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WSTEP

Przepisy gry FIDE obejmuja gre bezposrednia przy szachownicy i sktadajg sie z dwdch czesci:
1. Podstawowe przepisy gry
2. Zasady rozgrywania turniejow

,Przepisy Gry FIDE®, zatwierdzone na 84. Kongresie FIDE w Tallinnie (Estonia) w pazdzierniku
2013 roku, obowigzujg od 1 lipca 2014 roku. Tekst angielski przyjety na Kongresie FIDE jest orygi-
nalng wersjq ,, Przepisow Gry“i obowigzuje w przypadku jakichkolwiek watpliwosci odnosnie brzmie-
nia poszczegolnych artykutow.

WPROWADZENIE

Przepisy gry w szachy nie sa w stanie objac¢ wszelkich sytuacji i przypadkow, ktore moglyby
zaistnie¢ w czasie partii, ani tez nie moga jednoznacznie regulowaé wszystkich kwestii
administracyjnych. W przypadkach, ktére nie sa dokladnie uregulowane artykulami ,,Przepisow
Gry FIDE®, prawidlowe orzeczenie powinno by¢ wynikiem analizy sytuacji zblizonych do
omawianych w niniejszych przepisach. ,Przepisy Gry FIDE®“ zakladajg, ze sedziowie maja
niezbedne kompetencje, sa catkowicie obiektywni, a ich rozstrzygniecia sa logiczne i gleboko
przemyslane. Zbyt szczegélowe przepisy odebralyby sedziemu swobode decydowania oraz
moglyby mu przeszkodzi¢ w znalezieniu rozwiagzania problemu, zgodnie z zasadami
sprawiedliwosci i logiki, ale z uwzglednieniem specyficznych okolicznosci. FIDE apeluje do
wszystkich szachistow i federacji szachowych o przyjecie tego punktu widzenia.

Rozegranie partii zgodnie z ,Przepisami gry“ jest niezbednym warunkiem oceny partii w
systemie rankingowym FIDE. Zaleca sie tez, aby partie niepodlegajace ocenie rankingowej
FIDE byly rozgrywane w oparciu o , Przepisami gry*.

Narodowe federacje mogg zwracac sie do FIDE z prosha o wyja$nienie kwestii zwiazanych z
,Przepisami gry*“.

PODSTAWOWE PRZEPISY GRY
ARTYKUL 1. ISTOTA I CEL PARTII SZACHOWEJ

1.1 Gratoczy sie pomiedzy dwoma rywalami, ktdrzy wykonujg posuniecia swoimi bierkami na
kwadratowej tablicy zwanej ,szachownica®“. Zawodnik majacy jasniejsze, czyli biate bierki
wykonuje pierwsze posuniecie, a potem obaj zawodnicy wykonuja posuniecia na przemian,
przy czym grajacy ciemniejszymi, czyli czarnymi bierkami robi nastepne posuniecie.
Okreslenie ,,zawodnik jest na posunieciu®, oznacza, zZe jego przeciwnik wykonat posuniecie.

1.2 Celem gry kazdego zawodnika jest zaatakowanie kréla przeciwnika (danie szacha) w taki
sposob, aby przeciwnik nie moglt wykonaé zadnego dozwolonego przepisami gry
posuniecia bronigcego krola przed zbiciem w nastepnym posunieciu. Zawodnik, ktory
doprowadzil do takiej pozycji, czyli ,zamatowal“ krola przeciwnika, wygrywa partie.
Niedozwolone jest pozostawienie wlasnego kréla pod szachem, odsloniecie krola,
wykonanie posuniecia krélem na atakowane pole oraz ,bicie“ kroéla przeciwnika.
Przeciwnik, ktorego krol zostal zamatowany przegrywa partie.

1.3 Jezeli powstala pozycja, w ktorej Zadna ze stron nie moze dac¢ mata, to rezultatem partii
jest remis (patrz art. 5.2 b).
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ARTYKUL 2. POCZATKOWA POZYCJA BIEREK NA SZACHOWNICY

2.1 Szachownica sklada sie z 64 kwadratowych pdl (siatka 8x8), rownej wielkosci, na przemian
jasnych (bialych) i ciemnych (czarnych). Szachownice umieszcza sie pomiedzy rywalami,
w taki sposob, aby narozne pole po prawej rece kazdego z zawodnikéw byto biate.

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

ang.
biaty krol symbol K &b K
bialy hetman symbol H w Q
dwie biale wieze symbol w i w
dwa biale gornice symbol G & R
dwa biate skoczki symbol S & N
osiem biatych pionkéw symbol P A
czarny krol symbol K ) K
czarny hetman symbol H Wy Q
dwie czarne wieze symbol w B R
dwa czarne gonce symbol G & B
dwa czarne skoczki symbol S a N
osiem czarnych pionkéow symbol P Fy

Uwaga: w wersji angielskiej nie ma po stowie ,,symbol“ pierwszej litery stowa Pion (Pawn).
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2.4 Osiem pionowych szeregéw pol (kolumn), biegnacych od jednego zawodnika w kierunku
drugiego, nazywa sie ,liniami“. Osiem poziomych szeregéw pol, usytuowanych
prostopadle do linii, nazywa sie ,rzedami“. Kolejno nastepujace po sobie szeregi pol
jednego koloru, stykajace sie naroznikami, biegnace od jednej krawedzi szachownicy do
krawedzi przeciwleglej, nazywa sie ,przekatnymi“ (diagonalami).

ARTYKUL 3. POSUNIECIA BIEREK

3.1 Zadna bierka nie moze stana¢ na polu zajetym przez inng bierke tego samego koloru.
Bierka przesunieta na pole zajete przez bierke przeciwnika, ,bije“ te bierke, a zbita
bierka musi by¢ natychmiast usunieta z szachownicy, co jest integralna czescia
posuniecia. Sformulowanie ,bierka atakuje bierke przeciwnika“ oznacza, Ze dana bierka
moze zbi¢ bierke przeciwnika stojaca na tym polu, zgodnie z artykutami 3.2 - 3.8.

Przyjmuje sie, ze bierka atakuje dane pole, nawet w sytuacji, gdy nie mozna wykonac¢ nia
posuniecia na to pole, poniewaz wykonanie go spowodowaloby naraZenie wlasnego
kréla na atak lub umieszczenie go na atakowanym polu.

3.2 Goniec moze zosta¢ przesuniety na dowolne pole znajdujace sie na przekatnych
(diagonalach), przechodzacych przez pole, na ktorym sie on znajduje.
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3.3 Wieza moze zosta¢ przesunieta na dowolne pole znajdujace sie na linii i w rzedzie,
przechodzacych przez pole, na ktérym sie ona znajduje.
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3.4 Hetman moze zostac¢ przesuniety na dowolne pole znajdujace sie na liniach, rzedach i
przekatnych, przechodzacych przez pole, na ktérych sie on znajduje.
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3.5 Wrykonujac posuniecia goncem, wieza lub hetmanem nie mozna przeskoczy¢ pola
zajetego przez inng bierke.

3.6 Skoczek moze przemiesci¢ sie na jedno z najblizszych pél, wzgledem tego, na ktérym
stoi, ale nie polozone na tej samej linii, w rzedzie lub przekatne;j.

3.7 a. Pionek moze poruszaé sie tylko naprzod o jedno pole znajdujace sie bezposrednio
przed nim, na tej samej linii, pod warunkiem, ze to pole jest niezajete
albo

b. pionek w pierwszym posunieciu moze poj$¢ naprzod o jedno pole, jak przedstawio-
no w 3.7a, lub alternatywnie o dwa pola na tej samej linii, na ktorej sie znajduje pod
warunkiem, Ze oba pola s3 niezajete
albo

c. pionek moze pdj$¢ na pole zajete przez bierke innego koloru i jednocze$nie jg pobié,
jezeli znajduje sie ona przed pionkiem na sasiedniej linii i zarazem na diagonali, na
ktorej stoi pionek.
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d. Pionek, ktory wlasnie przesunat sie o dwa pola z pozycji wyjsciowej, moze zostac zbi
ty przez pionka przeciwnika zajmujacego pozycje w tym samym rzedzie i na sasied-
niej linii tak, jakby zostat przesuniety tylko o jedno pole.

Takie bicie moze by¢ wykonane tylko bezposrednio po przesunieciu pionka prze
ciwnika i nazywa sie ,biciem w przelocie“ (francuskie okreslenie ,en passant®,
skroét e.p.).

e. Kiedy zawodnik, bedacy na posunieciu, przesunie pionka na najdalsze pole w sto-
sunku do jego wyj$ciowej pozycji, to musi natychmiast, w ramach tego samego po-
suniecia, zamieni¢ pionka, na docelowym polu, na nowego hetmana, wieze, gonca
lub skoczka koloru pionka.

Wybor gracza nie jest ograniczony do figur, ktore zostaly zbite do tego momentu.
Taka zamiana pionka nazywa sie ,promocja“, a dzialanie promowanej figury jest
natychmiastowe.

3.8 Krdél moze wykona¢ posuniecie na dwa rozne sposoby:

a. przesuwajac sie na dowolne sasiednie pole
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b. ,roszujac”.
Roszada jest jednoczesnym posunieciem krola i jednej z wiez tego samego koloru,
wzdhuz pierwszego rzedu w stosunku do zawodnika. Roszada jest traktowana, jako
jedno posuniecie krolem i jest wykonywana w nastepujacy sposéb: krola przesuwa sie
z jego wyjsciowego pola o dwa pola w tym samym rzedzie, w kierunku jednej z wiez,
stojacej na jej wyjsciowym polu, nastepnie te wieze przenosi sie ponad krélem na pole,
ktére on wlasnie przekroczyt.
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Pozycja przed krétka roszada biatych. Pozycja po krotkiej roszadzie biatych.
Pozycja przed dlugg roszada czarnych. Pozycja po dlugiej roszadzie czarnych.
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Pozycja przed dituga roszada biatych. Pozycja po dlugiej roszadzie bialych.
Pozycja przed krétka roszadg czarnych. Pozycja po krotkiej roszadzie czarnych.

KODEKS SZACHOWY = 1 lipca 2014 7



Przepisy gry FIDE @

3.9

(1) Mozliwos¢ wykonania roszady zostaje utracona:
[a] jezeli krdl wykonal juz posuniecie,
albo
[b]l w kierunku wiezy, ktora wykonala juz posuniecie.

(2) Roszada jest czasowo niemozliwa:

[a] jezeli pierwotne pole, na ktérym stoi krol, albo pole, ktére krol ma przekroczyé,
wzglednie to, ktore ma zajaé, jest atakowane przez jedna lub wiecej bierek
przeciwnika,

albo

[b] jezeli miedzy krdlem i wieza, w kierunku ktdrej krol ma sie przesunac, znajduje
sie jakakolwiek figura.

Okreslenie ,krol jest szachowany®, oznacza, ze jest atakowany przez jedna lub wiecej
bierek przeciwnika, nawet w sytuacjach, gdy takie bierki nie moga wykona¢ posuniecia
na pole zajete przez krola, gdyz ich przesuniecie spowodowalyby odstoniecie wlasnego
krola lub umieszczenie wlasnego krola na atakowanym polu. Nie wolno wykonaé
zadnego posuniecia bierka, ktére wprowadza krola tego samego koloru pod szacha lub
pozostawia go pod szachem.

3.10 a. Posuniecie jest prawidlowe, gdy wszystkie wymogi artykuldéw 3.1 - 3.9 sa spelnione.

b. Posuniecie jest nieprawidlowe, gdy nie spelnia jakiegokolwiek z wymogéw artyku-
tow 3.1-3.9.

c. Pozycja jest nieprawidlowa, jezeli nie mozna do niej doprowadzi¢ przez wykonanie
jakiejkolwiek serii prawidlowych posunied.

ARTYKUL 4. WYKONYWANIE POSUNIEC

4.1

4.2

4.3

Wszystkie posuniecia wykonuje sie wylacznie jedng reka.

Jedynie zawodnik, bedacy na posunieciu, o ile uprzednio wyraznie zglosi zamiar
poprawienia bierek na szachownicy (np. powie ,poprawiam®, angielskie ,I adjust” albo
francuskie ,j’adoube”), to moze poprawi¢ ustawienie jednej lub kilku bierek na ich
polach.

