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Polski Zwigzek Warcabowy zrzesza kluby uprawiajgce wszelkie odmiany warcabow. W wydaniu
sportowym stosowane sg jedynie tak zwane zasady miedzynarodowe. Warcaby miedzynarodowe to
warcaby stupolowe rozgrywane na warcabnicy 10 x 10 wedftug zasad miedzynarodowych. Wedtug
zasad miedzynarodowych rozgrywane mogg by¢ rowniez turnieje na planszy 64-polowey.
Zdecydowana wiekszoSc przepisow niniejszego kodeksu dotyczy wszystkich odmian gry, a tam
gdzie na warcabnicy 64-polowej sg one odmienne, to jest to zaznaczone przy konkretnym artykule
Kodeksu.

Przepisy Kodeksu Warcabowego nie wyczerpujg i nie sg w stanie wyczerpac wszystkich mozliwych
sytuacji. Zaktada sie, ze prowadzgcy zawody sedzia ma wystarczajgcg wiedze by w szczegdlnych
sytuacjach podjgc¢ obiektywna decyzje wynikajgcg z analizy zaistniatej sytuacji.

Kto opracowat ten kodeks ? Warcabisci ! Kodeks nie ma swojego autora bo i mie¢ nie moze. Ci
ktérzy pracowali nad zredagowaniem przedstawionego dokumentu korzystali przede wszystkim z
przepisow FMJD ale rowniez z Kodeksow Szachowych, réznych publikacji internetowych i co
najwazniejsze ze wspolnego dorobku i uwag wszystkich dziataczy, sedziow i zawodnikow.

PRAWA AUTORSKIE

W formie drukowanej ten kodeks wydawac¢ moze tylko i wytgcznie Polski Zwigzek Warcabowy.
Publikacja (bez wzgledu na jej forme) przez inne osoby czy instytucje jest mozliwa wytgacznie po
uzyskaniu PISEMNEJ zgody PZWarc.



Obecny Kodeks Warcabowy powstat ze przeformatowania i scalenia pieciu elementow:

1.

Kodeks Warcabowy (uchwalony przez Walne Zgromadzenie Delegatéw PZWarc. w dniu 24
lutego 2007)

Poprawki zgtoszone do Kodeksu Warcabowego przez Komisje Techniczng Polskiego
Zwigzku Warcabowego (przyjete uchwatg Walnego Zgromadzenia Delegatow PZWarc w
dniu 17 lutego 2008)

Autopoprawki KT PZWarc dotyczgcej tytutbw miedzynarodowych kobiet
Tabele kojarzerr wymienione w Rozdz. V, 1.4. (KW z 2007), ale nie zamieszczone

Uzupetniajgca korekta w Rozdz. V w zwigzku z zatwierdzonymi zmianami w Rozdz. VI
ujednolicajgcym nazewnictwo list rankingowych.

W zwigzku z punktami 3, 4 i 5 w dniach 6-11 marca trwaty uzgodnienia pomiedzy KT PZWarc,
Kolegium Sedziowskim i Zarzgdem PZWarc nad zaproponowanymi korektami i uznano wiekszoscig
gtosoéw swoich sktadow, Ze treSc¢ ich w podanym zakresie nie wymaga Uchwaty Zarzgdu. Kodeks
Warcabowy w swoim obecnym brzmieniu dniu 12 marca 2008 zostat przeznaczony do publikacji i
obowigzuje on od 1 kwietnia 2008 wraz z nowym okresem rozliczeniowym w KT PZWarc.

W dniu 24 kwietnia 2010 WZD PZWarc. przegtosowato poprawki opisane w odpowiednim
protokole.

W dniu 05 maja 2013 WZD PZWarc. przegtosowato poprawki opisane w odpowiednim
protokole.

W dniu 27 marca 2022 WZD PZWarc. przegtosowato poprawki opisane w odpowiednim
protokole.

W dniu 25 czerwca 2023 WZD PZWarc. przegfosowato poprawki opisane w odpowiednim
protokole.

W dniu 21 czerwca 2025 WZD PZWarc. przegtosowato poprawki opisane w odpowiednim
protokole.



ROZDZIAL |

Oficjalne reguty gry w warcaby

1. Grai gracze

1.1.  Warcaby sa grg toczgca sie pomiedzy dwoma graczami1

1.2. Osoby uprawiajgce ten sport nazywa sie warcabistami

1.3. Warcaby mogg by¢ uprawiane zaréwno jako sport amatorski jak i zawodowy.

2. Sprzet

2.1. W warcaby miedzynarodowe gra sie na planszy podzielonej na 100 réwnych pdl,
naprzemiennie czarne (ciemne) i biate (jasne). Takg plansze nazywa sie warcabnica.
Plansza do warcabdw 64-polowych jest podzielona na 64 réwne pola.

2.2. Gra toczy sie jedynie na ciemnych polach. Zatem jedynie 50 pol na warcabnicy jest
aktywnych. (32 pola w wersji 64)

2.3. Stykajgce sie pola tworzg linie zwane przekatnymi (diagonalami). Najdtuzsza z nich, ktéra
taczy dwa narozniki warcabnicy i sktada sie z 10 pol, nazywana jest gtéwna linig.

W wersji 64, gtdwna linia sktada sie z 8 pol.

2.4. Warcabnica musi by¢ umieszczona pomiedzy zawodnikami w ten sposob, by gtéwna linia
zaczynata sie po lewej stronie kazdego z nich. Zatem pierwsze pole po lewej stronie
kazdego gracza jest ciemnym polem.

2.5. Tak utozona pomiedzy graczami warcabnica skfada sie z nastepujacych elementéw:
2.5.1. Podstawa: przeciwlegta do zawodnika ostatnia linia warcabnicy, ktore jest

réwniez linig promociji (przemiany);
2.5.2. Boki: pola po obu stronach warcabnicy, czyli pierwsza lub/i ostatnia kolumna;
2.5.3. Rzedy: poziome linie zawierajgce po 5 ciemnych pdl (4 w 64);
2.5.4. Kolumny: pionowe linie zawierajgce po 5 ciemnych pdl (4 w 64).
2.6. Ciemne pola, nawet bez wypisanych na nich cyfr, sg umownie ponumerowane od 1 do

50. Numeracja pél odbywa sie rzedami od lewej do prawej, poczynajgc od gérnego rzedu
a kohczgc na rzedzie dolnym. Otrzymujemy w efekcie nastepujacy rezultat:

2.6.1. Pola na liniach promocji (kraricowych rzedach) sg ponumerowane 1 do 5 oraz 46
do 50;

2.6.2. Pie¢ pdl na bokach (pierwsza i ostatnia kolumna) sg ponumerowane po lewej 6-
16-26-36-46, oraz po prawej stronie: 5-15-25-35-45;

2.6.3. Pola na koncach gtéwnej linii majg numer 5 oraz 46, nazywa sie je réwniez
naroznikami warcabnicy.

2.6.4. W wersji 64 pola majg przypisane algebraiczne wspotrzedne, ktére powstajg na
skutek przypisania kazdemu rzedowi cyfrowego oznaczenia (od strony biatych)
od 1 do 8 oraz liter od a do h kazdej z kolumn. Otrzymujemy w efekcie nastepujgcy
rezultat:

2.6.4.1. Pola na liniach promocji (kranicowych rzedach) majg oznaczenia a1, c1, e1,
g1 oraz po stronie czarnych b8,d8, 18, h8;

2.6.4.2. Cztery pola na bokach (pierwsza i ostatnia kolumna) majg oznaczenia po
lewej a1, a3, a5, a7, oraz po prawej stronie: h2, h4, h6, h8;

1 llekro¢ uzywa sie rodzaju meskiego méwigc o graczach, to chodzi zaréwno o zawodniczki i 0 zawodnikow.
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2.7.

2.8.

2.6.4.3. Narozniki warcabnicy majg oznaczenia a1 oraz h8.
W warcaby miedzynarodowe gra sie za pomocg 20 biatych (jasnych) i 20 ciemnych
(czarnych) pionéw (po 12 w wersji 64).
Na poczatku gry (parti) 20 czarnych piondow znajduje sie na polach
ponumerowanych 1 do 20, a 20 biatych pionéw na polach ponumerowanych 31 do
50
Pola ponumerowane od 21 do 30 sg wolne (puste).

W wersji 64 — 12 czarnych pionéw znajduje sie na polach ponumerowanych b8, d8, f8,
h8, a7, c7, e7, g7, b6, d6, f6, h6 a 12 biatych pionébw na polach ponumerowanych a1,
c1,el1,g1, b2 d2, 2, h2 a3, ¢c3, e3, g3.

Pola ponumerowane: b4, d4, 4, h4, a5, c5, e5, g5 sg wolne (puste).

Poruszanie figur

3.1
3.2.

3.3.

3.4.
3.5.

