
KODEKS SZACHOWY 1 lipca 2014

CZÊŒÆ A
PRZEPISY GRYczerwone - zmiany XII 2013

niebieskie - zmiany 7-06-2014 
czerwony inny - zmiany 1-09-2014 - art.11.3

A.I
PRZEPISY GRY TURNIEJOWEJ
MIÊDZYNARODOWEJ FEDERACJI SZACHOWEJ (FIDE)

Fédération Internationale des Échecs – Handbook FIDE  E.I-III

Obowi¹zuj¹ce od 1 lipca i od 1 wrzeœnia 2014 roku

Przek³ad z angielskiego Andrzej Filipowicz.

SPIS TREŒCI

WSTÊP...................................................................................................................................... 2
WPROWADZENIE.................................................................................................................. 2
PODSTAWOWE PRZEPISY GRY.......................................................................................... 2
Art. 1 Istota i cel partii szachowej....................................................................................... 2
Art. 2 Pocz¹tkowa pozycja bierek na szachownicy............................................................ 3
Art. 3. Posuniêcia bierek....................................................................................................... 4
Art. 4. Wykonywanie posuniêæ............................................................................................. 8
Art. 5. Partia zakoñczona.................................................................................................... 10
ZASADY ROZGRYWANIA TURNIEJÓW............................................................................ 10
Art. 6. Zegar szachowy......................................................................................................... 10
Art. 7. Nieprawid³owoœci..................................................................................................... 13
Art. 8. Zapis przebiegu partii.............................................................................................. 14
Art. 9. Partia remisowa........................................................................................................ 15
Art. 10. Punktacja................................................................................................................... 16
Art. 11. Zachowanie zawodników......................................................................................... 17
Art. 12. Rola sêdziego (patrz Wprowadzenie).................................................................... 18
ANEKSY DO PRZEPISÓW GRY.......................................................................................... 19
A. Szachy szybkie.......................................................................................................... 19
B. Gra b³yskawiczna (blitz).......................................................................................... 20
C. Algebraiczna notacja................................................................................................ 20
D. Partie z udzia³em zawodników niewidomych lub niedowidz¹cych.................... 23
E. Partie od³o¿one......................................................................................................... 25
F. Przepisy gry dla szachów 960 (Chess960)............................................................ 27
G. Szybki finisz.............................................................................................................. 28

S£OWNIK TERMINÓW U¯YWANYCH W „PRZEPISACH GRY“.................................. 30

1

K



WSTÊP

Przepisy gry FIDE obejmuj¹ grê bezpoœredni¹ przy szachownicy i sk³adaj¹ siê z dwóch czêœci: 
1. Podstawowe przepisy gry 
2. Zasady rozgrywania turniejów

„Przepisy Gry FIDE“, zatwierdzone na 84. Kongresie FIDE w Tallinnie (Estonia) w paŸdzierniku
2013 roku, obowi¹zuj¹ od 1 lipca 2014 roku. Tekst angielski przyjêty na Kongresie FIDE jest orygi-
naln¹ wersj¹ „Przepisów Gry“ i obowi¹zuje w przypadku jakichkolwiek w¹tpliwoœci odnoœnie brzmie-
nia poszczególnych artyku³ów.

WPROWADZENIE

Przepisy gry w szachy nie s¹ w stanie obj¹æ wszelkich sytuacji i przypadków, które mog³yby
zaistnieæ w czasie partii, ani te¿ nie mog¹ jednoznacznie regulowaæ wszystkich kwestii
administracyjnych. W przypadkach, które nie s¹ dok³adnie uregulowane artyku³ami „Przepisów
Gry FIDE“, prawid³owe orzeczenie powinno byæ wynikiem analizy sytuacji zbli¿onych do
omawianych w niniejszych przepisach. „Przepisy Gry FIDE“ zak³adaj¹, ¿e sêdziowie maj¹
niezbêdne kompetencje, s¹ ca³kowicie obiektywni, a ich rozstrzygniêcia s¹ logiczne i g³êboko
przemyœlane. Zbyt szczegó³owe przepisy odebra³yby sêdziemu swobodê decydowania oraz
mog³yby mu przeszkodziæ w znalezieniu rozwi¹zania problemu, zgodnie z zasadami
sprawiedliwoœci i logiki, ale z uwzglêdnieniem specyficznych okolicznoœci. FIDE apeluje do
wszystkich szachistów i federacji szachowych o przyjêcie tego punktu widzenia. 

Rozegranie partii zgodnie z „Przepisami gry“ jest niezbêdnym warunkiem oceny partii w
systemie rankingowym FIDE. Zaleca siê te¿, aby partie niepodlegaj¹ce ocenie rankingowej
FIDE by³y rozgrywane w oparciu o „Przepisami gry“. 

Narodowe federacje mog¹ zwracaæ siê do FIDE z proœb¹ o wyjaœnienie kwestii zwi¹zanych z
„Przepisami gry“.

PODSTAWOWE PRZEPISY GRY 

ARTYKU£ 1. ISTOTA I CEL PARTII SZACHOWEJ

1.1 Gra toczy siê pomiêdzy dwoma rywalami, którzy wykonuj¹ posuniêcia swoimi bierkami na
kwadratowej tablicy zwanej „szachownic¹“. Zawodnik maj¹cy jaœniejsze, czyli bia³e bierki
wykonuje pierwsze posuniêcie, a potem obaj zawodnicy wykonuj¹ posuniêcia na przemian,
przy czym graj¹cy ciemniejszymi, czyli czarnymi bierkami robi nastêpne posuniêcie.
Okreœlenie „zawodnik jest na posuniêciu“, oznacza, ¿e jego przeciwnik wykona³ posuniêcie.

1.2 Celem gry ka¿dego zawodnika jest zaatakowanie króla przeciwnika (danie szacha) w taki
sposób, aby przeciwnik nie móg³ wykonaæ ¿adnego dozwolonego przepisami gry
posuniêcia broni¹cego króla przed zbiciem w nastêpnym posuniêciu. Zawodnik, który
doprowadzi³ do takiej pozycji, czyli „zamatowa³“ króla przeciwnika, wygrywa partiê.
Niedozwolone jest pozostawienie w³asnego króla pod szachem, ods³oniêcie króla,
wykonanie posuniêcia królem na atakowane pole oraz „bicie“ króla przeciwnika.
Przeciwnik, którego król zosta³ zamatowany przegrywa partiê.

1.3 Je¿eli powsta³a pozycja, w której ¿adna ze stron nie mo¿e daæ mata, to rezultatem partii
jest remis (patrz art. 5.2 b).
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ARTYKU£ 2. POCZ¥TKOWA POZYCJA BIEREK NA SZACHOWNICY

2.1 Szachownica sk³ada siê z 64 kwadratowych pól (siatka 8x8), równej wielkoœci, na przemian
jasnych (bia³ych) i ciemnych (czarnych). Szachownicê umieszcza siê pomiêdzy rywalami,
w taki sposób, aby naro¿ne pole po prawej rêce ka¿dego z zawodników by³o bia³e.

2.2 W chwili rozpoczêcia gry jeden zawodnik ma 16 jasnych (bia³ych) bierek, a drugi - 16
ciemnych (czarnych) bierek:

ang.
bia³y król symbol K K K
bia³y hetman symbol H Q Q
dwie bia³e wie¿e symbol W R W
dwa bia³e goñce symbol G L R
dwa bia³e skoczki symbol S N N
osiem bia³ych pionków symbol P P
czarny król symbol K k K
czarny hetman symbol H q Q
dwie czarne wie¿e symbol W r R
dwa czarne goñce symbol G l B
dwa czarne skoczki symbol S n N
osiem czarnych pionków symbol P p

Uwaga: w wersji angielskiej nie ma po s³owie „symbol“ pierwszej litery s³owa Pion (Pawn).

Bierki Stauntona

2.3 Wyjœciowa pozycja bierek na szachownicy jest pokazana na diagramie:

XABCDEFGHY
8rsnlwqkvlntr(
7zppzppzppzpp'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2PzPPzPPzPPzP"
1tRNvLQmKLsNR!
Xabcdefghy

p     W     S      G     H      K  
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2.4 Osiem pionowych szeregów pól (kolumn), biegn¹cych od jednego zawodnika w kierunku
drugiego, nazywa siê „liniami“. Osiem poziomych szeregów pól, usytuowanych
prostopadle do linii, nazywa siê „rzêdami“. Kolejno nastêpuj¹ce po sobie szeregi pól
jednego koloru, stykaj¹ce siê naro¿nikami, biegn¹ce od jednej krawêdzi szachownicy do
krawêdzi przeciwleg³ej, nazywa siê „przek¹tnymi“ (diagonalami). 

ARTYKU£ 3. POSUNIÊCIA BIEREK 

3.1 ¯adna bierka nie mo¿e stan¹æ na polu zajêtym przez inn¹ bierkê tego samego koloru.
Bierka przesuniêta na pole zajête przez bierkê przeciwnika, „bije“ tê bierkê, a zbita
bierka musi byæ natychmiast usuniêta z szachownicy, co jest integraln¹ czêœci¹
posuniêcia. Sformu³owanie „bierka atakuje bierkê przeciwnika“ oznacza, ¿e dana bierka
mo¿e zbiæ bierkê przeciwnika stoj¹c¹ na tym polu, zgodnie z artyku³ami 3.2 - 3.8. 

Przyjmuje siê, ¿e bierka atakuje dane pole, nawet w sytuacji, gdy nie mo¿na wykonaæ ni¹
posuniêcia na to pole, poniewa¿ wykonanie go spowodowa³oby nara¿enie w³asnego
króla na atak lub umieszczenie go na atakowanym polu. 

3.2 Goniec mo¿e zostaæ przesuniêty na dowolne pole znajduj¹ce siê na przek¹tnych
(diagonalach), przechodz¹cych przez pole, na którym siê on znajduje.

XABCDEFGHY
8{+-+-+-+(
7+{+-+-+{'
6-+{+-+{+&
5+-+{+{+-%
4-+-+L+-+$
3+-+{+{+-#
2-+{+-+{+"
1+{+-+-+{!
xabcdefghy

3.3 Wie¿a mo¿e zostaæ przesuniêta na dowolne pole znajduj¹ce siê na linii i w rzêdzie,
przechodz¹cych przez pole, na którym siê ona znajduje.

XABCDEFGHY
8-+-}-+-+(
7+-+{+-+-'
6-+-}-+-+&
5+-+{+-+-%
4-+-}-+-+$
3}{}R}{}{#
2-+-}-+-+"
1+-+{+-+-!
xabcdefghy
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3.4 Hetman mo¿e zostaæ przesuniêty na dowolne pole znajduj¹ce siê na liniach, rzêdach i
przek¹tnych, przechodz¹cych przez pole, na których siê on znajduje.

XABCDEFGHY
8{+-+{+-+(
7+{+-}-+{'
6-+{+{+{+&
5+-+{}{+-%
4{}{}Q}{}$
3+-+{}{+-#
2-+{+{+{+"
1+{+-}-+{!
xabcdefghy

3.5 Wykonuj¹c posuniêcia goñcem, wie¿¹ lub hetmanem nie mo¿na przeskoczyæ pola
zajêtego przez inn¹ bierkê.

3.6 Skoczek mo¿e przemieœciæ siê na jedno z najbli¿szych pól, wzglêdem tego, na którym
stoi, ale nie po³o¿one na tej samej linii, w rzêdzie lub przek¹tnej. 

XABCDEFGHY
8-+-+-vlntr(
7+-+-}pzpp'
6-+-+-}-}&
5+{+{+-+-%
4{+-+{+-+$
3+-sN-+-+-#
2{+-+{+-+"
1+{+{+-+-!
xabcdefghy

3.7 a. Pionek mo¿e poruszaæ siê tylko naprzód o jedno pole znajduj¹ce siê bezpoœrednio
przed nim, na tej samej linii, pod warunkiem, ¿e to pole jest niezajête 
albo 

b. pionek w pierwszym posuniêciu mo¿e pójœæ naprzód o jedno pole, jak przedstawio-
no w 3.7a, lub alternatywnie o dwa pola na tej samej linii, na której siê znajduje pod 
warunkiem, ¿e oba pola s¹ niezajête 
albo

c. pionek mo¿e pójœæ na pole zajête przez bierkê innego koloru i jednoczeœnie j¹ pobiæ,
je¿eli znajduje siê ona przed pionkiem na s¹siedniej linii i zarazem na diagonali, na 
której stoi pionek. 
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XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-zp-%
4-+{+-J{J$
3+j}j+-+-#
2-+P+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

d. Pionek, który w³aœnie przesun¹³ siê o dwa pola z pozycji wyjœciowej, mo¿e zostaæ zbi
ty przez pionka przeciwnika zajmuj¹cego pozycjê w tym samym rzêdzie i na s¹sied-
niej linii tak, jakby zosta³ przesuniêty tylko o jedno pole. 
Takie bicie mo¿e byæ wykonane tylko bezpoœrednio po przesuniêciu pionka prze
ciwnika i nazywa siê „biciem w przelocie“ (francuskie okreœlenie „en passant“, 
skrót e.p.).

XABCDEFGHY
8-+-+-+-+(
7+-+-zp-+-'
6-+-+j+-+&
5+-+P}-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

e. Kiedy zawodnik, bêd¹cy na posuniêciu, przesunie pionka na najdalsze pole w sto- 
sunku do jego wyjœciowej pozycji, to musi natychmiast, w ramach tego samego po-
suniêcia, zamieniæ pionka, na docelowym polu, na nowego hetmana, wie¿ê, goñca
lub skoczka koloru pionka. 

Wybór gracza nie jest ograniczony do figur, które zosta³y zbite do tego momentu. 
Taka zamiana pionka nazywa siê „promocj¹“, a dzia³anie promowanej figury jest
natychmiastowe.

3.8 Król mo¿e wykonaæ posuniêcie na dwa ró¿ne sposoby: 

a. przesuwaj¹c siê na dowolne s¹siednie pole 
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XABCDEFGHY
8-+-}k}-+(
7+-+{}{+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-}{}-+-+$
3+{mK{+-+-#
2-}{}-+-+"
1+-+-+-+-!
xabcdefghy

albo 
b. „roszuj¹c“. 

