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SAH: OSNOVNA PRAVILA

Sah vodi porijeklo iz Indije, a bio je jako popularan i u Perziji, zbog ega ga Iranci gesto
svojataju. Medutim, shvacanja su se od tog vremena toliko promijenila, da se danas za
njega prije moze reci da je znanstvena disciplina, nego drustvena igra. Ishod svake igre,
iskljugivo ovisi o spretnosti igraga, a faktor sreée potpuno je eliminiran, pa se Sah smatra
vidom sporta.

Sahovska ploca:

Sastoji se od 64 polja, od kojih su pola bijele boje, a ostala crne ili tamne. Polja se sastoje
od osam horizontalnih redaka i 8 stupaca, drugim rije€ima kvadrat 8x8. Redovi su
oznaceni brojevima, od 1, do 8, a stupci slovima: a, b, ¢, d, e, f, g, h. Tako se svako polje
na plo€i, moze definirati sa slovom i brojem, npr.."e4", "d5" i sl..

PloCa se postavlja tako da je u donjem desnom kutu svakog igraca bijelo polje. Igrac koji
vodi bijele figure, prema sebi postavlja red, oznacen brojem "1", a prema protivniku br."8".

Figure:

Na plo€i se ukupno nalazi 32 figure, od kojih su 16 bijele i 16 crne. Prije prve igre,
zdrijebom se odreduje igrac koji vodi bijele figure. U svakoj sljedecoj, igra€i mijenjaju boju
figura i okrec¢u plocu.

Uvijek je prvi na potezu "Bijeli". Upravo zbog toga, on i teoretski ima malu prednost, pa je
pozeljno, da igracCi podjednak broj puta, vode bijele i crne figure.

| bijele, i crne figure, imaju isti sastav. Svaka strana ima po: 8 Pijuna ("Pjesaka"), 2 Topa, 2
skakaca ("Konja"), 2 Lovca ("Laufera") i po jednu Kraljicu i Kralja.

Raspored figura na poCetku partije je prikazan na slici. Treba obratiti pozornost, da se
bijela "Kraljica" na poCetku igre nalazi na bijelom, a crna, na crnom polju. Vrlo vazno za
pocetnike je, da se Kralj i Kraljica u svakoj Sahovskoj garnituri razlikuju tako, sto je "Kralj"
uvijek najvisa figura na ploci.



Kralj (K): e1, e8

Kraljica (D): d1, d8

Top (T):a1ih1,a8ih8

Lovac (L): c1if1,c8if8

Skakac€ (S): b1ig1,b8ig8

Pijuni (nemaju slovnu oznaku): na redu "2" bijeli, a na redu "7", crni

Sluzbene partije se prate i zapisuju uz pomo¢ posebnih "Sahovskih simbola".U svakom
potezu se najprije piSe njegov redni broj, zatim oznaka figure koja igra, broj polja na kome
se ona nalazi i na kraju, oznaka polja, na koje se pomice .Npr, 5.Ke1-e2 znaci, da je peti
potez, te da se Kraljem, koji se nalazi na polju "e1", odigrava na polje "e2". Pri tome, polja
se uvijek oznaCavaju malim slovima, a figure, velikim.

Pri zapisima partija se koriste jos$ i sljedec¢i simboli: (:) Jede, (+) Sah, (+ +) Dvostruki Sah,
(=) Mat, (0-0) Mala Rokada, (0-0-0) Velika Rokada, (!) Dobar Potez, (!') Vrlo Dobar Potez,
(?) Lo$ Potez, (?7?) Vrlo Lo$ Potez, (=) Mala Prednost Bijelog, (=) Mala Prednost Crnog, (_)
Bolja Pozicija Bijelog, ( _) Bolja Pozicija Crnog.

Primjer: Td6: d1, Cita se kao: "Top sa d6, jede na d1".