Z wyjatkiem sytuacji przedstawionej w art. 4.2, jezeli zawodnik bedacy na posunieciu
dotknat stojacej na szachownicy, z zamiarem wykonania posuniecia:

a. jednej lub wiecej sposrod wlasnych bierek, to musi wykona¢ posuniecie pierwsza
dotknieta bierka, ktérag mozna wykona¢ posuniecie,

b. jednejlub wiecej bierek przeciwnika, to wowczas musi zbi¢ pierwsza dotknieta bier-
ke, ktora moze by¢ zbita,

c. jednej wlasnej i jednej bierki przeciwnika, to woéwczas musi zbi¢ bierke przeciwnika
wlasna bierka. Jesli to jest nieprawidlowe posuniecie, to musi wykona¢ posuniecie
pierwsza dotknieta bierka (jesli moze ona wykonac¢ posuniecie) lub zbi¢ pierwsza do
tknieta bierke (je$li moze ona by¢ zbita). Jezeli nie mozna ustali¢, ktéra z bierek (wla-
sna czy przeciwnika) zostala dotknieta pierwsza, to wtedy przyjmuje sie, Ze wlasna
bierka zostala dotknieta wczesniej.
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4.5

4.6

4.7

4.8

4.9
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Jezeli zawodnik bedacy na posunieciu

a. dotknie swojego krola i wiezy, to musi wykona¢ roszade (w kierunku dotknietej wiezy),
jesli ta roszada jest mozliwa.

b. celowo dotknie wiezy, a nastepnie krola, to roszada w kierunku tej wiezy nie jest
dozwolona w tym posunieciu i taka sytuacje reguluja przepisy art. 4.3.a.

c. zamierzajacy wykonac roszade, dotknie krdla i nastepnie wiezy i okaze sie, Ze rosza-
dy z tg wieza nie mozna wykonac, to zawodnik musi wykona¢ inne prawidtowe posu-
niecie krolem, ktdre moze byc¢ roszada w kierunku drugiej wiezy. Jesli krél réwniez nie
moze wykona¢ prawidlowego posuniecia, to zawodnik moze wykona¢ dowolne pra-
widlowe posuniecie.

d. promuje pionka, wybor nowej figury jest zakonczony z chwila, gdy nowa figura dotknie
pola promocji.

Jezeli zadna z dotknietych bierek nie moze, zgodnie z art. 4.3 lub 4.4, wykonac
prawidlowego posuniecia, ani nie moze by¢ prawidlowo zbita, to zawodnik moze
wykona¢ dowolne prawidlowe posuniecie.

Promocja pionka moze by¢ wykonana w rézny sposob:

1. pionek nie musi by¢ postawiony na polu promociji,

2. usuniecie pionka i postawienie nowej figury na polu promocji moze by¢ dokonane w
dowolnej kolejnosci.
Jezeli na polu promocji stoi figura przeciwnika, to musi by¢ zbita.

Jezeli zawodnik wykonujacy prawidlowe posuniecie lub jego czes$c¢, odjat reke od bierki,

ktora postawil na polu, to w tym posunieciu nie moze tej bierki przestawi¢ na inne pole.

Posuniecie uwaza sie za wykonane:

a. wprzypadku bicia, kiedy zbita bierka zostala usunieta z szachownicy i zawodnik umiescit
wlasng bierke na tym nowym polu oraz odjat reke od zbitej bierki,

b. w przypadku roszady, kiedy zawodnik odjal reke od wiezy postawionej na polu, ktére
przekroczyt krol. Kiedy zawodnik wypuscit krola z reki, posuniecie nie jest jeszcze
wykonane, ale zawodnik nie ma prawa zrobi¢ Zadnego innego posuniecia poza rosza-

- da w tym kierunku, jezeli takie posuniecie jest prawidtowe. Jezeli roszada z ta wieza
jest nieprawidlowa, to zawodnik musi zrobi¢ inne prawidlowe posuniecie krolem,
wlaczajac w to roszade z druga wieza. Jezeli krdl nie ma mozliwosci wykonania pra
widlowego posuniecia, to zawodnik moze wykona¢ dowolne prawidlowe posuniecie.

c. w przypadku promocji pionka, kiedy zawodnik odjat reke od nowej figury umiesz-
czonej na polu promociji.

Zawodnik traci prawo reklamacji z tytulu naruszenia przez przeciwnika przepisow art.
4.1-4.7, z chwila dotkniecia jakiejkolwiek bierki na szachownicy z zamiarem wykonania
nig posuniecia lub zbicia.

Jezeli zawodnik nie jest zdolny do wykonywania posunie¢ na szachownicy, to te czynno$c
moze wykonywaé wyznaczony przez niego asystent, zakceptowany przez sedziego.
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ARTYKUL 5. PARTIA ZAKONCZONA

5.1 a.

5.2 a.

Partie wygrywa zawodnik, ktéry zamatowatl krola przeciwnika. Mat natychmiast
konczy partie pod warunkiem, ze posuniecie prowadzace do pozycji matowej byto
wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.2 - 4.7.

Partie wygrywa zawodnik, ktérego przeciwnik oswiadczyt, Ze poddaje sie. Poddanie
natychmiast koniczy partie.

Partia koniczy sie remisem, gdy zawodnik bedacy na posunieciu nie moze wykonaé
zadnego prawidlowego posuniecia, a jego krol nie jest szachowany. Taka pozycje

okresla sie stowem ,pat”. Pat natychmiast konczy partie, pod warunkiem, ze posu-
niecie prowadzace do pozycji patowej bylo wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.2 - 4.7.

Partia konczy sie remisem, jesli powstaje pozycja, w ktérej zaden z zawodnikdéw nie
moze zamatowac krdla za pomoca jakiejkolwiek serii prawidlowych posuniec.
Pojawienie sie tzw. ,martwej pozycji“ natychmiast konczy partie, pod warunkiem, ze
posuniecie prowadzace do tej pozycji bylo wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.2- 4.7.

Partia konczy sie remisem w wyniku porozumienia pomiedzy obydwoma zawodni-
kami w trakcie partii. Zgoda na remis natychmiast koniczy partie.

Partia moze zakonczy¢ sie remisem, jezeli identyczna pozycja pojawi sie lub pojawita
na szachownicy co najmniej po raz trzeci (patrz art. 9.2).

Partia moze zakonczy¢ sie remisem, jeZeli obaj zawodnicy podczas ostatnich przy-
najmniej 50 posunie¢ nie wykonali Zadnego posuniecia pionkiem, ani nie zbili Zadnej
bierki (patrz art. 9.3).

ZASADY ROZGRYWANIA TURNIEJOW

ARTYKUL 6. ZEGAR SZACHOWY

6.1 Okreslenie ,zegar szachowy“ oznacza zegar z dwiema tarczami lub wyswietlaczami,
polaczonymi w taki sposob, Ze po uruchomieniu zegara, pomiar czasu nastepuje tylko
na jednej tarczy lub na jednym wyswietlaczu.

Okreslenie ,zegar“ w ,Przepisach Gry FIDE“ oznacza jedna z tarcz (lub jeden
wys$wietlacz) zegara szachowego. Kazda tarcza zegara ma tzw. ,choragiewke®.
Okreslenie ,spadniecie choragiewki“ oznacza, ze uplynal czas przyznany zawodnikowi.

6.2 a.

10

W trakcie partii kazdy zawodnik po wykonaniu posuniecia na szachownicy powinien
zatrzymac swoj zegar i uruchomic zegar przeciwnika (powszechnie mowi sie, ze po-
winien nacisna¢ zegar). To ,konczy” posuniecie.

Posuniecie jest rowniez uwazane za zakonczone, gdy:

(1) konczy partie ze skutkiem natychmiastowym (patrz art. 5.1a, 5.2a, 5.2b, 5.2c, 9.6a,
9.6b19.7).

(2) zawodnik wykonat nastepne posuniecie, w sytuacji, gdy jego poprzednie posu-
niecie nie zostato zakonczone.
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Zawodnik, po wykonaniu swojego posuniecia, musi mie¢ mozliwos¢ naci$niecia dzwigni
zegara i jego przelaczenia, nawet jesli przeciwnik wykonal nastepne posuniecie. Okres
uplywajacy pomiedzy wykonaniem posuniecia na szachownicy i naci$nieciem dZwigni zegara
jest integralna czescia czasu bedacego w dyspozycji zawodnika na wykonanie posuniecia.

b.

6.3 a.

Zawodnik jest zobowiazany do przelaczania zegara ta sama reka, ktora wykonat po
suniecie. Zawodnikowi nie wolno przytrzymywac dzwigni zegara, ani ,wisie¢“ reka
nad nia.

Zawodnik jest zobowiazany do wladciwego obchodzenia sie z zegarem. Zabronione
jest mocne i gwaltowne naciskanie zegara, naciskanie zegara przed wykonaniem
posuniecia, podnoszenie zegara lub przesuwanie go. Niewlasciwe obchodzenie sie z
zegarem powinno by¢ karane zgodnie z art. 12.9.

Zawodnik, tylko na swoim czasie, moze poprawi¢ ustawienie bierek na szachownicy.

Jezeli zawodnik nie jest w stanie naciska¢ dZwigni zegara, to te czynno$¢ moze wy
konywaé wyznaczony przez niego asystent, zaakceptowany przez sedziego. W tym
przypadku sedzia jest zobowigzany do dokonania odpowiedniej, sprawiedliwej ko
rekty czasu na zegarach. Ta korekta czasu nie powinna mie¢ miejsca w przypadku
zawodnikéw niepelnosprawnych.

Grajac partie z zegarem szachowym, kazdy z zawodnikow jest zobowigzany do za
konczenia okreslonej liczby posunie¢ lub wszystkich posunie¢ w regulaminowym
czasie, z ewentualnym uwzglednieniem dodatkowego czasu przyznanego na kazde
posuniecie. Tempo gry musi by¢ sprecyzowane przed rozpoczeciem zawodow.

Czas do namystu, zaoszczedzony przez zawodnika w jednym etapie gry, jest doda-
wany do jego czasu w nastepnym etapie tam, gdzie ma to zastosowanie.

W ,,op6znionej kontroli czasu“ (ang. time delay mode) obaj zawodnicy otrzymuja
tzw. ,podstawowy czas do namystu“ oraz ,$cisle okreslony dodatkowy czas® na kaz-
de posuniecie. Odliczanie podstawowego czasu do namystu nastepuje z chwilg wy-
czerpania czasu dodatkowego.

Jezeli zawodnik naciska zegar przed uplywem czasu dodatkowego, to jego podsta-
wowy czas do namystu nie ulega zmianie, niezaleznie od tego, jaka cze$¢ dodatko-
wego czasu wykorzystal na posuniecie.

6.4 Natychmiast po opadnieciu choragiewki, nalezy sprawdzi¢ czy zostaly spelione
wymagania art. 6.3.

6.5 Przed rozpoczeciem partii sedzia ustala miejsce ustawienia zegara na stole do gry.

6.6 O ustalonej godzinie rozpoczecia partii uruchamia sie zegar zawodnika majacego biate
bierki.

6.7 a.

Regulamin turnieju powinien precyzowac godzine rozpoczecia rundy i ewentualny,
dopuszczalny, okreslony czas spdZnienia sie na rozpoczecie gry. Kazdy zawodnik,
ktory przybedzie do szachownicy po tym czasie przegrywa partie, chyba, Ze arbiter
podejmie inng decyzje.
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6.8

6.9

6.10

6.11

b. Gdy regulamin turniejowy okreéla inne warunki spdznienia sie na partie, niz zero minut
(ang. zero tolerance) i Zaden z zawodnik6w nie jest obecny na rozpoczeciu rundy, to
konsekwencje opoznionego stawienia sie do gry ponosi zawodnik majacy biate bierki.
Zegar bialych jest wlaczony, az do chwili przybycia tego zawodnika, chyba Ze w regula-
minie turnieju sa okreslone inne wymagania lub sedzia podejmie inng decyzje.

Przyjmuje sie, Ze nastapilo przekroczenie czasu (opadniecie choragiewki), gdy sedzia
stwierdzi ten fakt, wzglednie, gdy jeden z zawodnikow zlozy prawidtowa reklamacje.

Z wyjatkiem sytuacji sprecyzowanych w artykulach: 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c,
zawodnik, ktéry nie zakonczyl wykonywania regulaminowej liczby posunie¢ w
ustalonym czasie, przegrywa partie. Jednakze partie uznaje sie za remisows, jezeli w
koncowej pozycji przeciwnik, za pomoca jakiejkolwiek serii prawidtowych posunieé, nie
moze zamatowac kréla zawodnika, ktory przekroczyt czas.

a. Kazde wskazanie zegara uwaza sie za miarodajne, jeZeli nie ma widocznych jego
uszkodzen. Uszkodzony zegar powinien by¢ wymieniony przez sedziego, ktéry
wedlug swego najlepszego rozeznania, powinien okresli¢ czas zuzyty przez obu
zawodnikow i nastawi¢ go na nowym zegarze.

b. Jezeli w trakcie partii stwierdzono, ze nieprawidlowo nastawiono czas na jednej lub
dwoch tarczach (wyéwietlaczach), to zawodnicy albo sedzia powinni natychmiast
zatrzyma¢ zegar. Sedzia powinien nastawi¢ prawidlowy czas, dokona¢ korekty liczni-
ka posuniec i dostosowac zuzycie czasu do liczby wykonanych posunie¢. Sedzia powinien
okresli¢ czas zuzyty przez obu zawodnikow wedlug swego najlepszego rozeznania.