3.6.

3.7.

3.8.
3.9.

3.10.
3.11.

3.12.

3.13.

3.14.

Figurg (bierka) jest zaréwno pionek jak i damka

Pionki i damki majg rézne zasady poruszania sie i zbijania. Przesuniecie jednej figury,
czy to damki czy pionka, nazywamy ,posunieciem” lub ,ruchem”.

Pierwszy ruch w grze zawsze nalezy do gracza uzywajgcego biatych pionéw. Gracze
wykonujg na zmiang po jednym posunigciu, zawsze swoimi wtasnymi figurami.

Piony poruszajg sie do przodu ukosnie, na puste pole w nastepnym rzedzie.

Pion staje sie damkg gdy osiggnie i zatrzyma sie na linii przemiany po stronie drugiego
gracza. Damka jest pion ukoronowany (przykryty) drugim pionem tego samego koloru.

Ukoronowac¢ piona mogqg obaj gracze, jednakze jezeli przeciwnik tego nie robi, jest to
obowigzkiem gracza wykonujgcego posuniecie w ramach swojego ruchu. Brak korony na
damce jest uwazane za nieprawidtowe posuniecie.

Pionek staje sie damka nawet gdy nie jest ukoronowany. Obaj gracze majg prawo do
koronowania go poézniej ( w przeciwiehstwie do 5.4). Gra damkg, ktéra nie jest
ukoronowana jest nieprawidtowoscig.

Damka moze wykonaé ruch dopiero gdy wykona ruch przeciwnik (drugi gracz).

Damka porusza sie do przodu lub do tytu przez nastepujgce po sobie wolne pola na
przekatnej ktdrg zajmuje; czyli przechodzac przez wolne pola moze zakonczyé ruch na
dowolnym, nawet najbardziej odlegtym polu.

Ruch figury jest zakonczony, gdy gracz wypuscit figure po jej przesunieciu.

Zawsze gdy gracz, na ktérego przypada posuniecie dotknie jednej ze swoich
pozostajgcych w grze bierek (figur), jest obowigzany wykonac ruch wiasnie tg figura, pod
warunkiem, ze mozliwe jest wykonanie nig prawidtowego posuniecia.

Tak dtugo jak figura podczas posuniecia nie zostata wypuszczona, gracz moze postawi¢
ja na inne puste pole, o ile taki ruch jest mozliwy.

Gracz na ktérego przypada posuniecie, i ktéry chce postawi¢ swojg figure (lub figury)
staranniej na polu (polach) ktére ona zajmuje, musi uprzednio i wyraznie powiedzie¢ do
swojego przeciwnika: ,poprawiam” (ang. ,| adjust” fr. ,jadoube” ros. “poprawlaju”)

Uwaza sie za nieprawidtowosc, jezeli gracz ktory nie jest na posunieciu, dotyka lub
poprawia figure (lub figury) swojg badz przeciwnika.
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Bicie
4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.
4.8.

4.9.

4.10.

4.11.

4.12.

Bicie bierki przeciwnika moze by¢ wykonywane zaréwno do przodu jak i do tytlu. Bicie
liczy sie jako jeden zakonczony ruch. Nie mozna bi¢ swoich wiasnych bierek.

Zawsze gdy pion spotka, po przekatnej, bierke przeciwnika bezposrednio za ktéra
znajduje sie puste pole, jest zobowigzany do przeskoczenia przez nig i zajecia tego
pustego pola. Ta szczegodlna bierka przeciwnika zostaje zdjeta z warcabnicy. Cafa ta
operacja to bicie pionem.

Kiedy damka napotka na tej samej przekatnej, bezposrednio lub w oddaleniu, bierke
przeciwnika za ktorg jedno lub wiecej pdl jest puste, jest obowigzana do przeskoczenia
(czyli zbicia) przez tg bierke i zajecia jednego z wolnych pdl za nig. Cata ta operacja to
bicie damka.

Bicie musi by¢ wyraznie zaznaczone i wykonane w kolejnosci. Brak wyraznego
zaznaczenia bicia uwaza sie za nieprawidtowos¢, ktorej poprawienia ma prawo zazgdaé
przeciwnik. Bicie uwaza sie za zakonczone gdy bierka przeciwnika zostata usunieta z
warcabnicy.

Jezeli podczas bicia pionek napotka, po skosie, inng bierke przeciwnika, za ktérg znajduje
sie puste pole, jest obowigzany do przeskoczenia réwniez i przez tg drugg bierke, nawet
i trzecig i tak dalej, i zajecia pustego pola za ostatnig przeskoczong bierkg. Zbite bierki
sg wowczas usuwane z warcabnicy w rosngcej lub malejgcej kolejnosci zbijania. Tg catg
operacje nazywamy wielokrotnym biciem pionem.

Gdy damka podczas bicia napotka, zaréwno na tej samej lub jednej z prostopadtych
przekatnych, bierke przeciwnika, za ktérg znajduje sie jedno badz wiecej pustych pdl, jest
zobligowana do przeskoczenia (zbicia) tej drugiej bierki, jezeli jest to mozliwe réwniez
nalezy zmieni¢ przekatng w kierunku bierki ktéra moze by¢ zbita, rowniez to samo z
trzecig i dalszymi bierkami, az ostatecznie zajmie jedno z wolnych pdl na tej samej
przekatnej za ostatnig zbijang bierkg. Zbite bierki przeciwnika sg wéwczas usuwane z
warcabnicy w rosngcej lub malejgcej kolejnosci ich zbijania. Catg tg operacje nazywamy
wielokrotnym biciem damka.

Podczas wielokrotnego bicia nie mozna przeskakiwaé przez swoje witasne bierki.

Podczas wielokrotnego bicia dozwolone jest przechodzenie przez to samo puste pole
wiecej niz jeden raz, ale zabronione jest przeskakiwanie przez tg sama bierke wiecej niz
jeden raz.

Bicie wielokrotne musi by¢ wyraznie sygnalizowane, poprzez dotykanie bierka, ktorg
przeprowadzane jest bicie, pustego pola po przeskoczeniu kazdej bierki przeciwnika i
postawienie bierki na korncowym polu. Brak wyraznego oznaczania bicia wielokrotnego
jest nieprawidtowoscig i jej skorygowania ma prawo zazgdac przeciwnik.

Przesuwania bierki podczas wykonywania nig wielokrotnego bicia uwaza sie za
zakonczone gdy gracz wypuscit jg po lub w trakcie wykonywania ruchu.

Bierki przeciwnika mogg by¢ usuwane z warcabnicy po ukonczeniu wielokrotnego bicia.
Bierki sg zdejmowane z warcabnicy bezposrednio po zakonczeniu bicia i jedynie w
kolejnosci jego wykonywania lub odwrotnie do niej, bez przerw pomiedzy. Zdejmowanie
bierek w jakiejkolwiek innej kolejnosci jest nieprawidtowoscig i jej skorygowania ma prawo
zazagdac przeciwnik.

Zdejmowanie pionéw z warcabnicy uwaza sie za zakohczone, jezeli gracz zdjat ostatnig
zbitg bierke lub gdy zatrzymat (przetgczyt) swéj zegar.
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4.13.

4.14.

4.15.

4.16.

Zbicie najwiekszej mozliwej liczby bierek jest najwazniejsze i obowigzkowe. W realizacji
tej zasady damka nie ma zadnego priorytetu czy obowigzku. Damka, podobnie jak pion,
liczona jest za jedng bierke.

Jezeli jest wiecej mozliwosci bicia takiej samej liczby bierek, gracz ma catkowitg swobode
w wyborze jednego z nich bez wzgledu na to jakg bierkg bije i jakie bierki sg zbijane.

Potwierdzajgc artykut 3.5, pion ktéry podczas wielokrotnego bicia przechodzit przez linie
przemiany, ale konczy w innym rzedzie, pozostaje dalej pionem po zakonczeniu tego
bicia.

Jezeli gracz ma pionkiem zbi¢ pionka przeciwnika, moze réwniez najpierw zdjgc¢ pionek
przeciwnika, a dopiero potem przestawi¢ swdj pionek.

Nieprawidiowosci

5.1.

5.2.

5.3.

5.4.

Jezeli w trakcie gry zauwazono, ze warcabnica jest utozona niezgodnie z artykutem 2.4.,
gra jest anulowana, i musi by¢ rozpoczeta od nowa.

Zgodnos$¢ z artykutem 2.8 powinna by¢ sprawdzona przed rozpoczeciem gry. Dla kazdej
nieprawidtowosci zaobserwowanej w trakcie gry, zastosowanie ma artykut 5.4.

Kazda bierka na biatym (jasnym) polu jest nieaktywna. Moze zosta¢ wprowadzona do gry
zgodnie z artykutem 5.4.