Roszada jest jednoczesnym posuniêciem króla i jednej z wie¿ tego samego koloru, 
wzd³u¿ pierwszego rzêdu w stosunku do zawodnika. Roszada jest traktowana, jako 
jedno posuniêcie królem i jest wykonywana w nastêpuj¹cy sposób: króla przesuwa siê 
z jego wyjœciowego pola o dwa pola w tym samym rzêdzie, w kierunku jednej z wie¿, 
stoj¹cej na jej wyjœciowym polu, nastêpnie tê wie¿ê przenosi siê ponad królem na pole,
które on w³aœnie przekroczy³.
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XABCDEFGHY
8r+-+k+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-mK-+R!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8-+-+k+-tr(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1tR-+-mK-+-!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8-+-+-trk+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-mKR+-+-!
xabcdefghy

XABCDEFGHY
8-+ktr-+-+(
7+-+-+-+-'
6-+-+-+-+&
5+-+-+-+-%
4-+-+-+-+$
3+-+-+-+-#
2-+-+-+-+"
1+-+-+RmK-!
xabcdefghy

Pozycja przed krótk¹ roszad¹ bia³ych. 
Pozycja przed d³ug¹ roszad¹ czarnych.

Pozycja przed d³ug¹ roszad¹ bia³ych.
Pozycja przed krótk¹ roszad¹ czarnych.

Pozycja po d³ugiej roszadzie bia³ych.
Pozycja po krótkiej roszadzie czarnych.

Pozycja po krótkiej roszadzie bia³ych. 
Pozycja po d³ugiej roszadzie czarnych.



(1) Mo¿liwoœæ wykonania roszady zostaje utracona:
[a] je¿eli król wykona³ ju¿ posuniêcie, 

albo
[b] w kierunku wie¿y, która wykona³a ju¿ posuniêcie.

(2) Roszada jest czasowo niemo¿liwa:
[a] je¿eli pierwotne pole, na którym stoi król, albo pole, które król ma przekroczyæ,

wzglêdnie to, które ma zaj¹æ, jest atakowane przez jedn¹ lub wiêcej bierek 
przeciwnika, 

albo
[b] je¿eli miêdzy królem i wie¿¹, w kierunku której król ma siê przesun¹æ, znajduje 

siê jakakolwiek figura.

3.9 Okreœlenie „król jest szachowany“, oznacza, ¿e jest atakowany przez jedn¹ lub wiêcej
bierek przeciwnika, nawet w sytuacjach, gdy takie bierki nie mog¹ wykonaæ posuniêcia
na pole zajête przez króla, gdy¿ ich przesuniêcie spowodowa³yby ods³oniêcie w³asnego
króla lub umieszczenie w³asnego króla na atakowanym polu. Nie wolno wykonaæ
¿adnego posuniêcia bierk¹, które wprowadza króla tego samego koloru pod szacha lub
pozostawia go pod szachem. 

3.10 a. Posuniêcie jest prawid³owe, gdy wszystkie wymogi artyku³ów 3.1 - 3.9 s¹ spe³nione.
b. Posuniêcie jest nieprawid³owe, gdy nie spe³nia jakiegokolwiek z wymogów artyku- 

³ów 3.1 - 3.9. 
c. Pozycja jest nieprawid³owa, je¿eli nie mo¿na do niej doprowadziæ przez wykonanie 

jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ. 

ARTYKU£ 4. WYKONYWANIE POSUNIÊÆ

4.1 Wszystkie posuniêcia wykonuje siê wy³¹cznie jedn¹ rêk¹.

4.2 Jedynie zawodnik, bêd¹cy na posuniêciu, o ile uprzednio wyraŸnie zg³osi zamiar
poprawienia bierek na szachownicy (np. powie „poprawiam“, angielskie „I adjust“ albo
francuskie „j'adoube“), to mo¿e poprawiæ ustawienie jednej lub kilku bierek na ich
polach.

4.3 Z wyj¹tkiem sytuacji przedstawionej w art. 4.2, je¿eli zawodnik bêd¹cy na posuniêciu
dotkn¹³ stoj¹cej na szachownicy, z zamiarem wykonania posuniêcia:

a. jednej lub wiêcej spoœród w³asnych bierek, to musi wykonaæ posuniêcie pierwsz¹ 
dotkniêt¹ bierk¹, któr¹ mo¿na wykonaæ posuniêcie, 

b. jednej lub wiêcej bierek przeciwnika, to wówczas musi zbiæ pierwsz¹ dotkniêt¹ bier-
kê, która mo¿e byæ zbita, 

c. jednej w³asnej i jednej bierki przeciwnika, to wówczas musi zbiæ bierkê przeciwnika 
w³asn¹ bierk¹. Jeœli to jest nieprawid³owe posuniêcie, to musi wykonaæ posuniêcie 
pierwsz¹ dotkniêt¹ bierk¹ (jeœli mo¿e ona wykonaæ posuniêcie) lub zbiæ pierwsz¹ do
tkniêt¹ bierkê (jeœli mo¿e ona byæ zbita). Je¿eli nie mo¿na ustaliæ, która z bierek (w³a-
sna czy przeciwnika) zosta³a dotkniêta pierwsza, to wtedy przyjmuje siê, ¿e w³asna 
bierka zosta³a dotkniêta wczeœniej. 
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4.4 Je¿eli zawodnik bêd¹cy na posuniêciu

a. dotknie swojego króla i wie¿y, to musi wykonaæ roszadê (w kierunku dotkniêtej wie¿y),
jeœli ta roszada jest mo¿liwa.

b. celowo dotknie wie¿y, a nastêpnie króla, to roszada w kierunku tej wie¿y nie jest 
dozwolona w tym posuniêciu i tak¹ sytuacjê reguluj¹ przepisy art. 4.3.a.

c. zamierzaj¹cy wykonaæ roszadê, dotknie króla i nastêpnie wie¿y i oka¿e siê, ¿e rosza-
dy z t¹ wie¿¹ nie mo¿na wykonaæ, to zawodnik musi wykonaæ inne prawid³owe posu-
niêcie królem, które mo¿e byæ roszad¹ w kierunku drugiej wie¿y. Jeœli król równie¿ nie 
mo¿e wykonaæ prawid³owego posuniêcia, to zawodnik mo¿e wykonaæ dowolne pra-
wid³owe posuniêcie.

d. promuje pionka, wybór nowej figury jest zakoñczony z chwil¹, gdy nowa figura dotknie
pola promocji. 

4.5 Je¿eli ¿adna z dotkniêtych bierek nie mo¿e, zgodnie z art. 4.3 lub 4.4, wykonaæ
prawid³owego posuniêcia, ani nie mo¿e byæ prawid³owo zbita, to zawodnik mo¿e
wykonaæ dowolne prawid³owe posuniêcie.

4.6 Promocja pionka mo¿e byæ wykonana w ró¿ny sposób:

1. pionek nie musi byæ postawiony na polu promocji,
2. usuniêcie pionka i postawienie nowej figury na polu promocji mo¿e byæ dokonane w

dowolnej kolejnoœci.
Je¿eli na polu promocji stoi figura przeciwnika, to musi byæ zbita.

4.7 Je¿eli zawodnik wykonuj¹cy prawid³owe posuniêcie lub jego czêœæ, odj¹³ rêkê od bierki,
któr¹ postawi³ na polu, to w tym posuniêciu nie mo¿e tej bierki przestawiæ na inne pole. 
Posuniêcie uwa¿a siê za wykonane: 
a. w przypadku bicia, kiedy zbita bierka zosta³a usuniêta z szachownicy i zawodnik umieœci³

w³asn¹ bierkê na tym nowym polu oraz odj¹³ rêkê od zbitej bierki, 

b. w przypadku roszady, kiedy zawodnik odj¹³ rêkê od wie¿y postawionej na polu, które 
przekroczy³ król. Kiedy zawodnik wypuœci³ króla z rêki, posuniêcie nie jest jeszcze 
wykonane, ale zawodnik nie ma prawa zrobiæ ¿adnego innego posuniêcia poza rosza-

- d¹ w tym kierunku, je¿eli takie posuniêcie jest prawid³owe. Je¿eli roszada z t¹ wie¿¹ 
jest nieprawid³owa, to zawodnik musi zrobiæ inne prawid³owe posuniêcie królem, 
w³¹czaj¹c w to roszadê z drug¹ wie¿¹. Je¿eli król nie ma mo¿liwoœci wykonania pra
wid³owego posuniêcia, to zawodnik mo¿e wykonaæ dowolne prawid³owe posuniêcie. 

c. w przypadku promocji pionka, kiedy zawodnik odj¹³ rêkê od nowej figury umiesz- 
czonej na polu promocji. 

4.8 Zawodnik traci prawo reklamacji z tytu³u naruszenia przez przeciwnika przepisów art.
4.1 - 4.7, z chwil¹ dotkniêcia jakiejkolwiek bierki na szachownicy z zamiarem wykonania
ni¹ posuniêcia lub zbicia.

4.9 Je¿eli zawodnik nie jest zdolny do wykonywania posuniêæ na szachownicy, to tê czynnoœæ
mo¿e wykonywaæ wyznaczony przez niego asystent, zakceptowany przez sêdziego. 
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ARTYKU£ 5. PARTIA ZAKOÑCZONA

5.1 a. Partiê wygrywa zawodnik, który zamatowa³ króla przeciwnika. Mat natychmiast 
koñczy partiê pod warunkiem, ¿e posuniêcie prowadz¹ce do pozycji matowej by³o 
wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.2 - 4.7.

b. Partiê wygrywa zawodnik, którego przeciwnik oœwiadczy³, ¿e poddaje siê. Poddanie
natychmiast koñczy partiê. 

5.2 a. Partia koñczy siê remisem, gdy zawodnik bêd¹cy na posuniêciu nie mo¿e wykonaæ
¿adnego prawid³owego posuniêcia, a jego król nie jest szachowany. Tak¹ pozycjê 
okreœla siê s³owem „pat”. Pat natychmiast koñczy partiê, pod warunkiem, ¿e posu-
niêcie prowadz¹ce do pozycji patowej by³o wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.2 - 4.7.

b. Partia koñczy siê remisem, jeœli powstaje pozycja, w której ¿aden z zawodników nie
mo¿e zamatowaæ króla za pomoc¹ jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ. 
Pojawienie siê tzw. „martwej pozycji“ natychmiast koñczy partiê, pod warunkiem, ¿e 
posuniêcie prowadz¹ce do tej pozycji by³o wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.2- 4.7.

c. Partia koñczy siê remisem w wyniku porozumienia pomiêdzy obydwoma zawodni-
kami w trakcie partii. Zgoda na remis natychmiast koñczy partiê.

d. Partia mo¿e zakoñczyæ siê remisem, je¿eli identyczna pozycja pojawi siê lub pojawi³a
na szachownicy co najmniej po raz trzeci (patrz art. 9.2). 

e. Partia mo¿e zakoñczyæ siê remisem, je¿eli obaj zawodnicy podczas ostatnich przy-
najmniej 50 posuniêæ nie wykonali ¿adnego posuniêcia pionkiem, ani nie zbili ¿adnej 
bierki (patrz art. 9.3).

ZASADY ROZGRYWANIA TURNIEJÓW

ARTYKU£ 6. ZEGAR SZACHOWY

6.1 Okreœlenie „zegar szachowy“ oznacza zegar z dwiema tarczami lub wyœwietlaczami,
po³¹czonymi w taki sposób, ¿e po uruchomieniu zegara, pomiar czasu nastêpuje tylko
na jednej tarczy lub na jednym wyœwietlaczu. 
Okreœlenie „zegar“ w „Przepisach Gry FIDE“ oznacza jedn¹ z tarcz (lub jeden
wyœwietlacz) zegara szachowego. Ka¿da tarcza zegara ma tzw. „chor¹giewkê“.
Okreœlenie „spadniêcie chor¹giewki“ oznacza, ¿e up³yn¹³ czas przyznany zawodnikowi. 

6.2 a. W trakcie partii ka¿dy zawodnik po wykonaniu posuniêcia na szachownicy powinien
zatrzymaæ swój zegar i uruchomiæ zegar przeciwnika (powszechnie mówi siê, ¿e po-
winien nacisn¹æ zegar). To „koñczy” posuniêcie. 

Posuniêcie jest równie¿ uwa¿ane za zakoñczone, gdy:
(1) koñczy partiê ze skutkiem natychmiastowym (patrz art. 5.1a, 5.2a, 5.2b, 5.2c, 9.6a,

9.6b i 9.7).
(2) zawodnik wykona³ nastêpne posuniêcie, w sytuacji, gdy jego poprzednie posu-

niêcie nie zosta³o zakoñczone.
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Zawodnik, po wykonaniu swojego posuniêcia, musi mieæ mo¿liwoœæ naciœniêcia dŸwigni
zegara i jego prze³¹czenia, nawet jeœli przeciwnik wykona³ nastêpne posuniêcie. Okres
up³ywaj¹cy pomiêdzy wykonaniem posuniêcia na szachownicy i naciœniêciem dŸwigni zegara
jest integraln¹ czêœci¹ czasu bêd¹cego w dyspozycji zawodnika na wykonanie posuniêcia. 

b. Zawodnik jest zobowi¹zany do prze³¹czania zegara t¹ sam¹ rêk¹, któr¹ wykona³ po
suniêcie. Zawodnikowi nie wolno przytrzymywaæ dŸwigni zegara, ani „wisieæ“ rêk¹ 
nad ni¹.

c. Zawodnik jest zobowi¹zany do w³aœciwego obchodzenia siê z zegarem. Zabronione
jest mocne i gwa³towne naciskanie zegara, naciskanie zegara przed wykonaniem 
posuniêcia, podnoszenie zegara lub przesuwanie go. Niew³aœciwe obchodzenie siê z 
zegarem powinno byæ karane zgodnie z art. 12.9. 

d. Zawodnik, tylko na swoim czasie, mo¿e poprawiæ ustawienie bierek na szachownicy.

e. Je¿eli zawodnik nie jest w stanie naciskaæ dŸwigni zegara, to tê czynnoœæ mo¿e wy
konywaæ wyznaczony przez niego asystent, zaakceptowany przez sêdziego. W tym 
przypadku sêdzia jest zobowi¹zany do dokonania odpowiedniej, sprawiedliwej ko
rekty czasu na zegarach. Ta korekta czasu nie powinna mieæ miejsca w przypadku 
zawodników niepe³nosprawnych.

6.3 a. Graj¹c partiê z zegarem szachowym, ka¿dy z zawodników jest zobowi¹zany do za
koñczenia okreœlonej liczby posuniêæ lub wszystkich posuniêæ w regulaminowym 
czasie, z ewentualnym uwzglêdnieniem dodatkowego czasu przyznanego na ka¿de 
posuniêcie. Tempo gry musi byæ sprecyzowane przed rozpoczêciem zawodów.

b. Czas do namys³u, zaoszczêdzony przez zawodnika w jednym etapie gry, jest doda- 
wany do jego czasu w nastêpnym etapie tam, gdzie ma to zastosowanie.

