

D-David,

E-Eva,

F-Felix,

G-Gustav,

H-Hector

In caz ca arbitrul nu decide altceva, orizontalele de la alb la negru vor primi numere in limba
germana:

1-eins,

2-Zwei,

3-drei,

4-vier,

5-flinf,

6-sechs,

7-sieben,

8-acht.
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Rocada se anuntd tot in limba germana ,,Lange Rochade” (rocada mare) si ,,Kurze Rochade”
(rocada mica).

Piesele poarta numele: Koenig (Rege), Dame (Dama), Turm (Turn), Laeufer (nebun), Springer
(Cal), Bauer (pion).

D.2.2 Pe tabla de sah a jucatorului cu handicap vizual o piesa va fi considerata ,,atinsa” atunci cand
a fost scoasa din orificiul de siguranta.

D.2.3 O mutare va fi considerata ,,efectuata” cand:

D.2.3.1 in cazul unei capturari, piesa capturata a fost inlaturata de pe tabla de jucatorul care este
la mutare;

D.2.3.2 piesa a fost plasata intr-un alt orificiu de fixare;

D.2.3.3 mutarea a fost anuntata.

D.2.4 Numai atunci ceasul adversarului va fi pornit.

D.2.5 In masura in care punctele D.2.2 si D.2.3 sunt indeplinite, regulile normale sunt in vigoare
pentru jucatorul vazator.

D.2.6. Ceasul pentru jucatorii cu deficiente vizuale

D.2.6.1 Este admisibil un ceas de sah special construit pentru persoanele cu deficiente vizuale.
Acesta va oferi posibilitatea anuntarii timpului si numarului de mutari efectuate, catre jucatorul cu
deficiente de vedere.

D.2.6.2 Casolutie alternativa, poate fi luat in considerare un ceas analogic cu urmatoarele facilitati:
D.2.6.2.1 Cadranul sa fie dotat cu doua limbi mai proeminente, fiecare 5 minute fiind marcate de
un punct Tn relief si fiecare 15 minute prin doua puncte in relief.

D.2.6.2.2 Steguletul trebuie sa poata fi pipait cu usurinta. Steguletul trebuie fixat cu grija, in asa
fel incat sa permita jucatorului sa detecteze minutarul in ultimele 5 minute ale unei ore intregi.
D.2.7 Jucatorul cu deficiente vizuale trebuie sa gestioneze fisa in Braille sau in scriere curenta, ori
sa inregistreze mutarile pe un device de inregistrare.

D.2.8 O greseala de exprimare in anuntul mutarii trebuie corectata imediat si inainte de a Se porni
ceasul adversarului.

D.2.9 Daca in timpul partidei apar pozitii diferite pe cele doua table, ele trebuie corectate cu
ajutorul arbitrului si prin consultarea ambelor fige ale jucatorilor. Dacé cele doua fise corespund,
jucatorul care a scris mutarea corecta, dar a executat-o gresit, trebuie sa-si corecteze pozitia pentru
a corespunde cu mutarea de pe fisele de joc. Daca cele doud fise de partida difera, partida va fi
reconstituitd mutare cu mutare pana la pozitia asupra careia cele doua parti cad de acord, iar arbitrul
va fixa ceasul in concordanta.

D.2.10 Jucatorul cu deficiente vizuale va avea dreptul sa foloseasca un asistent care va avea 0 parte
sau toate dintre urmatoarele indatoriri:

D.2.10.1 Sa faca mutarile fiecarui jucator pe tabla adversarului.

D.2.10.2 Sa anunte mutarile ambilor jucatori.

D.2.10.3 Sa gestioneze fisa jucatorului cu deficiente vizuale si sa porneasca ceasul adversarului.
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D.2.10.4 Sa informeze jucatorul cu deficiente vizuale, numai la cererea sa, privind numarul de
mutari efectuate si timpul folosit de catre ambii jucatori.

D.2.10.5 Sa solicite castigarea partidei, in cazul in care limita de timp a fost depdasita si sa
informeze asistentul atunci cand jucatorul vazator a atins una dintre piesele sale.

D.2.10.6 Sa indeplineasca formalitatile necesare in cazul in care partida este intrerupta.