Pijun:

To je najslabija figura, ali na kraju najCesc¢e odluCuju partiju. Ima ih po osam na svakoj
strani, au notaciji nemaju oznaku. U slu€aju pisanja e2-e4, to znaci, da je u pitanju Pijun,
koji se pomicCe s €2, na e4.

Na pocetku partije, Pijun se nalaze na 2. i 7. redu, a mogu se kretati samo naprijed (bijeli

prema 8., a crni prema 1. redu). Sa svih pozicija se pomi€u samo za po jedno polje, osim
sa startnih mjesta, odakle se mogu pomicati za dva polja naprijed.

Npr., ako je Pijun na polju f2, on se mozZe pomaknuti na polje f3, ali i na polje f4, u koliko je
polje f3 prazno.



Pijun "jede" protivni¢ku figuru, samo na dijagonalno lijevom i desnom polju, neposredno
ispred sebe. Znaci, sa polja f2, moze "jesti" na polja e3 ili g3.To se najbolje vidi na
dijagramu.

Kada se Pijun dovede do posljednjeg retka ploCe, moze se zamijeniti s bilo kojom figurom.
Taj postupak se naziva "Promocija PjeSaka". NajceS¢e se mijenja s kraljicom, posto je to
najjaca figura, ali se moze po zelji igraca zamijeniti i sa bilo kojom drugom.

a b cde f g h
8 8
T 7
6 B
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

a b c d e f g h

Na drugom dijagramu je primjer za tzv, "en-passant”. Ako Pijun igra sa svog pocCetnog
polja za dva naprijed, a pri tome je polje neposredno ispred njega, tu¢eno od strane
protivnickog, Pijun protivnik ga moze odnijeti, kao da je odigran na to polje. Jednostavno,
ako u primjeru na slici, crni odigra na polje f5, crni ga uzima na f6.
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"Pojesti", ili "odnijeti" protivni¢ku figuru, ovdje znaci postaviti svoju na polje, na kome se
nalazi ona, a nju samu ukloniti s plocCe.
Uzimanje u Sahu nije obavezno i upravo se na tome i temelji cijela ideologija igre.

Lovac:

Lovac je "laka figura", koja se moZze kretati dijagonalno u svim pravcima i za neograni¢en
broj polja. On se kre¢e samo po slobodnim poljima, a na svom putu ne moze preskakati



svoje i protivniCke figure. Lovac "jede" protivnicku figuru, ako mu se nade na putanji
kretanja. Medutim, ako mu se na putu pojavi njegova figura, moze igrati samo do nje.
Od dva Lovca jedne strane, jedan je "bijelopoljac" i krece se samo po bijelim poljima, a
drugi je "crnopoljac", koji se kre¢e po crnim poljima.

Lovac i Skaka¢ smatraju se istih jacina, ali "lovacki par" je u zavrsnici partije, jaCi od para
skakaca, ili Lovca i skakaca.
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Skakag:

Skakac je jedina figura, za Cije kretanje nisu potrebna slobodna polja. Kao $to je prikazano
na slici, postoje osam polja, na koje moze doci , a da mu za to ne moraju medupolja biti
prazna. On ih praktiCki preskace, pa se koristi izraz: "Skaka¢ skace na polje ..."
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Top:

Top je "teSka figura", a kre¢e se samo u pravcu, u svim smjerovima. Naravno, samo po
slobodnim poljima.
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Kraljica:
Kraljica je najjaga figura u Sahu. Ona se kreée pravolinijski i dijagonalno, u bilo kom
pravcu i smjeru. Tretira se da ima jacinu 2 Topa.
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Kralj:
Kralj je u Sahovskoj igri centralna figura, jer je i cilj svakoga igrac¢a, osvoijiti protivni¢kog
Kralja. On se krece, za po jedno polje, u bilo kojem smjeru.
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Tijek igre:

Sama igra se odvija tako, $to igraci naizmjence vuku po jedan potez. Jedini potez, u kome
se pomicu dvije figure je "Rokada". U njoj se Kralj pomiCe za dva polja, prema bilo kojem
svom Topu, a zatim se u istom potezu, top prebacuje na susjedno polje pored Kralja, s
druge strane. Ovaj potez je ilustrirana i na dijagramu.
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Ako se bijeli kralj "rokira" sa topom sa "h-stupca", u pitanju je "Mala Rokada". Ako se isti
potez izvede sa Topom sa "a-linije", vrsi se "Velika Rokada". Cilj Rokada je, uklanjanje
Kralja sa centralnog mjesta, prema kraju ploCe, gdje je njegovu zastitu lakSe organizirati.
Uvjet za Rokadu je, da se Kralj do tog trenutka nije pomicao, kao i da su sva polja izmedu
Kralja i Topa prazna. Rokada se takoder ne smije vrsiti, ako je Kralj pod "Sahom", a ni
preko "tu¢enog polja", odnosno, ako je bilo koje polje izmedu ove dvije figure, napadnuto
od strane protivnika .

Glavni cilj prvog dijela igre jest izvrSavanje Rokade. Sa njom je "Otvaranje" zavr$eno, a
pocinje dio igre, koji se naziva "Sredisnjica".
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"Sah" je situacija, kada je napadnut Kralj. Igrag, &iji je Kralj napadnut, mora ga odmah
pomaknuti, ili ga s podmetanjem neke druge figure, zastititi. U protivnom, igra se tog
trenutka prekida, jer ga protivnik u sljedec¢em potezu "jede". Igrac koji napada Kralja,
glasno mora reéi:" Sah! "

"Mat" je pozicija, u kojoj je Kralj napadnut i ne moze se zaétititi. To je i kraj igre, a igrac
koji je "matirao" protivni¢kog Kralja je pobjednik.

"Pat" je situacija, kada nije dat "Sah", ali igra¢ koji je na potezu, ne moze odigrati ni jedna
potez.Partija se takoder prekida, ali se smatra nerijeSenom. "Pat" je uglavhom Sansa za
slabijeg, da ipak izvu€e neresen rezultat.

"Remi" je nerijeSen ishod partije. Do njega naj¢esc¢e dolazi, kada obojica suparnika uvide,
da nitko ne moZe dobiti partiju, pa se ona dogovorno prekida. Do Remija dolazi, i kada na
ploCi ostanu samo "goli" (sami) Kraljevi, ili kralj sa jednom "lakom figurom", odnosno sa
dva Skakaca. Dogovora ne mora ni biti, jer je teorijski dokazano, da nitko u tom slu€aju ne
moze ostvariti pobjedu. | na kraju, treci slu¢aj Remija je, kada obojica igraca, po tri puta za
redom vuku isti potez.

Svaka Sahovska partija se sastoji iz tri dijela: Otvaranje, Sredi$njica i ZavrSnica. Ovi
dijelovi, medusobno nisu strogo odvojeni, niti definirani, ali se u Sahovskoj teoriji posebno
prouCavaju. Za pocetnike je najvaznije "Otvaranje", jer od njega u potpunosti ovisi daljnji
tijek partije. U "srediSnjici", do punog izrazaja dolazi kombinatorika i intuicija igraca,
medutim, bez pravilnog otvaranja, najveci velemajstori ne mogu niSta znacajnije osmisliti i
izmijeniti. Naziv, karakter i vrsta igre se odreduje upravo na temelju prvih nekoliko poteza,
Sto je ovdje i opisano.

Otvaranja:

Cilj "Otvaranja" je:
» Razviti $to veci broj svoijih figura,
» Zauzeti centralna polja na ploci svojim Pijunima,
« Osigurati vlastitog Kralja.

Postoje brojna "Otvaranja", od kojih su ovdje navedena samo neka, a ujedno ti pocetni
potezi, daju i osnovnu karakteristiku cijelom toku igre.