W „opóŸnionej kontroli czasu“ (ang. time delay mode) obaj zawodnicy otrzymuj¹ 
tzw. „podstawowy czas do namys³u“ oraz „œciœle okreœlony dodatkowy czas“ na ka¿- 
de posuniêcie. Odliczanie podstawowego czasu do namys³u nastêpuje z chwil¹ wy-
czerpania czasu dodatkowego. 
Je¿eli zawodnik naciska zegar przed up³ywem czasu dodatkowego, to jego podsta- 
wowy czas do namys³u nie ulega zmianie, niezale¿nie od tego, jak¹ czêœæ dodatko-
wego czasu wykorzysta³ na posuniêcie.

6.4 Natychmiast po opadniêciu chor¹giewki, nale¿y sprawdziæ czy zosta³y spe³nione
wymagania art. 6.3. 

6.5 Przed rozpoczêciem partii sêdzia ustala miejsce ustawienia zegara na stole do gry. 

6.6 O ustalonej godzinie rozpoczêcia partii uruchamia siê zegar zawodnika maj¹cego bia³e
bierki. 

6.7 a. Regulamin turnieju powinien precyzowaæ godzinê rozpoczêcia rundy i ewentualny,
dopuszczalny, okreœlony czas spóŸnienia siê na rozpoczêcie gry. Ka¿dy zawodnik, 
który przybêdzie do szachownicy po tym czasie przegrywa partiê, chyba, ¿e arbiter 
podejmie inn¹ decyzjê. 
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b. Gdy regulamin turniejowy okreœla inne warunki spóŸnienia siê na partiê, ni¿ zero minut
(ang. zero tolerance) i ¿aden z zawodników nie jest obecny na rozpoczêciu rundy, to 
konsekwencje opóŸnionego stawienia siê do gry ponosi zawodnik maj¹cy bia³e bierki. 
Zegar bia³ych jest w³¹czony, a¿ do chwili przybycia tego zawodnika, chyba ¿e w regula- 
minie turnieju s¹ okreœlone inne wymagania lub sêdzia podejmie inn¹ decyzjê.

6.8 Przyjmuje siê, ¿e nast¹pi³o przekroczenie czasu (opadniêcie chor¹giewki), gdy sêdzia
stwierdzi ten fakt, wzglêdnie, gdy jeden z zawodników z³o¿y prawid³ow¹ reklamacjê. 

6.9 Z wyj¹tkiem sytuacji sprecyzowanych w artyku³ach: 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c,
zawodnik, który nie zakoñczy³ wykonywania regulaminowej liczby posuniêæ w
ustalonym czasie, przegrywa partiê. Jednak¿e partiê uznaje siê za remisow¹, je¿eli w
koñcowej pozycji przeciwnik, za pomoc¹ jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ, nie
mo¿e zamatowaæ króla zawodnika, który przekroczy³ czas. 

6.10 a. Ka¿de wskazanie zegara uwa¿a siê za miarodajne, je¿eli nie ma widocznych jego 
uszkodzeñ. Uszkodzony zegar powinien byæ wymieniony przez sêdziego, który 
wed³ug swego najlepszego rozeznania, powinien okreœliæ czas zu¿yty przez obu 
zawodników i nastawiæ go na nowym zegarze.

b. Je¿eli w trakcie partii stwierdzono, ¿e nieprawid³owo nastawiono czas na jednej lub 
dwóch tarczach (wyœwietlaczach), to zawodnicy albo sêdzia powinni natychmiast 
zatrzymaæ zegar. Sêdzia powinien nastawiæ prawid³owy czas, dokonaæ korekty liczni-
ka posuniêæ i dostosowaæ zu¿ycie czasu do liczby wykonanych posuniêæ. Sêdzia powinien
okreœliæ czas zu¿yty przez obu zawodników wed³ug swego najlepszego rozeznania.

6.11 Je¿eli obie chor¹giewki opad³y i nie mo¿na ustaliæ, która z nich opad³a pierwsza, to wtedy:

a. partiê nale¿y kontynuowaæ, je¿eli zdarzenie mia³o miejsce w innej kontroli czasu, ni¿
ostatnia, 

b. partiê nale¿y uznaæ za remis, jeœli sytuacja zdarzy³a siê w ostatnim etapie partii, w 
którym wszystkie pozosta³e posuniêcia musz¹ byæ zakoñczone.

6.12 a. Je¿eli partia wymaga przerwania, sêdzia powinien zatrzymaæ oba zegary.

b. Zawodnik mo¿e zatrzymaæ zegar tylko w sytuacjach, które wymagaj¹ asysty 
sêdziego, na przyk³ad przy promocji pionka, gdy wymagana figura jest niedostêpna.

c. Sêdzia podejmuje decyzjê o wznowieniu partii.

d. W przypadku zatrzymania zegara w celu wezwania sêdziego, do sêdziego nale¿y ocena 
czy powód przerwania partii by³ uzasadniony. Je¿eli oka¿e siê, ¿e zawodnik nie mia³ 
istotnego powodu do zatrzymania zegara, to powinien byæ ukarany zgodnie z art. 12.9.

6.13 Ekrany, monitory lub szachownice demonstracyjne, pokazuj¹ce aktualn¹ pozycjê na
szachownicy, posuniêcia i liczbê wykonanych posuniêæ, jak równie¿ zegary pokazuj¹ce
liczbê wykonanych/zakoñczonych posuniêæ, s¹ dozwolone na sali turniejowej. Jednak¿e
zawodnik nie ma prawa sk³adania reklamacji, opieraj¹c siê wy³¹cznie na informacji uzy-
skanej w ten sposób.
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ARTYKU£ 7. NIEPRAWID£OWOŒCI

7.1 Je¿eli w czasie partii wyst¹pi³a nieprawid³owoœæ i nale¿y odtworzyæ prawid³ow¹ pozycjê
ustawiaj¹c figury na w³aœciwych polach, to sêdzia powinien okreœliæ czas obu
zawodników na zegarze wed³ug swego najlepszego rozeznania. Jeœli to konieczne, to
powinien równie¿ dokonaæ korekty licznika posuniêæ.

7.2 a. Je¿eli w trakcie partii zostanie stwierdzone, ¿e pocz¹tkowa pozycja bierek by³a nie-
prawid³owa, to partiê nale¿y uniewa¿niæ i rozpocz¹æ od nowa.

b. Je¿eli w trakcie partii zostanie stwierdzone, ¿e u³o¿enie szachownicy jest niezgodnie
z art. 2.1, to powsta³¹ pozycjê nale¿y przenieœæ na prawid³owo po³o¿on¹ szachownicê
i grê kontynuowaæ.

7.3 Je¿eli partiê rozpoczêto odmiennymi kolorami bierek, nale¿y j¹ kontynuowaæ, chyba, ¿e
sêdzia podejmie inn¹ decyzjê. 

7.4 Je¿eli zawodnik przemieœci jedn¹ lub wiêcej bierek, to jest zobowi¹zany do przywróce-
nia w³aœciwej pozycji na szachownicy na w³asnym czasie. Jeœli zachodzi koniecznoœæ, to
zawodnik lub jego przeciwnik powinni zatrzymaæ zegar i prosiæ o asystê sêdziego. Sê-
dzia mo¿e ukaraæ zawodnika, który przemieœci³ bierki. 

7.5 a. Je¿eli w trakcie partii stwierdzono, ¿e zosta³o wykonane i zakoñczone nieprawid³owe
posuniêcie, to nale¿y przywróciæ pozycjê, która by³a przed wyst¹pieniem nieprawid³o- 
woœci. Je¿eli nie mo¿na odtworzyæ w³aœciwej pozycji, powsta³ej tu¿ przed wyst¹pieniem 
nieprawid³owoœci, to partiê nale¿y kontynuowaæ od pozycji, do której nie ma w¹tpliwo
œci, ¿e by³a prawid³owa. Artyku³y 4.3 i 4.7 nale¿y stosowaæ w odniesieniu do posuniêcia, 
które zastêpuje nieprawid³ow¹ kontynuacjê. Po odtworzeniu prawid³owej pozycji, 
partia powinna byæ kontynuowana.

Je¿eli zawodnik postawi³ pionka na polu promocji, nacisn¹³ zegar, ale nie zamieni³ 
pionka na promowan¹ figurê, to posuniêcie jest nieprawid³owe. Pionek powinien byæ
zamieniony na hetmana tego samego koloru. 

b. Po procedurze omówionej w artykule 7.5 a, w przypadku zakoñczenia wykonania 
pierwszego nieprawid³owego posuniêcia przez jednego z zawodników, sêdzia powi-
nien przyznaæ przeciwnikowi bonifikatê w postaci dwóch minut dodatkowego czasu 
do namys³u; po zakoñczeniu wykonania drugiego nieprawid³owego posuniêcia, 
przez tego samego zawodnika, sêdzia powinien orzec jego pora¿kê. 
Jednak¿e partiê uznaje siê za remisow¹, je¿eli w koñcowej pozycji przeciwnik, za 
pomoc¹ jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ, nie mo¿e zamatowaæ króla 
ukaranego zawodnika. 

7.6 Je¿eli w trakcie partii stwierdzono, ¿e bierki zosta³y przemieszczone z prawid³owych
pozycji lub spad³y z szachownicy, to nale¿y przywróciæ pozycjê, która by³a przed
wyst¹pieniem nieprawid³owoœci. Jeœli nie mo¿na odtworzyæ w³aœciwej pozycji, powsta³ej
przed wyst¹pieniem nieprawid³owoœci, to partiê nale¿y kontynuowaæ od pozycji, do
której nie ma w¹tpliwoœci, ¿e by³a prawid³owa. Po ustaleniu prawid³owej pozycji, partia
powinna byæ kontynuowana.
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ARTYKU£ 8. ZAPIS PRZEBIEGU PARTII

8.1 a. W trakcie gry zawodnik jest zobowi¹zany do wyraŸnego, czytelnego (jak to 
mo¿liwe) i prawid³owego zapisywania przebiegu partii, posuniêæ w³asnych i 
przeciwnika, posuniêcie po posuniêciu, notacj¹ algebraiczn¹ (Aneks C), na 
formularzu przygotowanym dla danych zawodów. Zabrania siê zapisywania 
posuniêcia przed jego wykonaniem, z wyj¹tkiem sytuacji, gdy zawodnik reklamuje 
remis zgodnie z art. 9.2 lub 9.3, wzglêdnie, w chwili odk³adania partii, zgodnie z 
Aneksem E.1 a.

b. Formularz do zapisu partii powinien s³u¿yæ wy³¹cznie do zapisywania posuniêæ, 
czasu na zegarze, ofert remisowych oraz kwestii dotycz¹cych reklamacji i innych 
istotnych danych.

c. Zawodnik mo¿e odpowiedzieæ na posuniêcie przeciwnika przed zapisaniem go, jeœli
sobie tak ¿yczy. Jednak¿e musi zapisaæ swoje poprzednie posuniêcie przed wykona-
niem nastêpnego posuniêcia. 

d. Obaj gracze musz¹ znaczyæ na formularzu do zapisu partii ofertê remisow¹ znakiem (=).

e. Je¿eli zawodnik nie jest zdolny do prowadzenia zapisu partii, to tê czynnoœæ mo¿e 
wykonywaæ za niego asystent, zaaprobowany przez sêdziego. W tym przypadku 
sêdzia jest zobowi¹zany do dokonania na jego zegarze odpowiedniej korekty czasu. 
Ta korekta nie powinna mieæ miejsca w odniesieniu do szachistów niepe³nospraw-
nych.

8.2 Formularze z zapisem posuniêæ powinny byæ widoczne dla sêdziego w trakcie trwania
partii. 

8.3 Formularze z zapisem posuniêæ s¹ w³asnoœci¹ organizatorów zawodów.

8.4 Je¿eli zawodnik, na swoim zegarze, ma mniej ni¿ piêæ minut do kontroli czasu w
dowolnym stadium partii i w tej kontroli nie otrzymuje dodatkowego czasu,
przynajmniej 30 sekund na ka¿de posuniêcie, to w tym okresie nie jest zobowi¹zany do
spe³nienia wymogów art. 8.1. 

8.5 a. Je¿eli ¿aden z zawodników nie musi zapisywaæ partii, zgodnie z art. 8.4, to sêdzia lub
asystent powinien staraæ siê byæ obecny przy tej partii i zapisywaæ posuniêcia. W 
takiej sytuacji, natychmiast po opadniêciu jednej z chor¹giewek, sêdzia powinien 
zatrzymaæ oba zegary. Wtedy obaj zawodnicy powinni niezw³ocznie uzupe³niæ swoje 
zapisy u¿ywaj¹c formularza sêdziego lub przeciwnika. 

b. Je¿eli tylko jeden z zawodników nie musi zapisywaæ partii, zgodnie z art. 8.4, to jest
zobowi¹zany, po opadniêciu dowolnej chor¹giewki, do uzupe³nienia zapisu partii i to
przed wykonaniem jakiegokolwiek posuniêcia na szachownicy. Je¿eli jest na posu-
niêciu, to mo¿e pos³u¿yæ siê formularzem przeciwnika, ale musi ten formularz 
zwróciæ przed wykonaniem w³asnego posuniêcia.

c. Je¿eli ¿aden z zapisów nie jest kompletny, to obaj zawodnicy s¹ zobowi¹zani do 
odtworzenia przebiegu partii na drugiej szachownicy pod nadzorem sêdziego lub 
asystenta. Sêdzia powinien zanotowaæ aktualn¹ pozycjê rozgrywanej partii, czas na 
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zegarach z zaznaczeniem zawodnika bêd¹cego na posuniêciu wraz z podaniem liczby 
wykonanych/zakoñczonych posuniêæ, jeœli ta informacja jest dostêpna przed rekon-

- strukcj¹ partii. 

8.6 Je¿eli na podstawie zapisów partii nie jest mo¿liwe odtworzenie przebiegu gry i
stwierdzenie, ¿e jeden z zawodników przekroczy³ czas do namys³u, to partiê nale¿y
kontynuowaæ. Zak³ada siê, ¿e nastêpne posuniêcie bêdzie pierwszym w kolejnej kontroli
czasu, chyba ¿e istnieje dowód wykonania lub zakoñczenia wiêkszej liczby posuniêæ. 