D.2.11 Daca jucatorul cu deficiente vizuale nu foloseste un asistent, jucatorul vazator poate folosi
unul care va indeplini sarcinile mentionate la punctul D.2.10.1 si D.2.10.2. Un asistent va trebui
obligatoriu folosit atunci cand un jucator cu deficiente vizuale este imperecheat cu un jucator cu
deficiente auditive.

INDRUMAR
Introducere

Urmatorul indrumar este destinate sd ajunge in organizarea competitiilor, acolo unde poate
fi necesar. Chiar daca el nu face parte din Legile sahului, se recomanda insistent sa fie
utilizat peste tot unde este aplicabil.

I. Partidele intrerupte
1.1 Procedura de intrerupere

I.1.1 Daca o partida nu se termind pana la expirarea timpului de joc stabilit, arbitrul va cere
jucatorului aflat la mutare sa ,,dea mutarea secretd”. Jucdtorul trebuie sa-si scrie mutarea pe fisa
de partida intr-o notatie lipsita de echivoc, sd puna intr-un plic atat fisa sa, cit si pe cea a
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adversarului, sa sigileze plicul si abia apoi sa opreasca ceasul. Pana cand nu a oprit ceasul, jucatorul
pastreaza dreptul de a-si schimbe mutarea secreta. Daca, dupa ce jucatorul a fost anuntat de catre
arbitru sa-si noteze mutarea secretd, acesta efectueaza o mutare pe tabla, el trebuie sd noteze
aceastd mutare pe fisa sa ca fiind mutarea secreta.

1.1.2 Jucatorul aflat la mutare, care doreste sa intrerupa partida inainte de expirarea timpului de
joc al sesiunii, va fi considerat ca a intrerupt partida la ora fixatd pentru terminarea sesiunii, iar
timpul care i-a mai ramas va fi inregistrat ca atare.

1.2 Pe plic se vor indica urmatoarele:

1.2.1 numele jucatorilor;

1.2.2 pozitia imediat premergatoare mutarii secrete;

1.2.3 timpul folosit de fiecare jucator;

1.2.4 numele jucatorului care a dat mutarea secreta;

1.2.5 numarul mutarii secrete;

1.2.6 propunerea de remiza, daca propunerea este in vigoare;
1.2.7 data, ora si locul unde va fi reluata partida.

1.3 Arbitrul va verifica exactitatea datelor de pe plic si este responsabil de péstrarea acestuia in
siguranta.

1.4 Daca un jucator propune remiza dupa ce adversarul sdu a dat mutarea secretd, propunerea sa
este valabila pana cand adversarul sau o accepta sau o respinge conform Art. 9.1.

1.5 Inainte de reluarea partidei, pe tabla de sah va fi aranjata pozitia de dinaintea mutrii secrete,
iar timpul folosit de fiecare jucétor inainte de Intrerupere va fi afigat pe ceas.

1.6 Daca inainte de reluarea partidei jucatorii convin asupra remizei sau daca unul dintre jucatori
anunta arbitrul ca cedeaza, partida se incheie.

1.7 Plicul va fi deschis numai in prezenta jucatorului care trebuie sa raspunda la mutarea secreta.

1.8 Exceptandu-se cazurile mentionate la Art. 5, 5.2.2, 6.9 si 9.6, partida este pierduta de jucatorul
a carui mutare secreta este:

1.8.1 ambigua, sau

1.8.2 scrisd asa incat este imposibil sa se stabileasca semnificatia ei adevarata, sau

1.8.3 ilegala.

1.9 Daca la ora hotarata pentru reluarea partidei:
1.9.1 Jucatorul care trebuie sa raspunda la mutarea secretd este prezent, plicul va fi deschis,
mutarea secreta va fi efectuata pe tabla si ceasul sau va fi pornit.
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1.9.2 Jucitorul care trebuie sa raspunda la mutarea secretd nu este prezent, ceasul sau va fi pornit.
La sosirea sa, el poate puna ceasul pe pauza si sa cheme arbitrul. Atunci plicul va fi deschis si
mutarea secretd va fi efectuata pe tabla. Apoi ceasul jucdtorului va fi pornit din nou.

