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0.1 Wprowadzenie

Przepisy FIDE obejmuja gre przy szachownicy.

Przepisy gry sktadaja si¢ z dwoch czgsci: 1. Podstawowe zasady gry i 2. Przepisy turniejowe.
Angielska wersja ,,FIDE Laws of Chess”, zostaly zatwierdzone na 93. Kongresie FIDE w Chennai,
Indie, 1 obowigzujg od 1 stycznia 2023 r. Tekst angielski przyjety na Kongresie FIDE jest

oryginalng wersja ,,Przepiséw Gry FIDE* i obowigzuje w przypadku jakichkolwiek watpliwosci
odnosnie brzmienia poszczegolnych artykutow.



0.2 Przedmowa

Przepisy gry nie moga obejmowac wszystkich mozliwych sytuacji, ktore moga powsta¢ podczas
partii, ani nie mogg regulowac¢ wszystkich kwestii administracyjnych. W przypadku gdy
poszczegolne przypadki nie sg precyzyjnie uregulowane w artykutach Przepiséw gry, powinno by¢
mozliwe podjecie prawidtowej decyzji poprzez zbadanie analogicznych sytuacji, ktére sg
uregulowane w przepisach.

Przepisy zaktadaja, ze arbitrzy majg niezb¢dne kompetencje, rozsadny osad i absolutng
obiektywnos¢. Zbyt szczegdtowe regulacje mogg pozbawic arbitra swobody osadu, a tym samym
uniemozliwi¢ mu/jej znalezienie rozwigzania problemu, podyktowanego uczciwoscia, logika i
szczegblnymi czynnikami. FIDE apeluje do wszystkich szachistow i federacji o zaakceptowanie
tego pogladu.

Warunkiem koniecznym do oceny rankingowej partii przez FIDE jest to, aby byta ona rozgrywana
zgodnie z Przepisami Szachowymi FIDE.

Zaleca sig¢, aby rozgrywki turniejowe nie zgtoszone do oceny FIDE, byty rozgrywane zgodnie z
Przepisami Szachowymi FIDE.

Federacje cztonkowskie mogg zwrocic¢ si¢ do FIDE o wydanie orzeczenia w sprawach zwigzanych
z Przepisami Szachowymi.



PODSTAWOWE PRZEPISY GRY

Artykut 1: Charakter i cele gry w szachy

1.1  Partia szachowa toczy si¢ pomigdzy dwoma graczami (zawodnikami i zawodniczkami),
ktorzy/ktore poruszajg bierkami na kwadratowej planszy zwanej ,,szachownicg”.

1.2 Zawodnik/zawodniczka z bierkami w jasnych kolorach (biale) wykonuje pierwszy ruch,
nastgpnie gracze poruszaja si¢ naprzemiennie, a zawodnik/zawodniczka z bierkami w ciemnych
kolorach (czarne) wykonuje nastepny ruch.

1.3 Przyjmuje si¢, ze zawodnik/zawodniczka ,,jest na ruchu”, gdy ruch jego/jej
przeciwnika/przeciwniczki zostal ,,wykonany”.

1.4 Celem kazdego zawodnika/zawodniczki jest zaatakowanie krola przeciwnika w taki sposob,
aby przeciwnik/przeciwniczka nie mial/miata legalnego ruchu.

1.4.1 Zawodnik/zawodniczka, ktory/a osiagnie ten cel, okreslany/a jest jako ,,matujacy/a” krola
przeciwnika i wygral/a parti¢. Pozostawianie wtasnego krola pod atakiem bierki
przeciwnika/przeciwniczki, postawienie wlasnego krola na polu atakowanym przez bierke
przeciwnika/przeciwniczki, a takze ,,bicie” krola przeciwnika/przeciwniczki jest niedozwolone.

1.4.2  Przeciwnik/przeciwniczka, ktorego krol zostal zamatowany/a, przegral/ a gre.

1.5 Jesli pozycja jest taka, ze zaden z graczy nie jest w stanie zamatowac krola
przeciwnika/przeciwniczki, partia konczy si¢ remisem (patrz artykut 5.2.2).

Artykut 2: Poczatkowa pozycja bierek na szachownicy

2.1 Szachownica sktada si¢ z siatki 8 x 8, sktadajacej si¢ z 64 rownych pdl, naprzemiennie
jasnych (pola ,,biale”) i ciemnych (pola ,,czarne”).

Szachownica jest umieszczona migdzy graczami w taki sposob, ze najblizszy naroznik po prawej
stronie zawodnika/zawodniczki jest biaty.

2.2 Na poczatku partii "biale" maja 16 jasnych bierek (biate bierki); "czarne" maja 16 ciemnych
bierek (czarne bierki).

Sa to nastepujace bierki:

Biaty Krol zwykle oznaczany symbolem
Bialy Hetman zwykle oznaczany symbolem
Dwie biale Wieze zwykle oznaczanych symbolem =

Dwoch biatych Goneow zwykle oznaczanych symbolem <
Dwach biatych Skoczkow  zwykle oznaczanych symbolem %

» o s IR



Osiem biatych pionow zwykle oznaczanych symbolem =

Czarny Krol zwykle oznaczany symbolem v K
Czarny Hetman zwykle oznaczany symbolem wH
Dwie czarne Wieze zwykle oznaczanych symbolem & W

Dwoch czarnych Goneow  zwykle oznaczanych symbolem & G

Dwoch czarnych Skoczkéw zwykle oznaczanych symbolem 4 S

Osiem czarnych pionkow zwykle oznaczanych symbolem &

Bierki Staunton
o 3 9

2.3 Poczatkowa pozycja bierek na szachownicy jest nast¢pujaca:

=

2.4 Osiem pionowych kolumn pol nazywa si¢ ,,liniami pionowymi”. Osiem poziomych rzedéw
pol nazywa si¢ ,,liniami poziomymi”. Prosta linia pdl tego samego koloru, biegnaca od jedne;
krawedzi planszy do sasiedniej krawedzi, nazywana jest ,,przekatng”/"diagonalg".

Artykut 3: Ruchy bierek
3.1 Niedozwolone jest postawienie bierki na pole zajmowane przez bierke tego samego koloru.

3.1.1 Jesli bierka przesunie si¢ na pole zaymowane przez bierke przeciwnika, zostaje ona zbita i
usuni¢ta z szachownicy, w ramach tego samego ruchu.

3.1.2 Mowi sig, ze bierka atakuje bierke przeciwnika, jesli bierka moze wykona¢ bicie na tym
polu zgodnie z artykutami 3.2 do 3.8.

3.1.3 Przyjmuje sig, ze bierka atakuje pole, nawet w sytuacji, gdy nie moze ruszy¢ si¢ na to pole,
poniewaz wtedy odstonitaby krola wtasnego koloru eksponujac go na atak.



3.2 Goniec moze przemiesci¢ si¢ na dowolne pole po przekatnej, na ktorej stoi.

e

3.5 Wykonujac posunig¢cia goncem, wiezg lub hetmanem nie mozna przeskoczy¢ pola zajetego
przez inng bierke.

3.6  Skoczek moze przemiesci¢ si¢ na jedno z najblizszych pol, wzgledem tego, na ktérym stoi,
ale niepoloZzonym na tej samej linii lub przekatnej (ruch w ksztalcie litery L).

3.7 Pion:

3.7.1 Pion moze porusza¢ si¢ tylko naprzod o jedno pole znajdujace si¢ przed nim, na tej samej
linii, pod warunkiem, Ze to pole jest niezaj¢te albo

3.7.2  Pion w pierwszym posuni¢ciu moze p6js¢ naprzod o jedno pole, jak



przedstawiono w 3.7.1, lub alternatywnie o dwa pola na tej samej linii, na ktorej si¢ znajduje pod
warunkiem, ze oba pola sg niezajete albo

3.7.3 Pion moze pdj$¢ na pole zajete przez bierke innego koloru 1 jednoczesnie jg zbi¢, jezeli
znajduje si¢ ona przed pionkiem na sgsiedniej linii i zarazem na przekatnej/diagonali, na ktorej stoi
pion.

3.7.3.1.Pion, ktéry wtasnie przesunat si¢ o dwa pola z pozycji
wyjsciowej zrOwnujac si¢ w ten sposob z pionem przeciwnika/przeciwniczki, moze zostac zbity
przez piona przeciwnika/przeciwniczki tak, jakby zostat przesuniety tylko o jedno pole.

3.7.3.2 Takie bicie moze by¢ wykonane tylko bezposrednio po przesunigciu piona
przeciwnika/przeciwniczki 1 nazywa si¢ ,,biciem w przelocie® (francuskie okreslenie ,,en passant*).

3.7.3.3 Kiedy zawodnik/zawodniczka, bedacy/a na posunigciu, przesunie piona na najdalsze pole
w stosunku do jego wyjsciowej pozycji, musi natychmiast, w ramach tego samego posunigcia, na
docelowym polu, zamieni¢ piona na figure tego samego koloru: Hetmana, Wieze, Goncea lub
Skoczka. Pole to nazywane jest ,,polem promocji”.

3.7.3.4 Wybor zawodnika/zawodniczki nie ogranicza si¢ do bierek, ktdre zostaty wczesniej
zdobyte.

3.7.3.5 Taka wymiana piona na inng bierke nazywana jest promocja, a dzialanie promowane;j
figury jest natychmiastowe.

3.8 Krol moze poruszac si¢ na dwa rdzne sposoby:

3.8.1 przesuwajac si¢ na dowolne sgsiednie pole



3.8.2 poprzez ,roszadg”. Jest to jednoczesny ruch Kréla i Wiezy tego samego koloru wzdtuz
pierwszej linii danego gracza. Roszada jest traktowana, jako jedno posunigcie Krélem i jest
wykonywana w nastepujacy sposob: Krola przesuwa si¢ z jego wyjsciowego pola, o dwa pola w tej
samej linii, w kierunku jednej z Wiez, stojacej na jej wyjsciowym polu, nastepnie t¢ Wieze przenosi
si¢ ponad krolem na pole, ktore on wlasnie przekroczyt.

)¢ e e [E |

Po "krotkiej roszadzie" biatych
Przed "krotka roszada" biatych (na skrzydle krolewskim)
(na skrzydle krélewskim) Przed Po "kroétkiej roszadzie"
"krotka roszada" czarnych (na  czarnych (na skrzydle
skrzydle krolewskim) krolewskim)
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Przed "dluga roszadg" biatych ~ Po "dlugiej roszadzie" biatych
(na skrzydle hetmanskim) (na skrzydle hetmanskim)
Przed "dluga roszada" czarnych Po "dlugiej roszadzie" (na
skrzydle hetmanskim) czarnych (na skrzydle hetmanskim)

3.8.2.1 Prawo do wykonania roszady zostaje utracone:
1) Jezeli Krol wykonal juz posunigcie lub

2) 7 wieza, ktora wykonala posunigcie.

3.8.2.2 Roszada jest czasowo niemozliwa:

3) Jesli pole, na ktorym stoi Krol lub pole, przez ktore musi przejsé, lub pole, ktore ma zajaé,
jest atakowane przez jedna lub wiecej bierek przeciwnika, lub



4) Jesli migdzy Krolem a Wieza, z ktérg chcemy roszowac znajduje si¢ jakakolwiek figura.
3.9 Krél w szachu:

3.9.1 Mowi sie, ze Krol jest ,,szachowany”, jesli jest atakowany przez jedng lub wiecej bierek
przeciwnika, nawet w sytuacji, gdy dana bierka nie moze ruszy¢ si¢ na to pole, poniewaz wtedy
odsltonitaby kroéla wtasnego koloru eksponujac go na atak.

3.9.2 Nie wolno wykona¢ posuniecia bierka, ktora odstonitaby kréla wtasnego koloru
eksponujac go tym samym na atak.

3.10 Prawidlowe 1 nieprawidtowe posunigcia; nieprawidtowe pozycje:
3.10.1 Posuniecie jest prawidtowe, gdy spelnia wszystkie wymogi zawarte wprzepisach 3.1 — 3.9.

3.10.2 posuniecie jest nieprawidlowe, gdy nie spetnia ktoregokolwiek wymogu zawartego w
przepisach 3.1 — 3.9.

3.10.3 Pozycja jest nieprawidtowa, jesli nie mogta zostaé osiggnieta za pomocg dowolnej serii
prawidtowych posunig¢.

Artykut 4: Wykonywanie posunig¢

4.1 Kazde posuni¢cie musi by¢ wykonane wylacznie jedng reka.

4.2 Poprawianie lub inny kontakt fizyczny z bierka:

4.2.1 Wylacznie zawodnik/zawodniczka bedacy/a na posunigciu moze poprawic¢ jedng lub wiecej
bierek na ich polach, pod warunkiem, Zze najpierw, w czytelny sposdb, wyrazi swdj zamiar (mowiac

na przyktad ,,)'adoube”, “I adjust” lub ,,poprawiam”).

4.2.2 Jakikolwiek inny fizyczny kontakt z bierka, z wyjatkiem wyraznie przypadkowego
kontaktu, uwaza si¢ za zamierzony.

4.3 Z wyjatkiem sytuacji zawartych w Artykule 4.2.1, jesli gracz bedacy na posunigciu, dotknie z
zamiarem wykonania posunigcia lub bicia:

4.3.1 jedna lub wigcej wlasnych bierek, musi ruszy¢ si¢ pierwsza dotknigta bierka, ktora jest to
mozliwe.

4.3.2 jedna lub wigcej bierek przeciwnika, musi zbi¢ pierwszg dotknietg bierke, ktorg mozna zbié.

4.3.3 jedna lub wiecej bierek z kazdego koloru, musi zbi¢ pierwszg dotknigta bierke przeciwnika
swojg pierwsza dotknigta bierka lub, jesli jest to nieprawidlowe posuniecie, ruszy¢ si¢ lub zbic¢
pierwszg dotknigta bierke, ktora mozna si¢ ruszy¢ lub zbi€. Jezeli nie jest klarowne, ktora z bierek
zostata dotknigta jako pierwsza (wlasna czy przeciwnika/przeciwniczki), przyjmuje sie, ze pierwsza
zostata dotknigta wiasna bierka.