Jezeli gracz popetnit jedng z nastepujgcych nieprawidtowosci, tylko jego przeciwnik ma
prawo zadecydowac czy ta nieprawidtowos¢ musi by¢ naprawiona, czy tez przeciwnie,
pozwoli by ona pozostata.

5.4.1. Wykonanie dwéch ruchéw z rzedu;

5.4.2. Wykonanie ruchu pionkiem lub damka w nieprawidtowym kierunku;
5.4.3. Dotkniecie jednej bierki i wykonanie ruchu inng;

5.4.4. Cofniecie wykonanego posuniecia;

5.4.5. Wykonanie ruchu bierkg przeciwnika;

5.4.6. Wykonanie ruchu bierkg, gdy mozliwe jest bicie;

5.4.7. Zdjecie bez powodu bierki z warcabnicy, zaréwno przeciwnika jak i swojej
wiasnej;

5.4.8. Zbicie bierkg mniej, lub wiecej bierek niz jest to mozliwe;

5.4.9. Zatrzymanie w trakcie wielokrotnego bicia (wypuszczajgc bierke, patrz
artykut 4.10);

5.4.10. Niewtasciwe zdejmowanie bierek w trakcie niezakonczonego
wielokrotnego bicia;

5.4.11. Zdjecie z warcabnicy, po wielokrotnym biciu, nie wszystkich zbitych bierek;

5.4.12. Zdjecie z warcabnicy, po wykonaniu bicia, bierki ktéra nie zostata zbita
(przeskoczona);

5.4.13. Przerwanie zdejmowania pionéw podczas wielokrotnego bicia;
5.4.14. Zdjecie po biciu jednej, lub wiecej, wtasnej bierki.

5.4.15. Niezwienczenie pionka, ktéry zostat promowany na damke.
5.4.16. Gra damka, ktéra nie zostata jeszcze koronowana.

5.4.17. Uzywanie obu rgk do wykonywania posunie¢ i zbierania zbitych pionkéw.
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5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Remis
6.1.

6.2.

6.3.

Sytuacje wynikte na warcabnicy z przyczyn niezaleznych od graczy nie uwaza sie za
nieprawidtowosci.

Jezeli gracz odmawia podporzgdkowania sie Oficjalnym Regutom Gry, jego przeciwnik
ma prawo zgdaé podporzadkowania sie.

Jezeli gracz wykona ruch po tym, jak jego przeciwnik dopuscit sie nieprawidtowosci lub
odmowit podporzadkowania sie Oficjalnym Regutom Gry, oznacza to akceptacje
zaistniatej sytuacji. Po wykonaniu tego posuniecia sprostowanie nie bedzie juz mozliwe.

Czesciowe poprawienie nieprawidtowosci lub odmowa naprawienia, nie moze by¢
tolerowana.

Postepowanie przy nieprawidiowym posunieciu.

W sytuacji gdy gracz wykona nieprawidtowos$¢ lub nieprawidtowy ruch, jego przeciwnik
ma prawo :

- zaakceptowad nieprawidtowosc¢ i kontynuowac gre,
- nie akceptowacé nieprawidtowosci, przetgczy¢ zegar i zazgdac korekty od przeciwnika.

Preferowanym zachowaniem przeciwnika jest wezwanie sedziego. Jezeli sedzia nie
znajduje sie w poblizu zawodnik ma prawo zatrzymac¢ oba zegary. Sedzia po przybyciu
zweryfikuje sytuacje poprzez wystuchanie obu zawodnikéw i zdecyduje czy zawodnik
zasadnie zatrzymat zegar oraz podejmie decyzje jak postgpic.

Sedzia poza normalnym dziataniem, takim jak weryfikacja lub skorzystanie z sankgji,
moze takze zdecydowaC o przyznaniu zawodnikowi, ktéry wykonat nieprawidtowe
posuniecie kary czasowej poprzez dodanie przeciwnikowi ekstra czasu. W przypadku
partii rozgrywanych z czasem dodawanym Fischera, kara powinna by¢ co najmniej rowna
czasowi na ruch wynikajgcemu z regulaminu zawodéw.

Gre uznaje sie za remisowa, jezeli ta sama pozycja pojawita sie po raz trzeci i za kazdym
razem posuniecie przypadato na tego samego gracza.

Jezeli przez 25 kolejnych posunie¢ obu graczy, jedynie damki byty przestawiane, nie
wykonano zadnego ruchu pionem i nie wykonano zadnego bicia to gre uwaza sie za
remisowa.

W wersji 64 — 20 kolejnych posunie¢

Jezeli pozostaty jedynie trzy damki lub dwie damki i pion lub jedna damka i dwa piony
przeciwko jednej damce, gre uznaje sie za remisowg, jezeli kazdy z graczy wykonat
maksymalnie16 ruchéw. Jezeli podczas tych posunieé, bierka zostanie zbita reguta 16
ruchow dalej obowigzuje. Jesli jednak zawodnik posiadajgcy wyltgcznie damke zajmuje
gtéwng przekatng, mogg oni wykonac jeszcze maksymalnie 5 ruchéw. Po maksymailne;j
ilosci ruchéw partie uznaje sie za remisowa, za wyjatkiem sytuacji: w ostatnim z 16
ruchdw pozycja na planszy zmienia sie w pozycje, ktéra jest przegrywajgca dla
przeciwnika zgodnie z artykutem 7.2.2 lub 7.2.3 (nie moze sie poruszac¢ bo wszystkie
jego pionki sg zablokowane lub nie ma wiecej kamieni); w takiej sytuacji partia zostanie
uznana za przegrang dla przeciwnika.

W wersji 64 jesli strona stabsza kontroluje catg gtdowng przekagtng (tzn. na gtownej
przekatnej znajduje sie damka strony stabszej i nie ma tam ani damki ani kamienia strony
silniejszej) — 5 posunie¢. Natomiast w pozycji trzy damki przeciwko jednej damce jezeli
strona silniejsza zajmuje gtdbwng przekatng — 15 posunie¢. W pozostatych przypadkach
stosuje sie dla tych pozycji zasady jak w artykule 6.2.
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6.4.

Jezeli pozostaty dwie damki lub jedna damka i pion lub jedna damka przeciwko jednej
damce, gre uwaza sie za remisowaq, jezeli kazdy z graczy wykonat 5 posunie¢, za
wyjatkiem sytuacji: pozycja na planszy zmienia sie na taka, ktora jest przegrywajgca dla
przeciwnika zgodnie z artykutem 7.2.2 lub 7.2.3 (nie moze sie porusza¢ bo wszystkie
jego pionki sg zablokowane Iub nie ma wiecej kamieni); w takiej sytuacji partia zostanie
uznana za przegrang dla przeciwnika.

6.5. Remis z przewaga (nie obowigzuje w wersji 64)

6.5.1. Jezeli turniej rozgrywany jest z systemem tak zwanych remiséw z przewagg to
partia moze sie zakonczy¢ remisem z orzeczeniem przewagi jednego z
zawodnikéw.

6.5.2. Remis z przewagg orzeka sie wowczas gdy zawodnik ma co najmniej trzy piony
przewagi nad przeciwnikiem (damke liczymy jako dwa piony). Zawodnikowi ktory
ma przewage odnotowuje sie remis z przewagg (,1+” w tabeli turniejowej), a jego
partnerowi remis z przewaga przeciwnika (,1-” w tabeli turniejowej).

6.5.3. Jezeli regulamin turnieju moéwi o remisach z przewagg to wéwczas w regule z
artykutu 6.3. liczba posunie¢ wynosi nie 16 a 25.

6.5.4. Remis z przewagg moze nastgpi¢ réwniez na skutek wzajemnego porozumienia
graczy mimo, iz na warcabnicy nie ma przewagi okreslonej w artykule 6.5.2.

6.5.5. Orzeczenie remisu z przewagg nie ma wplywu na artykut 5.4. Oficjalnego
Regulaminu Zawoddw.

Rezultat

7.1. Sgdwa mozliwosci zakonczenia gry:
7.1.1. Wygrana jednego z graczy, i w konsekwencji przegrana drugiego;
7.1.2. Remis, gdy zaden z graczy nie jest w stanie wygrac.

7.2. Gracz wygrywa jezeli jego przeciwnik:

7.2.1. Zrezygnowat z dalszej gry z lub bez powodu;

7.2.2. Gdy przypada na niego kolej posuniecia nie moze wykona¢ zadnego ruchu bierkg
z powodu ich zablokowania;

7.2.3. Nie ma na warcabnicy zadnej swojej bierki;

7.2.4. Odméwit podporzgdkowania sie regutom gry.

7.3. Remis jest osiggniety gdy:

7.3.1. Obaj gracze zgadzajg sie na remis na skutek wzajemnego porozumienia;

7.3.2. Zastosowa¢ mozna jedng z regut wymienionych w artykule 6;

7.3.3. Zaden z graczy nie jest w stanie wygrac.

Zapis
8.1.  Zgodnie z artykutem 2.6 aktywne pola sg ponumerowane od 1 do 50, zatem mozliwe jest

notowanie ruchéw bierek, posuniecie po posunieciu, zaréwno biatych jak i czarnych, co
pozwala odtworzy¢ catg partie.
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10.