1.9.3 Jucatorul care a dat mutarea secreta nu este prezent, adversarul sau are dreptul sa-si noteze
propria mutare pe fisd, sa-si puna fisa intr-un nou plic, sa-si opreasca ceasul si sa-1 porneasca pe
cel al adversarului, in loc si efectueze mutarea in mod normal. Tn cazul acesta, noul plic va fi
inmanat arbitrului pentru pastrarea lui in siguranta si va fi deschis la sosirea jucatorului absent.

1.10 Jucatorul va pierde partida daca soseste la tabla de joc cu o intarziere mai mare decat timpul
de asteptare (doar daca arbitrul nu decide altfel). Totusi, daca mutarea secreta duce la incheierea
partidei, aceasta incheiere se va pune in practica.

.11 Daca regulile competitiei precizeazd cd timpul de asteptare nu este zero, se va aplica
urmatoarea prevedere: daca niciunul dintre jucatori nu este initial prezent, jucatorul care trebuie sa
raspunda la mutarea secreta va pierde tot timpul care s-a scurs pana la sosirea sa, cu exceptia
cazului 1n care regulile competitiei sau arbitrul stabilesc altceva.

1.12 Reluarea unei partide Tntrerupte

1.12.1 Daca plicul continand mutarea secretd lipseste, partida va continua de la pozitia de
intrerupere, cu ceasurile aratand timpul inregistrat la Intrerupere. Daca timpul folosit de fiecare
jucdtor nu poate fi stabilit, ceasurile vor fi fixate de arbitru. Jucatorul care a dat mutarea secreta va
efectua pe tabld mutarea secreta pe care afirma ca ar fi dat-o in plic.

1.12.2 Daca este imposibil de stabilit pozitia de intrerupere, partida va fi anulata si se va juca o
noua partida.

1.13 Dac4, la reluarea partidei, unul din jucdtori arata, inainte de a face prima mutare, ca timpul
folosit este incorect indicat pe oricare dintre ceasuri, eroarea trebuie corectatd. Daca eroarea nu
este confirmata in acel moment, partida va continua fara corectie, in afara cazului in care arbitrul
nu decide altceva.

I.14 Durata sesiunii de joc a partidei intrerupte va fi controlata de ceasul arbitrului. Ora de start va
fi anuntata anticipat.

I1. Regulile pentru Chess960
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11.1 Tnaintea unei partide de Chess960, pozitia este stabilita aleatoriu, potrivit unor anumite reguli.
Dupa aceea, partida este jucatd in acelasi fel ca la sahul uzual. Aceasta inseamna ca piesele si
pionii se deplaseaza normal, iar obiectivul fiecarui jucator este de a face mat regele adversarului.

11.2 Cerintele pozitiei de start

Pozitia de start pentru Chess960 trebuie sa fie conforma cu anumite reguli. Pionii albi sunt plasati
pe orizontala a 2-a, ca la sahul uzual. Toate celelalte piese albe sunt asezate aleatoriu pe prima
orizontala, cu urmatoarele restrictii:

11.2.1 Regele este plasat intre cele doua turnuri.
11.2.2 Nebunii sunt asezati pe campuri de culori diferite.
11.2.3 Piesele negre sunt asezate corespondent cu piesele albe.

Pozitia de start poate fi generatd inainte de partida fie de catre computer, fie folosind zarul,
monezile, cartile de joc etc.

11.3. Regulile rocadei la Chess960

11.3.1. Chess960 permite fiecarui jucator sa faca o singura datd rocada in cursul partidei, o mutare
efectuatd in mod potential de rege si turn printr-o singurd miscare. Totusi, cateva interpretari ale
regulilor sahului uzual sunt necesare pentru rocada, intrucat regulile sahului uzual se bazeaza pe

11.3.2. Cum se efectueaza rocada:

La Chess960, in functie de pozitia pe care 0 au naintea rocadei regele si turnul care rocheaza,
rocada este executata printr-una dintre urmatoarele patru metode:

11.3.2.1 Rocada prin miscare dubla: printr-o miscare se efectueazd mutarea regelui, iar apoi
mutarea turnului.

11.3.2.2 Rocada prin intervertire: prin schimbarea reciproca a pozitiei regelui si turnului.
11.3.2.3 Rocada exclusiva cu regele: efectudnd doar o mutare cu regale.