4.4 Jesli zawodnik/zawodniczka bedacy/a na posunigciu:



4.4.1 dotknal/eta swojego Krola i Wiezy, musi wykonaé roszade (w kierunku dotknigte] Wiezy),
jesli jest to prawidlowe posunigcie

4.4.2 celowo dotyka Wiezy, a nastepnie swojego Krola nie wolno mu/jej wykonaé roszady (w
kierunku dotknigtej Wiezy), taka sytuacje reguluje art. 4.3.1.

4.4.3 z zamiarem wykonania roszady, dotyka Krola, a nastgpnie Wiezy, ale roszada z ta Wiezg jest
mozliwa, zawodnik/zawodniczka musi wykona¢ inny ruch swoim Krolem (réwniez roszade z druga
wieza). Jesli Krdl nie moze wykonaé prawidtowego ruchu,

zawodnik/zawodniczka moze wykona¢ inne, dowolne, prawidlowe posunigcie.

4.4.4 promuje piona, wybdr bierki jest finalizowany, gdy bierka dotknie pola promocji/przemiany.

4.5 Jezeli zadng z dotknietych bierek nie mozna si¢ ruszy¢ lub zbi¢ zgodnie z Artykutem 4.3 lub
Artykutem 4.4, zawodnik/zawodniczka moze wykona¢ dowolne prawidlowe posunigcie.

4.6  Promocja piona moze by¢ wykonywany na rézne sposoby:
4.6.1 pionek nie musi by¢ umieszczony na polu promocji/przemiany.

4.6.2 usunigcie piona i postawienie nowej bierki na polu promocji/przemiany moze nastapi¢ w
dowolnej kolejnosci.

4.6.3 Jesdli bierka przeciwnika stoi na polu promocji/przemiany, musi zostac zbita.

4.7  Gdy w ramach prawidtowego posunigcia lub jego czesci, zawodnik/zawodniczka odjal/odjeta
reke od bierki, postawionej na polu, to w tym posunieciu nie moze tej bierki przestawi¢ na inne
pole. Posunigcie uwaza si¢ za wykonane w przypadku:

4.7.1 Kiedy zbita bierka zostata usunigta z szachownicy i1 zawodnik/zawodniczka umiescil/a
wlasng bierke na tym nowym polu oraz odjal/odjeta reke od bijacej bierki.

4.7.2 Roszady, gdy reka zawodnika/zawodniczki zwolnita Wiez¢ na polu wcze$nie;j
przekroczonym przez kréla. Gdy zawodnik/zawodniczka puscit/a Krola z reki, posunigcie nie jest
jeszcze wykonane, ale zawodnik/zawodniczka nie ma juz prawa do wykonywania zadnego innego
ruchu niz roszada w tym kierunku, jesli jest to prawidlowe posuniecie. Gdy roszada po tej stronie
jest nieprawidlowym posuni¢ciem, zawodnik/zawodniczka musi wykona¢ inny, dowolny,
prawidtowy ruch swoim Krolem (rowniez roszade z drugg Wiezg). Gdy Krdl nie moze wykonac
prawidlowego ruchu, zawodnik/zawodniczka moze wykona¢ inne, dowolne, prawidlowe
posunigcie.

4.7.3 Gdy przy promocji piona, zawodnik/zawodniczka odjat/odjeta reke od nowej figury
umieszczonej na polu przemiany/promoc;ji i pionek zostat usunigty z szachownicy.

4.8 Zawodnik/zawodniczka traci prawo do reklamacji z tytulu naruszenia przez
przeciwnika/przeciwniczki artykulow 4.1 — 4.7, gdy sam/sama dotknie bierki z zamiarem
wykonania posunigcia lub zbicia.

4.9  Jesli zawodnik/zawodniczka nie jest w stanie wykonywacé posunig¢, asystent, ktory musi by¢
zaakceptowany przez arbitra, moze zosta¢ upowazniony do wykonywania posuni¢¢ za niego/nia.



Artykut 5: Zakonczenie partii

5.1.1 Grg wygrywa zawodnik/zawodniczka, ktory/a zamatowal/a Krdla swojego
przeciwnika/przeciwniczki. Taka sytuacja natychmiast konczy parti¢, pod warunkiem, ze
posunigcie matujace byto zgodne z art. 3 i art. 4.2 — 4.7.

5.1.2 Przegrywa zawodnik/zawodniczka, ktory/a o§wiadcza, ze si¢ poddaje (co natychmiast
konczy gre), z wyjatkiem sytuacji gdy pozycja jest taka, iz przeciwnik/przeciwniczka nie moze
zamatowac krola przeciwnika/ przeciwniczki zadng mozliwg serig prawidtowych posunie¢. W
takiej sytuacji wynikiem partii jest remis.

5.2.1 Partia jest remisowa, gdy gracz, ktory jest na posunigciu, nie ma mozliwosci wykonania
prawidtowego posunigcia, a jego krdl nie jest szachowany. Takg sytuacj¢ nazywa si¢ ,,patem”. Taka
sytuacja natychmiast konczy parti¢, pod warunkiem, ze posuni¢cie patujace byto zgodne z art. 3 i
art. 4.2-4.7.

5.2.2 Partia jest remisowa, gdy pojawi si¢ pozycja, w ktorej zaden gracz nie moze szachowac
kroéla przeciwnika za pomocg dowolnej serii legalnych ruchow. Partie uznaje si¢ za zakonczong w
przypadku powstania tzw. ,,martwej pozycji”. Taka sytuacja natychmiast konczy parti¢, pod
warunkiem, ze posuni¢cie poprzedzajace pozycje bylo zgodne z art. 3 1 art. 4.2 —4.7.

5.2.3 Partia jest remisowa na podstawie porozumienia pomiedzy obydwojgiem zawodnikow, pod
warunkiem, ze obydwoje wykonali co najmniej jeden ruch. To natychmiast konczy gre.

PRZEPISY TURNIEJOWE

Artykul 6: Zegar szachowy

6.1 ,Zegar szachowy” oznacza zegar z dwoma wys$wietlaczami czasu, potaczonymi ze sobg w
taki sposob, ze tylko jeden z nich moze dziata¢ na raz. ,,Zegar” w Przepisach Szachowych oznacza
jeden z dwoch wyswietlaczy czasu. Kazdy wyswietlacz ma ,,flage”.

»Opadnigcie flagi” oznacza uplynigcie przydzielonego zawodnikowi/zawodniczce czasu.

6.2 Obsluga zegara szachowego:

6.2.1 Podczas partii kazdy zawodnik/zawodniczka, po wykonaniu swojego posuni¢cia na
szachownicy, zatrzymuje swoj zegar 1 uruchamia zegar przeciwnika/przeciwniczki (to znaczy
naciska swdj zegar). To ,.konczy” posunigcie. Posuniecie uznaje si¢ rowniez za zakonczone, jesli:

6.2.1.1 posuniecie konczy gre (patrz art. 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2,9.2.1,9.6.11 9.6.2), lub
6.2.1.2 zawodnik/zawodniczka wykonat/a kolejny ruch, gdy jego/jej poprzedni ruch nie zostat
zakonczony.

6.2.2 Zawodnik/zawodniczka musi mie¢ mozliwo$¢ przetaczenia zegara po wykonaniu
posunigcia, nawet po wykonaniu nastgpnego posuni¢cia przez przeciwnika/przeciwniczke. Czas
mie¢dzy wykonaniem posunig¢cia na szachownicy a naci$nigciem zegara jest traktowany jako czgsé
czasu przydzielonego zawodnikowi/zawodniczce.



6.2.3 Zawodnik/zawodniczka musi przelaczy¢ swoj zegar ta samg reka, ktérag wykonat/a swoje
posunig¢cie. Zabrania si¢ zawodnikowi/zawodniczce trzymania palca/dtoni na zegarze co moze
uniemozliwia¢ przetaczenie zegara przeciwnikowi/przeciwniczce.

6.2.4 Zawodnicy musza w prawidlowy sposob obstugiwac zegar szachowy. Zabrania si¢ sitowego
naciskania, podnoszenia lub

przewracania/przesuwania zegara jak rowniez przetgczania zegara przed wykonaniem posunigcia.
Niewlasciwa obstuga zegara bedzie karana zgodnie z Artykutem 12.9.

6.2.5 Tylko zawodnik/zawodniczka, ktérego/ktérej zegar jest uruchomiony, moze poprawiaé
bierki.

6.2.6 Jesli zawodnik/zawodniczka nie jest w stanie samodzielnie korzysta¢ z

zegara, asystent, ktory musi by¢ zaakceptowany przez arbitra, moze zosta¢ upowazniony do
przelaczania zegara za niego/nig. Jego/jej zegar zostanie skorygowany przez arbitra wedtug jego/jej
najlepszego rozeznania. Ta korekta zegara szachowego nie dotyczy zawodnika/zawodniczki z
niepelnosprawnoscia.

6.3 Przydzielony czas:

6.3.1 Grajac parti¢ z zegarem szachowym, kazdy z zawodnikéw jest zobowigzany do zakonczenia
okreslonej liczby posunie¢ lub wszystkich posunig¢ w regulaminowym czasie, z ewentualnym
uwzglednieniem dodatkowego czasu przyznanego na kazde posuni¢cie. Tempo gry musi by¢
sprecyzowane przed rozpoczgciem zawodow.

6.3.2 Czas do namystu, zaoszczedzony przez zawodnika/zawodniczke w

jednym etapie gry, jest dodawany do jego/jej czasu w nastepnym etapie tam, gdzie ma to
zastosowanie. W ,,opoznionej kontroli czasu* obaj zawodnicy otrzymuja tzw. ,,podstawowy czas do
namystu®. Kazdy zawodnik/zawodniczka otrzymuje rowniez ,,$cisle okreslony dodatkowy czas® na
kazde posunigcie. Odliczanie podstawowego czasu do namystu nast¢puje z chwilg wyczerpania
czasu dodatkowego. Jezeli zawodnik/zawodniczka przelacza zegar przed uptywem czasu
dodatkowego, to jego podstawowy czas do namystu nie ulega zmianie, niezaleznie od tego, jaka
cze$¢ dodatkowego czasu wykorzystat na posunigcie.

6.4 Natychmiast po opadnigciu choragiewki, nalezy sprawdzi¢ czy zostaty speinione wymagania
art 6.3.1.

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

6.6 O ustalonej godzinie rozpoczecia partii uruchamia si¢ zegar zawodnika/zawodniczki
majacego/majacej biate bierki.

6.7  Czas spdznienia na runde:

6.7.1 Regulamin turnieju powinien precyzowac godzing rozpocze¢cia rundy i ewentualny
dopuszczalny okreslony czas spoznienia si¢ na rozpoczecie gry. Jesli czas spdznienia nie jest
okreslony, to domyslnie wynosi zero. Kazdy zawodnik/zawodniczka, ktory/ktéra przybedzie do
szachownicy po tym czasie przegrywa parti¢, chyba, ze arbiter podejmie inng decyzj¢.

6.7.2 Gdy regulamin turniejowy okresla inne warunki spoznienia si¢ na
partie, niz zero minut 1 zaden z zawodnikow nie jest obecny na rozpoczeciu rundy, to konsekwencje
opoznionego stawienia si¢ do gry ponosi zawodnik/zawodniczka majacy/majaca biate bierki. Zegar



bialych jest wiaczony, az do chwili przybycia tego/tej zawodnika/zawodniczki, chyba ze w
regulaminie turnieju sg okreslone inne wymagania lub sedzia podejmie inng decyzje.

6.8 Przyjmuje si¢, ze nastgpito przekroczenie czasu (opadnigcie choragiewki), gdy sedzia
stwierdzi ten fakt lub gdy ktérys$/ktéras zawodnik/zawodniczka ztozy prawidlowsa reklamacje.

6.9 Z wyjatkiem sytuacji sprecyzowanych w artykutach: 5.1.1, 5.1.2,5.2.1,5.2.2,5.2.3,
zawodnik/zawodniczka, ktory/ktora nie zakonczyl/a wykonywania regulaminowe;j liczby posunieé
w ustalonym czasie, przegrywa parti¢. Jednakze parti¢ uznaje si¢ za remisowa, jezeli w koncowe;j
pozycji przeciwnik/ przeciwniczka, za pomocg jakiejkolwiek serii prawidlowych posuni¢¢, nie
moze zamatowac krola zawodnika, ktéry przekroczyt czas.

6.10 Ustawienie zegara szachowego:

6.10.1 Kazde wskazanie zegara uwaza si¢ za miarodajne, jezeli nie ma widocznych jego
uszkodzen. Uszkodzony zegar powinien by¢ wymieniony przez s¢dziego, ktory wedtug swego
najlepszego rozeznania, powinien okresli¢ czas zuzyty przez obydwoje zawodnikow i nastawi¢ go
na nowym/wymienionym zegarze.

6.10.2 Jesli podczas gry okaze si¢, ze ustawienie jednego lub obu zegarow jest nieprawidlowe,
zawodnicy lub arbiter natychmiast powinni zatrzymac¢ zegar szachowy. Arbiter powinien nastawic
prawidtowy czas, dokona¢ korekty licznika posunie¢ i dostosowacé zuzycie czasu do liczby
wykonanych posuni¢¢. S¢dzia powinien okresli¢ czas zuzyty przez obu zawodnikow wedlug swego
najlepszego rozeznania.

6.11.1 Jezeli partia wymaga przerwania, s¢dzia powinien zatrzymac zegar.

6.11.2 Zawodnik/zawodniczka moze zatrzymac zegar tylko w sytuacjach ktore wymagajg asysty
sedziego, na przyktad gdy dokonano promocji, a wymagana figura nie jest dostepna.

6.11.3 Sedzia podejmuje decyzje o wznowieniu partii.

6.11.4 W przypadku zatrzymania zegara w celu wezwania arbitra, to do niego/ niej nalezy ocena
czy powod przerwania partii byt uzasadniony. Jezeli okaze si¢, ze zawodnik/zawodniczka nie miat/a
istotnego powodu do zatrzymania zegara, to powinien by¢ ukarany zgodnie z art. 12.9.