8.2.

Zapis partii powinien odpowiadac nastepujgcym zasadom:

8.2.1. Notuje sie pole, z ktérego bierka rozpoczyna ruch oraz pole na ktérym ruch
konczy;

8.2.2. Numery tych dwoch pdl rozdziela sie mysinikiem (-) jezeli jest to zwykty ruch;

8.2.3. Numery tych dwoch pdl rozdziela sie krzyzykiem (x) jezeli jest to bicie.

Standardowe znaki

Dla jasnosci zapiséw w publikacjach uzywa sie nastepujgcych standardowych znakéw:

9.1.
9.2.
9.3.
94.
9.5.
9.6.
9.7.

9.8.

9.9.
9.10.
9.11.

9.12.
9.13.
9.14.

Dla zasygnalizowania posuniecia: - ;

Dla zasygnalizowania bicia: x ;

Do oznaczenia posuniecia jako silnego: ! ;

Do oznaczenia posunigcia jako bardzo silnego: ! ;
Do oznaczenia posuniecia jako stabego: ? ;

Do oznaczenia posunigcia jako bardzo stabego: 77 ;

Do oznaczenia posuniecia, ktére wyglada na stabe, ale w rzeczywistosci okaze sie
silnym:?!;

Do oznaczenia posuniecia, ktére wyglagda na silne, ale w rzeczywistosci okaze sie
stabym: 1? ;

Wymuszony ruch, kazdy inny prowadzi do przegranej: *;
Dla oznaczenia wygranej: +;

Dla oznaczenia remisu: = ;

Dla oznaczenia po ostatnim posunieciu liczby pionkdéw przewagi: +1, +2 etc;
Dla oznaczenia po ostatnim posunieciu liczby pionkow straty: -1, -2 etc.;

Znak a.l. (ad libitum) oznacza wybor bicia, ktore daje ten sam rezultat.

Kontrola czasu

10.1.

10.2.

10.3.

10.4.

Moze sie zdarzy¢, ze w partii kazdy zawodnik bedzie musiat wykona¢ okreslong liczbe
posunie¢ w okreslonym czasie.

W takim przypadku zawodnicy sg zobowigzani do:
10.2.1. Uzywania zegara;
10.2.2. Zapisywania posunie¢ po kazdym ruchu.

Moze sie zdarzy¢, ze na partie kazdy zawodnik otrzyma okreslong ilos¢ czasu na jej
rozegranie w catosci. W takim przypadku, obowigzkowe jest uzywanie zegara, ale nie ma
obowigzku prowadzenia zapisu partii jezeli do konca wyznaczonego na partie czasu
zawodnik ma mniej niz 5 minut.

Szczegotowe przepisy zwigzane z zegarem kontrolnym znajdujg sie w Czesci Il. Opis
regut zastosowania zegara (okreslenie tempa gry), musi sie znalez¢ w Regulaminie
Zawodow.
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11.

Odmiany gry

11.1. Sgrozne sposoby rozgrywania partii warcabowe;:

11.3.

11.1.1.

11.1.2.

11.1.3.

11.14.

11.1.5.

11.1.6.

11.1.7.

11.1.8.

Normalne partie rozgrywane na warcabnicy pomiedzy dwoma zawodnikami
znajdujgcymi sie naprzeciwko siebie;

Normalne partie rozgrywane na warcabnicy pomiedzy zawodnikiem, ktory
réwnoczesnie (symultanicznie) gra z okreslong liczba przeciwnikow;

Partie rozgrywane korespondencyjnie pomiedzy dwoma zawodnikami,
ktérzy na zmiane przesytajg do siebie wykonane posuniecia;

Partie rozgrywane pomiedzy zawodnikami, ktérzy nie patrzg na warcabnice,
réwniez nie posiadajg zapisu gry, i nie uzywajg warcabnicy;

Partie rozgrywane pomiedzy zawodnikiem, ktéry nie patrzy na warcabnice,
réwniez nie posiada zapisu gry, i rbwnoczesnie (symultanicznie) gra z okreslong
liczbg zawodnikow, ktérzy mogg uzywaé warcabnicy;

Partie pomiedzy niewidomym graczem (lub pomiedzy dwoma niewidomymi
zawodnikami), ktéry sam uzywa warcabnicy z pionkami specjalnie rzezbionymi.

Normalna partia na warcabnicy pomiedzy zawodnikami o nieréwnych
umiejetnosciach, gdzie silniejszy rozpoczyna partie z utrudnieniem (handicapem)
w postaci braku jednego lub wiecej swoich pionow.

Partia online, rozgrywana przez oddalonych od siebie przeciwnikédw za pomoca
specjalistycznego oprogramowania lub na dedykowanym do tego serwerze.

Dla wszystkich odmian, za wyjgtkiem okreslonej w artykule 11.1.1., okreslone sa
specyficzne regulaminy gry.

W wariantach okreslonych w artykule 11.1.3 do 11.1.5, zaktada sie, ze zawodnicy majg
umieszczong przed sobg warcabnice.
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ROZDZIAL I

Oficjalny regulamin zawodoéw warcabowych

1.

Zawody i gracze (zawodnicy)

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.
1.5.

Zawody warcabowe sg wydarzeniem sportowym, w wyniku ktérego gracze walczg o jak
najlepsze miejsce.

Zawodnicy walczg jeden na jednego, jeden biatymi, drugi czarnymi pionami, grajg
indywidualnie zgodnie ze swoim talentem i umiejetno$ciami. Partia rozgrywana jest
zgodnie z ustalonym wczes$niej harmonogramem w okreslonym w nim miejscu i czasie,
w zgodzie z przepisami gry.

Zawody pomiedzy dwoma graczami nazwane sg meczem. Zawody pomiedzy wiekszg
liczbg graczy nazywane sg mistrzostwami lub turniejem w zaleznosci od tego czy
stawkg jest tytut mistrzowski czy wytaniany jest tylko zwyciezca zawodéw.

Organizacje zawodéw powierza sie komitetowi, sktadajgcemu sie z kompetentnych oséb.

Prowadzenie zawoddéw powierza sie sedziemu, ktory moze mie¢ swoich asystentow
(patrz Rozdziat IV - Sedziowie).

Prawa i obowigzki zawodnikow

2.1.

2.2.

Prawidtowe przeprowadzenie zawodow jest mozliwe poprzez zapewnienie uczestnikom
praw, ale i natozenie na nich okreslonych obowigzkow. Od zawodnikéw oczekuje sie
znajomosci regulaminu zawodow, w ktérych uczestniczg, wtgczajgc w to, jesli takie sa,
specjalne przepisy. Na regulaminy sktadajg sie:

2.1.1. Przepisy ogolne, regulaminy i zarzgdzenia PZWarc.

2.1.2. Specyficzne regulaminy konkretnych zawodoéw, ktére muszg by¢ dostarczone w
odpowiednim terminie do wiedzy bezposrednio uczestnikom badz za
posrednictwem ich klubdw.

Prawa zawodnikow:

uczestnicy (zawodnicy), majg prawo:

2.2.1. byé¢ poinformowanym o regulaminie zawodéw;
2.2.2. mie¢ zapewniong cisze na sali gry;

2.2.3. zwraca¢ sie bezposrednio do sedziego z kazda sprawg odnoszacg sie do
rozgrywanej partii;

2.2.4. zwraca¢ sie osobiscie, badz za posrednictwem przedstawicieli do komitetu
organizacyjnego;

2.2.5. protestowaé, do ,Jurry de Appelle” na piSmie, z kopig do Sedziego
Gtéwnego, przeciwko kazdej decyzji ktérg uwazajg za niesprawiedliwg;

2.2.6. poruszac sie po obszarze gry.
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2.3.

Obowiazki zawodnikoéw:

uczestnicy (zawodnicy), majg obowigzek:

2.3.1.
2.3.2.
2.3.3.
2.34.

Scisle przestrzegac regulaminéw;
odpowiadac¢ na pytania sedziego i wypetnia¢ jego polecenia;
nie zwraca¢ uwagi na uwagi rady innych osob;

gra¢ do konca zawodow.

2.4. Zakazy: w czasie gry zawodnikom zabrania sie:

2.5.

241,

24.2.

24.3.
244,
245.
24.6.
24.7.
2.4.8.
2409.
2.4.10.

24.11.