11.3.2.4 Rocada exclusiva cu turnul: efectuand doar o mutare cu turnul.

11.3.2.5 Recomandari:

Cand rocada se efectueaza pe o tabla concretd de cétre un jucator uman, se recomanda ca regele sa
fie mutat Tn afara suprafetei de joc, turnul fiind apoi mutat de la pozitia sa initiala la cea finala,
dupa aceea regele fiind plasat pe campul sau final.
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Dupa efectuarea rocadei, pozitiile regelui si turnului trebuie sa fie exact aceleasi ca in sahul uzual.
11.3.2.6. Clarificare:

Prin urmare, dupa rocada pe flancul sting (notatd cu 0-0-0 si cunoscuta in sahul ,,0rtodox” ca
rocada pe flancul damei), regele este pe campul ¢ (c1 pentru alb si ¢8 pentru negru) iar turnul este
pe campul d (d1 pentru alb si d8 pentru negru). Dupa rocada pe flancul sting (notatd cu O-O si
cunoscuta in sahul ,,ortodox” ca rocada pe flancul regelui), regele este pe campul g (g1 pentru alb
si g8 pentru negru), iar turnul este pe campul f (f1 pentru alb si f8 pentru negru).

11.3.2.7 Observatii:

1. Pentru a evita orice neintelegere, poate fi util sa se anunte ,,Voi efectua rocada”, nainte de a se
face rocada.

2. In unele pozitii de start, regele sau turnul (dar nu ambele) nu muti in timpul rocadei.
3. In unele pozitii de start, rocada poate constitui chiar prima mutare.

4. Toate campurile dintre pozitia initiald si cea finala a regelui (inclusiv cadmpul final) si toate
campurile dintre pozitia initiala si cea finala a turnului (inclusiv campul final) trebuie sa fie libere,
cu exceptia celor ale regelui si turnului care efectueaza rocada.

5. Tn anumite pozitii de start, unele cAmpuri pot rimane ocupate, desi la sahul uzual ar fi libere. De
exemplu, dupa rocada pe flancul damei (0-0-0), e posibil sa avem a, b si/sau e ocupate, iar dupa
rocada pe flancul regelui (0-0), e posibil sa avem e si/sau h ocupate.

I11. Partide fara increment, inclusiv finalizarea partidei prin Quickplay (K.O)

111.1,,Quickplay finish* (K.O.) este faza partidei cand toate mutarile rimase trebuie efectuate intr-
un timp limitat.

111.2.1 Tndrumarile de mai jos referitoare la ultima faza a partidei, inclusiv K.O. (Quickplay), vor
fi utilizate la un concurs numai daca au fost anuntate n prealabil.

111.2.2 Acest indrumar se aplica numai la jocul standard si la sahul rapid, ambele fara increment
de timp, nu si la partidele de blitz.

111.3.1 Daca ambele stegulete sunt cazute si nu se poate determina care a cazut primul, atunci:
111.3.1.1 Partida va continua daca faptul s-a intdmplat in orice faza a partidei, exceptand ultima
faza.
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111.3.1.2 Partida va fi remiza daca faptul s-a intamplat in ultima faza, cand toate mutarile ramase
trebuiau efectuate.

I11.4. Daca un jucator care este la mutare are mai putin de doud minute pe ceas, el poate sa ceara
introducerea pentru ambii jucatori, in masura in care este posibil, a unui increment de 5 secunde.
Aceasta constituie o propunere implicitd de remiza. Daca propunerea de remiza este refuzata, iar
arbitrul este de acord cu solicitarea, ceasurile vor fi setate cu extra-timpul stabilit; adversarului Ti
vor fi acordate 2 minute suplimentare si partida va continua.

I11.5 Daca Art.II1.4 nu se aplica si jucdtorul aflat la mutare are mai putin de 2 minute rdmase pe
ceas, el poate solicita remiza inainte ca steguletul sau sa cada. Jucatorul va chema arbitrul si poate
opri ceasurile (vezi Art.6.12.2). El poate formula solicitarea invocand ca adversarul nu poate
castiga prin mijloace normale si/sau ca adversarul nu face eforturi de a castiga prin mijloace
normale.