6.12.1 Ekrany, monitory lub szachownice demonstracyjne, pokazujace aktualng pozycj¢ na
szachownicy, posunigcia 1 liczbe wykonanych posunigé, jak rowniez zegary pokazujace liczbe
wykonanych/zakonczonych posunig¢, sa dozwolone na sali gry.

6.12.2  Jednakze zawodnik/zawodniczka nie ma prawa sktadania reklamacji, opierajac si¢
wylgcznie na informacji uzyskanej w ten sposob.

Artykut 7: Nieprawidtowosci

7.1 Jesli wystapi nieprawidtowos¢ 1 bierki musza zosta¢ przywrdocone do poprzedniej pozycji,
arbiter powinien dokona¢ najlepszego osadu, aby okresli¢ czas, ktory ma by¢ ustawiony na zegarze.
Jezeli w czasie partii wystgpita nieprawidtowos¢ 1 nalezy odtworzy¢ prawidtowa pozycje ustawiajac
bierki na wtasciwych polach, to arbiter powinien okresli¢ czas obojga zawodnikow na zegarze
wedtlug swego najlepszego rozeznania. Obejmuje to prawo do zmiany ustawienia zegara. Jesli to
konieczne, to powinien rowniez dokona¢ korekty licznika posunigc.



7.2.1 Jezeli w trakcie partii zostanie stwierdzone, ze poczatkowa (wyj$ciowa) pozycja bierek byta
niewlasciwa, to partia zostaje uniewazniona i nalezy ja rozegra¢ od nowa.

7.2.2  Jesli podczas gry okaze si¢, ze szachownica zostata ustawiona niezgodnie z Artykutem 2.1,
gra bedzie kontynuowana, ale osiggni¢ta pozycja musi zosta¢ przeniesiona na prawidlowo
ustawiong szachownice.

7.3 Jezeli rozpoczeto parti¢ odmiennymi kolorami, niz nalezato, 1 obydwoje zawodnikow
wykonato mniej, niz 10 posuni¢é, to nalezy parti¢ rozpoczaé od nowa z wlasciwymi kolorami
bierek. Po wykonaniu 10 lub wigkszej liczby posuni¢¢ parti¢ nalezy kontynuowac.

7.4 Przemieszczone bierki:

7.4.1 Jesli zawodnik/zawodniczka przemiesci jedng lub wiecej bierek, to jest zobowigzany/a do
przywrocenia wlasciwej pozycji na szachownicy na wlasnym czasie.

7.4.2  Jesli zachodzi koniecznos¢, to zawodnik/zawodniczka lub jego/jej
przeciwnik/przeciwniczka powinni zatrzymac zegar i prosic o asyste arbitra.

7.4.3 Arbiter moze ukara¢ zawodnika/zawodniczke, ktdry/a przemiescit/a bierki.
7.5 Nieprawidlowe posunigcia:

7.5.1 Nieprawidtowe posunigcie uznaje si¢ za zakonczone kiedy zawodnik/zawodniczka
przetaczy swoj zegar. Jezeli w trakcie partii stwierdzono, ze zostalo wykonane i zakonczone
nieprawidlowe posunigcie, to nalezy niezwlocznie przywrocic pozycje, ktora byta przed
wystapieniem nieprawidtowosci. Jezeli nie mozna odtworzy¢ wlasciwej pozycji, powstalej tuz
przed wystapieniem nieprawidtowosci, to parti¢ nalezy kontynuowac od pozycji, do ktérej nie ma
watpliwosci, ze byla prawidlowa. Artykuty 4.3 1 4.7 nalezy stosowa¢ w odniesieniu do posunigcia,
ktore zastepuje nieprawidlowa kontynuacje. Po odtworzeniu prawidtowej pozycji, partia powinna
by¢ kontynuowana.

7.5.2 Jezeli zawodnik/zawodniczka postawil/a piona na polu promocji, przetaczylt/a zegar, ale nie
zamienil/a piona na promowang figure, to posunigcie jest nieprawidtowe. Piona nalezy zamieni¢ na
hetmana tego samego koloru.

7.5.3 Jezeli zawodnik/zawodniczka nacis$nie zegar bez wykonania posunigcia, to jego
postepowanie jest karane analogicznie, jakby wykonal nieprawidlowe posunigcie.

7.5.4 Jesli zawodnik/zawodniczka uzyje obu ragk w celu wykonania jakiegokolwiek posunigcia
(np. roszady, zbicia bierki lub promocji) i naci$nie zegar, to jego postgpowanie jest karane
analogicznie, jakby wykonal/a nieprawidtowe posunigcie.

7.5.5 Po dziataniach omoéwionych w artykutach 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 albo 7.5.4, w przypadku
wykonania i1 zakonczenia pierwszego nieprawidtowego posunigcia przez ktoregokolwiek z
zawodnikow, sedzia powinien przyzna¢ przeciwnikowi/przeciwniczce bonifikate w postaci dwoch
minut dodatkowego czasu do namystu; po wykonaniu 1 zakonczeniu drugiego nieprawidlowego
posunigcia, przez tego samego zawodnika/ zawodniczke, sedzia powinien orzec jego/jej porazke.
Jednakze parti¢ uznaje si¢ za remisowa, jezeli w koncowej pozycji przeciwnik/przeciwniczka, za
pomoca jakiejkolwiek serii prawidtowych posunigé, nie moze zamatowac kroéla ukaranego
zawodnika/zawodniczki.



7.6  Jesli podczas partii okaze si¢, ze jakakolwiek bierka zostata przesunigta z wlasciwego pola, to
nalezy przywrdci¢ pozycje bezposrednio sprzed wystgpienia nieprawidtowosci. Jezeli nie mozna
odtworzy¢ wlasciwej pozycji, powstalej tuz przed wystgpieniem nieprawidtowosci, to parti¢ nalezy
kontynuowac¢ od pozycji, do ktorej nie ma watpliwosci, ze byla prawidtowa. Po odtworzeniu
prawidlowej pozycji, partia powinna by¢ kontynuowana.

Artykut 8: Zapis przebiegu partii
8.1 W jaki sposéb posunigcia powinny by¢ zapisywane:

8.1.1 W trakcie partii kazdy/a zawodnik/zawodniczka jest zobowigzany/a do zapisywania wlasnych
posuni¢¢ oraz posuni¢¢ przeciwnika/przeciwniczki w prawidtowy sposob, ruch po ruchu, tak
wyraznie i czytelnie, jak to mozliwe, w jeden z nastgpujacych sposobow:

8.1.1.1 zapisujac w notacji algebraicznej (Zatacznik C), na papierowej ,,karcie zapisu partii”
przewidzianej dla turnieju.

8.1.1.2 zapisujac ruchy na certyfikowanym przez FIDE ,.elektronicznym arkuszu zapisu”
przewidzianym dla turnieju.

8.1.2 Zabrania si¢ wczesniejszego zapisywania ruchow, chyba ze zawodnik/zawodniczka reklamuje
remis zgodnie z art. 9.2 lub 9.3 lub odracza gre zgodnie z Wytycznymi 1.1.1

8.1.3 Zawodnik/zawodniczka moze odpowiedzie¢ na posunigcie przeciwnika/przeciwniczki przed
jego zapisaniem, jesli sobie tego zyczy. Musi jednak uzupetni¢ swoj zapis przed wykonaniem
kolejnego posunigcia.

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

8.1.5 Obydwoje zawodnicy muszg zaznaczy¢ na formularzu do zapisu partii ofertg¢ remisowa
znakiem "=".

8.1.6 Jesli zawodnik/zawodniczka nie jest w stanie prowadzi¢ zapisu, asystent/ asystentka, ktory/a
musi by¢ zaakceptowany/a przez arbitra, moze zosta¢ upowazniony/a do zapisywania posunigc.
Jego/jej zegar zostanie skorygowany przez arbitra, wedtug jego/jej najlepszego rozeznania. Ta
korekta zegara nie dotyczy zawodnika/zawodniczki z niepelnosprawnoscia.

8.2  Zapis partii ma by¢ widoczny dla arbitra przez caly czas trwania partii.

8.3  Karty zapisu sg wlasnoscig organizatora turnieju. Elektroniczna karta zapisu z ewidentng
wada, ma zosta¢ wymieniona przez arbitra.

8.4 Jezeli zawodnik/zawodniczka, na swoim zegarze, ma mniej niz pi¢¢ minut do kontroli czasu
w dowolnym stadium partii i w tej kontroli nie otrzymuje dodatkowego czasu, przynajmniej 30
sekund na kazde posunigcie, to w tym okresie nie jest zobowigzany do spetnienia wymogow art.
8.1.1.

8.5 Niekompletne karty zapisu partii:



8.5.1 Jezeli zadne z zawodnikow nie musi zapisywac partii, zgodnie z art. 8.4, to s¢dzia lub
asystent powinien stara¢ si¢ by¢ obecny przy tej partii i zapisywac posuni¢cia. W takiej sytuacji,
natychmiast po opadnigciu jednej z choragiewek, sedzia powinien zatrzymac zegar. Wtedy oboje
zawodnikOw powinno niezwtocznie uzupetic swoje zapisy uzywajac formularza s¢dziego lub
przeciwnika/przeciwniczki.

8.5.2 Jezeli tylko jedno z zawodnikdéw nie musi zapisywac partii, zgodnie z art. 8.4, to jest
zobowigzany/a, po opadni¢ciu dowolnej choragiewki, do uzupetienia zapisu partii 1 to przed
wykonaniem jakiegokolwiek posunigcia na szachownicy. Jezeli jest na posunigciu, to moze
postuzy¢ si¢ formularzem przeciwnika, ale musi ten formularz zwréci¢ przed wykonaniem
wlasnego posunigcia.

8.5.3 Jezeli zaden z zapisOw nie jest kompletny, to obydwoje zawodnicy sa zobowigzani do
odtworzenia przebiegu partii na drugiej szachownicy pod nadzorem arbitra lub asystenta. Arbiter
powinien zanotowaé aktualng pozycj¢ rozgrywanej partii, czasy na zegarze z zaznaczeniem
zawodnika/zawodniczki, ktorego/ktorej zegar byt uruchomiony wraz z podaniem liczby
wykonanych/zakonczonych posunigc, jesli ta informacja jest dostgpna przed rekonstrukcjg partii.

8.6  Jezeli na podstawie zapisOw partii nie jest mozliwe odtworzenie przebiegu gry i stwierdzenie,
ze jedno z zawodnikoéw przekroczylo czas do namystu, zaklada si¢, Zze nastepne posuniecie bedzie
pierwszym w kolejnej kontroli czasu, chyba ze istnieje dowdd wykonania lub zakonczenia wigkszej
liczby posunigc.

8.7 Po zakonczeniu partii oboje zawodnikéw wskazuje wynik partii, podpisujac obie karty zapisu
partii lub zatwierdzaja wynik na swoich elektronicznych kartach zapisu. Nawet jesli wynik ten jest
nieprawidlowy, pozostaje on w mocy, chyba ze arbiter zdecyduje inaczej.

Artykul 9: Partia remisowa
9.1 Propozycje remisu a regulamin rozgrywek:

9.1.1 W regulaminie turnieju moze by¢ okreslony warunek, ze zawodnicy nie majg prawa
proponowania remisu lub zgodzenia si¢ na remis przed wykonaniem okreslonej liczby posunie¢
albo w ogoéle nie maja prawa zgodzenia si¢ na remis bez przyzwolenia arbitra.

9.1.2 Jesli jednak regulamin turnieju zezwala na porozumienie w sprawie remisu, zastosowanie
maja nastepujace zasady:

9.1.2.1 Zawodnik/zawodniczka moze ztozy¢ propozycje remisu jedynie bezposrednio po
wykonaniu swojego posuni¢cia na szachownicy, a przed przetagczeniem zegara, ktory naciska
dopiero po zlozeniu propozycji. Oferta ztozona w trakcie partii, w inny sposob, jest tez wazna, ale
nalezy bra¢ pod uwage art. 11.5. Oferta nie moze by¢ obarczona zadnymi innymi warunkami. W
kazdym przypadku zlozona oferta nie moze by¢ wycofana i pozostaje wazna do chwili, gdy
przeciwnik/przeciwniczka ja zaakceptuje, badz odrzuci ustnie albo przez dotknigcie bierki z
zamiarem wykonania posunigcia lub bicia, lub do momentu, gdy partia zakonczy si¢ w inny sposob.

9.1.2.2 Oferta remisowa powinna by¢ zaznaczona na zapisach obojga zawodnikoéw symbolem

9.1.2.3 Reklamowanie remisu na podstawie art. 9.2 lub 9.3 uznawane jest za propozycj¢ remisu.



9.2  Partia konczy si¢ remisem, jezeli zawodnik/zawodniczka bedacy/a na posuni¢ciu sktada
prawidtowa reklamacje, ze identyczna pozycja przynajmniej po raz trzeci (niekoniecznie przez
powtdrzenie tych samych posunieé):

9.2.1. pojawi si¢ na szachownicy, po posuni¢ciu, ktore juz zapisal/a na blankiecie, 1 ktére nie
moze by¢ zmienione, i zadeklarowal/a sgdziemu zamiar jego wykonania albo

9.2.2 wtlasnie pojawita si¢ na szachownicy, a zawodnik/zawodniczka reklamujacy/a remis jest na
posunigciu.

9.2.3 Pozycje sa uznane za identyczne, jezeli za kazdym razem na tego samego
zawodnika/zawodniczke przypada posuniecie, jesli bierki tego samego rodzaju i koloru zajmujg te
same pola oraz istnieje

mozliwo$¢ wykonania wszystkimi bierkami takich samych posuni¢¢. Pozycje nie sg uznane za
identyczne, jezeli:

9.2.3.1 w pierwszej pozycji pion mogl zosta¢ zbity w przelocie (,,en passant®).