8.7 Po zakoñczeniu partii obaj zawodnicy powinni wpisaæ rezultat i podpisaæ oba formularze
do zapisu partii. Je¿eli rezultat wpisano nieprawid³owo, jest on obowi¹zuj¹cy, chyba ¿e
sêdzia podejmie inn¹ decyzjê.

ARTYKU£ 9. PARTIA REMISOWA

9.1 a. W regulaminie turnieju mo¿e byæ okreœlony warunek, ¿e zawodnicy nie maj¹ prawa 
zgodzenia siê na remis przed wykonaniem okreœlonej liczby posuniêæ albo w ogóle 
nie maj¹ prawa zgodzenia siê na remis bez przyzwolenia sêdziego.

b. Je¿eli regulamin turniejowy dopuszcza zgadzanie siê na remis, to musz¹ byæ prze-
strzegane nastêpuj¹ce zasady:

(1) zawodnik mo¿e z³o¿yæ propozycjê remisu jedynie bezpoœrednio po wykonaniu
swojego posuniêcia na szachownicy, a przed prze³¹czeniem zegara, który na-
ciska dopiero po z³o¿eniu propozycji. Oferta z³o¿ona w trakcie gry, w inny 
sposób, jest te¿ wa¿na, ale nale¿y braæ pod uwagê art. 11.5. Do oferty remiso-
wej nie wolno do³¹czaæ ¿adnych warunków. W ka¿dym przypadku z³o¿ona 
oferta nie mo¿e byæ wycofana i pozostaje wa¿na do chwili, gdy przeciwnik j¹ 
zaakceptuje, b¹dŸ odrzuci ustnie albo przez dotkniêcie bierki z zamiarem 
wykonania posuniêcia lub bicia, wzglêdnie do momentu, gdy partia zakoñczy 
siê w inny sposób. 

(2) Oferta remisowa powinna byæ zaznaczona na zapisach obu zawodników 
symbolem (=).

(3) Reklamacja remisu, zgodnie z art. 9.2 lub 9.3 jest traktowana jako propozycja 
remisu.

9.2. Partia koñczy siê remisem, je¿eli zawodnik bêd¹cy na posuniêciu sk³ada prawid³ow¹
reklamacjê, ¿e identyczna pozycja (niekoniecznie przez powtórzenie tych samych posuniêæ): 

a. pojawi siê na szachownicy przynajmniej po raz trzeci, po posuniêciu, które ju¿ za-
pisa³ na blankiecie (i które nie mo¿e byæ zmienione) i zadeklarowa³ sêdziemu za-
miar jego wykonania albo

b. w³aœnie pojawi³a siê przynajmniej po raz trzeci, a zawodnik reklamuj¹cy remis jest 
na posuniêciu. 

Pozycje s¹ uznane za identyczne, je¿eli za ka¿dym razem na tego samego zawodnika
przypada posuniêcie, jeœli bierki tego samego rodzaju i koloru zajmuj¹ te same pola oraz
istnieje mo¿liwoœæ wykonania wszystkimi bierkami takich samych posuniêæ. 
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Pozycje nie s¹ uznane za identyczne wtedy i tylko wtedy, je¿eli: 
(1) mo¿liwoœæ bicia pionka w przelocie („en passant“) w pierwszej pozycji, zosta³a w 

kolejnych pozycjach utracona. 
(2) król i wie¿a maj¹ prawo do roszady w pierwszej pozycji, a w nastêpnych pozycjach 

to prawo utraci³y. Prawo do wykonania roszady traci siê tylko wtedy, gdy król lub 
wie¿a wykona³y posuniêcie. 

9.3. Partia koñczy siê remisem, je¿eli zawodnik bêd¹cy na posuniêciu sk³ada prawid³ow¹
reklamacjê, ¿e: 
a. po jego posuniêciu, które ju¿ zapisa³ na blankiecie (i które nie mo¿e byæ zmienione)

i zadeklarowa³ sêdziemu zamiar jego wykonania, obie strony bêd¹ mia³y wykonane 
przynajmniej 50 ostatnich posuniêæ, podczas których nie zrobi³y ¿adnego posuniê-
cia pionkiem ani nie zbi³y ¿adnej bierki albo 

b. obie strony zakoñczy³y wykonanie przynajmniej 50 ostatnich posuniêæ, podczas 
których nie zrobi³y ¿adnego posuniêcia pionkiem, ani nie zbi³y ¿adnej bierki. 

9.4. Je¿eli zawodnik celowo dotkn¹³ jednej z bierek z zamiarem wykonania posuniêcia, jak
precyzuje art. 4.3, to traci w danym posuniêciu prawo do reklamacji remisu na
podstawie przepisów art. 9.2 lub art. 9.3.

9.5 Je¿eli zawodnik domaga siê remisu na podstawie art. 9.2 lub art. 9.3, to on lub sêdzia
powinni zatrzymaæ oba zegary (patrz art. 6.12b). Zawodnik nie mo¿e wycofaæ zg³oszonej
reklamacji.
a. Jeœli ¿¹danie jest uzasadnione, partia natychmiast koñczy siê remisem.
b. Jeœli ¿¹danie jest nieuzasadnione, sêdzia dodaje przeciwnikowi 2 minuty i partia 

powinna byæ kontynuowana. Je¿eli reklamacja by³a zwi¹zana z zamierzonym, zapi-
sanym posuniêciem, to zawodnik jest zobowi¹zany wykonaæ go na szachownicy, w 
zgodzie z art. 3 i 4. 

9.6 Partia koñczy siê remisem w nastêpuj¹cych sytuacjach:
a. identyczna pozycja, zgodnie z art. 9.2b, pojawi³a siê przynajmniej po raz pi¹ty w 

wyniku kolejnych przemiennych posuniêæ obu zawodników.
b. je¿eli obaj zawodnicy wykonali przynajmniej 75 kolejnych przemiennych posuniêæ,

bez posuniêcia pionkiem i jakiegokolwiek bicia. Jednak¿e w przypadku, gdy ostat 
nim posuniêciem jedna ze stron matuje, to ten mat wygrywa partiê. 

9.7 Partia koñczy siê remisem, jeœli powsta³a pozycja, w której nie mo¿na zamatowaæ
¿adnego króla za pomoc¹ jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ. Powstanie takiej
pozycji natychmiast koñczy partiê, pod warunkiem, ¿e posuniêcie prowadz¹ce do takiej
pozycji by³o zgodne z wymogami art. 3 oraz 4.2 - 4.7.

ARTYKU£ 10. PUNKTACJA

10.1 Je¿eli regulamin turnieju nie przewiduje innej punktacji, to za wygranie partii lub za
zwyciêstwo walkowerem wygrywaj¹cy otrzymuje jeden punkt (1), a przegrywaj¹cy przy
szachownicy lub walkowerem zero (0). Zawodnik, który zremisuje partiê otrzymuje pó³
punktu (1/2). 
Dop. A.F.: 
Powszechnie przyjêto, ¿e otrzymany walkower odnotowuje siê w tabeli znakiem „+“ (plus),
a oddany walkower odnotowuje siê znakiem „-“ (minus), co pozwala unikn¹æ oceny
rankingowej niegranych partii. 
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ARTYKU£ 11. ZACHOWANIE ZAWODNIKÓW

11.1 Zawodnikom nie wolno podejmowaæ ¿adnych dzia³añ przyczyniaj¹cych siê do tworzenia
z³ej reputacji grze w szachy. 

11.2 Pojêcie „strefa rozgrywek“ obejmuje: wydzielone „salê gry“, pokoje do odpoczynku,
sanitariaty, wydzielony bufet, specjalnie wydzielon¹ palarniê i inne pomieszczenia
wyznaczone przez sêdziego. „Sala gry“ oznacza miejsce, w którym s¹ rozgrywane partie.
Tylko za zgod¹ arbitra:
a. zawodnik mo¿e opuœciæ „strefê rozgrywek“.
b. zawodnik, bêd¹cy na posuniêciu, mo¿e opuœciæ „salê gry“. 
c. osoba, która nie jest zawodnikiem ani sêdzi¹ mo¿e przebywaæ w „sali gry“. 

11.3 a. W trakcie gry zabrania siê zawodnikom u¿ywania jakichkolwiek notatek, 
korzystania z porad i innych Ÿróde³ informacji oraz analizowania jakiejkolwiek partii 
na innej szachownicy. 

b. W trakcie rozgrywania partii, w strefie rozgrywek, zawodnik nie ma prawa posiada
nia telefonu komórkowego, ani jakiegokolwiek innego urz¹dzenia elektronicznego 
do komunikacji, jak te¿ ¿adnego urz¹dzenia mog¹cego sugerowaæ szachowe posu
niêcia. Jednak¿e regulamin turniejowy mo¿e dopuszczaæ przechowywanie wymie
nionych urz¹dzeñ w oddzielnej teczce, torebce, czy innym pakunku zawodnika, ale 
pod warunkiem, ¿e urz¹dzenie jest ca³kowicie wy³¹czone. Ponadto zawodnik nie ma 
prawa ruszania tego pakunku w trakcie partii bez zgody sêdziego. 

Je¿eli nie ma w¹tpliwoœci, ¿e zawodnik wzi¹³ ze sob¹ takie urz¹dzenia do strefy roz
grywek, to przegrywa partiê. Przeciwnik odnosi zwyciêstwo. Regulamin turniejowy 
mo¿e okreœlaæ inne, mniej surowe kary. 

Arbiter mo¿e za¿¹daæ, ¿eby zawodnik pozwoli³ sprawdziæ swoje ubranie, teczkê lub
inne przedmioty, co powinno byæ dokonane dyskretnie z zachowaniem prywatnoœci.
Arbiter lub upowa¿niona przez niego osoba tej samej p³ci, co zawodnik, mo¿e doko
naæ wzmiankowanej inspekcji. Je¿eli zawodnik odmówi wspó³pracy w tej kwestii, to 
arbiter powinien podj¹æ dzia³ania w zgodzie z art. 12.9.

c. Palenie tytoniu jest dozwolone wy³¹cznie w strefie rozgrywek, w miejscu wyznaczo-
nym przez sêdziego.

Dop. A.F. 
W Polsce, zgodnie decyzj¹ Polskiego Zwi¹zku Szachowego, nie ma koniecznoœci
przygotowywania pomieszczeñ na palenie tytoniu, poniewa¿ w niektórych budynkach w
ogóle jest to zabronione. Z podobn¹ sytuacj¹ mo¿na siê spotkaæ tak¿e w innych krajach.

11.4 Zawodnicy, którzy ukoñczyli partie s¹ traktowani, jako widzowie. 

11.5 Zabronione jest odwracanie uwagi przeciwnika lub przeszkadzanie mu w grze w
jakikolwiek sposób, w³¹czaj¹c w to nieuzasadnione reklamacje i propozycje remisowe
oraz wprowadzanie Ÿróde³ ha³asu na salê rozgrywek.

11.6 Naruszanie przepisów zawartych w artyku³ach 11.1 do 11.5 poci¹ga za sob¹ sankcje
dyscyplinarne przedstawione w art. 12.9.
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11.7 Zawodnik, który uporczywie odmawia przestrzegania „Przepisów gry“ powinien zostaæ
ukarany przegraniem partii. W takim przypadku sêdzia ustala wynik punktowy przeciwnika. 

11.8 Je¿eli obydwaj zawodnicy s¹ uznani winnymi na podstawie art. 11.7, to partiê uznaje siê
za obustronnie przegran¹.

11.9 Zawodnik ma prawo prosiæ sêdziego o wyjaœnienie poszczególnych artyku³ów
„Przepisów gry“.

11.10 Zawodnik ma prawo odwo³ania siê od ka¿dej decyzji sêdziego, nawet po podpisaniu
formularza partii (patrz art. 8.7), chyba ¿e regulamin zawodów przewiduje inny tryb
postêpowania.

ARTYKU£ 12. SÊDZIA ZAWODÓW (patrz wprowadzenie) 

12.1 Sêdzia powinien dopilnowaæ dok³adnego przestrzegania „Przepisów gry“.

12.2 Sêdzia powinien:
a) zapewniæ przestrzeganie zasad uczciwej gry (fair play)
b) dbaæ o sprawne przeprowadzenie zawodów 
c) dopilnowaæ, aby organizator zapewni³ dobre warunki gry 
d) dopilnowaæ, aby zawodnikom nie przeszkadzano w trakcie partii,
e) nadzorowaæ przebieg zawodów,
f) podj¹æ specjalne starania w interesie zawodników niepe³nosprawnych i zawodników

potrzebuj¹cych pomocy medycznej 

12.3 Sêdzia powinien nadzorowaæ przebieg partii, szczególnie w niedoczasie, konsekwentnie
egzekwowaæ wydane orzeczenia, a w uzasadnionych przypadkach nak³adaæ kary na
zawodników.

12.4 Sêdzia mo¿e wyznaczyæ asystenta do nadzorowania przebiegu partii, przyk³adowo w
sytuacjach, gdy w kilku partiach jest niedoczas.

12.5 Sêdzia ma prawo przyznaæ jednemu lub obu zawodnikom dodatkowy czas do namys³u
w przypadku wyst¹pienia zewnêtrznych przyczyn zak³ócaj¹cych przebieg partii.

12.6 Sêdziemu nie wolno ingerowaæ w przebieg partii, z wyj¹tkiem przypadków okreœlonych
w „Przepisach gry“. Sêdziemu nie wolno sygnalizowaæ zawodnikom liczby
zakoñczonych posuniêæ, z wyj¹tkiem sytuacji okreœlonych w art. 8.5, gdy opadnie
choæby jedna chor¹giewka sygnalizacyjna. Sêdzia powinien powstrzymaæ siê tak¿e od
informowania zawodnika, ¿e jego przeciwnik zakoñczy³ posuniêcie lub dŸwignia zegara
nie zosta³a naciœniêta.

12.7 Je¿eli ktokolwiek zaobserwuje jak¹œ nieprawid³owoœæ, to ma prawo zg³osiæ j¹ jedynie
sêdziemu. Zawodnicy graj¹cy inne partie nie powinni rozmawiaæ na ten temat lub w inny
sposób ingerowaæ w przebieg partii. Widzowie nie maj¹ prawa ingerowania w przebieg
partii. Sêdzia mo¿e usun¹æ z sali rozgrywek osoby zak³ócaj¹ce przebieg zawodów. 