Jezeli obie choragiewki opadly i nie mozna ustali¢, ktéra z nich opadla pierwsza, to wtedy:

a. partie nalezy kontynuowad, jezeli zdarzenie mialo miejsce w innej kontroli czasu, niz
ostatnia,

b. partie nalezy uznac za remis, jesli sytuacja zdarzyla sie w ostatnim etapie partii, w
ktorym wszystkie pozostale posuniecia musza by¢ zakonczone.

6.12 a. Jezeli partia wymaga przerwania, sedzia powinien zatrzymac oba zegary.

6.13

12

b. Zawodnik moze zatrzymac zegar tylko w sytuacjach, ktére wymagaja asysty
sedziego, na przyklad przy promocji pionka, gdy wymagana figura jest niedostepna.

c. Sedzia podejmuje decyzje o wznowieniu partii.

d. W przypadku zatrzymania zegara w celu wezwania sedziego, do sedziego nalezy ocena
czy powdd przerwania partii byt uzasadniony. JeZeli okaze sie, ze zawodnik nie miat
istotnego powodu do zatrzymania zegara, to powinien by¢ ukarany zgodnie z art. 12.9.

Ekrany, monitory lub szachownice demonstracyjne, pokazujace aktualng pozycje na
szachownicy, posuniecia i liczbe wykonanych posunie¢, jak réwniez zegary pokazujace
liczbe wykonanych/zakonczonych posuniec¢, sa dozwolone na sali turniejowej. Jednakze
zawodnik nie ma prawa skladania reklamacji, opierajac sie wylacznie na informacji uzy-
skanej w ten sposdb.
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ARTYKUL 7. NIEPRAWIDEOWOSCI

7.1

7.2

7.3

7.4

7.5

Jezeli w czasie partii wystapila nieprawidlowo$¢ i nalezy odtworzy¢ prawidlowa pozycje
ustawiajgc figury na wlasciwych polach, to sedzia powinien okresli¢ czas obu
zawodnikow na zegarze wedlug swego najlepszego rozeznania. Jedli to konieczne, to
powinien réwniez dokonac korekty licznika posunied.

a. Jezeli w trakcie partii zostanie stwierdzone, Ze poczatkowa pozycja bierek byla nie-
prawidtowa, to partie nalezy uniewaznic i rozpoczac¢ od nowa.

b. Jezeli w trakcie partii zostanie stwierdzone, ze uloZenie szachownicy jest niezgodnie
z art. 2.1, to powstalg pozycje nalezy przenie$¢ na prawidlowo potozona szachownice
i gre kontynuowac.

Jezeli partie rozpoczeto odmiennymi kolorami bierek, nalezy ja kontynuowa¢, chyba, ze
sedzia podejmie inna decyzje.

Jezeli zawodnik przemiesci jedng lub wiecej bierek, to jest zobowigzany do przywroce-
nia wlasciwej pozycji na szachownicy na wlasnym czasie. Jesli zachodzi koniecznosé, to
zawodnik lub jego przeciwnik powinni zatrzymac zegar i prosi¢ o asyste sedziego. Se-
dzia moze ukara¢ zawodnika, ktéry przemiescit bierki.

a. Jezeli w trakcie partii stwierdzono, ze zostato wykonane i zakonczone nieprawidlowe
posuniecie, to nalezy przywroci¢ pozycje, ktora byla przed wystapieniem nieprawidto-
wosci. Jezeli nie mozna odtworzy¢ wlasciwej pozycji, powstalej tuz przed wystapieniem
nieprawidlowo$ci, to partie nalezy kontynuowac od pozycji, do ktorej nie ma watpliwo
$ci, ze byla prawidlowa. Artykuly 4.3 i 4.7 nalezy stosowa¢ w odniesieniu do posuniecia,
ktore zastepuje nieprawidlowg kontynuacje. Po odtworzeniu prawidlowej pozycji,
partia powinna by¢ kontynuowana.

Jezeli zawodnik postawil pionka na polu promocji, nacisnat zegar, ale nie zamienit
pionka na promowana figure, to posuniecie jest nieprawidlowe. Pionek powinien by¢
zamieniony na hetmana tego samego koloru.

b. Po procedurze omoéwionej w artykule 7.5 a, w przypadku zakonczenia wykonania
pierwszego nieprawidlowego posuniecia przez jednego z zawodnikow, sedzia powi-
nien przyznaé przeciwnikowi bonifikate w postaci dwoch minut dodatkowego czasu
do namystu; po zakonczeniu wykonania drugiego nieprawidtowego posuniecia,
przez tego samego zawodnika, sedzia powinien orzec jego porazke.

Jednakze partie uznaje sie za remisows, jezeli w konicowej pozycji przeciwnik, za
pomoca jakiejkolwiek serii prawidlowych posunie¢, nie moze zamatowac krola
ukaranego zawodnika.

7.6 Jezeli w trakcie partii stwierdzono, ze bierki zostaly przemieszczone z prawidlowych

pozycji lub spadly z szachownicy, to nalezy przywrdci¢ pozycje, ktéra byla przed
wystgpieniem nieprawidlowoséci. Jesli nie mozna odtworzy¢ wlasciwej pozycji, powstalej
przed wystapieniem nieprawidlowosci, to partie nalezy kontynuowa¢ od pozycji, do
ktorej nie ma watpliwosci, ze byla prawidlowa. Po ustaleniu prawidlowej pozycji, partia
powinna by¢ kontynuowana.
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ARTYKUL 8. ZAPIS PRZEBIEGU PARTII

8.1 a.
b.
C.
d.
e.

8.2

8.3

8.4

8.5 a.
b.
c.

14

W trakcie gry zawodnik jest zobowigzany do wyraZznego, czytelnego (jak to
mozliwe) i prawidlowego zapisywania przebiegu partii, posunie¢ wlasnych i
przeciwnika, posuniecie po posunieciu, notacja algebraiczng (Aneks C), na
formularzu przygotowanym dla danych zawoddéw. Zabrania sie zapisywania
posuniecia przed jego wykonaniem, z wyjatkiem sytuacji, gdy zawodnik reklamuje
remis zgodnie z art. 9.2 lub 9.3, wzglednie, w chwili odk}adania partii, zgodnie z
Aneksem E.1 a.

Formularz do zapisu partii powinien stuzy¢ wylacznie do zapisywania posunieé,
czasu na zegarze, ofert remisowych oraz kwestii dotyczacych reklamacji i innych
istotnych danych.

Zawodnik moze odpowiedzie¢ na posuniecie przeciwnika przed zapisaniem go, jesli
sobie tak zyczy. Jednakze musi zapisa¢ swoje poprzednie posuniecie przed wykona-
niem nastepnego posuniecia.

Obaj gracze musza znaczy¢ na formularzu do zapisu partii oferte remisowa znakiem (=).

Jezeli zawodnik nie jest zdolny do prowadzenia zapisu partii, to te czynno$¢ moze
wykonywac za niego asystent, zaaprobowany przez sedziego. W tym przypadku
sedzia jest zobowigzany do dokonania na jego zegarze odpowiedniej korekty czasu.
Ta korekta nie powinna mie¢ miejsca w odniesieniu do szachistéw niepelnospraw-
nych.

Formularze z zapisem posunie¢ powinny by¢ widoczne dla sedziego w trakcie trwania
partii.

Formularze z zapisem posunie¢ sa wlasno$cia organizatoréw zawodow.

Jezeli zawodnik, na swoim zegarze, ma mniej niz pie¢ minut do kontroli czasu w
dowolnym stadium partii i w tej kontroli nie otrzymuje dodatkowego czasu,
przynajmniej 30 sekund na kazde posuniecie, to w tym okresie nie jest zobowigzany do
spehienia wymogoéw art. 8.1.

Jezeli zaden z zawodnikéw nie musi zapisywac partii, zgodnie z art. 8.4, to sedzia lub
asystent powinien starac sie by¢ obecny przy tej partii i zapisywaé posuniecia. W
takiej sytuacji, natychmiast po opadnieciu jednej z choragiewek, sedzia powinien
zatrzymac oba zegary. Wtedy obaj zawodnicy powinni niezwlocznie uzupehic¢ swoje
zapisy uzywajac formularza sedziego lub przeciwnika.

Jezeli tylko jeden z zawodnikéw nie musi zapisywac partii, zgodnie z art. 8.4, to jest
zobowiazany, po opadnieciu dowolnej choragiewki, do uzupehienia zapisu partii i to
przed wykonaniem jakiegokolwiek posuniecia na szachownicy. Jezeli jest na posu-
nieciu, to moze postuzy¢ sie formularzem przeciwnika, ale musi ten formularz
zwroci¢ przed wykonaniem wlasnego posuniecia.

Jezeli zaden z zapisow nie jest kompletny, to obaj zawodnicy sa zobowiazani do
odtworzenia przebiegu partii na drugiej szachownicy pod nadzorem sedziego lub
asystenta. Sedzia powinien zanotowac aktualng pozycje rozgrywanej partii, czas na
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zegarach z zaznaczeniem zawodnika bedacego na posunieciu wraz z podaniem liczby
wykonanych/zakonczonych posunieé, jesli ta informacja jest dostepna przed rekon-
- strukcja partii.

8.6 Jezeli na podstawie zapiséw partii nie jest mozliwe odtworzenie przebiegu gry i

8.7

stwierdzenie, ze jeden z zawodnikéw przekroczyl czas do namyslu, to partie nalezy
kontynuowac. Zaklada sie, Ze nastepne posuniecie bedzie pierwszym w kolejnej kontroli
czasu, chyba Ze istnieje dowod wykonania lub zakonczenia wiekszej liczby posuniec.

Po zakonczeniu partii obaj zawodnicy powinni wpisac rezultat i podpisa¢ oba formularze
do zapisu partii. Jezeli rezultat wpisano nieprawidlowo, jest on obowiazujacy, chyba ze
sedzia podejmie inna decyzje.

ARTYKUL 9. PARTIA REMISOWA

9.1

9.2.

a. W regulaminie turnieju moze by¢ okreslony warunek, ze zawodnicy nie maja prawa
zgodzenia sie na remis przed wykonaniem okreslonej liczby posunie¢ albo w ogole
nie majg prawa zgodzenia sie na remis bez przyzwolenia sedziego.

b. Jezeli regulamin turniejowy dopuszcza zgadzanie sie na remis, to muszg by¢ prze-
strzegane nastepujace zasady:

(1) zawodnik moze ztozy¢ propozycje remisu jedynie bezposrednio po wykonaniu
swojego posuniecia na szachownicy, a przed przelaczeniem zegara, ktory na-
ciska dopiero po zlozeniu propozycji. Oferta zlozona w trakcie gry, w inny
sposob, jest tez wazna, ale nalezy bra¢ pod uwage art. 11.5. Do oferty remiso-
wej nie wolno dolaczaé zadnych warunkéw. W kazdym przypadku zlozona
oferta nie moze by¢ wycofana i pozostaje wazna do chwili, gdy przeciwnik ja
zaakceptuje, badzZ odrzuci ustnie albo przez dotkniecie bierki z zamiarem
wykonania posuniecia lub bicia, wzglednie do momentu, gdy partia zakonczy
sie w inny sposob.

(2) Oferta remisowa powinna by¢ zaznaczona na zapisach obu zawodnikow
symbolem (=).

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

Partia konczy sie remisem, jezeli zawodnik bedacy na posunieciu sklada prawidlowa
reklamacje, ze identyczna pozycja (niekoniecznie przez powtorzenie tych samych posuniec):

a. pojawi sie na szachownicy przynajmniej po raz trzeci, po posunieciu, ktére juz za-
pisal na blankiecie (i ktére nie moze by¢ zmienione) i zadeklarowal sedziemu za-
miar jego wykonania albo

b. wlasnie pojawila sie przynajmniej po raz trzeci, a zawodnik reklamujacy remis jest
na posunieciu.

Pozycje sa uznane za identyczne, jezeli za kazdym razem na tego samego zawodnika
przypada posuniecie, jesli bierki tego samego rodzaju i koloru zajmuja te same pola oraz
istnieje mozliwo$¢ wykonania wszystkimi bierkami takich samych posuniec.
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9.3.

9.4.

9.5

9.6

9.7

Pozycje nie sa uznane za identyczne wtedy i tylko wtedy, jezeli:

(1) mozliwo$¢ bicia pionka w przelocie (,en passant®) w pierwszej pozycji, zostata w
kolejnych pozycjach utracona.