9.2.3.2 Kr6l 1 Wieza maja prawo do roszady w pierwszej pozycji, a w nastepnych pozycjach to
prawo utracity. Prawo do wykonania roszady traci si¢ tylko wtedy, gdy Krol lub Wieza wykonaty
posunigcie.

9.3  Partia konczy si¢ remisem, jezeli zawodnik/zawodniczka bedacy/a na posunigciu sktada
prawidtowa reklamacje, ze:

9.3.1 po jego/jej posunieciu, ktore juz zapisal/a na blankiecie (i ktore nie moze by¢ zmienione) i
zadeklarowal/a arbitrowi zamiar jego wykonania, obie strony b¢da miaty wykonane przynajmniej

50 ostatnich posuni¢¢, podczas ktorych nie zrobity Zadnego posunigcia pionami ani nie zbity Zadnej
bierki albo

9.3.2 obie strony zakonczylty wykonanie przynajmniej 50 ostatnich posuni¢¢, podczas ktorych nie
zrobily Zzadnego posunigcia pionkiem, ani nie zbity Zadnej bierki.

9.4 Jezeli zawodnik/zawodniczka celowo dotknat/dotkneta jednej z bierek z zamiarem

wykonania posunigcia, jak precyzuje art. 4.3, to traci w danym posunigciu prawo do reklamacji
remisu na podstawie przepisow art. 9.2 lub art. 9.3.

9.5 Reklamacje remisu:
9.5.1 Jesli zawodnik/zawodniczka reklamuje remis zgodnie z Artykutem 9.2 lub 9.3, to on/ona lub
arbiter powinni zatrzymac zegar. Zawodnik/zawodniczka nie moze wycofa¢ zgloszonej reklamacji.

9.5.2  Jesli reklamacja jest uzasadniona, partia natychmiast konczy si¢ remisem.

9.5.3 Jesli reklamacja jest nieuzasadniona, arbiter dodaje przeciwnikowi/przeciwniczce 2 minuty.
Nastepnie gra zostaje wznowiona. Jezeli reklamacja opierala si¢ na zamierzonym posunig¢ciu, musi
ono zosta¢ wykonany zgodnie z art. 3 1 4.

9.6  Partia konczy si¢ remisem, jesli jeden lub oba z ponizszych warunkdéw zostanie spetniony:

9.6.1 identyczna pozycja, zgodnie z art. 9.2.2, pojawila si¢ przynajmniej po raz piaty



9.6.2 jezeli oboje zawodnikow wykonato przynajmniej 75 posunig¢, bez posunigcia pionkiem i
jakiegokolwiek bicia. Jednakze w przypadku, gdy ostatnim posunigciem jedna ze stron matuje, to
ten mat wygrywa partie.

Artykul 10: Punktacja

10.1 Jezeli regulamin turnieju nie przewiduje innej punktacji, to za wygranie partii lub za
zwycigstwo walkowerem wygrywajacy/a otrzymuje jeden punkt (1), a przegrywajacy/a przy
szachownicy lub walkowerem zero (0).

Zawodnik/zawodniczka, ktory/a zremisuje parti¢ otrzymuje pot punktu (1/2). Powszechnie przyjeto,
ze otrzymany walkower odnotowuje si¢ w tabeli znakiem ,,+“(plus), a oddany walkower
odnotowuje si¢ znakiem ,,-“ (minus), co pozwala unikna¢ oceny rankingowej nierozegranej partii.

10.2 taczny wynik obojga zawodnikdéw w kazdej partii nie moze przekroczy¢ maksymalnego
wyniku dla partii. Wyniki kazdego z zawodnikow musza odpowiada¢ wymienionej punktacji.
Przyktadowo wynik % - V4 jest niedozwolony.

Artykul 11: Zachowanie zawodnikow

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

11.2 Strefa rozgrywek i sala gry:

11.2.1 ,,Strefe rozgrywek” definiuje si¢ jako ,,sale gry”, toalety, sanitariaty, bufet, pokoje do
odpoczynku, miejsce przeznaczone do palenia i inne miejsca wyznaczone przez arbitra.

11.2.2 "Sale gry" definiuje si¢ jako miejsce, w ktorym rozgrywane sg partie.
11.2.3 Jedynie za zgodg arbitra:

11.2.3.1 zawodnik/zawodniczka moze opusci¢ strefe rozgrywek,

11.2.3.2 zawodnik/zawodniczka bedacy na posunigciu moze opuscic salg gry.

11.2.3.3 osoba, nie bedaca zawodnikiem/zawodniczka, ani arbitrem, nie moze mie¢ dostepu do
sali gry.

11.2.4 W regulaminie turniejowym moze by¢ przepis, ze zawodnik/zawodniczka musi
poinformowac arbitra, ze opuszcza sal¢ gry.

11.3 Notatki 1 urzagdzenia elektroniczne:

11.3.1 W trakcie partii zabrania si¢ zawodnikom uzywania jakichkolwiek notatek, korzystania z
porad i innych Zroédet informacji oraz analizowania jakiejkolwiek partii na innej szachownicy.

11.3.2 W trakcie rozgrywania partii, w strefie rozgrywek, zawodnik nie ma prawa posiadania
telefonu komorkowego, ani jakiegokolwiek innego urzadzenia elektronicznego, poza
zatwierdzonymi przez arbitra.



11.3.2.1 Jednakze regulamin turniejowy moze dopuszcza¢ przechowywanie wymienionych
urzadzen w oddzielnej teczce, torebce, czy innym pakunku zawodnika, ale pod warunkiem, ze
urzadzenie jest catkowicie wylgczone. Pakunek ten musi by¢ umieszczony w miejscu uzgodnionym
z arbitrem. Ponadto zadne z zawodnikow nie ma prawa ruszania tego pakunku w trakcie partii bez
zgody arbitra.

11.3.2.2 Jezeli nie ma watpliwosci, ze zawodnik/zawodniczka ma ze sobg takie urzadzenia w
strefie rozgrywek, to przegrywa parti¢. Przeciwnik/przeciwniczka wygrywa. Regulamin turnieju
moze okresla¢ inng, mniej surowa kare.

11.3.3  Arbiter moze zazadaé, zeby zawodnik/zawodniczka pozwolil/a sprawdzi¢ swoje ubranie,
teczke lub inne przedmioty oraz zgodzit si¢ na przeprowadzenie kontroli osobistej, co powinno by¢
dokonane dyskretnie z zachowaniem prywatnosci. Wzmiankowanej inspekcji moze dokona¢ osoba
tej samej plci co zawodnik/zawodniczka, ktorg moze by¢ arbiter lub upowazniona przez niego/nig
osoba. Jezeli zawodnik/zawodniczka odmowi wspolpracy w tej

kwestii, to arbiter powinien podja¢ dziatania w zgodzie z art. 12.9.

11.3.4 Palenie, w tym e-papierosoéw, jest dozwolone tylko w miejscach wyznaczonego przez
arbitra.

11.4 Zawodnicy/zawodniczki, ktorzy/ktére zakonczyli swoje partie, sa uwazani za kibicow.

11.5 Zabronione jest odwracanie uwagi przeciwnika/przeciwniczki lub przeszkadzanie mu/jej w
grze w jakikolwiek sposob. Wiaczajac w to nieuzasadnione reklamacje i propozycje remisowe oraz
wprowadzanie zrodel hatasu na sale gry.

11.6 Naruszenie jakiejkolwiek czesci Artykutow 11.1 — 11.5 prowadzi do natozenia kar zgodnie z
Artykutem 12.9.

11.7 Zawodnik, ktéry uporczywie odmawia przestrzegania ,,PrzepisoOw gry* powinien zostac
ukarany przegraniem partii. W takim przypadku arbiter ustala wynik punktowy przeciwnika.

11.8 Jezeli oboje zawodnikow sg uznani winnymi na podstawie art. 11.7, to parti¢ uznaje si¢ za
obustronnie przegrang.

11.9 Zawodnik/zawodniczka ma prawo prosi¢ arbitra o wyjasnienie poszczegdlnych artykutéw
»PTZepisow gry*.

11.10 Zawodnik/zawodniczka moze odwotac si¢ od kazdej decyzji arbitra, nawet jesli podpisat/a
juz karte zapisu partii (patrz art. 8.7), chyba Ze regulamin zawodow przewiduje inny tryb
postepowania.

11.11 Oboje zawodnikdéw musi asystowac arbitrowi we wszystkich sytuacjach wymagajacych
rekonstrukcji partii, tacznie z reklamacjami remisu.

11.12  Sprawdzanie trzykrotnego pojawienia si¢ tej samej pozycji lub reguty 50 posunie¢ jest
obowigzkiem zawodnikoéw przy asyscie sedziego.



Artykut 12: Rola arbitra (patrz Przedmowa)
12.1 Arbiter powinien dopilnowaé doktadnego przestrzegania ,,Przepisow gry*.

12.2 Arbiter powinien:

12.2.1 zapewniC przestrzeganie zasad uczciwej gry (fair play),

12.2.2 dbac o sprawne i jak najlepsze przeprowadzenie zawodow,
12.2.3 dopilnowac, aby zostaly zapewnione dobre warunki gry,

12.2.4 dopilnowa¢, aby zawodnikom nie przeszkadzano w trakcie partii,
12.2.5 nadzorowac przebieg zawodow,

12.2.6 podjac specjalne srodki w interesie zawodnikow/zawodniczek niepetnosprawnych i tych,
ktérzy potrzebuja pomocy medycznej,

12.2.7 przestrzega¢ zasad lub wytycznych Fair-Play

12.3 Arbiter powinien nadzorowaé przebieg partii, szczegdlnie w niedoczasach, konsekwentnie
egzekwowa¢ wydane orzeczenia, a w uzasadnionych przypadkach naktada¢ kary na zawodnikow.

12.4 Arbiter moze wyznaczy¢ asystentow do obserwacji gier, na przyktad gdy kilku zawodnikow
jest w "niedoczasie".

12.5 Arbiter moze przyznaé¢ jednemu lub obojgu zawodnikom dodatkowy czas do namystu, w
przypadku wystapienia zewngtrznych zaktocen w trakcie partii.

12.6 Arbiter nie moze interweniowac¢ w przebieg partii, z wyjatkiem przypadkéw opisanych w
Przepisach Szachowych. S¢dziemu nie wolno sygnalizowa¢ zawodnikom liczby zakonczonych
posuni¢c¢, z wyjatkiem sytuacji okreslonych w art. 8.5, gdy opadnie cho¢by jedna choraggiewka
sygnalizacyjna. Sedzia powinien powstrzymac si¢ takze od informowania zawodnika/zawodniczki,
ze jego/jej przeciwnik/przeciwniczka zakonczyt/a posuniecie lub ze zegar nie zostat przetaczony.

12.7 Jezeli ktokolwiek zaobserwuje jakas nieprawidlowos¢, to ma prawo zgtosic jg jedynie
sedziemu. Zawodnicy rozgrywajacy inne partie nie powinni rozmawia¢ na ten temat lub w inny
sposob ingerowaé w przebieg partii. Widzowie/kibice nie mogg ingerowac w przebieg partii.
Arbiter moze usuna¢ z sali rozgrywek osoby zaklocajace przebieg zawodow.

12.8 Bez pozwolenia s¢dziego, zabronione jest uzywanie przez kogokolwiek telefonow
komorkowych 1 innych urzadzen stuzacych do komunikacji w strefie rozgrywek oraz w pobliskich
pomieszczeniach wskazanych przez s¢dziego.

12.9 Arbiter ma do dyspozycji nastepujace kary:
12.9.1 ostrzezenie,
12.9.2 zwigkszenie przeciwnikowi/przeciwniczce czasu do namystu,

12.9.3 zmniejszenie czasu do namystu zawodnikowi/zawodniczce, ktory/a zachowat/a si¢ w
naganny sposob,



12.9.4 zwigkszenie wyniku punktowego przeciwnika/przeciwniczki do maksymalnego rezultatu
mozliwego do uzyskania w danej partii,

12.9.5 zmniejszenie wyniku punktowego w partii niewtasciwie zachowujgcemu si¢
zawodnikowi/zawodniczce,

12.9.6 orzeczenie przegranej zawodnika/zawodniczki, zachowujacego/zachowujacej si¢ nagannie
(sedzia decyduje tez o wyniku jego przeciwnika),

12.9.7  natozenie kary pieni¢znej ogltoszonej z wyprzedzeniem, 12.9.8 wykluczenie

zawodnika/zawodniczki z jednej lub wigcej rund,
12.9.9 usunigcie z turnieju.

ZALACZNIKI

Zalacznik A. Szachy szybkie

A.1 Do szachow szybkich zalicza si¢ partie, w ktorych kazde z zawodnikdéw otrzymuje na
zakonczenie wszystkich posunie¢ wiecej niz 10 minut, ale mniej niz 60 minut albo w ktérych
przydzielony przed rozpoczeciem partii ustalony czas, ktory po uwzglednieniu dodatku
sekundowego na kazde posuniecie, pomnozonego przez 60, miesci si¢ w tych granicach.

A.2 Zawodnicy nie muszg zapisywac posuni¢¢, ale nie tracg prawa do reklamacji, ktore oparte
zazwyczaj s3 o zapis partii. Zawodnik/zawodniczka moze, w dowolnym czasie, poprosi¢ arbitra lub
asystenta o dostarczenie mu/jej blankietu do zapisu partii, aby zapisa¢ posunigcia.

A.3 Kary, o ktérych mowa w art. 7 1 9 Przepiséw turniejowych, wynoszg jedng minutg zamiast
dwoéch minut.

A.4  Zasady Gry Turniejowe] maja zastosowanie, jesli:
A.4.1 jeden arbiter przypada na nie wigcej, niz trzy partie i

A.4.2 wszystkie partie sg zapisywane na formularzu do zapisu partii przez arbitra lub jego
asystenta oraz przez urzadzenie elektroniczne, jesli jest taka mozliwosc.

A.4.3 Zawodnik/zawodniczka moze, w dowolnym czasie, ale na swoim posunigciu, poprosic
arbitra lub asystenta o pokazanie mu blankietu z

zapisem partii. Z takim Zyczeniem mozna si¢ zwroci¢ do arbitra tylko pieciokrotnie w trakcie partii.
Wigksza liczba takich zyczen bedzie traktowana, jako przeszkadzanie przeciwnikowi/przeciwniczce
w trakcie partii.