111.5.1 Daca arbitrul este de acord ca adversarul nu poate castiga partida prin mijloace normale
sau nu face nici un efort pentru a castiga partida prin mijloace normale, el va declara partida
remiza. Altminteri, arbitrul poate sa-si amane decizia sau sa respinga cererea.

111.5.2 Daca arbitrul isi amana decizia, adversarului 1 se pot acorda doud minute in plus la timpul
de gandire si partida va continua in prezenta unui arbitru, pe cat posibil. Arbitrul va declara
rezultatul final mai tarziu in cursul partidei sau cat de curand dupa caderea steguletului unuia dintre
jucatori. El va declara partida remiza daca va considera ca pozifia finald nu poate fi castigata prin
mijloace normale sau daca adversarul nu face suficiente tentative pentru a castiga partida prin
mijloace normale.

111.5.3. Daca arbitrul respinge cererea, adversarului i se vor acorda 2 minute in plus la timpul de
gandire.

I11.6 Urmatoarele prevederi se aplica atunci cand competitia nu este supervizata de un arbitru:

111.6.1. jucatorul poate solicita remiza cand are mai putin de 2 minute ramase pe ceas si inainte sa-

i cada steguletul. Aceasta incheie partida.

Solicitantul poate invoca faptul ca:

111.6.1.1 Adversarul sdu nu poate castiga prin mijloace normale, si/sau

111.6.1.2 Adversarul sau nu face niciun efort sa castige prin mijloace normale.
Tn cazul 111.6.1.1 jucitorul trebuie si scrie pozitia finala si adversarul trebuie si o verifice.
Tn cazul 111.6.1.2 jucatorul trebuie sa scrie pozitia finala si sa furnizeze o fisa actualizata.
Adversarul va verifica atat fisa, cat si pozitia finala.

111.6.2 Solicitarea va fi directionata catre arbitrul desemnat.
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GLOSAR DE TERMENI DIN ,,LEGILE SAHULUI”

Numarul de dupa termen se referd la prima data cind acesta apare in ,,Legile sahului”.

alb: 2.2. 1. Sunt cele 16 piese de culoare deschisa si cele 32 patrate albe.

2. (cu initiala majusculd) Jucatorul cu piesele albe.

analiza: 11.3. Cand unul sau mai multi jucatori fac mutari pe o tabla spre a incerca sa determine
care este cea mai buna continuare.

apasarea ceasului: 6.2.1. Actiunea de apasare a butonului sau clapetei unui ceas de sah, care
opreste ceasul propriu si il porneste pe cel al adversarului.

apel: 11.10. in mod normal, jucitorul are dreptul de a face apel impotriva unei decizii a arbitrului
sau organizatorului.

»aranjez”: vezi j’adoube.

arbitru: Prefata. Persoana (persoanele) cu responsabilitatea de a asigura respectarea
regulamentului competitiei.

asistent: 8.1. Persoana care poate ajuta, in diferite feluri, la desfasurarea fluenta a competitiei.
atac: 3.1. Se spune ca o piesa ataca piesa adversarului daca cea dintai poate face o captura pe
respectivul camp.

blitz: B. O partida in care timpul de gandire alocat fiecarui jucator este de 10 minute sau mai
putin.

capturi: 3.1. Cand o piesa este mutata de pe un cdmp pe un altul ocupat de o piesa a adversarului,
ultima este indepartata de pe tabla. Vezi si 3.7.4.1 si 3.7.4.2. In notatie: X.

»caderea steguletului”: 6.1. Atunci cand a expirat timpul de gandire al unui jucator.

camp de transformare: 3.7.5.1 Campul pe care ajunge pionul atunci cand atinge a opta
orizontala.

cedeaza: 5.1.2. Cand un jucator renunta, decat sa continue sa joace pana e facut mat.

ceas: 6.1. Unul dintre cele doua cadrane ale ceasului de sah.

ceas de sah: 6.1. Un ceas cu doua cadrane interconectate.