(2) krol i wieza maja prawo do roszady w pierwszej pozycji, a w nastepnych pozycjach
to prawo utracily. Prawo do wykonania roszady traci sie tylko wtedy, gdy krol lub
wieza wykonaly posuniecie.

Partia koniczy sie remisem, jezeli zawodnik bedacy na posunieciu sklada prawidtowa

reklamacje, ze:

a. po jego posunieciu, ktdre juz zapisal na blankiecie (i ktére nie moze by¢ zmienione)
i zadeklarowal sedziemu zamiar jego wykonania, obie strony beda mialy wykonane
przynajmniej 50 ostatnich posunie¢, podczas ktorych nie zrobily Zadnego posunie-
cia pionkiem ani nie zbily Zadnej bierki albo

b. obie strony zakonczyly wykonanie przynajmniej 50 ostatnich posunieé¢, podczas
ktorych nie zrobily Zadnego posuniecia pionkiem, ani nie zbily zadnej bierki.

Jezeli zawodnik celowo dotknal jednej z bierek z zamiarem wykonania posuniecia, jak
precyzuje art. 4.3, to traci w danym posunieciu prawo do reklamacji remisu na
podstawie przepiséw art. 9.2 lub art. 9.3.

Jezeli zawodnik domaga sie remisu na podstawie art. 9.2 lub art. 9.3, to on lub sedzia
powinni zatrzymac oba zegary (patrz art. 6.12b). Zawodnik nie moze wycofac zgltoszonej
reklamacji.

a. Jesli zadanie jest uzasadnione, partia natychmiast konczy sie remisem.

b. Jesli zadanie jest nieuzasadnione, sedzia dodaje przeciwnikowi 2 minuty i partia
powinna by¢ kontynuowana. Jezeli reklamacja byta zwiazana z zamierzonym, zapi-
sanym posunieciem, to zawodnik jest zobowigzany wykonac¢ go na szachownicy, w
zgodzie z art. 3 i 4.

Partia koniczy sie remisem w nastepujacych sytuacjach:

a. identyczna pozycja, zgodnie z art. 9.2b, pojawila sie przynajmniej po raz piaty w
wyniku kolejnych przemiennych posunie¢ obu zawodnikow.

b. jezeli obaj zawodnicy wykonali przynajmniej 75 kolejnych przemiennych posunieé,
bez posuniecia pionkiem i jakiegokolwiek bicia. Jednakze w przypadku, gdy ostat
nim posunieciem jedna ze stron matuje, to ten mat wygrywa partie.

Partia konczy sie remisem, jesli powstala pozycja, w ktérej nie mozna zamatowac
zadnego krola za pomoca jakiejkolwiek serii prawidlowych posunie¢. Powstanie takiej
pozycji natychmiast koniczy partie, pod warunkiem, ze posuniecie prowadzace do takiej
pozycji bylo zgodne z wymogami art. 3 oraz 4.2 - 4.7.

ARTYKUL 10. PUNKTACJA

10.1 Jezeli regulamin turnieju nie przewiduje innej punktacji, to za wygranie partii lub za

16

zwyciestwo walkowerem wygrywajacy otrzymuje jeden punkt (1), a przegrywajacy przy
szachownicy lub walkowerem zero (0). Zawodnik, ktory zremisuje partie otrzymuje pot
punktu (1/2).

Dop. A.F.:
Powszechnie przyjeto, ze otrzymany walkower odnotowuge sie w tabeli znakiem ,+“ (plus),
a oddany walkower odnotowuje sie znakiem ,-“ (minus), co pozwala unikngc oceny

rankingowej niegranych partii.
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ARTYKUL 11. ZACHOWANIE ZAWODNIKOW

11.1 Zawodnikom nie wolno podejmowa¢ zadnych dzialan przyczyniajacych sie do tworzenia
zlej reputacji grze w szachy.

11.2 Pojecie ,strefa rozgrywek“ obejmuje: wydzielone ,sale gry“, pokoje do odpoczynku,
sanitariaty, wydzielony bufet, specjalnie wydzielona palarnie i inne pomieszczenia
wyznaczone przez sedziego. ,Sala gry“ oznacza miejsce, w ktorym sg rozgrywane partie.
Tylko za zgoda arbitra:

a. zawodnik moze opuscic ,strefe rozgrywek*.
b. zawodnik, bedacy na posunieciu, moze opuscic¢ ,sale gry*.
c. o0soba, ktdra nie jest zawodnikiem ani sedzig moze przebywaé w ,sali gry*“.

11.3 a. W trakcie gry zabrania sie zawodnikom uzywania jakichkolwiek notatek,
korzystania z porad i innych Zrédet informacji oraz analizowania jakiejkolwiek partii
na innej szachownicy.

b. W trakcie rozgrywania partii, w strefie rozgrywek, zawodnik nie ma prawa posiada
nia telefonu komoérkowego, ani jakiegokolwiek innego urzadzenia elektronicznego
do komunikacji, jak tez zadnego urzadzenia mogacego sugerowac¢ szachowe posu
niecia. Jednakze regulamin turniejowy moze dopuszczac¢ przechowywanie wymie
nionych urzadzen w oddzielnej teczce, torebce, czy innym pakunku zawodnika, ale
pod warunkiem, ze urzadzenie jest calkowicie wylaczone. Ponadto zawodnik nie ma
prawa ruszania tego pakunku w trakcie partii bez zgody sedziego.

Jezeli nie ma watpliwo$ci, ze zawodnik wzial ze soba takie urzadzenia do strefy roz
grywek, to przegrywa partie. Przeciwnik odnosi zwyciestwo. Regulamin turniejowy
moze okresla¢ inne, mniej surowe kary.

Arbiter moze zazada¢, zeby zawodnik pozwolil sprawdzi¢ swoje ubranie, teczke lub
inne przedmioty, co powinno by¢ dokonane dyskretnie z zachowaniem prywatno$ci.
Arbiter lub upowazniona przez niego osoba tej samej plci, co zawodnik, moze doko
na¢ wzmiankowanej inspekcji. Jezeli zawodnik odmoéwi wspoélpracy w tej kwestii, to
arbiter powinien podja¢ dziatania w zgodzie z art. 12.9.

c. Palenie tytoniu jest dozwolone wylgcznie w strefie rozgrywek, w miejscu wyznaczo-
nym przez sedziego.

Dop. A.F.

W Polsce, zgodnie decyzjg Polskiego Zwigzku Szachowego, nie ma koniecznosci
przygotowywania pomieszczen na palenie tytoniu, poniewaz w niektorych budynkach w
ogole jest to zabronione. Z podobng sytuacjg mozina sie spotkac takze w innych krajach.

11.4 Zawodnicy, ktorzy ukonczyli partie sa traktowani, jako widzowie.
11.5 Zabronione jest odwracanie uwagi przeciwnika lub przeszkadzanie mu w grze w
jakikolwiek sposdb, wlaczajac w to nieuzasadnione reklamacje i propozycje remisowe

oraz wprowadzanie zrodel hatasu na sale rozgrywek.

11.6 Naruszanie przepisow zawartych w artykulach 11.1 do 11.5 pociaga za soba sankcje
dyscyplinarne przedstawione w art. 12.9.
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11.7 Zawodnik, ktory uporczywie odmawia przestrzegania ,Przepiséw gry“ powinien zostac
ukarany przegraniem partii. W takim przypadku sedzia ustala wynik punktowy przeciwnika.

11.8 Jezeli obydwaj zawodnicy s3 uznani winnymi na podstawie art. 11.7, to partie uznaje sie
za obustronnie przegrana.

11.9 Zawodnik ma prawo prosi¢ sedziego o wyjasnienie poszczegdlnych artykulow
,Przepisow gry“.

11.10 Zawodnik ma prawo odwotlania sie od kazdej decyzji sedziego, nawet po podpisaniu
formularza partii (patrz art. 8.7), chyba ze regulamin zawoddéw przewiduje inny tryb
postepowania.

ARTYKUL 12. SEDZIA ZAWODOW (patrz wprowadzenie)
12.1 Sedzia powinien dopilnowac¢ doktadnego przestrzegania , Przepisow gry*.

12.2 Sedzia powinien:
a) zapewnié przestrzeganie zasad uczciwej gry (fair play)
b) dbac o sprawne przeprowadzenie zawodow
c) dopilnowaé, aby organizator zapewnit dobre warunki gry
d) dopilnowa¢, aby zawodnikom nie przeszkadzano w trakcie partii,
e) nadzorowac przebieg zawodow,
f) podjaé specjalne starania w interesie zawodnikéw niepelnosprawnych i zawodnikdw
potrzebujacych pomocy medycznej

12.3 Sedzia powinien nadzorowac przebieg partii, szczegélnie w niedoczasie, konsekwentnie
egzekwowa¢ wydane orzeczenia, a w uzasadnionych przypadkach naklada¢ kary na
zawodnikow.

12.4 Sedzia moze wyznaczy¢ asystenta do nadzorowania przebiegu partii, przyktadowo w
sytuacjach, gdy w kilku partiach jest niedoczas.

12.5 Sedzia ma prawo przyznac jednemu lub obu zawodnikom dodatkowy czas do namystu
w przypadku wystapienia zewnetrznych przyczyn zakldcajacych przebieg partii.

12.6 Sedziemu nie wolno ingerowaé w przebieg partii, z wyjatkiem przypadkow okreslonych
w ,Przepisach gry“. Sedziemu nie wolno sygnalizowa¢ zawodnikom liczby
zakonczonych posunieé, z wyjatkiem sytuacji okreslonych w art. 8.5, gdy opadnie
cho¢by jedna choragiewka sygnalizacyjna. Sedzia powinien powstrzymacé sie takze od
informowania zawodnika, Ze jego przeciwnik zakonczy! posuniecie lub dzwignia zegara
nie zostala naci$nieta.

12.7 Jezeli ktokolwiek zaobserwuje jaka$ nieprawidlowos$é, to ma prawo zglosié ja jedynie
sedziemu. Zawodnicy grajacy inne partie nie powinni rozmawiac na ten temat lub w inny
sposob ingerowaé w przebieg partii. Widzowie nie maja prawa ingerowania w przebieg
partii. Sedzia moze usuna¢ z sali rozgrywek osoby zaktdcajace przebieg zawodow.

12.8 Bez pozwolenia sedziego, zabronione jest uzywanie przez kogokolwiek telefonow
komorkowych i innych urzadzen stluzacych do komunikacji w strefie rozgrywek oraz w
pobliskich pomieszczeniach wskazanych przez sedziego.
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12.9 Sedzia ma do dyspozycji nastepujace kary:

formalne ostrzezenie,

zwiekszenie przeciwnikowi czasu do namystu,

zmniejszenie czasu do namystu zawodnikowi, ktory zachowat sie nagannie,

zwiekszenie wyniku punktowego przeciwnika do maksymalnego rezultatu mozli-

wego do uzyskania w danej partii,

zmniejszenie wyniku punktowego w partii niewlasciwie zachowujacemu sie zawod-

nikowi,

f. orzeczenie przegranej zawodnika, zachowujacego sie nagannie (sedzia decyduje tez
o wyniku jego przeciwnika),

g. nalozenie kary pienieznej ogloszonej z wyprzedzeniem,

h. usuniecie zawodnika z turnieju.

aoEe

®

ANEKSY DO PRZEPISOW GRY
Aneks A. SZACHY SZYBKIE

Al

A2

A3

AA4.

Do szachdéw szybkich zalicza sie partie, w ktorych kazdy z zawodnikéw otrzymuje na
zakonczenie wszystkich posunie¢ wiecej niz 10 minut, ale mniej niz 60 minut albo w
ktorych przydzielony przed rozpoczeciem partii ustalony czas, ktéry po uwzglednieniu
dodatku sekundowego na kazde posuniecie, pomnozonego przez 60, miesci sie w tych
granicach.

Zawodnicy nie musza zapisywacé posunied.

Zasady rozgrywania turniejow (czyli dla partii standardowych) stosuje sie, gdy:

a. jeden sedzia przypada na nie wiecej, niz trzy partie

b. wszystkie partie sg zapisywane na formularzu do zapisu partii przez sedziego lub
jego asystenta oraz, jesli jest taka mozliwo$¢, przez urzadzenie elektroniczne.

We wszystkich innych sytuacjach, nalezy stosowaé nastepujace przepisy:
a. W momencie, gdy obaj zawodnicy zakonczyli po dziesie¢ (10) posunieé:

(1) nie mozna dokona¢ Zadnej korekty nieprawidlowego ustawienia wskazowek
zegara, z wyjatkiem sytuacji, w ktorych zostalby naruszony harmonogram
turnieju.