A.5 We wszystkich innych sytuacjach, nalezy stosowac nastepujace przepisy:

A.5.1 W momencie, gdy obje zawodnikow zakonczyto po dziesie¢ (10) posuniec:

A.5.1.1 Nie mozna wprowadzi¢ zadnych zmian w ustawieniu zegara, chyba ze miatoby to
negatywny wpltyw na harmonogram rozgrywek.



A.5.1.2 Zadne reklamacje dotyczace nieprawidlowego ustawienia bierek na szachownicy czy
samego utozenia szachownicy nie mogg by¢ uwzglednione. W przypadku nieprawidtowego
ustawienia Krola roszada jest niedozwolona. W przypadku nieprawidlowego ustawienia Wiezy,
roszada z tg Wiezg nie jest dozwolona.

A.5.2 Jezeli arbiter zauwazy dziatania zawodnika wymienione w artykutach 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3
albo 7.5.4, to powinien podja¢ decyzje zgodnie z art. 7.5.5, pod warunkiem, ze jego przeciwnik nie
wykonat jeszcze nastepnego posuniecia. Jezeli arbiter nie interweniuje, przeciwnik/przeciwniczka
ma prawo do reklamacji, pod warunkiem, ze nie wykonal jeszcze swojego posuniecia. Jezeli
przeciwnik/przeciwniczka nie reklamuje i arbiter nie interweniuje, to nieprawidtowe posunigcie jest
wazne i parti¢ nalezy kontynuowac¢. Po wykonaniu przez przeciwnika/przeciwniczke nastepnego
posunigcia, nieprawidtowe posunigcie nie moze by¢ poprawione, chyba, ze uzgodnili to obaj
grajacy, bez interwencji s¢dziego.

A.5.3 Aby zglosi¢ reklamacj¢ wygrania przez czas, zawodnik/zawodniczka zglaszajacy/a musi
zatrzymac zegar i powiadomi¢ arbitra. Jednakze

parti¢ uznaje si¢ za remisowa, jezeli w koncowej pozycji przeciwnik/ przeciwniczka, za pomoca
jakiejkolwiek serii prawidtowych posuni¢¢, nie moze zamatowac kroéla ukaranego
zawodnika/zawodniczki.

A.5.4 Jesli arbiter zauwazy, ze oba Kréle sag w szachu lub pion stoi na polu promocji/przemiany,
powinien zaczeka¢ z podjeciem decyzji do czasu zakonczenia nastepnego posunigcia. Nastepnie,
jesli na szachownicy nadal znajduje si¢ nieprawidtowa pozycja, oglasza remis.

A.5.5 Arbiter powinien réwniez oglosi¢ przekroczenie czasu do namystu, jesli je zauwazy.

A.6 Regulamin turniejowy powinien okresla¢, czy artykuty A.4 albo A.5 obowiazuja przez caly
czas rozgrywania zawodow.

Zalacznik B. Szachy blyskawiczne BLITZ

B.1 Partia ,,btyskawiczna” to taka, w ktorej wszystkie ruchy musza by¢ wykonane w ustalonym
czasie 10 minut lub krétszym dla kazdego zawodnika/zawodniczki; lub przydzielony czas plus
60-krotno$¢ dowolnego dodatku wynosi 10 minut lub mniej dla kazdego zawodnika/zawodniczki.
B.2  Przepisy turniejowe majg zastosowanie, jesli:

B.2.1 jeden arbiter nadzoruje jedng parti¢ i

B.2.2  wszystkie partie sg zapisywane na formularzu do zapisu partii przez arbitra lub jego/jej
asystenta/asystentke, przez urzadzenie elektroniczne, jesli jest taka mozliwosc.

B.2.3 Zawodnik/zawodniczka moze, w dowolnym czasie, ale na swoim posuni¢ciu, poprosic¢
arbitra lub asystenta/asystentke o pokazanie mu blankietu z zapisem partii. Z takim Zyczeniem
mozna si¢ zwrdci¢ do arbitra maksymalnie pi¢¢ razy w trakcie partii. Wigksza liczba takich zyczen
bedzie traktowana, jako przeszkadzanie przeciwnikowi/przeciwniczce w trakcie partii.

B.3 W pozostatych przypadkach partia podlega przepisom dotyczacym szachdéw szybkich, jak w
Artykule A.2, A3 i1 A5.



B.4 Regulamin turniejowy powinien okresla¢, czy artykuty B.2 albo B.3 obowiazuja przez caty
czas rozgrywania zawodow.

Zalacznik C. Notacja algebraiczna

W turniejach i meczach Migedzynarodowej Federacji Szachowej FIDE obowigzuje wylacznie
notacja algebraiczna. FIDE zaleca stosowanie tej ujednoliconej notacji takze w literaturze i
periodykach szachowych. Zapisy partii prowadzone inng notacjg, niz algebraiczna, nie moga by¢
dowodem w przypadkach, w ktorych niezbedne jest korzystanie z zapisu partii
zawodnika/zawodniczki. Jezeli arbiter zauwazy, ze zawodnik/zawodniczka prowadzi zapis inng
notacja, niz algebraiczna, to powinien go/ja ostrzec, podajac jednocze$nie informacje¢ o stosownym
przepisie.

Zasady zapisu algebraicznego
C.1 W tym zapisie ,,figura” oznacza bierke inng niz pion.

C.2 Kazda figura jest oznaczona skrotem. Zar6wno w jezyku angielskim, jak 1 polskim jest to
pierwsza wielka litera jego nazwy. Przyktad: K=king, Q=queen, R=rook, B=bishop, N=knight (w
jezyku angielskim) oraz: K=Kro6l, H=Hetman, W=Wieza, G=Goniec, S=Skoczek (w jezyku
polskim). (w jezyku angielskim N oznacza Knight- Skoczka, aby unikng¢ dwuznacznosci.)

C.3 W przypadku skrotu nazwy piondéw, kazdy zawodnik/zawodniczka moze swobodnie uzywac
nazwy, ktora jest powszechnie uzywana w jego/jej kraju.

Przyktady: F = fou (po francusku Goniec), L = loper (po holendersku Goniec). W
czasopismach/periodykach zaleca si¢ stosowanie miniaturek bierek.

C.4 Piony nie sg oznaczone pierwszg litera, ale sg rozpoznawane przez brak takiej litery.
Przyklady: posunigcia sg zapisane e5, d4, a5, a nie peS, Pd4, pa5.

C.5 Osiem linii pionowych (od lewej do prawej dla biatych i od prawej do lewej dla czarnych)
jest oznaczonych matymi literami, odpowiednio a, b, ¢, d, e, f, g1 h.

C.6  Osiem linii poziomych (od dotu do géry dla biatych i od gory do dotu dla czarnych) jest
ponumerowanych odpowiednio 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. W konsekwencji, w pozycji wyjSciowej biale
figury 1 piony sg umieszczane w pierwszej 1 drugiej linii; czarne figury 1 piony w 6smej 1 siodmej
linii.

C.7 W konsekwencji wczesniejszych zasad, kazde z sze§¢dziesieciu czterech pol jest oznaczone
unikalng kombinacja litery i liczby.
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C.8 Kazde posunigcie figury jest oznaczone skrotem nazwy danej figury i pola na ktérym staje.
Nie ma potrzeby stosowania przerwy pomigdzy skrotem nazwy figury a oznaczeniem pola.
Przyktady: Ge5, Sf3, Wdl.

W przypadku piondéw wskazuje si¢ tylko wspotrzedne pole, na ktorym staje. Przyktady: e5, d4, aS.

Dopuszczalna jest dtuzsza forma zapisu zawierajaca réwniez wspotrzedne pola, na ktorym stata
bierka przed wykonaniem posunigcia. Przyktady: Gb2e5, Sg1f3, Waldl, e7e5, d2d4, a6a5.

C.9 Kiedy bierka bije, znak x moze by¢ wstawiony pomig¢dzy (W Polsce zamiast litery ,,x* do
oznaczenia bicia powszechnie uzywa si¢ dwukropka,,:):

C.9.1 skrét nazwy figury oraz

C.9.2 wspolrzedne pola, na ktorym zostala postawiona. Przyktady: Gxe5, Sxf3, Wxdl, patrz takze
C.10 (lub np. G:e5, S:f3, W:d1).

C.9.3 Gdy pion bije, nalezy wskaza¢ sygnature linii pionowej, na ktorej stat przed wykonaniem
posunigcia, wstawi€ X, a nastepnie poda¢ wspoétrzedne pola, na ktorym zbit. Przyktady: dxe5, gx{3,
axb5 (lub d:e5, g:f3, a:b5) W przypadku bicia w przelocie ,,en passant” do zapisu mozna dotaczy¢
»e.p.”. Przyktad: exd6 e.p. (lub e:d6 e.p.).

C.10 Jesli dwie figury tego samego rodzaju moga przemiescic si¢ na to samo pole, figura, ktora
wykonuje posunigcie, jest wskazywana w nastepujacy sposob: C.10.1  Jesli obie figury stoja na tej
samej linii poziomej:

C.10.1.1 Skrot nazwy figury,

C.10.1.2 nazwa linii pionowej, na ktorej stata figura przed wykonaniem posunigcia, oraz
C.10.1.2  Wspotrzedne pola, na ktore zostata postawiona.

C.10.2  Jesli obie figury stoja na tej samej linii pionowej:

C.10.2.1 Skrot nazwy figury,

C.10.2.2 Nazwe linii poziomej, na ktorej stata bierka przed wykonaniem posunigcia, oraz
C.10.2.3 Wspodhrzedne pola, na ktore zostala postawiona.

C.10.3 Jesli obie figury stoja na réznych liniach pionowych 1 poziomych, to preferowana jest
pierwsza metoda (1). Przyktady:

C.10.3.1 Napolach gl i el znajduja si¢ dwa Skoczki, a jeden zostaje przestawiony na pole f3:
Sgf3 lub Sef3, w zaleznosci od tego, ktéry z nich zostat przestawiony.

C.10.3.2 Napolach g5 i1 gl znajdujg si¢ dwa Skoczki, a jeden z nich zostaje przestawiony na pole
£3: S53 lub S1f3, w zaleznosci od tego, ktory z nich zostal przestawiony.

C.10.3.3 Na polach h2 i1 d4 znajduja si¢ dwa Skoczki, a jeden zostaje przestawiony na pole f3:
Sgf3 lub Sef3, w zaleznos$ci od tego, ktdry z nich zostat przestawiony.



C.10.3.4 Jesli nastgpuje bicie na polu f3, zapis z poprzednich przyktadow nadal ma zastosowanie,
ale mozna wstawi¢ "x" (lub ":"w polskim zapisie): 1) Sgxf3 (Sg:f3) lub Sexf3

(Se:f3), 2) S5x13 (S5:13) lub S1xf3 (S1:13), 3) Shxf3 lub Sdxf3 (Sh:f3), w zaleznosci od tego , ktéry
z nich zostal przestawiony.

C.11 W przypadku promocji piona wskazywany jest rzeczywisty ruch piona, po ktérym
natychmiast nastgpuje skrot nazwy nowej figury. Przyktady: d8H, exf8S (e:f8S), b1G, gIW.

C.12 Propozycja remisu powinna by¢ oznaczona jako (=).

C.13 Skroty

C.13.1 0-0 =roszada z Wiezg hl lub wiezg h8 (roszada na skrzydle krolewskim)
C.13.2 0-0-0 =roszada z Wiezg al lub wieza a8 (roszada na skrzydle hetmanskim)
C.13.3 xlub: =bhicie

C.13.4 + =szach

C.13.5 ++ lub # (w polskiej notacji "X") = szach-mat

C.13.6 e.p. =bicie w przelocie ‘en passant’

Artykuty C.13.3 — C.13.6 sa nieobowigzkowe.

Przyktadowy zapis partii:

l.ed e5 2. Sf3 Sf6 3. d4 exd4 4. e5 Se4 5. Hd4 d5 6. exd6 e.p. Sd6 7. Gg5 Sc6
8. He3+ Se7 9. Shd2 0-0 10. 0-0-0 We8 11. Kbl (=)

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 Sbd2 0-0 10. 0-0-0 We8 11. Kbl (=)

Lub: 1. e2e4 e7e5 2.Sg1f3 Sg8f6 3. d2d4 e5xd4 4. ede5 Sféed 5. Hd1xd4 d7d5
6. e5xd6 e.p. Sedxd6 7. Gelgb Sh8c6 8. Hd4d3 Gf8e7 9. Sb1d2 0-0 10. 0-0-0 Wf8e8 11. Kbl (=)

Zalacznik D. Przepisy gry z udzialem zawodnikow/zawodniczek niewidomych i
niedowidzacych

D.1 Organizator/organizatorka zawodow, w porozumieniu z arbitrem, ma prawo adaptacji
niniejszych przepisow do miejscowych warunkoéw. W partiach turniejowych, granych pomiedzy
zawodnikami widzacymi 1 niewidzacymi (osoby majace odpowiednie $wiadectwa) kazde z
zawodnikoOw ma prawo domagania si¢ wlasnej szachownicy, zawodnik/zawodniczka widzacy/a -
normalnej szachownicy, a zawodnik/zawodniczka niewidomy/a - szachownicy o specjalnej
konstrukcji, ktéra musi spetnia¢ nastepujace warunki: Szachownica ta musi spetnia¢ nastgpujace
wymagania:



D.1.1 mierzy¢ co najmniej 20 cm na 20 cm,

D.1.2  kwadraty czarnych pol musza by¢ lekko podwyzszone,

D.1.3  w s$rodku kazdego pola powinien by¢ otwor do zamocowania bierek,
D.1.4 Wymagania odnos$nie bierek:

D.1.4.1 kazda bierka powinna mie¢ kotek u podstawy, stuzacy do umieszczenia bierki w otworach
szachownicy,

D.1.4.2 bierki powinny by¢ typu Staunton, przy czym czarne bierki musza by¢ specjalnie
oznakowane, aby byly wyczuwalne dotykiem (r6znigce si¢ od bierek biatych). D.2  Przepisy gry
s nastepujace:

D.2.1 Posunigcia musza by¢ zapowiadane wyraznie, nastgpnie powtarzane przez przeciwnika i
wykonane na jego szachownicy. Podczas promocji piona, zawodnik/zawodniczka musi oglosi¢
wybor figury. W celu uniknigcia watpliwos$ci przy zapowiadaniu posuni¢é, zaleca si¢ stosowanie
ponizszych imion zamiast liter uzywanych w notacji algebraicznej: A - Anna

B - Bella
C - Cesar
D - David
E - Eva

F - Felix
G - Gustav
H - Hector

Jezeli arbiter nie zdecyduje inaczej, to linie poziome od strony biatych do czarnych otrzymuja
kolejne numery po niemiecku

1 - eins (polskie jeden)

2 - zwei (polskie dwa)

3 - drei (polskie trzy)

4 - vier (polskie cztery)

5 - fuenf (polskie pig¢)

6 - sechs (polskie szesc)

7 - sieben (polskie siedem)
8 - acht (polskie osiem)



Roszada jest ogloszona ,,Lange Rochade” (po niemiecku dtuga roszada) i ,,Kurze Rochade” (po
niemiecku krétka roszada).