12.8 Bez pozwolenia sêdziego, zabronione jest u¿ywanie przez kogokolwiek telefonów
komórkowych i innych urz¹dzeñ s³u¿¹cych do komunikacji w strefie rozgrywek oraz w
pobliskich pomieszczeniach wskazanych przez sêdziego. 
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12.9 Sêdzia ma do dyspozycji nastêpuj¹ce kary:
a. formalne ostrze¿enie, 
b. zwiêkszenie przeciwnikowi czasu do namys³u, 
c. zmniejszenie czasu do namys³u zawodnikowi, który zachowa³ siê nagannie, 
d. zwiêkszenie wyniku punktowego przeciwnika do maksymalnego rezultatu mo¿li-

wego do uzyskania w danej partii,
e. zmniejszenie wyniku punktowego w partii niew³aœciwie zachowuj¹cemu siê zawod-

nikowi,
f. orzeczenie przegranej zawodnika, zachowuj¹cego siê nagannie (sêdzia decyduje te¿

o wyniku jego przeciwnika),
g. na³o¿enie kary pieniê¿nej og³oszonej z wyprzedzeniem,
h. usuniêcie zawodnika z turnieju.

ANEKSY DO PRZEPISÓW GRY

Aneks A. SZACHY SZYBKIE

A.1 Do szachów szybkich zalicza siê partie, w których ka¿dy z zawodników otrzymuje na
zakoñczenie wszystkich posuniêæ wiêcej ni¿ 10 minut, ale mniej ni¿ 60 minut albo w
których przydzielony przed rozpoczêciem partii ustalony czas, który po uwzglêdnieniu
dodatku sekundowego na ka¿de posuniêcie, pomno¿onego przez 60, mieœci siê w tych
granicach. 

A.2 Zawodnicy nie musz¹ zapisywaæ posuniêæ.

A.3 Zasady rozgrywania turniejów (czyli dla partii standardowych) stosuje siê, gdy:
a. jeden sêdzia przypada na nie wiêcej, ni¿ trzy partie 
b. wszystkie partie s¹ zapisywane na formularzu do zapisu partii przez sêdziego lub 

jego asystenta oraz, jeœli jest taka mo¿liwoœæ, przez urz¹dzenie elektroniczne. 

A.4. We wszystkich innych sytuacjach, nale¿y stosowaæ nastêpuj¹ce przepisy: 
a. W momencie, gdy obaj zawodnicy zakoñczyli po dziesiêæ (10) posuniêæ:

(1) nie mo¿na dokonaæ ¿adnej korekty nieprawid³owego ustawienia wskazówek 
zegara, z wyj¹tkiem sytuacji, w których zosta³by naruszony harmonogram 
turnieju. 

(2) ¿adne reklamacje dotycz¹ce nieprawid³owego ustawienia bierek na 
szachownicy czy samego u³o¿enia szachownicy nie mog¹ byæ uwzglêdnione. 
W przypadku, gdy król znajduje siê na niew³aœciwym polu (np. zamieniono 
pozycje króla i hetmana), to wykonanie roszady nie jest w tej partii 
dozwolone. W przypadku niew³aœciwego ustawienia wie¿y, roszada z t¹ wie¿¹ 
nie jest dozwolona.

b. Nieprawid³owe posuniêcie jest zakoñczone z chwil¹ uruchomienia zegara przeciw-
nika. Je¿eli sêdzia zauwa¿y tê nieprawid³owoœæ, to powinien natychmiast przerwaæ 
partiê i zaliczyæ pora¿kê zawodnikowi, pod warunkiem, ¿e jego przeciwnik nie 
wykona³ jeszcze nastêpnego posuniêcia. 
Je¿eli sêdzia nie interweniuje, przeciwnik ma prawo do ¿¹dania przyznania mu 
zwyciêstwa, pod warunkiem, ¿e nie wykona³ jeszcze swojego posuniêcia.

Jednak¿e partia koñczy siê remisem, jeœli powsta³a pozycja, w której przeciwnik nie
mo¿e zamatowaæ jego króla za pomoc¹ jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ.
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Je¿eli przeciwnik nie reklamuje nieprawid³owoœci, a arbiter nie interweniuje, niepra-
wid³owe posuniêcie jest wa¿ne i partia powinna byæ kontynuowana. Po wykonaniu 
przez przeciwnika nastêpnego posuniêcia, nieprawid³owe posuniêcie nie mo¿e byæ 
poprawione, chyba, ¿e uzgodnili to obaj graj¹cy bez interwencji sêdziego.

c. Aby zg³osiæ ¿¹danie wygrania przez czas. zawodnik zg³aszaj¹cy musi zatrzymaæ 
zegar i powiadomiæ sêdziego. Uznanie zg³oszenie zwyciêstwa wymaga, aby po 
zatrzymaniu zegarów chor¹giewka sygnalizacyjna reklamuj¹cego by³a uniesiona, a 
jego przeciwnika opadniêta. Jednak¿e partia koñczy siê remisem, jeœli powsta³a 
pozycja, w której reklamuj¹cy nie mo¿e zamatowaæ króla przeciwnika za pomoc¹ 
jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ.

d. Je¿eli sêdzia zobaczy, ¿e oba króle s¹ szachowane albo pionek stoi na polu promocji,
to powinien zaczekaæ z podjêciem decyzji do czasu zakoñczenia nastêpnego posu-
niêcia. Je¿eli po wykonaniu nastêpnego posuniêcia nadal pozycja jest nieprawid³owa,
to powinien zadeklarowaæ remis w tej partii. 

A.5 Regulamin turniejowy powinien okreœlaæ, czy artyku³y A.3 albo A.4 obowi¹zuj¹ przez
ca³y czas rozgrywania zawodów. 

Aneks B. GRA B£YSKAWICZNA (Blitz)

B.1 Do gry b³yskawicznej zalicza siê partie, w których ka¿dy z zawodników otrzymuje na
zakoñczenie wszystkich posuniêæ 10 minut lub mniej, albo czas, który z dodatkiem
sekundowym na ka¿de posuniêcie, pomno¿onym przez 60, wynosi 10 minut lub mniej.

B.2 W przypadku nak³adania kar wymienionych w „Zasadach rozgrywania turniejów“, w
artyku³ach 7 i 9, przeciwnik otrzymuje minutê dodatkowego czasu, a nie dwie minuty. 

B.3 Zasady rozgrywania turniejów (czyli dla partii standardowych) stosuje siê, gdy:
a. jeden sêdzia przypada na jedn¹ partiê i
b. ka¿da partia jest zapisywana na formularzu do zapisu partii przez sêdziego lub jego

asystenta oraz, jeœli jest taka mo¿liwoœæ, przez urz¹dzenie elektroniczne

B.4 We wszystkich innych zawodach partie powinny byæ rozgrywane wed³ug „Przepisów
gry szybkiej“, jak podano w art. A.4. 

B.5. Regulamin turniejowy powinien okreœlaæ, czy artyku³y B.3 albo B.4 obowi¹zuj¹ przez
ca³y czas rozgrywania zawodów.

Aneks C. ALGEBRAICZNA NOTACJA

W turniejach i meczach Miêdzynarodowej Federacji Szachowej obowi¹zuje wy³¹cznie
notacja algebraiczna. FIDE zaleca stosowanie tej ujednoliconej notacji tak¿e w
literaturze i periodykach szachowych. 

Formularze partii prowadzone inn¹ notacj¹, ni¿ algebraiczna, nie mog¹ byæ dowodem w
przypadkach, w których niezbêdne jest korzystanie z zapisu partii zawodnika. Je¿eli
sêdzia zobaczy, ¿e zawodnik prowadzi zapis inn¹ notacj¹, ni¿ algebraiczna, to powinien
go ostrzec, informuj¹c o stosownym przepisie.
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ZASADY ALGEBRAICZNEJ NOTACJI

C.1 W tym opisie „figura“ oznacza bierkê inn¹, ni¿ pionek. 

C.2 Ka¿da figura jest oznaczona pierwsz¹, du¿¹ liter¹ swojej nazwy: K = król, H = hetman,
W = wie¿a, G = goniec, S = skoczek. 

C.3 Zawodnicy maj¹ prawo u¿ywaæ pierwszej litery nazwy figury w brzmieniu powszechnie
przyjmowanym w danym kraju. 

Przyk³ady: F = fou (goniec we Francji), L = loper (goniec po holendersku). W
drukowanych publikacjach, zamiast liter, zaleca siê u¿ywanie nastêpuj¹cych graficznych
symboli bierek, tzw. figurynek: 

KK k QQ q RR r LL l NN n PP p

Dop. A.F.: 
W oficjalnej wersji przepisów FIDE wystêpuje notacja angielska K = King, Q = Queen, R =
Rook, B = Bishop, N = Knight, przy czym w przypadku skoczka, u¿ywa siê dla uproszczenia
litery N, zamiast dawniej stosowanego symbolu Kt. 

C.4 Pionki nie s¹ oznaczane pierwsz¹ liter¹ ich nazwy, ale s¹ rozpoznawane przez brak tej
litery. Przyk³ady: e5, d4, a5, ale nie pe5, pd4, pa5,

C.5 Osiem linii pól szachownicy (od lewej do prawej strony bia³ych oraz od prawej do lewej
strony czarnych) oznaczonych jest ma³ymi literami a, b, c, d, e, f, g, h.

C.6 Osiem rzêdów pól szachownicy (licz¹c od najbli¿szego do najdalszego rzêdu po stronie
bia³ych oraz od najdalszego do najbli¿szego rzêdu po stronie czarnych) jest
ponumerowanych kolejno 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. W pocz¹tkowej pozycji, bia³e figury stoj¹
w pierwszym rzêdzie, bia³e pionki  w drugim rzêdzie, czarne figury  w ósmym rzêdzie,
a czarne pionki  w siódmym rzêdzie.

C.7 Z powy¿szego wynika, ¿e ka¿de z 64 pól szachownicy ma jednoznaczne oznaczenie
literowo-cyfrowe, jak na diagramie:
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C.8 Ka¿de posuniêcie figur¹ zapisuje siê za pomoc¹: 
a) podania symbolu literowego figury i b) pola docelowego. 
Nie nale¿y umieszczaæ myœlnika pomiêdzy „a)“ i „b)“. Przyk³ady: Ge5, Sf3, Wd1. 
Posuniêcia pionków s¹ zapisywane wy³¹cznie poprzez podanie symbolu pola
docelowego. Przyk³ady: e5, d4, a5.

C.9 Je¿eli figura bije bierkê przeciwnika, to pomiêdzy
a) symbolem literowym figury i b) polem docelowym mo¿na postawiæ znak „x“.
Przyk³ady: Gxe5, Sxf3, Wxd1. Patrz te¿ C10. 

Je¿eli pionek wykonuje bicie, to nale¿y najpierw zapisaæ oznaczenie linii, na której stoi
pionek, a nastêpnie oznaczenie pola docelowego, poprzedzone ewentualnie znakiem
„x“. Przyk³ady, np. dxe5, gxf3, axb5. 

W przypadku bicia w przelocie, polem docelowym jest pole, na którym znajdzie siê
pionek po dokonaniu zbicia, a do notacji mo¿na dodaæ symbol „e.p.“. Przyk³ad exd6 e.p. 

Dop. A.F. 
W Polsce zamiast litery „x“ do oznaczenia bicia powszechnie u¿ywa siê znaku „:“, np. G:e5,
S:f3, W:d1, d:e5, g:f3, a:b5, ale w praktyce zwykle pomija siê znaki przy biciu pionkami,
zarówno „x“, jak „:“. Skrócona notacja wygl¹da nastêpuj¹co: de5, gf3, ab5. 

C.10 Je¿eli dwie identyczne figury mog¹ wykonaæ posuniêcie na to samo pole, to figura
wykonuj¹ca posuniêcie powinna zostaæ wskazana poni¿sz¹ metod¹:
1. Jeœli obie figury stoj¹ w tym samym rzêdzie, to nale¿y podaæ: a) symbol literowy 

figury, b) symbol linii, na której stoi figura i c) oznaczenie pola docelowego. 
2. Jeœli obie bierki stoj¹ na tej samej linii, to nale¿y podaæ: a) symbol literowy figury, b)

numer rzêdu, na którym stoi figura i c) oznaczenie pola docelowego.
Jeœli obie figury stoj¹ na ró¿nych liniach i rzêdach, to nale¿y preferowaæ metodê (1). 

Przyk³ady:
a. Dwa skoczki stoj¹ na polach g1 oraz e1 jeden z nich idzie na pole f3; notacja Sgf3 

albo Sef3.
b. Dwa skoczki stoj¹ na polach g5 oraz g1 i jeden z nich idzie na pole f3; notacja S5f3 

albo S1f3.
c. Dwa skoczki stoj¹ na polach h2 oraz d4 i jeden z nich idzie na pole f3; notacja Shf3

albo Sdf3.
d. W przypadku bicia na polu f3, w przedstawionych przyk³adach nale¿y dodaæ znak 

„x“ (lub „:“) i wtedy notacja wygl¹da nastêpuj¹co: 1) Sgxf3 albo Sexf3, 2) S5xf3 
albo S1xf3, 3) Shxf3 albo Sdxf3

C.11 W przypadku promocji pionka, posuniêcie pionka powinno byæ uzupe³nione symbolem
literowym promowanej figury, umieszczonym po symbolu pola docelowego. Przyk³ady:
d8H, exf8S, b1G, g1W.

C.12. Oferta remisowa powinna byæ zaznaczona symbolem „(=)“.
C.13 Wa¿ne skrótowe symbole:

0-0 = krótka roszada z wie¿¹ h1 lub h8 (skrzyd³o kró lewskie)
0-0-0 = d³uga roszada z wie¿¹ a1 lub a8 (skrzyd³o hetmañskie) 
x = bicie 
+ = szach (mo¿na dopisaæ na koñcu posuniêcia)
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# = mat 
e.p. = bicie w przelocie (en passant)

Przyk³adowy zapis partii:
1.e4 e5 2.Sf3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Se4 5.Hxd4 d5 6.exd6 e.p. Sxd6 7.Gg5 Sc6
8.He3+ Ge7 9.Sb2 0-0 10.0-0-0 We8 11.Kb1 (=), 
albo: 1.e4 e5 2.Sf3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Se4 5.Hd4 d5 6.ed6 Sd6 7.Gg5 Sc6
8.He3 Ge7 9.Sb2 0-0 10.0-0-0 We8 11.Kb1 (=).