(2) Zadne reklamacje dotyczace nieprawidlowego ustawienia bierek na
szachownicy czy samego uloZenia szachownicy nie moga by¢ uwzglednione.
W przypadku, gdy krol znajduje sie na niewltasciwym polu (np. zamieniono
pozycje krola i hetmana), to wykonanie roszady nie jest w tej partii
dozwolone. W przypadku niewlaéciwego ustawienia wiezy, roszada z tg wieza
nie jest dozwolona.

b. Nieprawidlowe posuniecie jest zakonczone z chwilg uruchomienia zegara przeciw-
nika. Jezeli sedzia zauwazy te nieprawidtlowo$¢, to powinien natychmiast przerwaé
partie i zaliczy¢ porazke zawodnikowi, pod warunkiem, Ze jego przeciwnik nie
wykonat jeszcze nastepnego posuniecia.

Jezeli sedzia nie interweniuje, przeciwnik ma prawo do zadania przyznania mu
zwyciestwa, pod warunkiem, Ze nie wykonat jeszcze swojego posuniecia.

Jednakze partia koriczy sie remisem, jesli powstala pozycja, w ktérej przeciwnik nie
moze zamatowac jego krola za pomocy jakiejkolwiek serii prawidlowych posunieé.
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A5

Jezeli przeciwnik nie reklamuje nieprawidlowo$ci, a arbiter nie interweniuje, niepra-
widlowe posuniecie jest wazne i partia powinna by¢ kontynuowana. Po wykonaniu

przez przeciwnika nastepnego posuniecia, nieprawidlowe posuniecie nie moze by¢

poprawione, chyba, ze uzgodnili to obaj grajacy bez interwencji sedziego.

c. Aby zglosi¢ zadanie wygrania przez czas. zawodnik zglaszajacy musi zatrzymac
zegar i powiadomic¢ sedziego. Uznanie zgloszenie zwyciestwa wymaga, aby po
zatrzymaniu zegar6w choragiewka sygnalizacyjna reklamujacego byta uniesiona, a
jego przeciwnika opadnieta. Jednakze partia konczy sie remisem, jesli powstata
pozycja, w ktorej reklamujacy nie moze zamatowac krola przeciwnika za pomoca
jakiejkolwiek serii prawidlowych posunieé.

d. Jezeli sedzia zobaczy, ze oba krole sa szachowane albo pionek stoi na polu promocji,
to powinien zaczeka¢ z podjeciem decyzji do czasu zakonczenia nastepnego posu-
niecia. Jezeli po wykonaniu nastepnego posuniecia nadal pozycja jest nieprawidlowa,
to powinien zadeklarowac remis w tej partii.

Regulamin turniejowy powinien okresla¢, czy artykuly A.3 albo A.4 obowiazujg przez
caly czas rozgrywania zawodow.

Aneks B. GRA BLYSKAWICZNA (Blitz)

B.1

B.2

B.3

B.4

B.5.

Do gry blyskawicznej zalicza sie partie, w ktorych kazdy z zawodnikow otrzymuje na
zakonczenie wszystkich posunie¢ 10 minut lub mniej, albo czas, ktéry z dodatkiem
sekundowym na kazde posuniecie, pomnozonym przez 60, wynosi 10 minut lub mniej.

W przypadku nakladania kar wymienionych w ,Zasadach rozgrywania turniejow", w
artykulach 719, przeciwnik otrzymuje minute dodatkowego czasu, a nie dwie minuty.

Zasady rozgrywania turniejow (czyli dla partii standardowych) stosuje sie, gdy:

a. jeden sedzia przypada na jedna partie i

b. kazda partia jest zapisywana na formularzu do zapisu partii przez sedziego lub jego
asystenta oraz, jesli jest taka mozliwo$¢, przez urzadzenie elektroniczne

We wszystkich innych zawodach partie powinny by¢ rozgrywane wedlug ,Przepisow
gry szybkiej“, jak podano w art. A.4.

Regulamin turniejowy powinien okresla¢, czy artykuly B.3 albo B.4 obowiazujg przez
caly czas rozgrywania zawodow.

Aneks C. ALGEBRAICZNA NOTACJA

20

W turniejach i meczach Miedzynarodowej Federacji Szachowej obowiazuje wylacznie
notacja algebraiczna. FIDE zaleca stosowanie tej ujednoliconej notacji takze w
literaturze i periodykach szachowych.

Formularze partii prowadzone inng notacja, niz algebraiczna, nie moga by¢ dowodem w
przypadkach, w ktérych niezbedne jest korzystanie z zapisu partii zawodnika. Jezeli
sedzia zobaczy, ze zawodnik prowadzi zapis inng notacja, niz algebraiczna, to powinien
g0 ostrzec, informujac o stosownym przepisie.
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ZASADY ALGEBRAICZNEJ NOTACJI

C.1

C.2

C.3

C4a

C.5

C.6

C.7

W tym opisie ,figura“ oznacza bierke inna, nizZ pionek.

Kazda figura jest oznaczona pierwsza, duza litera swojej nazwy: K = krél, H = hetman,
W = wieza, G = goniec, S = skoczek.

Zawodnicy maja prawo uzywac pierwszej litery nazwy figury w brzmieniu powszechnie
przyjmowanym w danym kraju.

Przyklady: F = fou (goniec we Francji), L = loper (goniec po holendersku). W
drukowanych publikacjach, zamiast liter, zaleca sie uzywanie nastepujacych graficznych
symboli bierek, tzw. figurynek:

® @ W W X E £ & H A4 & &

Dop. A.F.:

W oficjalnej wersji przepisow FIDE wystepuje notacja angielska K = King, @ = Queen, R =
Rook, B = Bishop, N = Knight, przy czym w przypadku skoczka, uzywa sie dla uproszczenia
litery N, zamiast dawniej stosowanego symbolu Kt.

Pionki nie sa oznaczane pierwsza litera ich nazwy, ale sa rozpoznawane przez brak tej
litery. Przyklady: e5, d4, a5, ale nie peb, pd4, pab,

Osiem linii p6l szachownicy (od lewej do prawej strony bialych oraz od prawej do lewej
strony czarnych) oznaczonych jest malymi literami a, b, ¢, d, e, f, g, h.

Osiem rzedow pol szachownicy (liczac od najbliZzszego do najdalszego rzedu po stronie
bialych oraz od najdalszego do najblizszego rzedu po stronie czarnych) jest
ponumerowanych kolejno 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. W poczatkowej pozycji, biale figury stoja
w pierwszym rzedzie, biale pionki w drugim rzedzie, czarne figury w ésmym rzedzie,
a czarne pionki w siddmym rzedzie.

Z powyzszego wynika, ze kazde z 64 pol szachownicy ma jednoznaczne oznaczenie
literowo-cyfrowe, jak na diagramie:

S|aB |bE|c8 |dB |8 (18| g8 k8
7|a7|b7|e7|d7|e7 (87| g7 (07
6[06|b6|c6|d6]e6 |16 26 | hb
5|as|b5|c5|a5]e5 |15 25 |ns
4[ad|bd|cd|dd|ed| 14|24 |be
3[a3|b3]c3[d3]e3[3] 23|03
2az|b2|cz|dz]e2| 22| n2
1|ad (b1 |ea [dn]en [0 ] g1 [ma
a b ¢ d e f g h
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C.8

C.9

C.10

C.11

22

Kazde posuniecie figura zapisuje sie za pomoca:

a) podania symbolu literowego figury i b) pola docelowego.

Nie nalezy umieszcza¢ my$lnika pomiedzy ,a)“i,b)“. Przyklady: Ge5, Sf3, Wdl.
Posuniecia pionkéw sa zapisywane wylacznie poprzez podanie symbolu pola
docelowego. Przyklady: e5, d4, a5.

Jezeli figura bije bierke przeciwnika, to pomiedzy
a) symbolem literowym figury i b) polem docelowym mozna postawi¢ znak ,x“.
Przyklady: Gxe5, Sxf3, Wxd1. Patrz tez C10.

Jezeli pionek wykonuje bicie, to nalezy najpierw zapisa¢ oznaczenie linii, na ktdrej stoi
pionek, a nastepnie oznaczenie pola docelowego, poprzedzone ewentualnie znakiem
,X“. Przyklady, np. dxe5, gxf3, axbb.

W przypadku bicia w przelocie, polem docelowym jest pole, na ktérym znajdzie sie
pionek po dokonaniu zbicia, a do notacji mozna doda¢ symbol ,.e.p.“. Przyklad exd6 e.p.

Dop. A.F.

W Polsce zamiast litery ,x“ do oznaczenia bicia powszechnie uzywa sie znaku ,,:“, np. G:e5,
S:f3, Widl, d:eb, g.f3, a:b5, ale w praktyce zwykle pomija sie znaki przy biciu pionkami,
zarowno ,x°, jak ,,:“. Skrocona notacja wyglgda nastepujgco: deb, gf3, abbs.

Jezeli dwie identyczne figury moga wykonaé posuniecie na to samo pole, to figura

wykonujaca posuniecie powinna zosta¢ wskazana ponizsza metoda:

1. Jesli obie figury stoja w tym samym rzedzie, to nalezy podac: a) symbol literowy
figury, b) symbol linii, na ktdrej stoi figura i ¢) oznaczenie pola docelowego.

2. Jesli obie bierki stoja na tej samej linii, to nalezy poda¢: a) symbol literowy figury, b)
numer rzedu, na ktérym stoi figura i ¢) oznaczenie pola docelowego.
Jesli obie figury stoja na réznych liniach i rzedach, to nalezy preferowac¢ metode (1).

Przyklady:

a. Dwa skoczki stoja na polach g1 oraz el jeden z nich idzie na pole f3; notacja Sgf3
albo Sef3.

b. Dwa skoczki stoja na polach g5 oraz g1 i jeden z nich idzie na pole f3; notacja S5f3
albo S1f3.

c. Dwa skoczki stoja 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 przyktadach nalezy dodac znak
LX (lub ;) i wtedy notacja wyglada nastepujgco: 1) Sgxf3 albo Sexf3, 2) S5xf3
albo S1xf3, 3) Shxf3 albo Sdxf3

W przypadku promocji pionka, posuniecie pionka powinno by¢ uzupeklione symbolem
literowym promowanej figury, umieszczonym po symbolu pola docelowego. Przyklady:
d8H, exf8S, b1G, g1W.

. Oferta remisowa powinna by¢ zaznaczona symbolem ,,(=)“.

Wazne skrétowe symbole:

0-0 = krotka roszada z wieza hl lub h8 (skrzydto kro lewskie)
0-0-0 = dluga roszada z wieza al lub a8 (skrzydlo hetmanskie)
X = bicie
+ = szach (mozna dopisa¢ na kornicu posuniecia)
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# = mat
e.p. = bicie w przelocie (en passant)

Przykladowy zapis partii:

1l.e4 e5 2.513 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.Kbl1 (=),

albo: 1.e4 e5 2.5f3 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) Posuniecia muszq byc kolejno numerowane. Po numerze nalezy zapisac najpierw
posuniecie biatych, a nastepnie czarnych.

(2) Opricz zapisu posunied, zawodnik moze na blankiecie notowac zuzyty czas namystu
oraz symbole szacha ,,+“ lub mata ,X“ (tak czesto oznacza sie mata w Polsce).

(3)  Po zakosiczeniu gry zawodnik ma obowigzek wpisac rezultat na formularzu partii, a
nastepnie podpisac obydwa formularze (swoj i przeciwnika).

Aneks D. PARTIE Z UDZIALEM ZAWODNIKOW NIEWIDOMYCH

D.1

D.2

LUB NIEDOWIDZACYCH
Inwalidzi wzroku - Handbook FIDE - E.I1

Dop. A.F:
Przepisy obejmujg partie turniejowe grame pomiedzy zawodnikami widzgcymi i
niewidomymi oraz partie turniejowe grane pomiedzy niewidomymi.

Organizator zawoddw, w porozumieniu z sedzia, ma prawo adaptacji niniejszych
przepisow do miejscowych warunkéw. W partiach turniejowych, granych pomiedzy
zawodnikami widzacymi i niewidzacymi (osoby majace odpowiednie $wiadectwa) kazdy
z zawodnikow ma prawo domagania sie wlasnej szachownicy, zawodnik widzacy -
normalnej szachownicy, a zawodnik niewidomy - szachownicy o specjalnej konstrukcji,
ktora musi spetnia¢ nastepujace warunki:

a. wymiary przynajmniej 20 x 20 cm,

b. kwadraty czarnych pdl musza by¢ lekko podwyzszone,

c. w érodku kazdego pola powinien by¢ otwor do zamocowania bierek.