Bierki maja nastepujace nazwy: Koenig (polskie Krol), Dame (polskie Hetman), Turm (polskie
Wieza), Laeufer (polskie Goniec), Springer (polskie Skoczek), Bauer (polskie pion).

D.2.2 Na szachownicy zawodnika/zawodniczki niewidomego/niewidome;j bierk¢ uwaza si¢ za
»dotknieta”, gdy zostata wyjeta z otworu zabezpieczajacego.

D.2.3 Posuni¢cie uwaza si¢ za ,,wykonane”, gdy:

D.2.3.1 w przypadku bicia, zbita bierka zostala usunigta z szachownicy zawodnika/zawodniczki,
ktory/a jest "na posunigciu”,

D.2.3.2 bierka zostata umieszczona w innym otworze zabezpieczajacym,
D.2.3.3 posunigcie zostato ogloszone.
D.2.4 Dopiero po wykonaniu tych czynno$ci mozna uruchomié zegar przeciwnika/przeciwniczki.

D.2.5 Zawodnika/zawodniczke widzacego/widzaca, w zagadnieniach omawianym w punktach
D.2.2 1 D.2.3 tych przepiso6w, obowigzuja normalne przepisy gry.

D.2.6 Zegar szachowy dla zawodnikéw/zawodniczek niewidomych:

D.2.6.1 Dopuszcza si¢ stosowanie zegara szachowego, skonstruowanego specjalnie dla
zawodnikow/zawodniczek niewidomych lub niedowidzacych. Zegar powinien by¢ tak
skonstruowany aby oglosi¢ czas 1 liczb¢ wykonanych posuni¢¢ zawodnikom/zawodniczkom z
niepetnosprawnosciag wzrokowa.

D.2.6.2 Alternatywnie mozna rozwazy¢ zegar analogowy o nastgpujacych cechach:

1) posiadajacy tarczg zegarowa ze specjalnie wzmocnionymi wskazoéwkami, wykonang w taki
sposoOb, aby w odstgpach 5-minutowych znajdowaty si¢ na niej uwypuklenia w postaci
wyczuwalnej kropki, a kazde 15 minut byto oznaczone dwiema takimi kropkami,

2) choragiewke sygnalizacyjna wyczuwalng dotykiem, tak przygotowana, aby
zawodnik/zawodniczka niewidzacy/a mogl/a sam/a wyczu¢ minutowg wskazéwke w ostatnich
pigciu minutach kazdej godziny.

D.2.7 Zawodnik/zawodniczka niedowidzacy/a jest zobowigzany/a zapisywac parti¢ systemem
Braille'a lub odrgcznie, wzglednie rejestrowaé posunigcia na urzadzeniu rejestrujacym.

D.2.8 Przejezyczenie w ogloszeniu posunig¢cia musi by¢ natychmiast sprostowane, przed
wlaczeniem zegara przeciwnika/przeciwniczki.

D.2.9 Jezeli w trakcie partii powstang odmienne pozycje na dwoch szachownicach, réznice
powinny by¢ skorygowane w obecno$ci arbitra i w oparciu o obydwa zapisy partii. Jesli oba zapisy
sg zgodne, to zawodnik/zawodniczka, ktéry/a zapisalt/a wlasciwe posuniecie, ale wykonal/a je
nieprawidlowo, jest zobowigzany/a do skorygowania pozycji zgodnie z prowadzonym zapisem. W
przypadku réznic w zapisach partii, nalezy wréci¢ do ostatniej pozycji, do ktorej oba zapisy sa
zgodne i gre kontynuowac. Arbiter powinien odpowiednio skorygowac czas na obu zegarach.



D.2.10 Zawodnik niepelnosprawny wzrokowo ma prawo skorzysta¢ z pomocy
asystenta/asystentki, ktory/a moze wykonywac¢ wybrane lub wszystkie z nastgpujacych
obowigzkow:

D.2.10.1 wykonuje posunigcia kazdego/kazdej z zawodnikdw na szachownicy
przeciwnika/przeciwniczki,

D.2.10.2 oglasza posuni¢cia obojga zawodnikow,

D.2.10.3 prowadzi zapis partii zawodnika/zawodniczki niewidzacego/niewidzacej i
uruchamia zegar przeciwnika/przeciwniczki.

D.2.10.4 na zyczenie zawodnika/zawodniczki niedowidzacego/niewidzacej, informuje o liczbie
aktualnie zakonczonych posunie¢ i czasie zuzytym przez oboje zawodnikow,

D.2.10.5 zglasza reklamacj¢ w przypadkach przekroczenia czasu i informuje arbitra, jesli
zawodnik/zawodniczka widzacy/a dotknat/dotkneta jedng z bierek,

D.2.10.6 dopetia niezbednych formalno$ci zwigzanych z odroczeniem partii.

D.2.11 Jezeli zawodnik/zawodniczka niewidzacy/a nie korzysta z pomocy asystenta/asystentki, to
jego/jej przeciwnik/przeciwniczka moze powotac asystenta/asystentke, ktory/a wykonuje czynnosci
wymienione w punktach D.2.10.1 i D.2.10.2. Asystent musi by¢ zawsze obecny w sytuacji, gdy
zawodnik/zawodniczka niewidzacy/a gra z zawodnikiem/zawodniczka niestyszacym/niestyszaca.

WYTYCZNE

Wstep

Wprowadzenie: Ponizsze wytyczne maja na celu pomoc w organizacji rozgrywek tam, gdzie moga
by¢ pomocne. Gdy rozgrywki/partie nie sg objete ocenig rankingowa FIDE, zdecydowanie zaleca
si¢ stosowanie powyzszych przepisow we wszystkich wydarzeniach, gdzie moglyby mieé
zastosowanie.

Wytyczne I. Partie odlozone
1.1 Procedura odlozenia:

I.1.1 Jesli partia nie zostanie zakonczona przed uptywem czasu przewidzianego na nig, arbiter
zazada od zawodnika/zawodniczki, bedacego/bedacej na posunigciu, aby ,,zapieczgtowac” kolejny
ruch. Zawodnik/zawodniczka musi zapisa¢ swoje posuni¢cie w jednoznaczny sposob na karcie
zapisu, umiesci¢ jego /jej kartg zapisu 1 karte zapisu jego/jej przeciwnika, jesli taka istnieje, w
kopercie, zaklei¢ koperte 1 dopiero wtedy zatrzymac zegar szachowy. Dopoki
zawodnik/zawodniczka nie zatrzyma zegara szachowego, zachowuje on/ona prawo do zmiany
swojego zapieczetowanego posuni¢cia. Jesli, po otrzymaniu od arbitra polecenia zapieczgtowania
swojego posunigcia, zawodnik/zawodniczka wykona posunigcie na



szachownicy, musi zapisa¢ ten sam ruch na swojej karcie zapisu, jako swoje zapieczgtowane
posunigcie.

I.1.2 Zawodnik/zawodniczka bgdacy/a na posunigciu, ktory/ktora chee odlozy¢ partie przed
zakonczeniem sesji gry, jest traktowany jakby zapisywat zapieczgtowane posuniecie w
nominalnym czasie konca sesji i dlatego jego czas powinien zosta¢ pomniejszony 0 Czas

pozostajacy do konca tej sesji. .2.  Na kopercie nalezy wskaza¢: 1.2.1 nazwiska obojga
zawodnikow,

1.2.2 pozycje bezposrednio przed zapiecz¢towanym posunigciem,

1.2.3 czas zuzyty przez kazde z zawodnikow,

1.2.4 imi¢ 1 nazwisko zawodnika/zawodniczki, ktory/ktora zapieczgtowal/a posuniecie,
[.2.5 numer zapieczetowanego posunigcia,

1.2.6 propozycja remisu, jezeli ta jest nadal aktualna,

1.2.7 data, godzina i miejsce wznowienia partii.

I.3  Arbiter sprawdza doktadnos$¢ informacji na kopercie 1 jest odpowiedzialny/a za jej
przechowywanie.

I.4  Jesli zawodnik/zawodniczka zaproponuje remis po tym, jak jego przeciwnik/przeciwniczka
zapieczg¢towat/a swoj ruch, oferta jest wazna do momentu, gdy przeciwnik/przeciwniczka ja
zaakceptuje lub odrzuci, jak w Artykule 9.1.

I.5 Przed wznowieniem partii pozycja bezposrednio przed zapieczgtowanym ruchem zostanie
ustawiona na szachownicy, a czasy wykorzystane przez oboje zawodnikow, z chwili gdy partia
zostala przerwana, zostang ponownie ustawione na zegarze.

1.6 Jesli przed wznowieniem partii uzgodniony zostanie remis, lub jesli jedno z zawodnikow
powiadomi arbitra o rezygnacji/poddaniu, parti¢ uznaje si¢ za zakonczonag.

I.7  Kopert¢ z formularzami zapisoOw mozna otworzy¢ tylko w obecnosci zawodnika/zawodniczki,
ktéry/a ma odpowiedzie¢ na zapisane posunigcie.

1.8  Z wyjatkiem przypadkow okreslonych w artykutach 5, 5.2.2, 6.9 1 9.6, parti¢ przegrywa
zawodnik/zawodniczka, ktory/a zapisalt/a do koperty zapieczgtowane posunigcie:

[.8.1 w sposob niejednoznaczny, lub

[.8.2  w taki sposob, ze jego jednoznaczne odczytanie jest niemozliwe, lub

[.8.3 jest nieprawidlowe.

1.9  Jezeli w uzgodnionym czasie wznowienia:

1.9.1 zawodnik/zawodniczka, jest obecny/a zawodnik/zawodniczka majacy/majaca odpowiedzie¢ na

zapieczetowany ruch, koperta zostaje otwarta, zapieczetowane posunigcie jest wykonywane na
szachownicy i jego/jej zegar jest uruchomiany,



1.9.2 zawodnik/zawodniczka, ktory/a musi odpowiedzie¢ na zapieczetowany ruch, nie jest obecny/a,
jego/jej zegar zostanie uruchomiony; po jego/jej przybyciu moze zatrzymac¢ swoj zegar i wezwac
arbitra; koperta jest nastgpnie otwierana, a zapieczetowane posuniecie jest wykonywane na
szachownicy; jego/jej zegar jest nastgpnie ponownie uruchamiany,

1.9.3 jest nieobecny zawodnik/zawodniczka, ktory/a zapisal/a posunigcie do koperty, to jego/jej
przeciwnik/przeciwniczka nie jest zobowigzany/a do wykonania swego posuni¢cia na szachownicy.
Ma prawo zapisa¢ odpowiedz na blankiecie, wlozy¢ formularz do nowej koperty, zaklei¢ ja, a
nastepnie przetaczy¢ zegar. Koperta powinna by¢ przekazana arbitrowi, ktéry/a ja przechowuje do
czasu przybycia drugiego zawodnika/zawodniczki 1 otwiera dopiero w jego/jej obecnosci.

[.10 Kazdy zawodnik/zawodniczka, ktory/ktora przybedzie do szachownicy po wyznaczonym
czasie przegrywa parti¢, chyba, ze arbiter podejmie inng decyzj¢. Jednakze w sytuacji, gdy
zapieczgtowane posuniecie skutkowato zakonczeniem partii, rezultat ten powinien obowigzywac.

[.11 Jezeli regulamin turniejowy okresla inne warunki spoZnienia si¢ na parti¢, niz zero minut i
zadne z zawodnikéw nie jest obecne na rozpoczeciu dogrywki, to konsekwencje opéznionego
stawienia si¢ ponosi zawodnik/zawodniczka, ktory/a musi odpowiedzie¢ na zapieczgtowane
posunigcie. Na jego/jej konto zalicza si¢ czas uptywajacy od rozpoczecia dogrywki do chwili
jego/jej przybycia, chyba ze w regulaminie turnieju sg okreslone inne wymagania lub arbiter
podejmie inng decyzje.

1.12 Wznowienie odroczonej gry:

[.12.1 W przypadku braku koperty zawierajacej zapieczgtowany ruch, gra bedzie kontynuowana
od odroczonej pozycji, z czasem zegara zarejestrowanym w momencie odroczenia. Jezeli nie mozna
ustali¢ czasu zuzytego w chwili odtozenia partii, to decyzje w tej sprawie podejmuje arbiter i
ustalony czas ustawia na zegarze. Zawodnik/zawodniczka, ktory/a zapieczgtowal/a posuniecie,
wykonuje je, deklarujac, ze to ono zostato zapieczetowane.

[.12.2  Jezeli przywrocenie pozycji nie bedzie mozliwe, partia zostanie anulowana i zostanie
rozegrana od nowa.