Uwagi A.F.:
(1)  Posuniêcia musz¹ byæ kolejno numerowane. Po numerze nale¿y zapisaæ najpierw 

posuniêcie bia³ych, a nastêpnie czarnych.
(2)  Oprócz zapisu posuniêæ, zawodnik mo¿e na blankiecie notowaæ zu¿yty czas namys³u

oraz symbole szacha „+“ lub mata „X“ (tak czêsto oznacza siê mata w Polsce).
(3) Po zakoñczeniu gry zawodnik ma obowi¹zek wpisaæ rezultat na formularzu partii, a

nastêpnie podpisaæ obydwa formularze (swój i przeciwnika). 

Aneks D. PARTIE Z UDZIA£EM ZAWODNIKÓW NIEWIDOMYCH 
LUB NIEDOWIDZ¥CYCH 
Inwalidzi wzroku - Handbook FIDE - E.II

Dop. A.F: 
Przepisy obejmuj¹ partie turniejowe grane pomiêdzy zawodnikami widz¹cymi i
niewidomymi oraz partie turniejowe grane pomiêdzy niewidomymi. 

D.1 Organizator zawodów, w porozumieniu z sêdzi¹, ma prawo adaptacji niniejszych
przepisów do miejscowych warunków. W partiach turniejowych, granych pomiêdzy
zawodnikami widz¹cymi i niewidz¹cymi (osoby maj¹ce odpowiednie œwiadectwa) ka¿dy
z zawodników ma prawo domagania siê w³asnej szachownicy, zawodnik widz¹cy -
normalnej szachownicy, a zawodnik niewidomy - szachownicy o specjalnej konstrukcji,
która musi spe³niaæ nastêpuj¹ce warunki:
a. wymiary przynajmniej 20 × 20 cm, 
b. kwadraty czarnych pól musz¹ byæ lekko podwy¿szone,
c. w œrodku ka¿dego pola powinien byæ otwór do zamocowania bierek.

Wymagania odnoœnie bierek:
a. ka¿da bierka powinna mieæ ko³ek u podstawy, s³u¿¹cy do umieszczenia bierki w 

otworach szachownicy,
b. bierki powinny byæ typu Staunton, przy czym czarne bierki musz¹ byæ specjalnie 

oznakowane, aby by³y wyczuwalne dotykiem (ró¿ni¹ce siê od bierek bia³ych).

D.2 Przepisy gry s¹ nastêpuj¹ce:
1. Posuniêcia musz¹ byæ zapowiadane wyraŸnie, nastêpnie powtarzane przez 

przeciwnika i wykonane na jego szachownicy. Podczas promocji pionka, zawodnik 
musi og³osiæ wybór figury. W celu unikniêcia w¹tpliwoœci przy zapowiadaniu 
posuniêæ, zaleca siê stosowanie poni¿szych imion zamiast liter u¿ywanych w notacji 
algebraicznej:

A - Anna,   B - Bella,   C - Cesar,   D - Dawid,   E - Ewa,   F - Feliks, G - Gustaw,  H - Hektor.
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Je¿eli arbiter nie zdecyduje inaczej, to rzêdy liczone od strony bia³ych do czarnych
otrzymuj¹ kolejne numery (po angielsku i niemiecku):
1 - jeden (one, eins), 2 - dwa (two, zwei),
3 - trzy (three, drei), 4 - cztery (four, vier),
5 - piêæ (five, fünf), 6 - szeœæ (six, sechs),
7 - siedem (seven, sieben), 8 - osiem (eight, acht).

Roszada jest og³aszana s³ownie: w zale¿noœci od kierunku, jako „d³uga roszada“ (ang.
„long castling“, niem. „Lange Rochade“) lub „krótka roszada“ (ang. „short castling“,
niem. „Kurze Rochade“).
Nazwy figur: Król (King, König), Hetman (Queen, Dame), Wie¿a (Rook, Turm),
Goniec (Bishop, Läufer), Skoczek (Knight, Springer), Pion (Pawn, Bauer). 

2. Na szachownicy zawodnika niewidz¹cego bierkê uwa¿a siê za dotkniêt¹, je¿eli 
zosta³a wyjêta z otworu na polu szachownicy.

3. Posuniêcie uwa¿a siê za wykonane, kiedy:
a. w przypadku bicia, gdy zabita bierka zosta³a usuniêta z szachownicy, przez 

zawodnika bêd¹cego na posuniêciu,
b. bierka zosta³a umieszczona w innym otworze,
c. posuniêcie zosta³o zapowiedziane.
Dopiero po wykonaniu tych czynnoœci mo¿e byæ uruchomiony zegar przeciwnika. 

4. Zawodnika widz¹cego, w zagadnieniach omawianym w punktach 2 i 3 tych 
przepisów, obowi¹zuj¹ normalne przepisy gry.

5. Dopuszcza siê stosowanie zegara szachowego, skonstruowanego specjalnie dla 
zawodnika niewidz¹cego. Zegar taki powinien posiadaæ nastêpuj¹ce w³aœciwoœci:
a. tarczê zegarow¹ ze specjalnie wzmocnionymi wskazówkami, wykonan¹ w taki 

sposób, aby w odstêpach 5-minutowych znajdowa³y siê na niej uwypuklenia w 
postaci wyczuwalnej kropki, a ka¿de 15 minut by³o oznaczone dwiema takimi 
kropkami,

b. chor¹giewkê sygnalizacyjn¹ wyczuwaln¹ dotykiem, tak przygotowan¹, aby 
zawodnik niewidz¹cy móg³ sam wyczuæ minutow¹ wskazówkê w ostatnich piêciu 
minutach ka¿dej godziny. 

c. jeœli to mo¿liwe, przekazywaæ g³osem liczbê wykonanych posuniêæ zawodnikom
niewidz¹cym

6. Zawodnik niedowidz¹cy jest zobowi¹zany zapisywaæ partiê systemem Braille'a lub 
odrêcznie, wzglêdnie rejestrowaæ posuniêcia na urz¹dzeniu nagrywaj¹cym.

7. Przejêzyczenie w zapowiedzi posuniêcia musi byæ natychmiast sprostowane, przed
w³¹czeniem zegara przeciwnika. 

8. Je¿eli w trakcie partii powstan¹ odmienne pozycje na dwóch szachownicach, ró¿nice
powinny byæ skorygowane w obecnoœci sêdziego i w oparciu o zapisy partii obu 
graczy. Jeœli oba zapisy s¹ zgodne, to zawodnik, który zapisa³ w³aœciwe posuniêcie, 
ale wykona³ je nieprawid³owo, jest zobowi¹zany do skorygowania pozycji zgodnie z 
prowadzonym zapisem. W przypadku ró¿nic w zapisach partii, nale¿y wróciæ do 
ostatniej pozycji, do której oba zapisy s¹ zgodne i grê kontynuowaæ. Sêdzia powinien
odpowiednio skorygowaæ czas na obu zegarach. 
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9. Zawodnik niewidz¹cy ma prawo korzystaæ z pomocy asystenta, który mo¿e 
wype³niaæ wybrane lub wszystkie nastêpuj¹ce obowi¹zki: 
a. wykonuje posuniêcia ka¿dego z zawodników na szachownicy przeciwnika, 
b. og³asza posuniêcia obydwu zawodników, 
c. prowadzi zapis partii zawodnika niewidz¹cego i uruchamia zegar przeciwnika 

(maj¹c na uwadze punkt 3.c niniejszych przepisów), 
d. na ¿yczenie zawodnika niedowidz¹cego, informuje o liczbie aktualnie zakoñczo

nych posuniêæ i czasie zu¿ytym przez obu zawodników, 
e. zg³asza reklamacjê w przypadkach przekroczenia czasu i informuje sêdziego, 

jeœli zawodnik widz¹cy dotkn¹³ jedn¹ z bierek, 
f. za³atwia formalnoœci w przypadku od³o¿enia partii. 

10.Je¿eli zawodnik niewidz¹cy nie korzysta z pomocy asystenta, to jego przeciwnik 
mo¿e powo³aæ pomocnika, który wykonuje czynnoœci wymienione w punktach 9.a i 9.b. 

Aneks E. PARTIE OD£O¯ONE

E.1 a. Je¿eli po up³ywie czasu przeznaczonego na grê, partia nie zostanie zakoñczona, sêdzia 
powinien poleciæ zawodnikowi bêd¹cemu na posuniêciu zapisanie „tajnego posuniêcia“. 
Zawodnik powinien zapisaæ najbli¿sze posuniêcie w jednoznaczny sposób, na swoim 
formularzu i w³o¿yæ go razem z formularzem przeciwnika do koperty, któr¹ powinien 
zakleiæ i dopiero wtedy zatrzymaæ zegar. Dopóki zawodnik nie zatrzyma zegara, zacho-
wuje prawo zmiany tajnego posuniêcia. Je¿eli zawodnik po otrzymaniu od sêdziego 
polecenia zapisania tajnego posuniêcia, wykona go na szachownicy, to jest zobowi¹zany 
zapisaæ to posuniêcie na swoim formularzu, jako tajne.

b. Zawodnik, bêd¹cy na posuniêciu, który chce od³o¿yæ partiê przed zakoñczeniem sesji 
gry, jest traktowany jakby zapisywa³ tajne posuniêcie w nominalnym czasie koñca sesji 
i dlatego jego czas powinien zostaæ pomniejszony o czas pozostaj¹cy do koñca tej sesji 
(potocznie mówi siê, ¿e powinien wzi¹æ na siebie ca³y czas pozostaj¹cy do zakoñczenia 
tej sesji).

E.2 Na kopercie nale¿y podaæ nastêpuj¹ce informacje:
a. nazwiska zawodników,
b. pozycjê bezpoœrednio przed zapisanym posuniêciem,
c. czas zu¿yty przez ka¿dego z zawodników,
d. nazwisko zawodnika, który zapisa³ tajne posuniêcie,
e. numer zapisanego posuniêcia,
f. ofertê remisow¹, jeœli zosta³a z³o¿ona przed od³o¿eniem partii,
g. datê, godzinê i miejsce dogrywki.

E.3 Sêdzia powinien sprawdziæ prawid³owoœæ danych zapisanych na kopercie i jest
odpowiedzialny za bezpieczne jej przechowanie. 

E.4 Je¿eli zawodnik proponuje remis po zapisaniu tajnego posuniêcia przez przeciwnika, to
oferta jest wa¿na do chwili, gdy przeciwnik j¹ zaakceptuje lub odrzuci zgodnie z art. 9.1.

E.5 Przed rozpoczêciem dogrywki nale¿y ustawiæ na szachownicy pozycjê powsta³¹
bezpoœrednio przed zapisanym posuniêciem, a na zegarze wykazaæ czas zu¿yty przez
obu zawodników w chwili od³o¿enia partii.
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E.6 Je¿eli przed wznowieniem partii obaj zawodnicy zgodzili siê na remis lub jeden z nich
poinformowa³ sêdziego, ¿e poddaje siê, to partiê uwa¿a siê za zakoñczon¹. 

E.7 Kopertê z formularzami zapisów mo¿na otworzyæ tylko w obecnoœci zawodnika, który
ma odpowiedzieæ na zapisane posuniêcie.

E.8 Z wyj¹tkiem przypadków okreœlonych w artyku³ach 5, 6.9 i 9.6, partiê przegrywa
zawodnik, który zapisa³ do koperty tajne posuniêcie:
a. dwuznaczne albo 
b. zapisane tak niewyraŸnie, ¿e nie mo¿na go odtworzyæ, albo
c. nieprawid³owe. 

E.9 Je¿eli w uzgodnionym czasie rozpoczêcia dogrywki:
a. jest obecny zawodnik, maj¹cy odpowiedzieæ na zapisane posuniêcie, to nale¿y otworzyæ

kopertê, wykonaæ zapisane posuniêcie na szachownicy i uruchomiæ jego zegar,
b. jest nieobecny zawodnik, maj¹cy odpowiedzieæ na zapisane posuniêcie, to uruchamia 

siê jego zegar, ale nie ujawnia siê zapisanego posuniêcia. W momencie przyjœcia ten za-
wodnik ma prawo zatrzymaæ zegar i przywo³aæ sêdziego. Dopiero wtedy sêdzia otwiera 
kopertê, wykonuje zapisane posuniêcie na szachownicy i uruchamia ponownie zegar 
tego zawodnika. 

c. jest nieobecny zawodnik, który zapisa³ posuniêcie do koperty, to jego przeciwnik nie 
jest zobowi¹zany do wykonania swego posuniêcia na szachownicy. Ma prawo zapisaæ 
odpowiedŸ na blankiecie, w³o¿yæ formularz do nowej koperty, zakleiæ j¹, a nastêpnie 
prze³¹czyæ zegar. Koperta powinna byæ przekazana sêdziemu, który j¹ przechowuje do 
czasu przybycia drugiego zawodnika i otwiera dopiero w jego obecnoœci. 

E.10 Zawodnik przegrywa partiê, jeœli zg³osi siê na dogrywkê z opóŸnieniem w stosunku do
regulaminowego czasu wznowienia gry, chyba ¿e sêdzia podejmie inn¹ decyzjê.
Jednak¿e w sytuacji, gdy zapisane tajne posuniêcie skutkowa³o zakoñczeniem partii,
rezultat ten powinien obowi¹zywaæ.

E.11 Je¿eli regulamin turniejowy okreœla inne warunki spóŸnienia siê na partiê, ni¿ zero minut i
¿aden z zawodników nie jest obecny na rozpoczêciu dogrywki, to konsekwencje opóŸnionego
stawienia siê ponosi zawodnik, który musi odpowiedzieæ na zapisane posuniêcie. Na jego
konto zalicza siê czas up³ywaj¹cy od rozpoczêcia dogrywki do chwili jego przybycia, chyba ¿e
w regulaminie turnieju s¹ okreœlone inne wymagania lub sêdzia podejmie inn¹ decyzjê. 

E.12 a. Je¿eli zaginê³a koperta, zawieraj¹ca zapisane posuniêcie, to grê nale¿y wznowiæ w 
pozycji, która powsta³a w chwili przerwania partii, z czasem do namys³u zarejestrowa- 
nym w momencie od³o¿enia partii. Je¿eli nie mo¿na ustaliæ zu¿ytego czasu w chwili 
od³o¿enia partii, to decyzjê w tej sprawie podejmuje sêdzia i ustalony czas ustawia na 
zegarach. Zawodnik, który zapisa³ tajne posuniêcie do koperty, oznajmia je i wykonuje 
na szachownicy.

b. Je¿eli odtworzenie pozycji jest niemo¿liwe, grê nale¿y uniewa¿niæ i rozegraæ now¹ 
partiê.