2.4.12.
2413

zwracaé sie do kogokolwiek, za wyjgtkiem sedziego, nawet do oséb z obstugi
turnieju;

uzywac innej warcabnicy, pisanych bgdz drukowanych materiatdw mogacych mieé
jakikolwiek zwigzek z grg; z wyjatkiem numerowanych diagraméw ufatwiajgcych
prowadzenie zapisu ich gry;

odchodzi¢ od warcabnicy na swoim posunieciu,

dotykac lub wskazywaé pol warcabnicy dla utatwienia koncentracji;
przeszkadzac¢ przeciwnikowi w namysle;

przeszkadza¢ innym zawodnikom lub wtrgcac sie w przebieg ich partii;
korzystac z porad dotyczacych partii;

analizowac trwajgcg partie;

analizowac zakonczong partie na sali gry;

w oficjalnych zawodach PZWarc oraz w turniejach rankingowych — w strefie
rozgrywek zawodnik podczas trwania catej rundy, nie ma prawa posiadania
telefonu komoérkowego, ani jakiegokolwiek innego urzgdzenia elektronicznego,
poza zatwierdzonymi przez arbitra;

dopuszczac¢ sie innych zachowan, ktére mogg zaktdcié spokojny przebieg
zawodow;

spacerowac poza obszarem gry;

. zatrzymywac sie na dtuzszy czas przy innych partiach.

Sankcje:

na wszelkie naruszenia regulaminéw sedzia musi zareagowac:

2.5.1.
2.5.2.
2.5.3.
2.54.
2.5.5.

ustnym upomnieniem;

ostrzezeniem ogtoszonym publicznie;

przegrang partii (w razie potrzeby réwniez przegrang obu przeciwnikow);
dyskwalifikacjg z turnieju.

karg czasowg — karg i/lub dodatkowym czasem dla przeciwnika, ktéremu
mogto przeszkadzac zachowanie zawodnika.

O rodzaju zastosowanej sankcji decyduje sedzia gtéwny w zalezno$ci od rodzaju
naruszenia.
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3.

2.6.

Wyjatki

2.6.1.

Kazdy przypadek odmowy przestrzegania regulaminu lub odmowy
podporzadkowania sie decyzji sedziego kwalifikuje sie do decyzji
wykluczenia z turnieju przez sedziego gtéwnego.

2.6.2. Jezeli nie ma watpliwosci, ze zawodnik nie zastosowat sie do 2.4.10 to

przegrywa partie, przeciwnik odnosi zwyciestwo.

Sala gry i wyposazenie

3.1.

3.2.

Sala gry powinna odpowiadaé nastepujagcym wymaganiom:

3.1.1.
3.1.2.
3.1.3.
3.1.4.

3.1.5.

3.1.6.

3.1.7.

3.1.8.
3.1.9.

musi mie¢ odpowiednig przestrzen, powietrze i Swiatto;
musi mie¢ odpowiednig temperature;
musi by¢ zachowana cisza;

obszar gry musi by¢ oddzielony od obszaru przeznaczonego dla publicznosci;

stoliki do gry powinny by¢ stabilne, a ich liczba powinna odpowiadac¢ liczbie
rozgrywanych partii, tak by kazda partia toczyta sie na oddzielnym stoliku. Stoliki
muszg by¢ ponumerowane;

kazdy stét do gry musi odpowiadaC¢ nastepujgcym wymiarom: szerokosc¢
pomiedzy 75 a 90 cm, dlugo$¢é minimum 100 cm, wysoko$¢ od 75 do 85 cm. W
przypadku zawoddéw mtodziezowych dopuszcza sie zmiane tych parametréw.

wysokosc¢ krzeset powinna by¢ odpowiednia do wysokosci stolikdw, a ich liczba
musi odpowiadac liczbie zawodnikow, tak aby kazdy miat swoje wiasne krzesto;
kazdy sedzia musi mie¢ krzesto i stolik do swojej wytgcznej dyspozycii;

miejsce na drobne positki i toalety nie powinny by¢ zbytnio oddalone od sali gry,
zawodnicy muszg mie¢ mozliwo$¢ udania sie do tych miejsc bez koniecznosci
przechodzenia przez obszar przeznaczony dla publicznosci;

Plansza do gry (warcabnica) - Plansza do gry musi odpowiada¢ nastepujgcym
wymaganiom:

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

Przestrzen gry musi mie¢ wymiary od 35 x 35 cm do 45 x 45 cm (do 40 x 40 cm w
wersji 64).

Powierzchnia warcabnicy nie moze by¢ zbyt btyszczgca. Powinna by¢
matowa.

Roéznica pomiedzy ciemnymi, a jasnymi polami musi by¢ wyrazna; kolor pol nie
powinien by¢ zbyt blady i musi kontrastowa¢ z kolorem piondw;

Brzegi warcabnicy okalajgce przestrzen gry powinny wystawac powyzej o
okoto 5-6 mm

Mozliwe jest stosowanie specjalnej planszy (oraz piondéw) dla zawodnikow
niewidomych i stabowidzgcych. Zasady jej uzytkowania opisane sg w Rozdziale
VIl — szczegdlne przepisy gry dla zawodnikéw niepetnosprawnych.
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3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

Piony (kamienie)
3.3.1. Wszystkie piony musza by¢ identycznego ksztattu i wymiarow;
3.3.2. Srednica musi by¢ o 7 do 14 mm mniejsza niz rozmiar pdl; inaczej, na warcabnicy

0 miedzynarodowych wymiarach 45 x 45 cm powinny by¢é uzywane kamienie o
srednicy pomiedzy 38 a 31 mm.

3.3.3. Grubos¢ pionéw powinna zawierac¢ sie pomiedzy 1/4 a 1/5 ich $rednicy;

3.3.4. Wszystkie ,biate” i ,czarne” kamienie powinny mie¢ odpowiednio jednakowy kolor.

3.3.5. Kolor pionéw nie powinien by¢ blyszczacy i winien kontrastowa¢ z kolorem
warcabnicy.

Dostepnos$é¢ wyposazenia - Na kazdym stoliku powinna znajdowaé sie warcabnica z
pionami w poczgtkowym potozeniu. Sedzia gtéwny musi mie¢ do dyspozycji dwa
dodatkowe komplety warcabnic z pionami.

Zegar i kontrola czasu - Dla ograniczenia i kontroli czasu do namystu oraz liczby
wykonanych posunieé, stosuje sie specjalne zegary kontrolne z dwoma wyswietlaczami
lub podwdjng tarczg zegarowa.

Zegar kontrolny musi spetnia¢ nastepujgce wymagania:

3.5.1. oba mechanizmy zegarowe(zegary) muszg dziata¢ prawidtowo;

3.5.2. musi by¢ mozliwos¢ zatrzymania obu zegaréw;

3.5.3. nie moze by¢ mozliwosci uruchomienia obu zegaréw;

3.5.4. zatrzymanie jednego zegara musi powodowaé¢ natychmiastowe uruchomienie
drugiego;

3.5.5. przejscie wskazowki minutowej przez 12 musi by¢ zasygnalizowane chorggiewka
lub strzatkg, w przypadku zegara elektronicznego przekroczenie przez zawodnika
zatozonego czasu musi by¢ zaznaczone na jego wyswietlaczu w wyrazny i trwaty
sposob. W przypadku obustronnego przekroczenia, zegar elektroniczny musi
jednoznacznie wskazywac, ktory z graczy przekroczyt czas jako pierwszy.

3.5.6. Wyswietlacz musi pokazywa¢ precyzyjnie minuty i sekundy pozostate do
nastepnej kontroli czasu na minimum dwie minuty przed kontrolg. W przypadku
zegarow mechanicznych, chorggiewka musi zaczg¢ podnosic sie nie pozniej niz
na 58 minucie i opada¢ doktadnie w 60 minucie. Te wskazania muszg by¢
doktadne i dobrze widoczne.

3.5.7. Kazdy wyswietlacz musi mie¢ rozmiary minimum 15 mm na 45 mm. W przypadku
zegarow mechanicznych, kazdy z mechanizmow zegarowych musi mie¢ Srednice
minimum 80 mm.

3.5.8. Zegar musi by¢ stabilny i prosty w uzyciu.

Przygotowanie zegaréw

3.6.1. Na kazdym ze stotéw do gry musi by¢ postawiony osobny zegar. Zegar stawia sie
w rownej dla obu przeciwnikéw odlegtosci, po lewej stronie stolika patrzac od
strony biatych.
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3.7.

3.8.

3.9.

3.6.2. Sedzia gtéwny moze zmodyfikowaé ustawienie zegarow.

3.6.3. Dwa gotowe do pracy rezerwowe zegary muszg by¢ caty czas do dyspozycji
sedziego gtéwnego.

3.6.4. Kazdy wyswietlacz musi wskazywac czas pozostaty do pierwszej kontroli czasu.
Po kazdej kontroli dochodzi do zera i pokazuje czas pozostaty do kolejnej kontroli.
Wskazowki na kazdym z mechanizméw zegarowych muszg by¢ ustawione na
12. Wskazéwka minutowa musi by¢ ustawiona tuz przed opadnieciem
choraggiewki.