I.13  Jezeli przy wznowieniu partii czas zuzyty jest nieprawidlowo wskazany na zegarze i
ktorekolwiek z zawodnikéw, przed wykonaniem swojego pierwszego posunigcia, zwrdci na to
uwage, to pomytke nalezy sprostowac. Jesli blad nie zostat zauwazony, partia toczy si¢ dalej bez
korekty, chyba Ze arbiter podejmie inng decyzje.

[.14 Czas trwania dogrywek powinien by¢ kontrolowany przez arbitra wg jego zegarka. Poczatek
wznowionej partii powinien by¢ ogloszony z wyprzedzeniem.

Wytyczne I1. przepisy gry w szachy960

II.1  Przed partig Szachow960 pozycja wyjsciowa jest ustawiana losowo, z zastrzezeniem
pewnych zasad. Nastgpnie partia rozgrywana jest w taki sam sposob, jak zwykle szachy. Zarowno
figury jak 1 piony poruszajg si¢ w taki sam sposob jak w szachach klasycznych, a celem kazdego
zawodnika/zawodniczki jest zamatowanie Krdla przeciwnika/przeciwniczki.



I1.2 Wymagania dotyczace pozycji poczatkowe;j

Pozycja wyjsciowa dla Chess960 musi spetnia¢ okreslone zasady. Biale piony sg umieszczane na
drugiej linii, tak jak w partii zwyklych szachéw. Wszystkie pozostate biate figury s3 umieszczane
losowo w pierwszej linii, ale z nastepujacymi ograniczeniami:

I1.2.1 Krol jest umieszczony gdzie§ pomiedzy dwiema Wiezami, a

I1.2.2 Gonce sg umieszczane na polach o przeciwnych kolorach (jeden na biatym, drugi na
czarnym polu), a

I1.2.3 czarne bierki sg rozmieszczone symetrycznie wzgledem biatych bierek.

Pozycj¢ poczatkowa mozna wygenerowac przed partig zarGwno za pomocg programu
komputerowego jak i za pomoca ko$ci, monet, kart itp.

1.3 Szachy960 zasady dotyczace roszady

I1.3.1 W ,Szachach960* kazdy zawodnik/zawodniczka moze roszowac tylko raz w czasie partii.

Roszada, bedaca jednoczesnym posunigciem Krola i Wiezy jest traktowana jako jedno posunigcie.
Jednakze, tylko niektore przepisy standardowych szachow dotyczace roszady mozna wykorzystac

w Szachach960, poniewaz w standardowych przepisach jest ustalone wyjsciowe ustawienie Wiez i
Krdla, co rzadko ma miejsce w Szachach960.

I1.3.2 Jak roszowac. W Chess960 (Szachach960), w zaleznosci od pozycji Krola i Wiezy przed
roszada, manewr roszady wykonywany jest jedng z czterech metod:

11.3.2.1 roszada obu figur - wykonanie w tym samym momencie posuni¢¢ Krolem i Wieza albo
11.3.2.2 zamienna roszada - zamiana pozycji Krola z Wiezg albo

I1.3.2.3 roszada Krolem - wykonanie jedynie posunigcia Krolem albo

I1.3.2.4 roszada Wieza - wykonanie jedynie posuni¢cia Wieza.

11.3.2.5 Zalecenia:

. W przypadku wykonywania roszady na fizycznej szachownicy w grze z czlowiekiem,
zalecane jest, aby Krol byt przenoszony gora poza szachownica w poblize miejsca, na ktérym ma
stang¢, nastgpnie Wieza zmienia swojg pozycje z wyjsciowej na koncowa i dopiero wtedy Krol jest
umieszczony na przeznaczonym dla niego polu.

. Po roszowaniu koncowe pozycje zarowno Kroéla jak 1 Wiezy powinny by¢ doktadnie takie
same, jak w standardowych szachach.

I1.3.2.6 Wyjasnienie

Po roszadzie w kierunku linii ,,c* (oznaczona w zapisie 0-0-0 i znana w

standardowych szachach jako dluga roszada), Krél stoi na linii ,,c*
(pole cl dla biatych 1 pole ¢8 dla czarnych), Wieza na linii ,,d* (pola d1 dla biatych i1 d8§ dla
czarnych). Po roszadzie w kierunku linii ,,g*“ (oznaczona w zapisie 0-0 i znana w standar dowych
szachach, jako krotka roszada) Krdl stoi na linii ,,g* (pole gl dla bialych i g8 dla czarnych), Wieza
na linii ,,f** (pola f1 dla biatych i f8 dla czarnych).



11.3.2.7 Uwagi

1. W celu uniknigcia nieporozumien wskazane jest przed wykonaniem roszady uprzedzenie
przeciwnika stowami: ,,Zamierzam roszowac*.

2. W niektorych pozycjach wyjsciowych Krol lub Wieza (ale nie obie) nie porusza si¢ podczas
roszady.

3. W niektorych pozycjach poczatkowych roszada moze odbywac si¢ juz w pierwszym
posunigciu.

4, Wszystkie pola pomiedzy wyjsciowg pozycja Krola, a jego koncowa pozycja po roszadzie
(facznie z polem, ktore zajmie) oraz wszystkie pola pomiedzy wyjSciowa pozycja Wiezy, a jej
koncowa pozycja po roszadzie (lacznie z polem, ktore zajmie) nie mogg by¢ zajete przez zadng inng
figure, z wyjatkiem Krola i bioracej udzial w roszadzie Wiezy.

5. W wybranych pozycjach wyjsciowych niektore pola moga pozosta¢ zajete podczas roszady,
a musiatyby by¢ wolne w standardowych szachach. Przyktadowo, w trakcie wykonywania dtugiej
roszady (0-0-0), figury moga znajdowac¢ si¢ polach ,,al* (a8), ,,b1* (b8) i/lub ,,e1* (e8), a przy
krétkiej roszadzie (0-0) odpowiednio na polach ,,e1* (e8) i/lub ,,h1* (h8).

Wytyczne I11. Partie bez dodatku czasowego, w tym "szybki finisz"

II1.1 ,,Szybki finish” to faza partii, w ktorej wszystkie pozostale do wykonania posunigcia, musza
zosta¢ zakonczone w okre§lonym czasie.

II1.2.1  Ponizsze wytyczne dotyczace koncowej fazy partii, w tym "szybkiego finishu", i moga
by¢ stosowane w zawodach, w ktorych uprzednio poinformowano zawodnikéw/zawodniczki o
obowigzywaniu tych przepisow.

III.2.2  Niniejsze wytyczne maja zastosowanie wylacznie do klasycznych i1 szybkich partii bez
dodatku czasowego, a nie do partii blyskawicznych (blitz).

II1.3.1  Jesli obie flagi opadty i nie mozna ustali¢, ktora z nich flaga opadta pierwsza:

I11.3.1.1 partia powinna by¢ kontynuowana, jesli miato to miejsce w innej kontroli czasu niz
ostatnia.

I11.3.1.2 parti¢ nalezy uzna¢ za remisowa, jesli mialo to miejsce w ostatnim etapie partii, w ktorym
wszystkie pozostate posuni¢cia muszg by¢ zakonczone.

Il1.4 Jesli danemu/danej zawodnikowi/zawodniczce bedagcemu/bedace] na posunigciu pozostato
mniej niz dwie minuty, moze on/ona zazada¢ zwigkszenia czasu o dodatkowe pig¢ sekund, na kazde
kolejne posuniecie, dla obojga zawodnikow. Stanowi to jednocze$nie oferte remisu. Jezeli oferta
zostala odrzucona, a arbiter zgadza si¢ na wniosek, to na zegarze nalezy ustawic czas z
uwzglednieniem dodatku czasowego na kazde kolejne, wykonane posunigcie;
przeciwnik/przeciwniczka otrzymuje dodatkowo dwie minuty i partia jest kontynuowana.

ITI.5  Jesli artykut I11.4 nie ma zastosowania, a zawodnikowi/zawodniczce bedagcemu/bedacej na
posunigciu pozostalo mniej niz dwie minuty, moze on/ona ubiega¢ si¢ o remis, zanim jego/jej flaga
opadnie (patrz takze artykul 6.12.2). Zawodnik/zawodniczka powinien wezwac¢ arbitra i moze
zatrzymac zegar. Moze reklamowac, ze jego przeciwnik/przeciwniczka nie moze wygrac partii w
normalny sposob i/lub Ze jego przeciwnik/przeciwniczka nie doktada zadnych staran, aby wygrac
parti¢ w normalny sposob:



II.5.1 Jezeli arbiter zgadza sig¢, Ze przeciwnik/przeciwniczka nie moze wygra¢ partii w normalny
sposob lub/i ze przeciwnik nie doktadat Zzadnych staran, aby wygra¢ partie¢ w normalny sposob,
oglasza remis. W przeciwnym razie odracza swoja decyzje lub odrzuca reklamacje.

I1.5.2  Jedli arbiter odroczy swoja decyzje, przeciwnikowi/przeciwniczce moga zostaé przyznane
dwie dodatkowe minuty, a partia bedzie kontynuowana, jesli to mozliwe, w obecnosci arbitra.
Arbiter powinien oznajmic¢ ostateczny rezultat partii w trakcie gry, albo natychmiast po opadnigciu
jednej z choragiewek. Arbiter powinien uznac parti¢ za remisowa, jesli nie ma watpliwosci, ze w
koncowej pozycji zwycigstwo nie moze by¢ osiggni¢te normalnymi $rodkami, albo po stwierdzeniu,
ze przeciwnik/przeciwniczka

zawodnika/zawodniczki, ktorego/ktorej choraggiewka spadta nie moze wygra¢ partii normalnymi
srodkami lub nie podjat/a wystarczajacej proby wygrania partii normalnymi srodkami.

I1.5.3  Jezeli arbiter odrzucit reklamacje, przeciwnikowi/przeciwniczce przyznaje si¢ dwie
dodatkowe minuty.

1.6 W przypadku, gdy turniej nie jest nadzorowany przez arbitra, zastosowanie majg nastgpujace
zasady:

II1.6.1 Zawodnik/zawodniczka moze domagaé si¢ o remisu, gdy ma mniej niz dwie minuty do
konca czasu gry i zanim jego/jej flaga opadnie. Ta reklamacja konczy partie.
Zawodnik/zawodniczka moze reklamowac na podstawie:

[I.6.1.1  ze jego/jej przeciwnik/przeciwniczka nie moze wygra¢ w normalny sposob i/lub

I11.6.1.2, ze jego/jej przeciwnik/przeciwniczka nie doktada zadnych staran, aby wygra¢ zwyktymi
srodkami. W I11.6.1.1 zawodnik/zawodniczka musi zapisaé pozycj¢ koncowa, a jego/jej
przeciwnik/przeciwniczka musi jg zweryfikowac¢. W I11.6.1.2 reklamujacy zawodnik/zawodniczka
musi zapisa¢ koncowa pozycje¢ i jednoczesnie zataczy¢ pelny zapis partii do chwili jej przerwania.
Przeciwnik/przeciwniczka powinien/powinna zweryfikowac zapis partii i koncowa pozycje na
szachownicy.

I11.6.2 Reklamacja powinna by¢ przedstawiona wyznaczonemu arbitrowi.

Stowniczek termindéw uzywanych w Przepisach gry

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

Algebraiczna notacja: 8.1 Zapisywanie posuni¢¢ z uzyciem liter od ,,a* do ,,h* oraz cyfrod 1 do 8
na 64-polowej szachownicy (8x8).

Analiza: 11.3 Wykonywanie przez zawodnikdéw posuni¢¢ na szachownicy w celu znalezienia
najlepszej kontynuacji.

Asystent/asystentka: 8.1 Osoba, ktéra moze pomoc w sprawnym przeprowadzeniu zawodow.

Atak: 3.1 Sformulowanie, ze bierka atakuje bierke przeciwnika oznacza, ze moze jg zbi¢ na tym
polu.



Biate: 2.2.1 1. Na szachownicy znajduje si¢ 16 jasniejszych bierek oraz 32 jasniejsze pola, zwane
biatymi lub 2. Kiedy stowo to zaczyna si¢ z duzej litery (Biate), to oznacza zawodnika grajacego
biatymi.

Bierka: 2.1 Jedna z 16 figur na szachownicy lub jeden 16 pionkdéw
Blitz: B Partia, w ktorej kazdy z zawodnikow otrzymuje 10 lub mniej minut do namystu.

Choragiewka: 6.1 Element lub znak sygnalizujacy kontrole czasu. Opadni¢cie choragiewki 6.1
Oznacza przekroczenie czasu, czyli wyczerpanie czasu przeznaczonego na dana liczbe posunigc.

Czarne: 2.1 1. Na szachownicy znajdujg si¢ 32 ciemniejsze pola, zwane czarnymi albo 2. Kiedy
stowo czarne zaczyna si¢ z duzej litery (,,Czarne”), to oznacza zawodnika grajacego czarnymi.

Demonstracyjna szachownica: 6.13 Prezentacja pozycji na tablicy (szachownicy), z r¢gcznym
wykonywaniem posuni¢c.

Diagonala (przekatna): 2.4 Szereg (ciag) pol jednego koloru, stykajacych si¢ naroznikami,
biegnacych od jednej krawedzi szachownicy do przeciwlegtej krawedzi.

Dodatek sekundowy: 6.1 Dodawany przed kazdym posuni¢ciem zawodnika czas (od 2 do 60
sekund), poczynajac od pierwszego posunig¢cia. Moze by¢ kumulowany (dodatek sekundowy
Fischera) lub bez kumulacji (dodatek sekundowy Bronsteina przyznawany tylko na dane
posuni¢cie). Dodatek sekundowy Fischera Narastajacy dodatek sekundowy. Zawodnik otrzymuje
dodatek sekundowy przed kazdym posunigciem (czgsto 30 sekund), ktory jest kumulowany.
Dodatek sekundowy Bronsteina Przyznawany tylko na dane posunigcie, nieckumulowany.

Dotknigta bierka: 4.3 Jezeli zawodnik dotknie bierke¢ z zamiarem wykonania posunigcia, to jest
zobowigzany do wykonania posuni¢cia tg bierka.