E.13 Je¿eli przy wznowieniu partii czas zu¿yty jest nieprawid³owo wskazany na zegarach i
jeden z zawodników, przed wykonaniem swojego pierwszego posuniêcia, zwróci na to
uwagê, to pomy³kê nale¿y sprostowaæ. Jeœli b³¹d nie zosta³ zauwa¿ony, partia toczy siê
dalej bez korekty, chyba ¿e sêdzia podejmie inn¹ decyzjê.

E.14 Czas trwania dogrywek powinien byæ kontrolowany przez sêdziego wg jego zegarka.
Pocz¹tek dogrywek powinien byæ og³oszony z wyprzedzeniem. 
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Aneks F.  PRZEPISY GRY DLA CHESS960 
(Szachy960 - czyli 960 wyjœciowych pozycji)

F.1 Wyjœciow¹ pozycjê bierek w Szachach960 ustala siê losowo przed rozpoczêciem partii,
ale przy jednoczesnym zachowaniu pewnych zasad. Nastêpnie partia jest rozgrywana w
identyczny sposób, jak ma to miejsce w standardowych szachach. Mianowicie figury i
pionki wykonuj¹ takie same posuniêcia, a celem gry ka¿dego gracza jest zamatowanie
króla przeciwnika. 

F.2 Wymagania odnoœnie wyjœciowej pozycji 
Wyjœciowa pozycja Chess960 (Szachy 960) musi spe³niaæ okreœlone zasady. Bia³e pionki
s¹ ustawione w drugim rzêdzie, jak w standardowych szachach. Wszystkie pozosta³e
bia³e figury s¹ umieszczone losowo w pierwszym rzêdzie, z nastêpuj¹cymi
ograniczeniami:
a. król musi byæ umieszczony pomiêdzy dwiema wie¿ami oraz
b. goñce musz¹ byæ umieszczone na polach ró¿nego koloru, a 
c. czarne bierki musz¹ byæ umieszczone na analogicznych polach, jak bia³e, po 

przeciwleg³ej stronie szachownicy. 

Pozycja wyjœciowa mo¿e byæ ustalona przed rozpoczêciem partii drog¹ losowania za
pomoc¹ komputera, koœci do gry, monet, kart itp. 

F.3 Szachy960. Zasady wykonywania roszady

a. W „Szachach960“ ka¿dy zawodnik mo¿e roszowaæ tylko raz w czasie partii. Roszada,
bêd¹ca jednoczesnym posuniêciem króla i wie¿y jest traktowana jako jedno 
posuniêcie. Jednak¿e, tylko niektóre przepisy standardowych szachów dotycz¹ce 
roszady mo¿na wykorzystaæ w Szachach960, poniewa¿ w standardowych przepisach
jest ustalone wyjœciowe ustawienie wie¿ i króla, co rzadko ma miejsce w Szachach960. 

b. Sposoby wykonywania roszady 

W Szachach960, w zale¿noœci od wyjœciowych pozycji króla i wie¿y przed roszad¹, 
roszadê wykonuje siê jednym z czterech sposobów:
1. roszada obu figur - wykonanie w tym samym momencie posuniêæ królem i wie¿¹,

albo
2. zamienna roszada - zamiana pozycji króla z wie¿¹, 

albo
3. roszada królem - wykonanie jedynie posuniêcia królem, 

albo 
4. roszada wie¿¹ - wykonanie jedynie posuniêcia wie¿¹.

Zalecenia

1. W przypadku wykonywania roszady na fizycznej szachownicy w grze z cz³owiekiem,
zalecane jest, aby król by³ przenoszony gór¹ poza szachownic¹ w pobli¿e miejsca na 
którym ma stan¹æ, nastêpnie wie¿a zmienia swoj¹ pozycjê z wyjœciowej na koñcow¹ 
i dopiero wtedy król jest umieszczony na przeznaczonym dla niego polu.

2. Po wykonaniu roszady, koñcowe pozycje wie¿y i króla powinny byæ identyczne, jak
w standardowych szachach.
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Objaœnienie

Po roszadzie w kierunku linii „c“ (oznaczona w zapisie 0-0-0 i znana w standardowych
szachach jako d³uga roszada), król stoi na linii „c“ (pole c1 dla bia³ych i pole c8 dla
czarnych), wie¿a na linii „d“ (pola d1 dla bia³ych i d8 dla czarnych). Po roszadzie w
kierunku linii „g“ (oznaczona w zapisie 0-0 i znana w standardowych szachach, jako
krótka roszada) król stoi na linii „g“ (pole g1 dla bia³ych i g8 dla czarnych), wie¿a na linii
„f“ (pola f1 dla bia³ych i f8 dla czarnych).

Uwagi

1. W celu unikniêcia nieporozumieñ wskazane jest przed wykonaniem roszady 
uprzedzenie przeciwnika s³owami: „Zamierzam roszowaæ“ (angielskie „I am about 
to castle“).

2. W niektórych wyjœciowych pozycjach, król albo wie¿a (ale nie obie figury) nie
wykonuj¹ posuniêæ w czasie roszady.

3. W niektórych wyjœciowych pozycjach roszadê mo¿na wykonaæ nawet w pierwszym
posuniêciu.

4. Wszystkie pola pomiêdzy wyjœciow¹ pozycj¹ króla, a jego koñcow¹ pozycj¹ po 
roszadzie (³¹cznie z polem, które zajmie) oraz wszystkie pola pomiêdzy wyjœciow¹ 
pozycj¹ wie¿y, a jej koñcow¹ pozycj¹ po roszadzie (³¹cznie z polem, które zajmie) nie
mog¹ byæ zajête przez ¿adn¹ inn¹ figurê, z wyj¹tkiem króla i wykonuj¹cej roszadê 
wie¿y.

5. W niektórych wyjœciowych pozycjach, w trakcie roszowania pewne pola mog¹ byæ 
zajête przez figury, w przeciwieñstwie do zasad przestrzeganych w standardowych 
szachach. Przyk³adowo, w trakcie wykonywania d³ugiej roszady (0-0-0), figury mog¹
znajdowaæ siê polach „a1“ (a8), „b1“ (b8) i/lub „e1“ (e8), a przy krótkiej roszadzie 
(0-0) odpowiednio na polach „e1“ (e8) i/lub „h1“ (h8).

Aneks G. SZYBKI FINISZ

G.1 „Szybki finisz“ jest takim stadium partii, w którym wszystkie pozosta³e posuniêcia
musz¹ byæ zakoñczone w okreœlonym czasie.

G.2 Przed rozpoczêciem zawodów, powinno byæ podane do wiadomoœci, ¿e aneks G bêdzie
stosowany lub pominiêty. 

G.3 Omawiany aneks mo¿na stosowaæ tylko w partiach standardowych i szybkich, granych
bez dodatku sekundowego na posuniêcie. Natomiast nie mo¿na go stosowaæ w partiach
b³yskawicznych. 

G.4 Zawodnik na posuniêciu, maj¹cy mniej ni¿ dwie minuty na zegarze, ma prawo domagaæ
siê, aby obaj zawodnicy otrzymali dodatkowo po 5 sekund na posuniêcie (z kumulacj¹
lub bez niej), jeœli jest taka mo¿liwoœæ. Takie ¿¹danie jest jednoczeœnie propozycj¹
remisu. Je¿eli oferta remisu zostaje odrzucona, a sêdzia zaakceptuje ¿yczenie
zawodnika, to na zegarach nale¿y ustawiæ ¿¹dane tempo gry. Przeciwnik powinien
otrzymaæ dodatkowe dwie minuty i partia powinna byæ kontynuowana. 
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G.5 Je¿eli art. G.4 nie jest stosowany, to zawodnik na posuniêciu, maj¹cy mniej ni¿ dwie
minuty na zegarze, ma prawo przed opadniêciem chor¹giewki, domagaæ siê uznania
partii za remis. W takiej sytuacji powinien zatrzymaæ zegar i przywo³aæ sêdziego (patrz
art. 6.12 b). Podstaw¹ domagania siê remisu, jest ocena pozycji, której zdaniem
reklamuj¹cego przeciwnik nie mo¿e wygraæ normalnymi œrodkami i/lub przeciwnik nie
podejmuje ¿adnych wysi³ków aby wygraæ partiê normalnymi œrodkami.

a) Je¿eli sêdzia zgodzi siê z tym, ¿e przeciwnik nie mo¿e wygraæ partii normalnymi 
œrodkami wzglêdnie nie czyni ¿adnych wysi³ków, aby wygraæ partiê normalnymi 
œrodkami, to powinien orzec remis. W innym przypadku, sêdzia mo¿e od³o¿yæ 
podjêcie decyzji lub odrzuciæ reklamacjê. 

b) Je¿eli sêdzia odk³ada decyzjê, przeciwnik mo¿e otrzymaæ bonifikatê w postaci 
dwóch minut dodatkowego czasu do namys³u i partia powinna byæ kontynuowana w 
obecnoœci sêdziego, jeœli jest to mo¿liwe. Sêdzia powinien oznajmiæ ostateczny 
rezultat partii w trakcie gry, albo natychmiast po opadniêciu jednej z chor¹giewek. 
Sêdzia powinien uznaæ partiê za remisow¹, jeœli nie ma w¹tpliwoœci, ¿e w koñcowej 
pozycji zwyciêstwo nie mo¿e byæ osi¹gniête normalnymi œrodkami, albo po 
stwierdzeniu, ¿e przeciwnik zawodnika, którego chor¹giewka spad³a nie mo¿e 
wygraæ partii normalnymi œrodkami lub nie podj¹³ wystarczaj¹cej próby wygrania 
partii normalnymi œrodkami.

c. Je¿eli sêdzia odrzuca reklamacjê, to przeciwnik otrzymuje bonifikatê w postaci 
dwóch minut dodatkowego czasu do namys³u. 

Dop. A.F:
Rozstrzygniêcie partii normalnymi œrodkami oznacza wygranie partii na szachownicy,
natomiast gra wy³¹cznie na czas, nie jest traktowana, jako próba wygrania partii nor-
malnymi œrodkami.

G.6 Je¿eli turniej jest rozgrywany bez sêdziego, to sposób postêpowania powinien wygl¹daæ
nastêpuj¹co: 

a. Zawodnik, maj¹cy mniej ni¿ dwie minuty na zegarze, ale przed spadniêciem jego 
chor¹giewki, ma prawo domagaæ siê uznania partii za remis. Ta reklamacja koñczy 
partiê. 
Zawodnik mo¿e za¿¹daæ remisu, gdy: 
(1) jego przeciwnik nie mo¿e wygraæ partii normalnymi œrodkami
(2) jego przeciwnik nie czyni³ ¿adnych wysi³ków, aby wygraæ partiê normalnymi

œrodkami.

W przypadku (1) reklamuj¹cy zawodnik musi zapisaæ koñcow¹ pozycjê, a jego 
przeciwnik musi j¹ zweryfikowaæ. 

W przypadku (2) reklamuj¹cy zawodnik musi zapisaæ koñcow¹ pozycjê i 
jednoczeœnie za³¹czyæ pe³ny zapis partii do chwili jej przerwania. Przeciwnik 
powinien zweryfikowaæ zapis partii i koñcow¹ pozycjê. 

b. Reklamacja powinna byæ przedstawiona wyznaczonemu sêdziemu. 
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S£OWNIK TERMINÓW U¯YWANYCH W PRZEPISACH GRY

Liczba lub cyfra umieszczona po s³owie lub wyra¿eniu odnosi siê do pierwszego artyku³u, w którym
ten zwrot pojawi³ siê w przepisach gry 