Zapis partii

Do zapisu kazdej partii, kazdemu zawodnikowi przygotowuje sie specjalny blankiet do
zapisu.

Blankiety do zapisu partii podlegajg nastepujgcym wymaganiom:
3.7.1. blankiety muszg by¢ wczesniej przygotowane dla kazdego zawodnika;
3.7.2. muszg umozliwia¢ prowadzenie zapisu z kopig;

3.7.3. muszg znajdowa¢ sie po obu stronach warcabnicy, dla kazdego z
zawodnikow;

3.7.4. po zakonczeniu zawodéw oryginaly zapisébw pozostajg do dyspozyciji
organizatora.

Przed rozpoczeciem kazdej partii, wyposazenie do gry musi znajdowaC sie w
nienagannym stanie i odpowiadac przedstawionym wymaganiom.

Wyposazenie przeznaczone na zawody nie moze by¢ uzywane do innych celéw jak tylko
tych zwigzanych z oficjalnymi partiami.

Rozpoczecie kazdej partii

41.

4.2.

Przygotowanie - Kazdy zawodnik musi mie¢ mozliwos¢ przygotowania sie do partii na
15 minut przed jej rozpoczeciem. Wskazane jest zachowanie w tym czasie ciszy na sali
gry tak by nie przeszkadzaé¢ zawodnikom w koncentraciji. Ci, ktérzy chcg przygotowacé sie
wczesniej rowniez powinni mie¢ takg mozliwosé.

Czas na przygotowanie nie dotyczy partii przyspieszonych.

Fotografowanie, telewizja

4.2.1. Uzywanie aparatow z lampg btyskowg jest dozwolone w czasie przygotowania,
oraz maksimum przez 10 minut po oficjalnym rozpoczeciu partii.

4.2.2. Mozliwa jest ciggta transmisja przy wykorzystaniu cichego sprzetu, nie
wymagajgca statej bezposredniej obstugi.

4.2.3. Kazda oficjalna telewizja moze otrzyma¢ zgode na prace reporterskg pod
warunkiem spetnienia nastepujgcych wymagan:

4.2.3.1 Sprzet winien by¢ wniesiony na sale gry przed rozpoczeciem partii;

4.2.3.2 W czasie pracy nalezy zachowa¢ maksymalnie mozliwg cisze;
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.2.3.3 Zaden z zawodnikéw nie moze znajdowaé sie w krytycznej fazie;
4.2.3.4 Czas filmowania powinien by¢ mozliwie krotki.

Przed rozpoczeciem rundy, sedzia powinien zweryfikowa¢ czy kazdy zawodnik zajat
swoje miejsce.

Rozpoczecie partii - Punktualnie o wyznaczonym czasie, niezaleznie od tego czy obecni
sg zawodnicy, sedzia daje sygnat do startu, a zawodnicy grajgcy czarnymi pionami
uruchamiajg zegary swoich przeciwnikéw grajgcych biatymi pionami.

4.4.1. Od tego momentu zadnemu z zawodnikéw nie wolno zatrzyma¢ jednoczes$nie
obu mechanizméw zegara pod grozbg przegrania parti, z wyjgtkiem
nieprawidtowego posuniecia (pkt.2.5.a), jak réwniez nie wolno przestawiac zegara
na drugg strone warcabnicy jak i zmienia¢ jego ustawien.

4.4.2. Wyjatkiem od reguty w punkcie 4.4.1. jest reklamowanie regulaminowego remisu
w sytuacji gdy zawodnik jest w fazie gry bez bonusu czasowego.

4.4.3. Jezeli zawodnik spoznit sie na partie nie ze swojej winy sedzia moze przestawic¢
jego zegar do pozycji wyjsciowe;.

Rozpoczecie partii przy nieobecnosci obu zawodnikéw - Gdy obaj przeciwnicy sg
nieobecni, sedzia uruchamia zegar grajgcego biatymi. Jezeli jeden ze spdznionych
przeciwnikow przybyl, sedzia dzieli zuzyty czas rownomiernie na oba mechanizmy
zegarowe i uruchamia zegar grajgcego biatymi

Btad w kolorach - Jezeli po rozpoczeciu partii zostato stwierdzone, ze zawodnicy grajg
niewtasciwymi kolorami partia jest kontynuowana a jej wynik jest wazny.

Przebieg partii i jej wynik.

5.1.

5.2.

5.3.

Proponowanie remisu - Ztozenie propozycji remisowej jest mozliwe dopiero po
wykonaniu przez kazdego z graczy minimum 40 posunie¢ (15 w wersji 64).

Zawodnik, ktory chce ztozy¢ propozycje remisowg musi to zrobi¢ na swoim czasie
poprzez wykonanie, natychmiast jedna po drugiej, nastepujgcych trzech czynnosci:

- wykonanie wtasnego posuniecia;
- zaproponowanie remisu, bez jakichkolwiek komentarzy;
- uruchomienie zegara przeciwnika.

Propozycja remisowa jest wazna tak dtugo dopdki przeciwnik nie odpowie,
wykonanie posuniecia uwaza sie za odpowiedz negatywnag. Po otrzymaniu
odpowiedzi negatywnej, ten sam zawodnik nie moze powtarzaC propozycji
remisowej tak dlugo dopoki nie otrzyma takiej samej od swojego przeciwnika.

Remisowe zakonczenie - By dowies¢ remisu wynikajacego z regulaminu nalezy
wezwac sedziego.

Sedzia moze réwniez z wiasnej inicjatywy zdecydowac o regulaminowym remisie (bez
zgdania ze strony zawodnika), gdy stwierdzi, ze zaistniata sytuacja regulaminowego
remisu. Jego obowigzkiem jest zakonczyc¢ gre.

Reklamacje - Wszelkie reklamacje i protesty zwigzane =z anomaliami,
nieprawidtowosciami lub naruszeniem regulaminéw winny by¢ kierowane do sedziego.
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5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

Rezultat partii - Za kazdg partie w zawodach zalicza sie nastepujgca liczbe
punktow:

5.4.1. 2 punkty za wygranie partii
5.4.2.1 punkt za remis
5.4.3. 0 punktéw za przegrana.

Walkower - Gdy zawodnik nie moze rozegrac¢ partii z jakichkolwiek powodow, jego
przeciwnik otrzymuje 2 punkty walkowerem. To samo ma miejsce jezeli zawodnik spoznit
sie na partie (w mini meczach na mecz) ponad godzine.

W regulaminie turnieju moze byc¢ okreslony krétszy czas spdznienia zawodnika oraz mogag
by¢ wymienione dodatkowe kary za nieobecnosé podczas rozpoczecia rundy (Walkower
zaznacza sie w wynikach znakiem ,+“ (plus), a oddany walkower odnotowuje sie znakiem
. (minus), co pozwala unikng¢ oceny rankingowej nieodbytych partii).

Obustronny walkower - Gdy obaj zawodnicy nie mogg kontynuowac partii z
jakichkolwiek powoddw lub obaj nie przystgpili do gry, wéwczas rezultat partii jest zero —
zero.

Opuszczenie zawodow - Jezeli z jakichkolwiek powoddéw, zawodnik nie ukonczyt
zawoddéw wowczas postepuje sie nastepujgco:

5.7.1. W turnieju systemem kotowym:

5.7.1.1.  Jezeli nie rozegrat ponad potowy zaplanowanych partii, wéwczas
jego wyniki nie sg uwzgledniane w koncowej tabeli a zawodnik nie
zostaje sklasyfikowany;

5.7.1.2. Jezeli rozegrat ponad potowe partii to uzyskane wyniki
uwzgledniane sg w koncowej tabeli a zawodnik zostaje sklasyfikowany.
Nierozegrane partie zalicza sie zawodnikowi jako przegrane
walkowerem i wpisuje sie do tabeli odpowiednio ,0F” i ,2F” (lub *-"i ‘+).

5.7.2 W turnieju rozgrywanym systemem szwajcarskim:

Wyniki zawodnika, ktéry opuscit turniej sg zaliczone i zostaje on
klasyfikowany zgodnie z uzyskanym wynikiem.

Koncowa klasyfikacja - Na koncu zawodow, klasyfikacja jest tworzona na podstawie
zsumowania wszystkich punktow zdobytych przez zawodnikéw. Pierwsze miejsce
zajmuje zawodnik, ktory zdobyt najwiekszg liczbe punktow, kolejne miejsca okresla sie w
porzgdku malejgcym zdobytych punktow.

Okreslenie miejsc przy rownej liczbie punktéw zalezne jest od przyjetego systemu
rozgrywek i jest szczegdtowo opisane w Rozdziale V.