Chess960: O varianta de sah unde figurile sunt dispuse intr-una dintre cele 960 pozitii posibile.
coloana: 2.4. O verticala de 8 cdmpuri pe tabla de sah.
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contor de mutari: 6.10.2. Un dispozitiv al ceasului de sah, care poate fi utilizat pentru a inregistra
numadrul de apdsari pe buton pe care le-a facut fiecare jucator.

»dama”: inseamna a transforma pionul in dama.

deficienta: vezi dizabilitate.

deplasarea pieselor: 7.4.1 se refera la piesele care nu sunt pe locul lor uzual, de ex. un turn aflat
parte pe d1, parte pe el; o piesa rasturnata pe tabla sau chiar cazuta pe podea.

diagonala: 2.4. O linie dreapta de campuri de aceeasi culoare, mergand de la 0 margine a tablei
la o altd margine adiacenta.

dizabilitate: 6.2.6. O conditionare, precum handicapul fizic sau mintal, care are ca rezultat
pierderea totald sau partiald de catre o persoana a abilitatii de a realiza anumite activitati sahiste.
ecran: 6.12.1 Expunerea electronica a pozitiei de pe tabla.

en passant: 3.7.4.1. A se vedea respectivul articol pentru explicatii. In notatie e.p.

explicatie: 11.9. Un jucator este indreptatit sa primeasca o explicatie pe marginea Legilor sahului.
fairplay: 12.2.1. O hotarare justa ca spirit poate fi uneori luata in conditiile in care arbitrul gaseste
ca inadecvat un aspect din ,,Legile sahului”.

fisa de partida: 8.1. O foaie de hartie cu spatii pentru scrierea mutarilor. Ea poate fi si in format
electronic.

flancul damei: 3.8.1. Jumaitatea verticala a tablei in care este asezatd dama la inceputul partidei.
flancul regelui: 3.8.1. Jumatatea verticala a tablei in care este agezat regele la inceputul partidei.
handicap: vezi dizabilitate.

ilegald (neregulamentari): 3.10.1. O pozitie sau o mutare care este imposibila din perspectiva
Legilor Sahului.

increment: 6.1. Un volum de timp (intre 2 si 60 secunde) adaugat de la inceputul partidei, Tnainte
de fiecare mutare a jucatorului. Acesta poate fi in mod delay sau in mod cumulativ.

(a) interveni: 12.7. A se implica in ceea ce se intampld, in scopul de a influenta efectul.
intrerupere: 8.1. In loc ca partida si se dispute intr-o singura sesiune de joc, ea este temporar
opritd si se continua la un moment ulterior.

»j’adoube”: 4.2. Formula prin care jucatorul anuntd ca doreste s aranjeze o piesa, dar nu
intentfioneaza neaparat s-0 mute.

joc standard: G3. O partida in care timpul de gandire al fiecarui jucator este de cel putin 60 de
minute.

K.O. (quickplay finish): Ill. Ultima faza a unei partide, in care un jucator trebuie sa efectueze
un numar nelimitat de mutari intr-un interval finit de timp.

s1a latitudinea arbitrului”: Sunt aproximativ 39 cazuri in ,,Legile sahului” unde arbitrul trebuie
sa utilizeze propiul rationament.

sla tabla”: Introducere. Legile acopera numai acest tip de sah, nu si cel pe internet, prin
corespondenta etc.

locatie de joc: 11.2. Singurul loc unde jucatorii au acces in timpul partidei.

mat: Abreviere pentru sah-mat.

mod Bronstein: 6.3.2. vezi mod delay.

monitor: 6.13. Expunerea electronica a pozitiei de pe tabla.



FEDERATIA ROMANA DE SAH
Str. Vasile Conta nr. 16, Sector 2

Bucuresti, Roméania, Cod Postal 020954

Tel.: +40 21 3174701/ 02

Fax: +40 21 3174700

e-mail: contact@frsah.ro

www.frsah.ro

mutare: 1.1. 1. 40 mutari in 90 minute inseamna 40 mutari de fiecare jucator.