Algebraiczna notacja: 8.1. 
Zapisywanie posuniêæ z u¿yciem liter od „a“ do „h“ oraz cyfr od 1 do 8 na 64 polowej
szachownicy (8x8) 
Analiza: 11.3.
Wykonywanie przez zawodników posuniêæ na szachownicy w celu znalezienia najlepszej
kontynuacji.
Asystent: 8.1. 
Osoba, która mo¿e pomóc w sprawnym przeprowadzeniu zawodów. 
Atak: 3.1. 
Sformu³owanie, ¿e bierka atakuje bierkê przeciwnika oznacza, ze mo¿e j¹ zbiæ na tym polu. 
Bia³e: 2.2.
1. Na szachownicy znajduje siê 16 jaœniejszych bierek oraz 32 jaœniejsze pola, zwane bia³ymi,
albo 
2. Kiedy s³owo to zaczyna siê z du¿ej litery, to oznacza zawodnika graj¹cego bia³ymi.
Bierka: 2.
Jedna z 16 figur na szachownicy lub jeden 16 pionków
Blitz:
Partia, w której ka¿dy z zawodników otrzymuje 10 lub mniej minut do namys³u.
Chor¹giewka: 6.1. 
Element lub znak sygnalizuj¹cy kontrolê czasu.
Czarne: 2.2.
1. Na szachownicy znajduj¹ siê 32 ciemniejsze pola, zwane czarnymi, 
albo 
2. Kiedy s³owo zaczyna siê z du¿ej litery, to oznacza zawodnika graj¹cego czarnymi.
Demonstracyjna szachownica: 6.13.
Prezentacja pozycji na tablicy (szachownicy), z rêcznym wykonywaniem posuniêæ.
Diagonala (przek¹tna): 2.4 
Szereg (ci¹g) pól jednego koloru, stykaj¹cych siê naro¿nikami, biegn¹cych od jednej krawêdzi
szachownicy do przeciwleg³ej krawêdzi.
Dodatek sekundowy: 6.1.
Dodawany przed ka¿dym posuniêciem zawodnika czas (od 2 do 60 sekund). Mo¿e byæ
kumulowany lub bez kumulacji.
Dodatek sekundowy Bronsteina:
Nie narastaj¹cy (nie kumulowany) dodatek sekundowy przyznawany na ka¿de posuniêcie.
Dodatek sekundowy Fischera:
Narastaj¹cy dodatek sekundowy. Zawodnik otrzymuje dodatek sekundowy przed ka¿dym
posuniêciem (czêsto 30 sekund), który jest kumulowany.
Domyœlny czas: 6.6. 
Okreœlony, umowny czas spóŸnienia siê na rundê bez konsekwencji w postaci pora¿ki. 
Dotkniêta bierka: 4.3. 
Je¿eli zawodnik dotknie bierkê z zamiarem wykonania posuniêcia, to jest zobowi¹zany do
wykonania posuniêcia t¹ bierk¹. 
Ekran: 6.13. 
Elektroniczny wyœwietlacz pozycji na szachownicy.
En passant (bicie w przelocie): 3.7d.
Patrz wyjaœnienie w tym artykule. W notacji oznaczenie literami e.p.
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Fair play: 12.2a.
Uczciwe podejœcie do gry w sytuacji, kiedy sêdzia dochodzi do wniosku, ¿e przepisy okazuj¹
siê niewystarczaj¹ce. 
Figura: 
Król, hetman, wie¿a, goniec lub skoczek.
Gra bezpoœrednia: 
Wstêp. Przepisy gry obejmuj¹ wy³¹cznie grê przy szachownicy, nie dotycz¹ partii
internetowych, korespondencyjnych i innych. 
Handicap: Patrz niepe³nosprawnoœæ. 
I adjust: Patrz „poprawiam“ lub j'adoube.
Interwencja sêdziego: 12.7. 
Wystêpuje w ró¿nych sytuacjach turniejowych, w trakcie rozgrywania partii dla unikniêcia
niepotrzebnych zdarzeñ maj¹cych wp³yw na wynik gry.
J'adoube (w jêzyku francuskim poprawiam): 4.2. 
Zg³oszenie zamiaru poprawienia bierek na szachownicy, ale bez zamiaru wykonania
posuniêcia jedn¹ z tych bierek.
Kary: 12.10.
Sêdzia mo¿e nak³adaæ kary na zawodników, zgodnie z art. 12.9, proporcjonalne do ich
przewinieñ.
Komórkowy telefon: patrz 11.3 b oraz 12.8 
Zastrze¿enia odnoœnie jego u¿ywania.
Komplet szachów: 
32 bierki ustawione na szachownicy
Lekka figura:
Goniec lub skoczek.
Licznik posuniêæ: 6.10b. 
Urz¹dzenie zamontowane w zegarze rejestruj¹ce liczbê wykonanych posuniêæ, czyli naciœniêæ
zegara przez obu zawodników. 
Linia: 2.4.
Osiem pionowych szeregów pól na szachownicy, biegn¹cych od jednego zawodnika w
kierunku drugiego.
Martwa pozycja: 5.2b.
Pozycja, w której ¿aden z zawodników nie mo¿e daæ mata królowi przeciwnika za pomoc¹
jakiejkolwiek serii prawid³owych posuniêæ.
Mat: 1.2. 
Kiedy król zawodnika jest atakowany przez jedn¹ lub wiêcej bierek przeciwnika i nie mo¿e
odeprzeæ ataku. W notacji # albo X.
Monitor: 6.13.
Elektroniczny wyœwietlacz pozycji na szachownicy 
Naciœniêcie zegara: 6.2a.
Czynnoœæ naciœniêcia dŸwigni zegara, która zatrzymuje w³asny zegar i uruchamia zegar
przeciwnika.
Nadzór: 12.3.
Inspekcja lub kontrola 
Niepe³nosprawnoœæ: 6.2e. 
Fizyczna lub psychiczna niesprawnoœæ powoduj¹ca czêœciow¹ lub ca³kowit¹ utratê zdolnoœci
danej osoby do wykonywania okreœlonych czynnoœci w trakcie gry w szachy.
Nieprawid³owa pozycja lub posuniêcie: 3.10c.
Pozycja lub posuniêcie, które nie powinny pojawiæ siê na szachownicy z uwagi na „Przepisy gry“.
Normalne œrodki wygrania partii: G.5.
Rozstrzygniêcie partii normalnymi œrodkami oznacza wygranie partii na szachownicy lub
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doprowadzenie do pozycji, w której istniej¹ realne szanse wygranej. Natomiast gra wy³¹cznie
na czas, nie jest traktowana, jako próba wygrania partii normalnymi œrodkami.
Odwo³anie: 11.11. 
Zazwyczaj zawodnik ma prawo do odwo³ania siê od decyzji arbitra lub organizatora.
Opadniêcie chor¹giewki: 6.1. 
Sformu³owanie (lub znak) oznaczaj¹ce, ¿e up³yn¹³ czas przeznaczony dla zawodnika.
OpóŸniona kontrola czasu (Bronsteina): 6.3b 
W opóŸnionej kontroli czasu obaj zawodnicy otrzymuj¹ tzw. „podstawowy czas do namys³u“
oraz „œciœle okreœlony dodatkowy czas“ na ka¿de posuniêcie. Odliczanie podstawowego czasu
do namys³u nastêpuje z chwil¹ wyczerpania czasu dodatkowego. Je¿eli zawodnik naciska zegar
przed up³ywem czasu dodatkowego, to jego podstawowy czas do namys³u nie ulega zmianie,
niezale¿nie od tego, jak¹ czêœæ dodatkowego czasu wykorzysta³ na posuniêcie.
Organizator: 8.3.
Osoba odpowiedzialna za miejsce rozgrywek, terminy, nagrody, zaproszenia, rodzaj turnieju itp.
Partia od³o¿ona: 8.1.
Partia, która nie koñczy siê w jednej sesji, tylko jest przerwana na okreœlony czas i
kontynuowana w póŸniejszym terminie.
Partia standardowa (klasyczna): G3.
Partia, w której ka¿dy z zawodników otrzymuje przynajmniej po 60 minut 
Pat: 5.2a.
Pozycja, w której zawodnik bêd¹cy na posuniêciu nie mo¿e wykonaæ ¿adnego prawid³owego
posuniêcia, a jego król nie jest szachowany.
Pionowy: 2.4.
Ósmy rz¹d jest czêsto uwa¿any za najwy¿sz¹ czêœæ szachownicy. St¹d ka¿da linia jest okreœlana
wzglêdem niego jako „pionowa“.
Poddanie partii: 5.1b.
Zawodnik rezygnuje z kontynuowania partii, zanim dostanie mata.
Pole promocji: 3.7e. 
Pole, które zajmuje pionek po dotarciu do ósmego rzêdu. 
Pomieszczenia przylegaj¹ce do sali gry: 12.8.
Powierzchnia, która styka siê z sal¹ rozgrywek, np. miejsce przeznaczone dla widzów.
Pomieszczenia w strefie rozgrywek: 11.2. 
Toalety oraz specjalne pokoje przeznaczone do odpoczynku zawodników uczestnicz¹cych w
mistrzostwach œwiata.
Posuniêcie: 1.1. 
1. Tempo gry 90 minut na 40 posuniêæ odnosi siê do 40 posuniêæ wykonanych przez ka¿dego
z zawodników, 
albo 
2. Okreœlenie zawodnik jest na posuniêciu oznacza, ¿e na niego przypada wykonanie posuniêcia, 
albo 
3. Najlepsze posuniêcie bia³ych odnosi siê do pojedynczego posuniêcia zawodnika graj¹cego
bia³ymi bierkami.
Posuniêcie wykonane: 1.1.
Posuniêcie jest uznane za wykonane, kiedy zawodnik przesun¹³ bierkê na inne pole i odj¹³ rêkê
od swojej bierki lub od zbitej bierki, któr¹ usun¹³ z szachownicy (w przypadku zbicia). 
Powtórzenie: 5.2.d. 
1.Zawodnik mo¿e domagaæ siê remisu, jeœli ta sama pozycja pojawi siê na szachownicy
trzykrotnie. 
2. Piêciokrotne pojawienie siê tej samej pozycji oznacza remis. 
Prawid³owe posuniêcie:
Patrz art. 10.3a.
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Promocja: 3.7e.
Kiedy pionek dochodzi do przeciwleg³ego skraju szachownicy i jest zamieniany na hetmana,
wie¿ê, goñca lub skoczka tego samego koloru. 
Propozycja remisu: 9.1.b. 
Zawodnik mo¿e zaproponowaæ przeciwnikowi zakoñczenie partii remisem. Propozycja
powinna byæ odnotowana na zapisie partii symbolem (=).
Punktacja: 10.1.
Zwyczajowo zawodnik otrzymuje jeden punkt za zwyciêstwo, pó³ punktu za remis i zero za pora¿kê. 
Inny wariant to trzy punkty za zwyciêstwo, jeden punkt za remis i zero za pora¿kê.
Regulamin zawodów: 6.7a.
W ró¿nych artyku³ach „Przepisów gry“ s¹ propozycje wariantów. Regulamin turniejowy musi
precyzowaæ wybrane rozwi¹zanie. 
Reklamacja: 6.8.
Zawodnik ma prawo z³o¿enia reklamacji sêdziemu w ró¿nych okolicznoœciach. 
Remis 5.2. 
Wynik partii, w której ¿adna ze stron nie odnios³a zwyciêstwa.
Roszada: 3.8a-b.
Jednoczesne posuniêcie króla i jednej z wie¿ tego samego koloru. W notacji 0-0 oznacza krótk¹
roszadê na skrzydle królewskim, a 0-0-0 d³ug¹ roszadê na skrzydle hetmañskim.
Rz¹d: 2.4. 
Poziomy ci¹g oœmiu pól na szachownicy, usytuowanych prostopadle do linii.
Sala gry: 11.2.
Oznacza miejsce, w którym s¹ rozgrywane partie.
Sêdzia: vide wstêp.
Osoba odpowiedzialna za przeprowadzenie zawodów zgodnie z zasadami rozgrywania turniejów
Skrzyd³o hetmañskie: 3.8a.
Pionowa po³owa szachownicy, na której stoi hetman w pocz¹tkowej pozycji. 
Skrzyd³o królewskie: 3.8a. 
Pionowa po³owa szachownicy, na której stoi król w pocz¹tkowej pozycji. 
Strefa rozgrywek: 11.2.
Jedyne miejsce, w którym zawodnicy mog¹ przebywaæ w trakcie partii
Swoboda podjêcia decyzji przez sêdziego:
W przepisach jest oko³o 39 artyku³ów, w których sêdzia musi podj¹æ decyzjê wg swojego
rozeznania. 
Szach: 3.9. 
Kiedy król zawodnika jest atakowany przez jedn¹ lub wiêcej bierek przeciwnika. W notacji
znak „+“.
Szachownica: 1.1.
Sk³ada sie z 64 pól (siatka 8x8), równej wielkoœci, na przemian bia³ych (jasnych) i czarnych
(ciemnych)  - vide 2.1.
Szachy szybkie: A. 
Partie, w których ka¿dy z zawodników otrzymuje na wykonanie wszystkich posuniêæ wiêcej
ni¿ 10 minut, ale mniej ni¿ 60 minut.
Szachy960:
Odmiana szachów, w której figury w pierwszym rzêdzie mog¹ byæ ustawione dowolnie na 960
sposobów.
Szybki finisz G.1: 
Ostatnie stadium partii, w którym wszystkie pozosta³e posuniêcia musz¹ byæ zakoñczone w
okreœlonym czasie.
Telefon komórkowy: 
Patrz art. 11.3b.
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Tempo gry i kontrola czasu: 
1. Odpowiednia iloœæ czasu przyznana na poszczególne liczby posuniêæ. Przyk³adowo: 90
minut na 40 posuniêæ i nastêpnie 30 minut na wszystkie pozosta³e posuniêcia oraz 30 sekund
na posuniêcie (czas kumulowany) poczynaj¹c od pierwszego. 
albo 
2. Zawodnik przeszed³ kontrolê czasu, co oznacza, ¿e przyk³adowo zakoñczy³ 40 posuniêæ w
wymaganym czasie krótszym ni¿ 90 minut. W ka¿dej kontroli czasu zawodnik musi zakoñczyæ
okreœlon¹ liczbê posuniêæ w ustalonym czasie. 
Widzowie: 11.4.
Osoby inne, ni¿ sêdziowie i zawodnicy, obserwuj¹ce przebieg gry. Zaliczaj¹ siê do nich równie¿
zawodnicy po zakoñczeniu w³asnych partii.
Wyjaœnienie: 11.9
Zawodnik ma prawo prosiæ sêdziego o wyjaœnienie odnoœnie przepisów gry.
Wymiana: Ma trzy znaczenia: 
1. 3.7e Promocja pionka na figurê;
2. Zbicie i odbicie bierki tej samej wartoœci; 
wzglêdnie 
3. Zdobycie jakoœci - zawodnik zdobywa wie¿ê, a traci goñca lub skoczka lub strata jakoœci -
zawodnik traci wie¿ê, a w zamian zdobywa goñca lub skoczka. 
Wynik partii: : 8.7. 
Zwykle w partii mamy do czynienia z takimi wynikami: 1-0, 0-1 albo 0,5-0,5 W wyj¹tkowych
okolicznoœciach obaj gracze mog¹ mieæ zaliczone pora¿ki (Art. 11.10) lub jeden z nich zdobywa
0,5 p., a drugi zero (art. 12.3b). Dla partii nie rozegranych wyniki mog¹ byæ nastêpuj¹ce +/- (Bia³e
wygra³y walkowerem) lub -/+ (Czarne wygra³y walkowerem), wzglêdnie -/- (obaj zawodnicy
przegrali walkowerem).
Zakoñczone posuniêcie: 6.7a. 
Gdy zawodnik wykona posuniecie na szachownicy i naciœnie zegar. 
Zapisane posuniêcie: Aneks E. 
W momencie odk³adania partii zawodnik bêd¹cy na posuniêciu zapisuje tajny ruch do koperty. 
Zapis partii: 8.1. 
Formularz papierowy z rubrykami do zapisywania posuniêæ. Mo¿e byæ równie¿ elektroniczny.
Zasada 50-posuniêæ: 5.2e.
Zawodnik mo¿e reklamowaæ remis, je¿eli w ostatnich 50 posuniêciach ¿aden z zawodników nie
zakoñczy³ posuniêcia pionkiem, ani ¿adnego bicia.
Zasada 75-posuniêæ: 9.6b. 
Partia koñczy siê remisem, je¿eli w ostatnich 75 posuniêciach ¿aden z zawodników nie
zakoñczy³ posuniêcia pionkiem, ani ¿adnego bicia
Zbicie: 3.1.
Sytuacja, w której bierka zostaje przesuniêta na pole, na którym znajduje siê bierka
przeciwnika i ta ostatnia jest usuwana z szachownicy. Patrz te¿ 3.7d, zaznaczenie bicia w notacji
„x“ lub „:“. 
Zegar: 6.1. 
Jedna z dwóch tarcz lub jeden z wyœwietlaczy.
Zegar szachowy: 6.1. 
Zegar z dwoma tarczami (lub wyœwietlaczami) po³¹czonymi ze sob¹.
Zero tolerancji (zero tolerance): 6.7b.
Oznacza, ¿e zawodnik musi zjawiæ siê przy szachownicy przed rozpoczêciem rundy. 

P p p P P p p P
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