Prowadzenie zapisu i uzywanie zegara.

6.1.

Tempo gry

Tempo gry moze byc¢ state lub z bonusem, czyli dodatkowym czasem na kazde

posuniecie

6.1.1. State tempo okresla ilo$¢ czasu na catg partie lub na okreslong liczbe posunigé.
Na przyktad 2 godziny na 50 posunie¢ plus 1 godzina na kazde kolejne 25
posuniec.
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6.1.2. Tempo gry z bonusem okresla stalty czas oraz dodatkowy czas na kazde
posuniecie co nazywane jest zwyczajowo systemem Fischera. Stosuje sie
réwniez staty z opoznionym uruchomieniem zegara, ktéry zwyczajowo nazywany
jest system Bronsteina.

6.1.2.1. W systemie Fischera, przy kazdym posunieciu do ogdlnej puli czasu
dodawany jest zawodnikowi bonus czasowy.

6.1.2.2. W systemie Bronsteina bonus czasowy dotyczy jedynie pojedynczego
posuniecia, czyli wykonywanie posunie¢ szybciej niz bonus nie przynosi
zawodnikowi zadnej korzysci.

Na przyktad: tempo gry 15’ + 5”. Zawodnik wykonuje posunigcie w ciggu

3 sekund. W systemie Fischera na jego zegarze pozostaje 15:02, w
systemie Bronsteina 15:00.

6.1.3. Jezeli regulamin zawodoéw moéwi o tempie gry z bonusem, to w przypadku
braku wyraznej informacji uwaza sie ze obowigzuje system Fischera.

6.1.4. Jezeli tempo gry przewiduje czas na okreslong liczbe posunie¢ lub bonusy, to
zawsze zaoszczedzony czas pozostaje do dalszej dyspozycji zawodnika. Na
przyktad: gdy mowa jest o 90 minutach na 45 posunie¢ a nastepnie 30 minut, to
zawodnik ktéry wykonat 45 posunie¢ w czasie 70 minut bedzie miat do dyspozycji
50 minut (20 zaoszczedzone plus 30 dodane po wykonaniu 45 posuniec).

Ewentualne wyjatki od tej zasady (jak na przykifad system Bronsteina) muszg by¢
wyraznie opisane w regulaminie zawoddw.

6.1.5. W zawodach stosowane mogg by¢ rézne tempa gry.
6.1.5.1. Podstawowe tempo FMJD: 1 godzina i 20 minut plus 1 minuta na
posuniecie.

6.1.5.2. Preferowane tempo FMJD: 90 minut na pierwsze 45 posunie¢ plus 30
minut do konca partii z bonusem (Fischer) 30 sekund poczgwszy od 46
posuniecia.

6.1.5.3. Klasyczne tempa FMJD (dominujagce w czasach bez zegaréw
elektronicznych):

6.1.5.3.1.Dwie godziny na pierwsze 50 posunie¢ i 1 godzina na kazde
kolejne 25 posuniec.

6.1.5.3.2.Dwie godziny na pierwsze 50 posunie¢ i 30 minut lub 1 godzina
do konca (rundy 5 lub 6 godzinne)

6.1.5.4. Skrécone tempo PZWarc
6.1.5.4.1.90 minut na catg partie,
6.1.5.4.2.60 minut plus 30 sekund na posuniecie,

6.1.5.5. Mozliwe sa inne kombinacje tempa gry z systemem Fischera z
zastrzezeniem, ze bonus wynosi minimum 30 sekund. Zasada ta nie
dotyczy partii przyspieszonych opisanych w rozdziale trzecim.
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6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.1.6. W indywidualnych i druzynowych Mistrzostwach Polski zalecane jest stosowanie
tempa gry odpowiadajgcego (zmiana zapisu zgodnie z dyskusjg na spotkaniu) wymogom
FMJD, dla turniejow w ktorych mogg by¢ wypetnione tak zwane ,czerwone normy” na
tytuty (minimum po 2 godziny na przeciwnika na pierwsze 60 posunigc).

W wersji 64 stosuje sie nastepujace tempo gry

6.2.1. 60 minut na catg partie (zegary elektroniczne: 45 minut na poczatek partii + 30
sekund na kazde posuniecie).

6.2.2. 45 minut na pierwsze 25 posunie¢ i 15 minut na dokonczenie partii (zalecane w
zawodach miodziezowych).

6.2.3. Dopuszcza sie rowniez nie krotsze tempo gry niz 45 minut na catkowite
zakonczenie partii lub 30 minut na poczatek parti + 30 sekund na kazde
posuniecie.

Przepisy specjalne dla zawodow ze statym czasem gry, bez systemu Fischera

- W przypadku zawodow rozgrywanych ze statym czasem gry, bez bonusu czasowego
Fischera, na kohcu partii obowigzujg nastepujgce przepisy specjalne:

6.3.1. Pozycji w koncowkach, o ktérych mowa w Rozdziale | punkt 6.3 oraz punkt

6.4 nie rozgrywa sie, chyba ze gracz ma oczywistg kontynuacje i moze
zademonstrowaé wygrang. Taka gra koncowa nie bedzie rozgrywana i jest
nazywana regulaminowym remisem.

6.3.2. Niedobor czasu - Kazdy zawodnik, ktéremu w fazie koncowej, pozostata jedna
minuta lub mniej na zegarze, a na planszy znajduje sie maksimum 8 pionkéw
(tacznie biatych i czarnych), ma prawo domagac¢ sie remisu, jesli w jego pozyciji
jest zdecydowana przewaga.

Obowiazek prowadzenia zapisu - Kazdy zawodnik ma obowigzek prowadzenia zapisu
partii (za wyjatkiem sytuacji zdefiniowanych w artykutach 6.12 i 6.14 ponizej). W
uzasadnionych, szczegolnych przypadkach, za zgodg sedziego zamiast zawodnika zapis
moze byé prowadzony przez asystenta.

Zapis

6.4.1. Zapis musi by¢ prowadzony w zgodzie z zasadami okreslonymi w artykule
8.2 Rozdziatu I.

6.4.2. Zapis musi by¢ prowadzony w sposdb czytelny, ciggly i nie przerwany po kazdym

wykonanym posunieciu. Przy wymianie zapis moze zosta¢ uzupetniony po
zakonczeniu wymiany.

6.4.3. Nie wolno zapisywac¢ posunie¢ przed ich wykonaniem.
6.4.4. Nie wolno pomija¢ w zapisie zadnego posuniecia, réwniez jednoznacznego bicia.

Dostepnosé¢ zapisu dla sedziego - Sedzia musi mie¢ mozliwos¢ obserwowania
blankietow do zapisu by wiedzie¢ ile posunie¢ zostato wykonanych w danym momencie.
Blankiet do zapisu musi sie znajdowa¢ zawsze na stole do gry w sposéb umozliwiajacy
tatwy wglad do niego przez sedziego.
Weryfikacja zapisu - Jezeli zawodnik chce sprawdzi¢ swodj zapis poréwnujgc go z
zapisem przeciwnika musi to robi¢ na swoim czasie do namystu i jedynie za zgodag
przeciwnika.
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6.7. Zegar na poczatku partii

6.7.1. Ustawienie zegara — zegar ustawia sie po prawej rece grajgcego czarnymi. Od
zasady tej sedzia moze odstgpi¢ w sytuacji gdy zachowanie tej zasady moze
utrudnic prace sedziéw.

6.7.2. Uruchomienie zegara na poczatku partii - W przypadku postugiwania sie
elektronicznymi zegarami, gdy tylko sedzia da sygnat do uruchomienia zegaréw i
zawodnik grajgcy czarnymi uruchomi zegar swojego przeciwnika, moze on
(grajacy biatymi) wykonaé swoje pierwsze posuniecie i natychmiast przetgczy¢
zegar. W przypadku zegarow analogowych, (artykut 4.4 powyzej) po sygnale
sedziego i uruchomieniu zegara gracza grajgcego biatymi, moze on wykonaé
swoje pierwsze posuniecie, ale o ile chorggiewka jeszcze nie opadta musi
zaczekac z przetgczeniem zegara do jej opadniecia. Zawodnik grajgcy czarnymi
moze woéwczas wykonaé swdj pierwszy ruch i o ile chorggiewka jeszcze nie
opadta musi zaczekac¢ do jej opadniecia by méc przetgczyé zegar.

6.8. Przetaczenie zegara - Gdy zawodnik wykona swoje posuniecie, wytgcznie do niego
nalezy zatrzymanie swojego zegara, a w konsekwencji uruchomienie zegara przeciwnika.
Zawodnik przetgcza zegar tg samag reka, ktdrg wykonat ruch.