2. ,fiind la mutare” inseamna dreptul jucatorului de a efectua urmatoarea mutare.

mijloace normale: G.II1.5 A juca intr-o maniera pozitiva spre a incerca victoria sau avand o
pozitie cu sanse reale de a fi castigata in alt mod decat prin jocul ,la caderea steguletului”.

mod cumulativ (Fischer): atunci cand jucatorul primeste un supliment de timp (30 secunde, cel
mai frecvent) pentru fiecare mutare.

mod delay (Bronstein): 6.3.2. Ambilor jucatori li se aloca un ,,timp principal de gandire”. Fiecare
jucdtor primeste de asemenea un ,supliment fix de timp” la fiecare mutare. Scurgerea timpului
principal de gandire Incepe numai dupa ce suplimentul fix de timp a expirat. Daca jucatorul apasa
pe buton inainte de expirarea suplimentului fix de timp, timpul principal de gandire nu se schimba,
indiferent de proportia utilizata din suplimentul fix de timp.

mod Fischer: vezi mod cumulativ.

mutare: 1.1. 1) 40 de mutari in 90 de minute inseamna 40 de mutari pentru fiecare jucator. 2) A
fi la mutare inseamna a avea dreptul sa efectuezi urmatoarea mutare. 3) Cea mai bund mutare a
albului se referd la unica mutare a albului.

mutare efectuata: 6.2.1. Atunci cand jucatorul a facut mutarea si a apasat pe ceas.

mutare facuta: 1.1. O mutare se spune ca a fost ,facutd” cand piesa a fost mutata pe noul ei
camp, mana a parasit piesa, iar piesa capturata, daca exista, a fost indepartata de pe tabla.
mutare legala (regulamentara): vezi Art. 3.10.1.

mutarea secretia: |.1.1 Atunci cand o partida se intrerupe, jucatorul isi sigileaza urmatoarea
mutare ntr-un plic.

negru: 2.1. 1. Sunt 16 piese de culoare inchisa si 32 patrate numite negre.

2. (cu initiala majuscule) Jucatorul cu piesele negre.

notatie algebrica: 8.1. Notarea mutarilor folosind simbolurile a-h si 1-8 pe tabla de 8x8.
organizator: 8.3. Persoana responsabild pentru locatie, date, premii banesti, invitatii, formatul
competitiei s.a.m.d.

pat: 5.2.1. Cand jucatorul nu are la dispozitie nicio mutare regulamentara, iar regele sau nu este
in sah.

perioada de timp: 8.6. O faza a partidei, in care jucatorii trebuie sa efectueze un numar de mutari
sau toate mutarile intr-un anumit interval de timp.

»piéce touchée”: 4.3. Daca un jucdtor atinge o piesa cu intentia de a o muta, el este obligat sa o
mute.

piesa: 2. 1. Una dintre cele 32 figurine de pe tabla.

2. Regina, turnul, nebunul sau calul.

piesa minora: Nebun sau cal.

pozitie moarta: 5.2.2. Cand niciunul dintre jucatori nu poate face mat regele adversarului prin
nicio serie de mutari regulamentare.

propunere de remiza: 9.1.2. Cand un jucator face adversarului o propunere de remiza. Aceasta
se indica pe fisa de partida prin simbolul (=).

puncte: 10. In mod normal, jucitorul primeste 1 punct pentru victorie, % punct pentru remiza, 0
pentru infrangere. O alternativa este 3 pentru victorie, 1 pentru remiza, 0 pentru infrangere.
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rand: 2.4. O orizontala de opt campuri pe tabla de sah.

regula celor 50 de mutari: 9.3 Un jucator poate solicita remiza daca ultimele 50 de mutari au
fost efectuate de fiecare jucator fara nicio deplasare de pion si fara nicio captura.

regula celor 75 de mutari: 9.6.2. Partida este remiza daca ultimele 75 de mutari au fost efectuate
de fiecare jucator fara nicio deplasare de pion si fara nicio captura.

regulile unui concurs: 6.7.1. La diferite puncte din ,,Legile sahului” exista mai multe optiuni.
Regulile unui concurs trebuie sa precizeze care dintre acestea au fost alese.

remiza: 5.2. Cand partida se incheie fara ca vreo parte sa castige.