Elektroniczny papieros (e-papieros) Zasilane akumulatorem urzadzenie inhalacyjne powodujace
zamiang roztworu inhalacyjnego na wdychany przez uzytkownika aerozol (zamiast dymu
wdychanego przy paleniu papierosow).

En passant (bicie w przelocie): 3.7.4.1 Patrz wyjasnienie w tym artykule. W notacji oznaczenie
literami e.p.

Fair play: 12.2.1 Uczciwe podejscie do gry w sytuacji, kiedy sedzia dochodzi do wniosku, Ze
przepisy okazuja si¢ niewystarczajace.

Figura Kr6l, hetman, wieza, goniec lub skoczek.

Gra bezposrednia Wstep. Przepisy gry obejmujg wylacznie gre przy szachownicy, nie dotyczg partii
internetowych, korespondencyjnych i innych.

Interwencja sedziego/arbitra: 12.7 Wystepuje w roznych sytuacjach turniejowych, w trakcie
rozgrywania partii dla uniknigcia niepotrzebnych zdarzen majacych wptyw na wynik gry. Kary:
12.3 S¢dzia moze naktada¢ kary na zawodnikoéw, zgodnie z art. 12.9, proporcjonalne do ich
przewinien. Komplet szachow 32 bierki ustawione na szachownicy Lekka figura Goniec lub
skoczek.

Licznik posunig¢: 6.10.2 Urzadzenie zamontowane w zegarze rejestrujace liczbe wykonanych
posuniec, czyli naci$nie¢ zegara przez obu zawodnikow.

Linia: 2.4 Osiem pionowych szeregéw pol na szachownicy, biegnacych od jednego zawodnika w
kierunku drugiego.

Martwa pozycja: 5.2.2 Pozycja, w ktorej zaden z zawodnikdéw nie moze da¢ mata krolowi
przeciwnika za pomocg jakiejkolwiek serii prawidtowych posunie¢.



Mat: 1.2 Kiedy krol zawodnika jest atakowany przez jedna lub wigcej bierek przeciwnika i nie
moze odeprze¢ ataku. W notacji # albo X.

Monitor: 6.13 Elektroniczny wy$wietlacz pozycji na szachownicy

Nacisnigcie zegara: 6.2.1 Czynno$¢ naci$ni¢cia dzwigni zegara, ktora zatrzymuje wlasny zegar i
uruchamia zegar przeciwnika.

Nadzor: 12.2.5 Inspekcja lub kontrola

Niepetnosprawnos¢: 6.2.6 Fizyczna lub psychiczna niesprawno$¢ powodujaca czesciowa lub
catkowita utrate zdolnosci danej osoby do wykonywania okre§lonych czynno$ci w trakcie gry w
szachy.

Nieprawidtowa pozycja lub posunie¢cie: 3.10.1 Pozycja lub posunigcie, ktore nie powinny pojawic
si¢ na szachownicy z uwagi na ,,Przepisy gry FIDE® — vide art.3.1.-3.9. Nieprawidlowosci
Ustawienie bierki na nieprawidtowym polu w pozycji wyjsciowej np.

pionek a2 na a4, ustawienie bierki czgsciowo na polu d1 i czgsciowo na polu el, przewrocenie
bierki lub jej zrzucenie na podtoge.

Normalne $rodki wygrania partii: G.5 Rozstrzygnigcie partii normalnymi §rodkami oznacza
wygranie partii na szachownicy lub doprowadzenie do pozycji, w ktorej istniejg realne szanse
wygranej, inne niz wygranie na czas. Natomiast gra wylgcznie na czas, nie jest traktowana, jako
proba wygrania partii normalnymi srodkami.

Odwotanie: 11.10 Zazwyczaj zawodnik ma prawo do odwotania si¢ od decyzji arbitra lub
organizatora.

Okres spoznienia: 6.7 Okreslony, umowny czas spdznienia si¢ na rund¢ bez konsekwencji w postaci
porazki.

Opadnigcie choragiewki: 6.1 Sformutowanie (lub znak) oznaczajace, ze uptynat czas przeznaczony
dla zawodnika.

Opodzniona kontrola czasu (Bronsteina): 6.3.2 W op6znionej kontroli czasu obaj zawodnicy
otrzymuja tzw. ,,podstawowy czas do namyshu* oraz ,,scisle okreslony dodatkowy czas‘ na kazde
posuniecie. Odliczanie podstawowego czasu do namystu nastepuje z chwilg wyczerpania czasu
dodatkowego. Jezeli zawodnik naciska zegar przed uptywem czasu dodatkowego, to jego
podstawowy czas do namystu nie ulega zmianie, niezaleznie od tego, jaka cze$¢ dodatkowego czasu
wykorzystal na posunigcie.

Organizator: 8.3 Osoba odpowiedzialna za miejsce rozgrywek, terminy, nagrody, zaproszenia,
rodzaj turnieju itp.

Partia odtozona: 8.1 Partia, ktora nie konczy si¢ w jednej sesji, tylko jest przerwana na okreslony
czas 1 kontynuowana w pozniejszym terminie.

Partia standardowa (klasyczna): G3 Partia, w ktorej kazdy z zawodnikow otrzymuje przynajmniej
po 60 minut

Pat: 5.2.1 Pozycja, w ktorej zawodnik bgdacy na posunieciu nie moze wykona¢ zadnego
prawidtowego posunigcia, a jego krol nie jest szachowany.

Poddanie partii: 5.1.2 Zawodnik rezygnuje z kontynuowania partii, nie chcg gra¢ do mata. Pole
promocji: 3.7.5.1 Pole, ktore zajmuje pionek po dotarciu do 6smego rzedu. Pomieszczenia
przylegajace do sali gry: 12.8 Powierzchnia, ktora styka si¢ z sala rozgrywek, np. miejsce
przeznaczone dla widzow.

Pomieszczenia w strefie rozgrywek: 11.2 Jedyne miejsca, w ktorych zawodnicy moga przebywacé w
trakcie gry, m.in. toalety oraz specjalne pokoje przeznaczone do odpoczynku zawodnikow
uczestniczacych w mistrzostwach $wiata.



Poprawiam, j'adoube (w jezyku francuskim) lub I adjust (j¢z. angielski): 4.2 Zgloszenie zamiaru
poprawienia bierek na szachownicy, ale bez zamiaru wykonania posuni¢cia jedng z tych bierek.

Posuniecie: 1.1 1. Tempo gry 90 minut na 40 posuni¢¢ odnosi si¢ do 40 posunie¢ wykonanych
przez kazdego z zawodnikow, albo 2. Okreslenie zawodnik jest na posunigciu oznacza, Ze na niego
przypada wykonanie posunigcia, albo 3. Najlepsze posuni¢cie biatych odnosi si¢ do pojedynczego
posuni¢cia zawodnika grajacego biatymi bierkami.

Posunigcie wykonane: 1.1 Posunigcie jest uznane za wykonane, kiedy zawodnik przesunat bierke na
inne pole i odjat r¢ke od swojej bierki lub od zbitej bierki, ktorg usunat z szachownicy (w
przypadku zbicia).

Powtorzenie: 5.3.1 1. Zawodnik moze domagac si¢ remisu, jesli ta sama pozycja pojawi si¢ na
szachownicy trzykrotnie. 2. Pieciokrotne pojawienie si¢ tej samej pozycji oznacza remis.

Prawidtowe posunigcie 3.1 - 3.9 Posuniecie jest prawidlowe, gdy wszystkie wymogi artykutéw 3.1
- 3.9 sa spetnione.

Promocja: 3.7.5.3 Kiedy pionek dochodzi do przeciwlegtego skraju szachownicy i jest zamieniany
na hetmana, wieze, gonca lub skoczka tego samego koloru.

Propozycja remisu: 9.1.2 Zawodnik moze zaproponowac przeciwnikowi zakonczenie partii
remisem. Propozycja powinna by¢ odnotowana na zapisie partii symbolem (=).

Punktacja: 10 Zwyczajowo zawodnik otrzymuje jeden punkt za zwycigstwo, pot punktu za remis i
zero za porazke. Inny wariant to trzy punkty za zwyciestwo, jeden punkt za remis i zero za porazkg.

Regulamin zawoddéw/turnieju: 6.7.1 W réznych artykutach ,,Przepiséw gry* sa proponowane opcje.
Regulamin turniejowy musi precyzowa¢ wybrane rozwigzanie. Reklamacja: 6.8 Zawodnik ma
prawo zlozenia reklamacji sedziemu w réznych okoliczno$ciach.

Remis 5.2 Wynik partii, w ktorej zadna ze stron nie odniosta zwycigstwa.

Roszada: 3.8.2 Jednoczesne posuniecie krola w kierunku wiezy i jednej z wiez tego samego koloru.
W notacji 0-0 oznacza krotka roszadg na skrzydle krolewskim, a 0-0-0 dtugg roszadg¢ na skrzydle
hetmanskim.

Sala gry: 11.2 Oznacza miejsce, w ktorym sg rozgrywane partie.

Sedzia/arbiter - Wstep Osoba odpowiedzialna za przeprowadzenie zawodow zgodnie z zasadami
rozgrywania turniejow.

Skrzydto hetmanskie: 3.8.1 Pionowa polowa szachownicy, na ktdrej stoi hetman w poczatkowej
pozycji.

Skrzydlto krélewskie: 3.8.1 Pionowa potowa szachownicy, na ktorej stoi krol w poczatkowej
pozycji.

Strefa rozgrywek: 11.2 Jedyne miejsce, w ktorym zawodnicy moga przebywac¢ w trakcie partii.
Swoboda podjecia decyzji przez sgedziego: W przepisach jest okoto 39 artykutow, w ktérych sedzia
musi podja¢ decyzje wg swojego rozeznania.

Szach: 3.9 Kiedy krol zawodnika jest atakowany przez jedng lub wigcej bierek przeciwnika. W
notacji znak ,,+“. Szachownica: 1.1 Sklada si¢ z 64 pol (siatka 8x8), rownej wielkosci, na przemian
biatych (jasnych) i czarnych (ciemnych) - vide 2.1.

Szachy szybkie: A Partie, w ktorych kazdy z zawodnikow otrzymuje na wykonanie wszystkich
posunie¢ wigcej niz 10 minut, ale mniej niz 60 minut.

Szachy960 Odmiana szachow, w ktorej figury w pierwszym rzedzie moga by¢ ustawione dowolnie
na 960 sposobow.



Szybki finisz Ostatnie stadium partii, w ktorym wszystkie pozostate posunigcia musza by¢
zakonczone w okreslonym czasie.

Telefon komoérkowy: 11.3.2 1 12.8 Zastrzezenia odnosnie jego uzywania.

Tempo gry i kontrola czasu: 1. Odpowiednia ilo$¢ czasu przyznana na poszczeg6lne liczby
posunig¢. Przyktadowo: 90 minut na 40 posuni¢¢ i nastepnie 30 minut na wszystkie pozostate
posuniecia oraz 30 sekund na posuniecie (czas kumulowany) poczynajgc od pierwszego albo 2.
Zawodnik przeszedt kontrolg czasu, co oznacza, ze przyktadowo zakonczyt 40 posunig¢ w
wymaganym czasie krotszym niz 90 minut. W kazdej kontroli czasu zawodnik musi zakonczy¢
okreslong liczbe posunig¢ w ustalonym czasie.

Widzowie/kibice: 11.4 Osoby inne, niz sedziowie 1 zawodnicy, obserwujgce przebieg gry.
Zaliczaja si¢ do nich rowniez zawodnicy po zakonczeniu wiasnych partii.

Wyjasnienie: 11.9 Zawodnik ma prawo prosi¢ sedziego o wyjasnienie odnosnie przepisow gry.
Walkower Przegranie partii wskutek naruszenia przepiséw gry.

Wymiana: 1.3.7.5.3 Ma trzy znaczenia: 1. Promocja pionka na figurg albo 2. Zbicie 1 odbicie bierki

tej samej wartos$ci albo; 3. Zdobycie jako$ci - zawodnik zdobywa wieze, a traci gonca lub skoczka
lub strata jakosci - zawodnik traci wiezg, 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 0,50,5 W
wyjatkowych okoliczno$ciach obaj gracze moga mie¢ zaliczone porazki (Art. 11.8) lub jeden z nich
zdobywa 0,5 p., a drugi zero. Dla partii nierozegranych wyniki moga by¢ nast¢pujace +/- (Biale
wygraty walkowerem) lub -/+ (Czarne wygraly walkowerem), wzglednie -/- (0baj zawodnicy
przegrali walkowerem).

Zakonczone posunigcie: 6.2.1 Gdy zawodnik wykona posunigcie na szachownicy 1 naci$nie zegar.

Zapisane posuni¢cie: W momencie odktadania partii zawodnik bedacy na posunigciu zapisuje tajny
ruch do koperty.

Zapis partii: 8.1 Blankiet papierowy z rubrykami do zapisywania posuni¢¢. Moze by¢ rowniez
elektroniczny.

Zasada 50-posuni¢¢: 5.3.2 Zawodnik moze reklamowac remis, jezeli w ostatnich 50 posunigciach
zaden z zawodnikow nie zakonczyl posunigcia pionkiem, ani Zadnego zbicia bierki.

Zasada 75-posuniec: 9.6.2 Partia konczy si¢ remisem, jezeli w ostatnich 75 posunigciach zaden z
zawodnikow nie zakofczyl posunigcia pionkiem, ani zadnego zbicia bierki. Zbicie: 3.1 Sytuacja, w
ktorej bierka zostaje przesunieta na pole, na ktorym znajduje si¢ bierka przeciwnika i ta ostatnia jest
usuwana z szachownicy. Patrz tez 3.7.4.113.7.4.2.

Zaznaczenie bicia w notacji ,,x“ lub ,,:*.

Zegar szachowy: 6.1 Zegar z dwoma tarczami (lub wyswietlaczami) potagczonymi ze sobg. Zero
tolerancji (zero tolerance): 6.7.1 Oznacza, ze zawodnik musi zjawi¢ si¢ przy szachownicy przed
rozpoczeciem rundy.