Otvorene igre:

Karakterizira ih prvi potez bijelog 1.e2-e4, na Sto crni odgovara 1 ..., e7-e5. Drugim
rije€ima, obojica u svojim prvim potezima, igraju "kraljeve" pijune za po dva polja.
Poznatije varijante ovih partija su:
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Spanjolska Partija:1.e2-e4, e7-e5; 2.Sg1-f3, Sb8-c6; 3.Lf1-b5, ...

Talijanska Partija:1.e2-e4, e7-e5; 2.5g1-f3, Sb8-c6; 3.Lf1-c4 ,....

Ruska Partija:1.e2-e4, e7-e5; 2.59g1-f3, SG8-16 ....

Centralni Gambit:1.e2-e4, e7-e5; 2.d2-d4, e5: d4; 3.Dd1: d4, ...

Sjeverni Gambit:1.e2-e4, e7-e5; 2.d2-d4, e5: d4; 3.c2-c3, d4: c3; 4.Lf1-c4, c3: b2; 5.Lc1:
b2,. ..

Igra Cetiri skakada:1.e2-e4, e7-e5; 2.5g1-f3, Sb8-c6; 3.Sb1-c3, SG8-6; ...

Poluotvorene igre:

To su igre, u kojima bijeli igra sa "kraljevim" pijunom za dva polja, znacCi 1.e2-e4, ali crni ne
igra, kao svoj prvi potez "kraljevog" pjeSaka za dva polja, vec bilo §to drugo. Najpoznatije
poluotvorene igre su:

Francuska Odbrana:1.e2-e4, e7-€6; ...
Sicilijanka:1.e2-e4, c7-c5; ...

Aljehinova Odbrana:1.e2-e4, SG8-f6; 2.e4-e5, SF6-d5; ..
Karo-Kan:1e2-e4, c7-c6; 2.d2-d4, d7-d6; ...
Skandinavka:1.e2-e4, d7-d5; ...

Pire Odbrana:1.e2-e4, d7-d6; ...

Zatvorene igre:

Ove igre karakteriziraju prvi potezi bijelog i crnog, gdje obojica vuku za po dva polja
"kraljiCine" pijune. Znadi, prvi potez je 1.d2-d4, d7-d5. Najpoznatija Otvaranja ove vrste su:

Damin Gambit:1.d2-d4, d7-d5; 2.c2-c4, poslije Cega moze uslijediti 2 ..., e7-€6, ili 2 ..., d5:
c4, Sto se naziva Primljeni Damin Gambit .

Slovenska Odbrana:1.d2-d4, d7-d5; 2.c2-c4, c7-c6; ...

Igra Daminog PjeSaka:1.d2-d4, d7-d5; 2.5g1-f3, SG8-f6; ...

Poluzatvorene igre:

Bijeli, kao svoj prvi potez odigrava 1.d2-d4, a crni bilo Sto drugo, osim 1 ..., d7-d5.
Indijske Obrane:1.d2-d4, SG8-f6 ... Postoje mnogobrojne varijante ovog otvaranja, medu

kojima su najpoznatije "Kraljeva Indijska Odbrana", "Damin Indijka", "grinfild Indijka",
"Staroindijka" itd..

Ben-Onijevo Otvaranje:1.d2-d4, c7-c5; ...
Nizozemska Odbrana:1.d2-d4, f7-f5; ...



Krilne igre:

Ove igre su jako rijetke, a u njima bijeli ne igra sredi$nje Pijune. Na taj nacin on priprema
bocne udare, a dominaciju u centru plo€e prepusta crnome. Najpoznatije igre ovoga tipa
su:

Englesko Otvaranje:1.c2-c4 ,....
Retijevo Otvaranje:1.Sg1-f3, d7-d5; ...

Ovdje su samo informativno navedeni nazivi pojedinih partija, a za dalje usavrSavanje je

neophodna specijalizirana literatura. Ipak, za pocCetnike je najbolje, da tek nakon
odredenog broja odigranih partija, krenu u podrobnije prou€avanje.

Izvor: Enciklopedija drustvenih igara - D.Stojanovi¢ <cocatimiljuca@yahoo.com>
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