repetare: 9.2.1. 1) Un jucator poate solicita remiza daca aceeasi pozitie survine de trei ori. 2) O
partida este remiza daca aceeasi pozitie survine de cinci ori.

rezultat: 8.7. Tn mod uzual, rezultatul este 1-0, 0-1 sau %-%. In circumstante exceptionale,
amandoi jucdtorii pot sa piarda (Art. 11.8), sau unul sa primeasca ' si celdlalt 0. Pentru partidele
nedisputate, scorul este +/- (Albul castiga prin forfeit), -/+ (Negrul castiga prin forfeit), -/- (Dublu
forfeit).

rocadii: 3.8.2. Miscarea regelui catre turn. Vezi respectivul articolul. In notatie: 0-0 rocada mica,
0-0-0 rocada mare.

sanctiuni: 12.3. Arbitrul poate aplica sanctiunile enumerate in 12.9, in ordinea crescatoare a
severitatii.

schimb: 3.7.5.3. 1) Cand un pion este transformat, el se schimba in piesa de promotie.

2) Cand un jucator captureaza o piesa de aceeasi valoare cu cea proprie, care apoi este recapturata
de catre adversar. 3) Cand un jucator a pierdut un turn, iar celalat juvator a pierdut un nebun sau
un cal.

set de sah: Cele 32 piese de pe tabla de sah.

solicitare: 6.8. Jucatorul poate face o solicitare catre arbitru, in diverse circumstante.
spectatori: 11.4. Persoanele (altele decat jucatorii si arbitrii) care urmaresc partidele. Aceasta
categorie include si jucatorii ale caror partide s-au terminat.

stegulet: 6.1. Dispozitivul care arata cand a expirat o perioada de timp.

supervizare: 12.2.5. Inspectare sau control.

suprafata de joc: 11.2. Locul unde se joaca partidele dintr-o competitie.

sah: 3.9. Cand regele este atacat de una sau mai multe piese ale adversarului. In notatie: +.

sah clasic (standard): I11.3.2 O partida in care timpul de gandire al fiecprui jucator este de cel
putin 60 de minute.

sah-mat: 1.2. Cand regele este atacat si nu poate para amenintarea. In notatie: ++ sau #.

sah rapid: A. O partida in care timpul de gandire alocat fiecarui jucator este de peste 10 minute,
dar mai putin de 60 de minute.

tabla: 2.4. Denumirea scurta pentru ,tabla de sah”.

tabld de demonstratie: 6.12.1 O tabla destinata afisarii pozitiei, la care piesele sunt mutate
manual.

tabla de sah: 1.1. Grila de 8x8, conform 2.1.

telefon mobil: 11.3.2. celular.
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timp de asteptare: 6.7. Timpul specificat cu care jucatorul poate intarzia fard a i se da partida
pierduta prin forfeit.

timp de control: 1. Prevederea timpului alocat jucatorului. De exemplu, 40 mutari in 90 minute
si restul mutarilor in 30 minute, plus 30 secunde increment de la mutarea 1.

2. Se spune ca un jucator ,a ajuns la controlul de timp” daca, de exemplu a efectuat cele 40 mutari
in mai putin de 90 minute.

toleranta zero: 6.7.1. Atunci cand un jucator trebuie sa se prezinte la tabla de sah Tnainte de
Tnceputul rundei.

transformare: 3.7.5.3. Cand un pion ajunge pe a opta orizontald si este inlocuit printr-o noua
dama, turn, nebun sau cal de aceeasi culoare.

tigara electronica: dispozitiv continand un lichid care este vaporizat si inhalat oral, spre a simula
fumarea tutunului.

verticala: 2.4. A opta orizontala este deseori considerata drept cea mai inaltd zona a tablei de sah.
De aceea, fiecare coloana este numita , verticala”.

zona conexa: 12.8. O suprafatd aflatd in vecinatatea locatiei de joc, dar care nu face totusi parte
din aceasta. De exemplu, suprafata destinata spectatorilor.

(Traducerea in limba romdnd a ,Legilor Sahului” a fost realizati de catre arbitrul
international Dinu-10an Nicula)
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