Wymagania odno$nie bierek:

a. kazda bierka powinna mie¢ kotek u podstawy, sluzacy do umieszczenia bierki w
otworach szachownicy,

b. bierki powinny by¢ typu Staunton, przy czym czarne bierki musza by¢ specjalnie
oznakowane, aby byly wyczuwalne dotykiem (rézniace sie od bierek bialych).

Przepisy gry sa nastepujace:

1. Posuniecia musza by¢ zapowiadane wyraznie, nastepnie powtarzane przez
przeciwnika i wykonane na jego szachownicy. Podczas promocji pionka, zawodnik
musi oglosic¢ wybdr figury. W celu unikniecia watpliwosci przy zapowiadaniu
posunied, zaleca sie stosowanie ponizszych imion zamiast liter uzywanych w notacji
algebraicznej:

A-Anna, B-Bella, C-Cesar, D-Dawid, E-Ewa, F -Feliks, G- Gustaw, H - Hektor.
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Jezeli arbiter nie zdecyduje inaczej, to rzedy liczone od strony bialych do czarnych
otrzymuja kolejne numery (po angielsku i niemiecku):

1-jeden (one, eins), 2 - dwa (two, zwei),

3 - trzy (three, drei), 4 - cztery (four, vier),
5 - pie¢ (five, fiinf), 6 - szes¢ (six, sechs),
7 - siedem (seven, sieben), 8 - osiem (eight, acht).

Roszada jest oglaszana slownie: w zalezno$ci od kierunku, jako ,,dtuga roszada“ (ang.
Jong castling®, niem. ,Lange Rochade®) lub ,krétka roszada“ (ang. ,short castling®,
niem. ,,Kurze Rochade®).

Nazwy figur: Kr6l (King, Konig), Hetman (Queen, Dame), Wieza (Rook, Turm),
Goniec (Bishop, Liufer), Skoczek (Knight, Springer), Pion (Pawn, Bauer).

2. Na szachownicy zawodnika niewidzacego bierke uwaza sie za dotknieta, jezeli
zostala wyjeta z otworu na polu szachownicy.

3. Posuniecie uwaza sie za wykonane, kiedy:
a. w przypadku bicia, gdy zabita bierka zostala usunieta z szachownicy, przez
zawodnika bedacego na posunieciu,
b. bierka zostala umieszczona w innym otworze,
c. posuniecie zostalo zapowiedziane.
Dopiero po wykonaniu tych czynnosci moze by¢ uruchomiony zegar przeciwnika.

4. Zawodnika widzacego, w zagadnieniach omawianym w punktach 2 i 3 tych
przepis6w, obowiazuja normalne przepisy gry.

5. Dopuszcza sie stosowanie zegara szachowego, skonstruowanego specjalnie dla
zawodnika niewidzacego. Zegar taki powinien posiadac nastepujace wlasciwosci:

a. tarcze zegarowa ze specjalnie wzmocnionymi wskazowkami, wykonang w taki
sposob, aby w odstepach 5-minutowych znajdowaly sie na niej uwypuklenia w
postaci wyczuwalnej kropki, a kazde 15 minut bylo oznaczone dwiema takimi
kropkami,

b. choragiewke sygnalizacyjng wyczuwalna dotykiem, tak przygotowana, aby
zawodnik niewidzacy mdgt sam wyczuc¢ minutowa wskazowke w ostatnich pieciu
minutach kazdej godziny.

c. jesli to mozliwe, przekazywac glosem liczbe wykonanych posunie¢ zawodnikom
niewidzacym

6. Zawodnik niedowidzacy jest zobowiazany zapisywac partie systemem Braille’a lub
odrecznie, wzglednie rejestrowac posuniecia na urzadzeniu nagrywajacym.

7. Przejezyczenie w zapowiedzi posuniecia musi by¢ natychmiast sprostowane, przed
wlgczeniem zegara przeciwnika.

8. Jezeli w trakcie partii powstang odmienne pozycje na dwoch szachownicach, réznice
powinny by¢ skorygowane w obecnosci sedziego i w oparciu o zapisy partii obu
graczy. Jesli oba zapisy sa zgodne, to zawodnik, ktory zapisal wlasciwe posuniecie,
ale wykonat je nieprawidtowo, jest zobowiazany do skorygowania pozycji zgodnie z
prowadzonym zapisem. W przypadku réznic w zapisach partii, nalezy wroci¢ do
ostatniej pozycji, do ktdérej oba zapisy sa zgodne i gre kontynuowaé. Sedzia powinien
odpowiednio skorygowac czas na obu zegarach.
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9. Zawodnik niewidzacy ma prawo korzystac¢ z pomocy asystenta, ktéry moze

wypehia¢ wybrane lub wszystkie nastepujace obowiazki:

a. wykonuje posuniecia kazdego z zawodnikéw na szachownicy przeciwnika,

b. oglasza posuniecia obydwu zawodnikdow,

c. prowadzi zapis partii zawodnika niewidzacego i uruchamia zegar przeciwnika
(majac na uwadze punkt 3.c niniejszych przepisow),

d. na zyczenie zawodnika niedowidzacego, informuje o liczbie aktualnie zakonczo
nych posuniec i czasie zuzytym przez obu zawodnikow,

e. zglasza reklamacje w przypadkach przekroczenia czasu i informuje sedziego,
jesli zawodnik widzacy dotknat jedna z bierek,

f. zalatwia formalnoéci w przypadku odlozenia partii.

10.]Jezeli zawodnik niewidzacy nie korzysta z pomocy asystenta, to jego przeciwnik
moze powota¢ pomocnika, ktéry wykonuje czynnosci wymienione w punktach 9.ai9.b.

Aneks E. PARTIE ODLOZONE

E.1 a. Jezeli po uplywie czasu przeznaczonego na gre, partia nie zostanie zakoriczona, sedzia
powinien poleci¢ zawodnikowi bedacemu na posunieciu zapisanie ,tajnego posuniecia“.
Zawodnik powinien zapisac najblizsze posuniecie w jednoznaczny sposob, na swoim
formularzu i wlozy¢ go razem z formularzem przeciwnika do koperty, ktéra powinien
zakleié i dopiero wtedy zatrzymac zegar. Dopdki zawodnik nie zatrzyma zegara, zacho-
wuje prawo zmiany tajnego posuniecia. Jezeli zawodnik po otrzymaniu od sedziego
polecenia zapisania tajnego posuniecia, wykona go na szachownicy, to jest zobowiazany
zapisac to posuniecie na swoim formularzu, jako tajne.

b. Zawodnik, bedacy na posunieciu, ktory chce odlozyc¢ partie przed zakonczeniem sesji
gry, jest traktowany jakby zapisywat tajne posuniecie w nominalnym czasie konca sesji
i dlatego jego czas powinien zosta¢ pomniejszony o czas pozostajacy do konca tej sesji
(potocznie mowi sie, ze powinien wzia¢ na siebie caly czas pozostajacy do zakoriczenia
tej sesji).

E.2 Na kopercie nalezy poda¢ nastepujace informacje:
a. nazwiska zawodnikéw,
b. pozycje bezposrednio przed zapisanym posunieciem,
c. czas zuzyty przez kazdego z zawodnikow,
d. nazwisko zawodnika, ktéry zapisat tajne posuniecie,
e. numer zapisanego posuniecia,
f. oferte remisowa, jesli zostala zlozona przed odlozeniem partii,
g. date, godzine i miejsce dogrywki.

E.3 Sedzia powinien sprawdzi¢ prawidlowos$¢ danych zapisanych na kopercie i jest
odpowiedzialny za bezpieczne jej przechowanie.

E.4 Jezeli zawodnik proponuje remis po zapisaniu tajnego posuniecia przez przeciwnika, to
oferta jest wazna do chwili, gdy przeciwnik ja zaakceptuje lub odrzuci zgodnie z art. 9.1.

E.5 Przed rozpoczeciem dogrywki nalezy ustawi¢ na szachownicy pozycje powstala
bezposrednio przed zapisanym posunieciem, a na zegarze wykazaé czas zuzyty przez
obu zawodnikéw w chwili odlozenia partii.
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E.6 Jezeli przed wznowieniem partii obaj zawodnicy zgodzili sie na remis lub jeden z nich
poinformowat sedziego, ze poddaje sie, to partie uwaza sie za zakonczona.

E.7 Koperte z formularzami zapiséw mozna otworzy¢ tylko w obecnos$ci zawodnika, ktéry
ma odpowiedzie¢ na zapisane posuniecie.

E.8 Z wyjatkiem przypadkéw okreslonych w artykulach 5, 6.9 i 9.6, partie przegrywa
zawodnik, ktory zapisat do koperty tajne posuniecie:
a. dwuznaczne albo
b. zapisane tak niewyraznie, Zze nie mozna go odtworzy¢, albo
c. nieprawidlowe.

E.9 Jezeli w uzgodnionym czasie rozpoczecia dogrywki:

a. jest obecny zawodnik, majacy odpowiedzie¢ na zapisane posuniecie, to nalezy otworzy¢
koperte, wykonac¢ zapisane posuniecie na szachownicy i uruchomic jego zegar,

b. jest nieobecny zawodnik, majacy odpowiedzie¢ na zapisane posuniecie, to uruchamia
sie jego zegar, ale nie ujawnia sie zapisanego posuniecia. W momencie przyjscia ten za-
wodnik ma prawo zatrzymac zegar i przywolaé sedziego. Dopiero wtedy sedzia otwiera
koperte, wykonuje zapisane posuniecie na szachownicy i uruchamia ponownie zegar
tego zawodnika.

c. jest nieobecny zawodnik, ktdry zapisal posuniecie do koperty, to jego przeciwnik nie
jest zobowigzany do wykonania swego posuniecia na szachownicy. Ma prawo zapisac¢
odpowiedZ na blankiecie, wlozy¢ formularz do nowej koperty, zakleic ja, a nastepnie
przelaczy¢ zegar. Koperta powinna by¢ przekazana sedziemu, ktdry ja przechowuje do
czasu przybycia drugiego zawodnika i otwiera dopiero w jego obecnosci.

E.10 Zawodnik przegrywa partie, jesli zglosi sie na dogrywke z opdznieniem w stosunku do
regulaminowego czasu wznowienia gry, chyba ze sedzia podejmie inng decyzje.
Jednakze w sytuacji, gdy zapisane tajne posuniecie skutkowalo zakonczeniem partii,
rezultat ten powinien obowigzywac.

E.11 Jezeli regulamin turniejowy okresla inne warunki spoZnienia sie na partie, niz zero minut i
zaden z zawodnikow nie jest obecny na rozpoczeciu dogrywki, to konsekwencje opdznionego
stawienia sie ponosi zawodnik, ktéry musi odpowiedzie¢ na zapisane posuniecie. Na jego
konto zalicza sie czas uptywajacy od rozpoczecia dogrywki do chwili jego przybycia, chyba ze
w regulaminie turnieju sa okreslone inne wymagania lub sedzia podejmie inna decyzje.

E.12 a. Jezeli zaginela koperta, zawierajaca zapisane posuniecie, to gre nalezy wznowi¢ w
pozycji, ktéra powstata w chwili przerwania partii, z czasem do namystu zarejestrowa-
nym w momencie odloZenia partii. Jezeli nie mozna ustali¢ zuzytego czasu w chwili
odloZenia partii, to decyzje w tej sprawie podejmuje sedzia i ustalony czas ustawia na
zegarach. Zawodnik, ktory zapisat tajne posuniecie do koperty, oznajmia je i wykonuje
na szachownicy.

b. Jezeli odtworzenie pozycji jest niemozliwe, gre naleZy uniewaznic¢ i rozegraé¢ nowa
partie.

E.13 Jezeli przy wznowieniu partii czas zuzyty jest nieprawidlowo wskazany na zegarach i
jeden z zawodnikow, przed wykonaniem swojego pierwszego posuniecia, zwroci na to
uwage, to pomylke nalezy sprostowac. Jesli blad nie zostal zauwazony, partia toczy sie
dalej bez korekty, chyba ze sedzia podejmie inng decyzje.

E.14 Czas trwania dogrywek powinien by¢ kontrolowany przez sedziego wg jego zegarka.
Poczatek dogrywek powinien by¢ ogloszony z wyprzedzeniem.

26 KODEKS SZACHOWY = 1 lipca 2014



@ Przepisy gry FIDE

Aneks F. PRZEPISY GRY DLA CHESS960
(Szachy960 - czyli 960 wyjSciowych pozycji)

F.1 Wyjsciowa pozycje bierek w Szachach960 ustala sie losowo przed rozpoczeciem partii,
ale przy jednoczesnym zachowaniu pewnych zasad. Nastepnie partia jest rozgrywana w
identyczny sposob, jak ma to miejsce w standardowych szachach. Mianowicie figury i
pionki wykonuja takie same posuniecia, a celem gry kazdego gracza jest zamatowanie
krola przeciwnika.

F.2 Wymagania odnos$nie wyj$ciowej pozycji
Wyijsciowa pozycja Chess960 (Szachy 960) musi speliac¢ okreslone zasady. Biale pionki
sg ustawione w drugim rzedzie, jak w standardowych szachach. Wszystkie pozostate
biale figury sa umieszczone losowo w pierwszym rzedzie, z nastepujacymi
ograniczeniami:
a. krol musi by¢ umieszczony pomiedzy dwiema wiezami oraz
b. gonce muszg by¢ umieszczone na polach réznego koloru, a
c. czarne bierki musza by¢ umieszczone na analogicznych polach, jak biate, po

przeciwleglej stronie szachownicy.

Pozycja wyj$ciowa moze by¢ ustalona przed rozpoczeciem partii droga losowania za
pomoca komputera, kosci do gry, monet, kart itp.

F.3 Szachy960. Zasady wykonywania roszady

a. W ,Szachach960“ kazdy zawodnik moze roszowacd tylko raz w czasie partii. Roszada,
bedaca jednoczesnym posunieciem krola i wieZy jest traktowana jako jedno
posuniecie. Jednakze, tylko niektdre przepisy standardowych szachéw dotyczace
roszady mozna wykorzysta¢ w Szachach960, poniewaz w standardowych przepisach
jest ustalone wyjéciowe ustawienie wiez i kréla, co rzadko ma miejsce w Szachach960.

b. Sposoby wykonywania roszady

W Szachach960, w zaleznos$ci od wyjsciowych pozycji krola i wiezy przed roszada,
roszade wykonuje sie jednym z czterech sposobdw:
1. roszada obu figur - wykonanie w tym samym momencie posunie¢ krélem i wieza,
albo
2. zamienna roszada - zamiana pozycji krola z wieza,
albo
3. roszada krélem - wykonanie jedynie posuniecia krélem,
albo
4. roszada wieza - wykonanie jedynie posuniecia wieza.

Zalecenia

1. W przypadku wykonywania roszady na fizycznej szachownicy w grze z cztowiekiem,
zalecane jest, aby krol byt przenoszony géra poza szachownica w poblize miejsca na
ktéorym ma stangé, nastepnie wieza zmienia swoja pozycje z wyjsciowej na koncowa
i dopiero wtedy krol jest umieszczony na przeznaczonym dla niego polu.

2. Po wykonaniu roszady, konicowe pozycje wiezy i kréla powinny by¢ identyczne, jak
w standardowych szachach.
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Objas$nienie

Po roszadzie w kierunku linii ,,c“ (0znaczona w zapisie 0-0-0 i znana w standardowych
szachach jako dluga roszada), krdl stoi na linii ,c“ (pole c1 dla biatych i pole c8 dla
czarnych), wieza na linii ,,d“ (pola d1 dla biatych i d8 dla czarnych). Po roszadzie w
kierunku linii ,g“ (oznaczona w zapisie 0-0 i znana w standardowych szachach, jako
kroétka roszada) krol stoi na linii ,,g“ (pole g1 dla bialych i g8 dla czarnych), wieza na linii
LI (pola f1 dla biatych i {8 dla czarnych).

Uwagi

1. W celu unikniecia nieporozumien wskazane jest przed wykonaniem roszady
uprzedzenie przeciwnika stowami: ,Zamierzam roszowac¢“ (angielskie ,I am about
to castle”).

2. W niektérych wyjsciowych pozycjach, krél albo wieza (ale nie obie figury) nie
wykonuja posunie¢ w czasie roszady.

3. W niektorych wyjsciowych pozycjach roszade mozna wykonac¢ nawet w pierwszym
posunieciu.

4. Wszystkie pola pomiedzy wyjsciowa pozycja krola, a jego koricowa pozycja po
roszadzie (lacznie z polem, ktére zajmie) oraz wszystkie pola pomiedzy wyj$ciowa
pozycja wiezy, a jej koficowa pozycja po roszadzie (facznie z polem, ktore zajmie) nie
moga by¢ zajete przez zadna inna figure, z wyjatkiem krola i wykonujacej roszade
wiezy.

5. W niektorych wyjsciowych pozycjach, w trakcie roszowania pewne pola moga by¢
zajete przez figury, w przeciwienstwie do zasad przestrzeganych w standardowych
szachach. Przykladowo, w trakcie wykonywania dlugiej roszady (0-0-0), figury moga
znajdowac sie polach ,al“ (a8), ,b1“ (b8) i/lub ,el“ (e8), a przy krotkiej roszadzie
(0-0) odpowiednio na polach ,,e1“ (e8) i/lub ,h1“ (h8).

Aneks G. SZYBKI FINISZ

G.1

G.2

G.3

G.4

28

,Szybki finisz“ jest takim stadium partii, w ktorym wszystkie pozostale posuniecia
musza by¢ zakonczone w okreslonym czasie.

Przed rozpoczeciem zawodow, powinno by¢ podane do wiadomosci, ze aneks G bedzie
stosowany lub pominiety.

Omawiany aneks mozna stosowac tylko w partiach standardowych i szybkich, granych
bez dodatku sekundowego na posuniecie. Natomiast nie mozna go stosowaé w partiach
blyskawicznych.

Zawodnik na posunieciu, majacy mniej niz dwie minuty na zegarze, ma prawo domagac
sie, aby obaj zawodnicy otrzymali dodatkowo po 5 sekund na posuniecie (z kumulacja
lub bez niej), jesli jest taka mozliwo$¢. Takie zadanie jest jednocze$nie propozycja
remisu. Jezeli oferta remisu zostaje odrzucona, a sedzia zaakceptuje Zyczenie
zawodnika, to na zegarach nalezy ustawi¢ Zadane tempo gry. Przeciwnik powinien
otrzymac¢ dodatkowe dwie minuty i partia powinna by¢ kontynuowana.
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G.5 Jezeli art. G.4 nie jest stosowany, to zawodnik na posunieciu, majacy mniej niz dwie
minuty na zegarze, ma prawo przed opadnieciem choragiewki, domagaé sie uznania
partii za remis. W takiej sytuacji powinien zatrzymac zegar i przywolaé sedziego (patrz
art. 6.12 b). Podstawa domagania sie remisu, jest ocena pozycji, ktorej zdaniem
reklamujacego przeciwnik nie moze wygra¢ normalnymi $rodkami i/lub przeciwnik nie
podejmuje zadnych wysitkow aby wygrac¢ partie normalnymi $rodkami.

a) Jezeli sedzia zgodzi sie z tym, ze przeciwnik nie moze wygra¢ partii normalnymi
srodkami wzglednie nie czyni Zadnych wysitkdw, aby wygraé partie normalnymi
$rodkami, to powinien orzec remis. W innym przypadku, sedzia moze odtozy¢
podjecie decyzji lub odrzuci¢ reklamacje.

b) Jezeli sedzia odklada decyzje, przeciwnik moze otrzymac bonifikate w postaci
dwoch minut dodatkowego czasu do namystu i partia powinna by¢ kontynuowana w
obecnoéci sedziego, jesli jest to mozliwe. Sedzia powinien oznajmié ostateczny
rezultat partii w trakcie gry, albo natychmiast po opadnieciu jednej z choragiewek.
Sedzia powinien uznac partie za remisowa, jesli nie ma watpliwosci, Ze w koncowej
pozycji zwyciestwo nie moze by¢ osiaggniete normalnymi $rodkami, albo po
stwierdzeniu, ze przeciwnik zawodnika, ktérego choragiewka spadta nie moze
wygrac partii normalnymi srodkami lub nie podjal wystarczajacej proby wygrania
partii normalnymi srodkami.

c. Jezeli sedzia odrzuca reklamacje, to przeciwnik otrzymuje bonifikate w postaci
dwo6ch minut dodatkowego czasu do namystu.

Dop. A.F:

Rozstrzygniecie partii normalnymi Srodkami oznacza wygranie partii na szachownicy,
natomiast gra wytgcznie na czas, nie jest traktowana, jako proba wygrania partii nor-
malnymi Srodkami.

G.6 Jezeli turniej jest rozgrywany bez sedziego, to sposob postepowania powinien wygladac
nastepujaco:

a. Zawodnik, majacy mniej niz dwie minuty na zegarze, ale przed spadnieciem jego
choragiewki, ma prawo domaga¢ sie uznania partii za remis. Ta reklamacja konczy
partie.

Zawodnik moze zazadac remisu, gdy:

(1) jego przeciwnik nie moze wygrac¢ partii normalnymi $rodkami

(2) jego przeciwnik nie czynil zadnych wysitkow, aby wygrac partie normalnymi
$rodkami.

W przypadku (1) reklamujacy zawodnik musi zapisa¢ konicowa pozycje, a jego
przeciwnik musi ja zweryfikowac.

W przypadku (2) reklamujacy zawodnik musi zapisa¢ konicowa pozycje i
jednoczesnie zalgczyc¢ pelny zapis partii do chwili jej przerwania. Przeciwnik
powinien zweryfikowac zapis partii i koncowa pozycje.

b. Reklamacja powinna by¢ przedstawiona wyznaczonemu sedziemu.
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SEOWNIK TERMINOW UZYWANYCH W PRZEPISACH GRY

Liczba lub cyfra umieszczona po stowie lub wyrazeniu odnosi sie do pierwszego artykutu, w ktorym
ten zwrot pojawit sie w przepisach gry

Algebraiczna notacja: 8.1.

Zapisywanie posunie¢ z uzyciem liter od ,a“ do ,h“ oraz cyfr od 1 do 8 na 64 polowej
szachownicy (8x8)

Analiza: 11.3.

Wykonywanie przez zawodnikéw posunie¢ na szachownicy w celu znalezienia najlepszej
kontynuaciji.

Asystent: 8.1.

Osoba, ktéra moze pomdc w sprawnym przeprowadzeniu zawoddw.

Atak: 3.1.

Sformulowanie, ze bierka atakuje bierke przeciwnika oznacza, ze moze ja zbi¢ na tym polu.
Biale: 2.2.

1. Na szachownicy znajduje sie 16 jasniejszych bierek oraz 32 jasniejsze pola, zwane biatymi,
albo

2. Kiedy stowo to zaczyna sie z duzej litery, to oznacza zawodnika grajacego bialymi.
Bierka: 2.

Jedna z 16 figur na szachownicy lub jeden 16 pionkow

Blitz:

Partia, w ktdorej kazdy z zawodnikow otrzymuje 10 lub mniej minut do namysthu.
Choragiewka: 6.1.

Element lub znak sygnalizujacy kontrole czasu.

Czarne: 2.2.

1. Na szachownicy znajduja sie 32 ciemniejsze pola, zwane czarnymi,

albo

2. Kiedy stowo zaczyna sie z duzej litery, to oznacza zawodnika grajacego czarnymi.
Demonstracyjna szachownica: 6.13.

Prezentacja pozycji na tablicy (szachownicy), z recznym wykonywaniem posuniec.
Diagonala (przekatna): 2.4

Szereg (ciag) pdl jednego koloru, stykajacych sie naroznikami, biegnacych od jednej krawedzi
szachownicy do przeciwleglej krawedzi.

Dodatek sekundowy: 6.1.

Dodawany przed kazdym posunieciem zawodnika czas (od 2 do 60 sekund). Moze by¢
kumulowany lub bez kumulaciji.

Dodatek sekundowy Bronsteina:

Nie narastajacy (nie kumulowany) dodatek sekundowy przyznawany na kazde posuniecie.
Dodatek sekundowy Fischera:

Narastajgcy dodatek sekundowy. Zawodnik otrzymuje dodatek sekundowy przed kazdym
posunieciem (czesto 30 sekund), ktéry jest kumulowany.

Domyslny czas: 6.6.

Okreslony, umowny czas spoznienia sie na runde bez konsekwencji w postaci porazki.
Dotknieta bierka: 4.3.

Jezeli zawodnik dotknie bierke z zamiarem wykonania posuniecia, to jest zobowiazany do
wykonania posuniecia ta bierka.

Ekran: 6.13.

Elektroniczny wyswietlacz pozycji na szachownicy.

En passant (bicie w przelocie): 3.7d.

Patrz wyjasnienie w tym artykule. W notacji oznaczenie literami e.p.
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Fair play: 12.2a.

Uczciwe podejécie do gry w sytuaciji, kiedy sedzia dochodzi do wniosku, Ze przepisy okazuja
sie niewystarczajace.

Figura:

Krol, hetman, wieza, goniec lub skoczek.

Gra bezposrednia:

Wstep. Przepisy gry obejmuja wylacznie gre przy szachownicy, nie dotycza partii
internetowych, korespondencyjnych i innych.

Handicap: Patrz niepelnosprawnosé.

I adjust: Patrz ,poprawiam” lub jadoube.

Interwencja sedziego: 12.7.

Wystepuje w réznych sytuacjach turniejowych, w trakcie rozgrywania partii dla unikniecia
niepotrzebnych zdarzen majacych wplyw na wynik gry.

J’adoube (w jezyku francuskim poprawiam): 4.2.

Zgloszenie zamiaru poprawienia bierek na szachownicy, ale bez zamiaru wykonania
posuniecia jedna z tych bierek.

Kary: 12.10.

Sedzia moze naklada¢ kary na zawodnikéw, zgodnie z art. 12.9, proporcjonalne do ich
przewinien.

Komorkowy telefon: patrz 11.3 b oraz 12.8

Zastrzezenia odnosnie jego uzywania.

Komplet szachéw:

32 bierki ustawione na szachownicy

Lekka figura:

Goniec lub skoczek.

Licznik posunie¢: 6.10b.

Urzadzenie zamontowane w zegarze rejestrujace liczbe wykonanych posunieé, czyli naci$niec¢
zegara przez obu zawodnikdw.

Linia: 2.4.

Osiem pionowych szeregéw pol na szachownicy, biegnacych od jednego zawodnika w
kierunku drugiego.

Martwa pozycja: 5.2b.

Pozycja, w ktérej zaden z zawodnikéw nie moze da¢ mata krolowi przeciwnika za pomoca
jakiejkolwiek serii prawidlowych posunieé.

Mat: 1.2.

Kiedy krdl zawodnika jest atakowany przez jedna lub wiecej bierek przeciwnika i nie moze
odeprzed ataku. W notacji # albo X.

Monitor: 6.13.

Elektroniczny wyswietlacz pozycji na szachownicy

Nacisniecie zegara: 6.2a.

Czynno$¢ naciéniecia dzwigni zegara, ktéra zatrzymuje wlasny zegar i uruchamia zegar
przeciwnika.

Nadzor: 12.3.

Inspekcja lub kontrola

Niepelnosprawnosé: 6.2e.

Fizyczna lub psychiczna niesprawno$¢ powodujaca cze$ciowa lub calkowita utrate zdolnosci
danej osoby do wykonywania okreslonych czynnosci w trakcie gry w szachy.
Nieprawidlowa pozycja lub posuniecie: 3.10c.

Pozycja lub posuniecie, ktére nie powinny pojawic¢ sie na szachownicy z uwagi na ,,Przepisy gry*“.
Normalne srodki wygrania partii: G.5.

Rozstrzygniecie partii normalnymi $rodkami oznacza wygranie partii na szachownicy lub
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doprowadzenie do pozycji, w ktdrej istnieja realne szanse wygranej. Natomiast gra wylacznie
na czas, nie jest traktowana, jako préba wygrania partii normalnymi srodkami.

Odwolanie: 11.11.

Zazwyczaj zawodnik ma prawo do odwotania sie od decyzji arbitra lub organizatora.
Opadniecie choragiewki: 6.1.

Sformutowanie (lub znak) oznaczajace, ze uplynat czas przeznaczony dla zawodnika.
Opédzniona kontrola czasu (Bronsteina): 6.3b

W opdznionej kontroli czasu obaj zawodnicy otrzymuja tzw. ,,podstawowy czas do namystu®
oraz ,Scisle okreslony dodatkowy czas“ na kazde posuniecie. Odliczanie podstawowego czasu
do namystu nastepuje z chwila wyczerpania czasu dodatkowego. Jezeli zawodnik naciska zegar
przed uplywem czasu dodatkowego, to jego podstawowy czas do namyshu nie ulega zmianie,
niezaleznie od tego, jaka czes¢ dodatkowego czasu wykorzystal na posuniecie.

Organizator: 8.3.

Osoba odpowiedzialna za miejsce rozgrywek, terminy, nagrody, zaproszenia, rodzaj turnieju itp.
Partia odlozona: 8.1.

Partia, ktéra nie konczy sie w jednej sesji, tylko jest przerwana na okreslony czas i
kontynuowana w pozniejszym terminie.

Partia standardowa (klasyczna): G3.

Partia, w ktdrej kazdy z zawodnikow otrzymuje przynajmniej po 60 minut

Pat: 5.2a.

Pozycja, w ktorej zawodnik bedacy na posunieciu nie moze wykona¢ Zadnego prawidlowego
posuniecia, a jego krol nie jest szachowany.

Pionowy: 2.4.

Osmy rzad jest czesto uwazany za najwyzsza cze$¢ szachownicy. Stad kazda linia jest okreslana
wzgledem niego jako ,pionowa“.

Poddanie partii: 5.1b.

Zawodnik rezygnuje z kontynuowania partii, zanim dostanie mata.

Pole promocji: 3.7e.

Pole, ktére zajmuje pionek po dotarciu do 6smego rzedu.

Pomieszczenia przylegajace do sali gry: 12.8.

Powierzchnia, ktéra styka sie z salg rozgrywek, np. miejsce przeznaczone dla widzow.
Pomieszczenia w strefie rozgrywek: 11.2.

Toalety oraz specjalne pokoje przeznaczone do odpoczynku zawodnikéw uczestniczacych w
mistrzostwach swiata.

Posuniecie: 1.1.

1. Tempo gry 90 minut na 40 posunie¢ odnosi sie do 40 posunie¢ wykonanych przez kazdego
z zawodnikéw,

albo

2. Okreslenie zawodnik jest na posunieciu oznacza, Ze na niego przypada wykonanie posuniecia,
albo

3. Najlepsze posuniecie bialych odnosi sie do pojedynczego posuniecia zawodnika grajacego
biatymi bierkami.

Posuniecie wykonane: 1.1.

Posuniecie jest uznane za wykonane, kiedy zawodnik przesunat bierke na inne pole i odjat reke
od swojej bierki lub od zbitej bierki, ktéra usunat z szachownicy (w przypadku zbicia).
Powtdrzenie: 5.2.d.

1.Zawodnik moze domaga¢é sie remisu, jeéli ta sama pozycja pojawi sie na szachownicy
trzykrotnie.

2. Pieciokrotne pojawienie sie tej samej pozycji oznacza remis.

Prawidlowe posuniecie:

Patrz art. 10.3a.
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Promocja: 3.7e.

Kiedy pionek dochodzi do przeciwleglego skraju szachownicy i jest zamieniany na hetmana,
wieze, gonica lub skoczka tego samego koloru.

Propozycja remisu: 9.1.b.

Zawodnik moze zaproponowaé przeciwnikowi zakonczenie partii remisem. Propozycja
powinna by¢ odnotowana na zapisie partii symbolem (=).

Punktacja: 10.1.

Zwyczajowo zawodnik otrzymuje jeden punkt za zwyciestwo, pét punktu za remis i zero za porazke.
Inny wariant to trzy punkty za zwyciestwo, jeden punkt za remis i zero za porazke.
Regulamin zawodéw: 6.7a.

W réznych artykulach ,Przepiséw gry“ sa propozycje wariantéw. Regulamin turniejowy musi
precyzowac wybrane rozwiazanie.

Reklamacja: 6.8.

Zawodnik ma prawo zlozenia reklamacji sedziemu w réznych okolicznosciach.

Remis 5.2.

Wynik partii, w ktorej zadna ze stron nie odniosta zwyciestwa.

Roszada: 3.8a-b.

Jednoczesne posuniecie krola i jednej z wiez tego samego koloru. W notacji 0-0 oznacza krétka
roszade na skrzydle krélewskim, a 0-0-0 dtuga roszade na skrzydle hetmanskim.

Rzad: 2.4.

Poziomy cigg oé$miu pol na szachownicy, usytuowanych prostopadle do linii.

Sala gry: 11.2.

Oznacza miejsce, w ktérym sg rozgrywane partie.

Sedzia: vide wstep.

Osoba odpowiedzialna za przeprowadzenie zawod6w zgodnie z zasadami rozgrywania turniejow
Skrzydlo hetmarnskie: 3.8a.

Pionowa potowa szachownicy, na ktdrej stoi hetman w poczatkowej pozyciji.

Skrzydlo krélewskie: 3.8a.

Pionowa potowa szachownicy, na ktérej stoi krél w poczatkowej pozycji.

Strefa rozgrywek: 11.2.

Jedyne miejsce, w ktorym zawodnicy moga przebywac w trakcie partii

Swoboda podjecia decyzji przez sedziego:

W przepisach jest okolo 39 artykuléw, w ktorych sedzia musi podja¢ decyzje wg swojego
rozeznania.

Szach: 3.9.

Kiedy krol zawodnika jest atakowany przez jedna lub wiecej bierek przeciwnika. W notacji
znak ,+“.

Szachownica: 1.1.

Sklada sie z 64 pol (siatka 8x8), réwnej wielkosci, na przemian biatych (jasnych) i czarnych
(ciemnych) - vide 2.1.

Szachy szybkie: A.

Partie, w ktérych kazdy z zawodnikéw otrzymuje na wykonanie wszystkich posunie¢ wiecej
niz 10 minut, ale mniej niz 60 minut.

Szachy960:

Odmiana szachéw, w ktérej figury w pierwszym rzedzie moga by¢ ustawione dowolnie na 960
Sposobow.

Szybki finisz G.1:

Ostatnie stadium partii, w ktorym wszystkie pozostale posuniecia musza by¢ zakonczone w
okreslonym czasie.

Telefon komoérkowy:

Patrz art. 11.3b.
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Tempo gry i kontrola czasu:

1. Odpowiednia ilo$¢ czasu przyznana na poszczegolne liczby posunieé. Przykltadowo: 90
minut na 40 posunie¢ i nastepnie 30 minut na wszystkie pozostale posuniecia oraz 30 sekund
na posuniecie (czas kumulowany) poczynajac od pierwszego.

albo

2. Zawodnik przeszed! kontrole czasu, co oznacza, ze przykladowo zakonczyt 40 posunie¢ w
wymaganym czasie krotszym niz 90 minut. W kazdej kontroli czasu zawodnik musi zakonczy¢
okreslona liczbe posunie¢ w ustalonym czasie.

Widzowie: 11.4.

Osoby inne, niz sedziowie i zawodnicy, obserwujace przebieg gry. Zaliczajg sie do nich rowniez
zawodnicy po zakonczeniu wlasnych partii.

Wyjasnienie: 11.9

Zawodnik ma prawo prosi¢ sedziego o wyja$nienie odnos$nie przepisow gry.

Wymiana: Ma trzy znaczenia:

1. 3.7e Promocja pionka na figure;

2. Zbicie i odbicie bierki tej samej wartosci;

wzglednie

3. Zdobycie jakosci - zawodnik zdobywa wieze, a traci gonca lub skoczka lub strata jakosci -
zawodnik traci wieze, a w zamian zdobywa gonca 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 wyjatkowych
okolicznosciach obaj gracze moga mie¢ zaliczone porazki (Art. 11.10) lub jeden z nich zdobywa
0,5 p., adrugi zero (art. 12.3b). Dla partii nie rozegranych wyniki moga by¢ nastepujace +/- (Biale
wygraly walkowerem) lub -/+ (Czarne wygraly walkowerem), wzglednie -/- (obaj zawodnicy
przegrali walkowerem).

Zakonczone posuniecie: 6.7a.

Gdy zawodnik wykona posuniecie na szachownicy i naci$nie zegar.

Zapisane posuniecie: Aneks E.

‘W momencie odkladania partii zawodnik bedacy na posunieciu zapisuje tajny ruch do koperty.
Zapis partii: 8.1.

Formularz papierowy z rubrykami do zapisywania posunie¢. Moze by¢ rowniez elektroniczny.
Zasada 50-posunieé: 5.2e.

Zawodnik moze reklamowac remis, jezeli w ostatnich 50 posunieciach zaden z zawodnikéw nie
zakonczyl posuniecia pionkiem, ani Zadnego bicia.

Zasada 75-posunieé: 9.6b.

Partia konczy sie remisem, jezeli w ostatnich 75 posunieciach zaden z zawodnikdéw nie
zakonczyl posuniecia pionkiem, ani Zadnego bicia

Zbicie: 3.1.

Sytuacja, w ktorej bierka zostaje przesunieta na pole, na ktérym znajduje sie bierka
przeciwnika i ta ostatnia jest usuwana z szachownicy. Patrz tez 3.7d, zaznaczenie bicia w notacji
LX< lub L,

Zegar: 6.1.

Jedna z dwoch tarcz lub jeden z wyswietlaczy.

Zegar szachowy: 6.1.

Zegar z dwoma tarczami (lub wys$wietlaczami) potaczonymi ze soba.

Zero tolerancji (zero tolerance): 6.7b.

Oznacza, ze zawodnik musi zjawi¢ sie przy szachownicy przed rozpoczeciem rundy.

A & & A A & & A4
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