6.9. Zapomnienie o przetaczeniu zegara - Tak jak kazdy zawodnik odpowiada za swoj
zuzyty czas, tak nikt nie moze interweniowac, gdy zapomni on o0 zatrzymaniu swojego i
uruchomieniu zegara przeciwnika. Jedynie jego przeciwnik moze zwrdcié uwage na to.
Jednakze sedzia moze zapyta¢ zawodnikow, ktory z nich jest na posunieciu.

6.10. Awaria zegara - Jezeli podczas gry zegar wykazuje nieprawidtowosci, sedzia musi
wymieni¢ go na drugi, prawidtowy.

6.11. Funkcjonowanie zegara/choragiewki - Jakiekolwiek uwagi bgdz protesty zwigzane z
funkcjonowaniem choragiewki muszg by¢ sktadane przed kontrolg czasu. Gdy
chorggiewka juz opadnie zadne protesty nie mogg by¢ uwzgledniane.

6.12. Uplyniecie czasu do namystu - Uplyniecie czasu do namystu sygnalizowane jest
okreslonym sygnatem na wys$wietlaczu zegara elektronicznego (lub opadnigeciem
choragiewki). Ostatnie posuniecie uwaza sie za zakonczone jedynie, gdy zawodnik
zatrzymat swoj zegar. Kazdy zawodnik, ktory nie zdofat wykona¢ wymaganej liczby
posunie¢ przed uptynieciem czasu, przegrywa partie.

6.13. Niedoczas - Zawodnika okresla sie iz ,jest w niedoczasie” wéwczas gdy do kontroli czasu
ma 5 minut bgdz mniej. Zasada ta nie dotyczy partii rozgrywanych za pomocg systemu
Fischera z dodawanymi min.30 sekundami na kazde posuniecie.

6.14. Zapisywanie posunie¢ podczas niedoczasu - Zawodnik, ktéry znajduje sie w
niedoczasie nie ma obowigzku zapisywania przebiegu partii. Jakkolwiek natychmiast po
opadnieciu chorggiewki, lub pojawieniu sie sygnatu na zegarze elektronicznym, jest
obowigzany uzupetni¢ zapis, gdy jest taka mozliwos¢ to z pomocg sedziego.
Uzupetnianie zapisu zawodnik prowadzi na swoim czasie do namystu. Jezeli w ciggu 5
minut uzupetnienie zapisu nie jest mozliwe, sedzia moze odtozy¢ uzupetnianie zapisu na
czas bezposrednio po zakonczeniu partii i wykonaniu formalnosci opisanych w artykule
6.19.

6.15. Obustronny niedoczas - Jezeli obaj zawodnicy znajdujg sie w niedoczasie wéwczas
obaj muszg uzupeti¢ swoje zapisy po opadnieciu obu chorggiewek.
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6.16.

6.17.

6.18.

6.19.

6.20.
6.21.

Czas zuzyty na uzupetnienie zapisu musi zostaé podzielony rowno na obu zawodnikow.
Jezeli posunie¢ nie mozna odtworzy¢ wowczas nalezy zaniechaé zapisanie tych
posunieé. Jezeli w ciggu 5 minut uzupetnienie zapisu nie jest mozliwe, sedzia moze
odtozy¢ uzupetnianie zapisu na czas bezposrednio po zakonczeniu partii i wykonaniu
formalnosci opisanych w artykule 6.19.

Weryfikacja liczby wykonanych posunie¢ - Kazdy zawodnik musi byé w stanie
samodzielnie wykazac¢, ze wykonat okreslong na dany czas liczbe posunie¢. Musi to
zrobi¢ w trakcie partii. Jezeli obaj przeciwnicy nie sg w stanie wykazac, ze wykonali
zadang liczbe posunie¢ partia jest kontynuowana, a zawodnicy kontynuujg zapis od
posuniecia numer 51 lub 76 etc. Zapis rozpoczyna sie w tym miejscu.

Sprawdzenie liczby wykonanych posunie¢ przez sedziego - Jezeli z jakis przyczyn
sprawdzenia liczby wykonanych posunie¢ dokonuje sedzia w osobnym miejscu, wowczas
czas na to zuzyty nie obcigza zawodnikow.

Czas zuzyty na reklamowanie remisu u sedziego - Kazdy zawodnik, ktéry reklamuje
u sedziego remis musi pozostawi¢ swoj zegar pracujgcy. Jezeli chorggiewka opadnie
zanim sedzia podejmie decyzje to w przypadku uznania remisu fakt ten jest pomijany,
w przeciwnym wypadku oznacza to przegrang jezeli nie wykonano okreslonej liczby
posuniec.

Czas zuzyty na usuniecie bledéw - Czas potrzebny na usuniecie jakichs btedéw przez
sedziego, jest przez niego mierzony i doliczany do czasu zawodnika ktory zawinit, bez
wzgledu na konsekwencje.

Zawodnik, ktory przegrat musi natychmiast zatrzymac zegar.

Uzupetnianie blankietow do zapisu bezposrednio po grze - Bezposrednio po partii
obaj przeciwnicy muszg zanotowac na swoich zapisach zuzyte czasy do namystu. Zapisy
muszg by¢ uzupetnione a w razie koniecznosci przepisane.

7. Przerwanie partii

7.1.

Partia nie powinna by¢ przerywana do jej zakonczenia.

7.2. Wyjatkowe sytuacje przerwania zawodéw - Jezeli warunki na sali gry przestaty by¢
wiasciwe z jakiegokolwiek powodu wéwczas moze byé konieczne przerwanie zawodow.
Zawody muszg by¢ wznowione gdy tylko przyczyna ich przerwania zostata usunieta.
Maksymalny czas przerwy wynosi 1 godzine.

7.3. Minimalna dostepnos¢ sali gry - Sala gry musi by¢ dostepna bez przerw na kazda
runde zawoddw.

8. Oficjale, prasa publicznosé¢

8.1. Biuro komitetu organizacyjnego - Biuro komitetu organizacyjnego musi by¢ oddzielone
od sali gry

8.2. Pokoéj prasowy - Miejsce przeznaczone dla dziennikarzy sportowych musi byc¢
oddzielone od sali gry

8.3. Sala gry i strefa dla publicznosci - Zgodnie z artykutem 3.1.4. powyzej, wazne jest

pamietanie o:
- obszarem gry (salg gry) jest obszar na ktérym rozgrywane sg zawody,
- obszar przeznaczony dla publicznosci jest strefg ciszy,
- publicznos¢ moze wejs¢ w obszar gry jedynie za zgodg sedziego.
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8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Prasa - Organizator musi zapewni¢ kompletng i biezgcg informacje dla prasy.
Przedstawiciele prasy majg takie same prawa i obowigzki jak pozostata czesé
publicznosci.

Przedstawiciele prasy muszg byc¢ oficjalnie zaaprobowani przez komitet
organizacyjny.

Specjalne zezwolenia - Osoby ktére otrzymaty zgode na wejscie do obszaru gry muszg
nosi¢ specjalny identyfikator. Muszg zachowywac¢ sie zgodnie z regulaminami. Majg
takie same prawa i obowigzki jak zawodnicy.

Dostep do obszaru gry w czasie niedoczasu - W czasie gdy zawodnicy mogq
znajdowac¢ sie w niedoczasie, liczba osob ktorym zezwolono na przebywanie w
obszarze gry musi by¢ ograniczona do absolutnego minimum. Jedynie sedzia gtéwny
moze w tym momencie zezwalac¢ na obecnos¢ okreslonych oséb w obszarze gry.

Zachowanie publicznosci - W obszarze przeznaczonym dla publicznosci wszyscy
muszg zachowywac sie wiasciwie. W szczegdlnosci publiczno$¢ musi przestrzegac
nastepujgcych zasad:

- nie udziela¢ podpowiedzi ani czyni¢ komentarzy do zawodnikdéw
- nie nawigzywac rozmow z zawodnikami,
- nie przeszkadzaé w trwajgcych partiach w jakikolwiek sposéb

- nie analizowaé trwajgcych partii uzywajgc miniaturowych warcabnic jakkolwiek
mate by one byty

- zachowywac¢ kompletng cisze
- nie spacerowac po obszarze przeznaczonym dla publicznosci

- nie wykonywac jakichkolwiek gestow czy znakoéw w strone zawodnikow lub
wygtasza¢ komentarzy tak $ciszonym gtosem jak i szeptem

- wspomaga¢ w utrzymaniu zawodow w jak najwtasciwszych dla zawodnikow
warunkach.

Komentowanie partii - Trwajgce partie mogg by¢ prezentowane na specjalnych
duzych planszach demonstracyjnych w specjalnym pomieszczeniu pod warunkiem nie
prowadzenia analizy co moze sie zdarzy¢ w partii. Komentowanie tego co juz sie w partii
zdarzyto jest dopuszczalne.
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ROZDZIAL 1l

Partie przyspieszone

1. Definicje partii szybkiej, btyskawicznej i superblica

Gre traktuje sie jako przyspieszong jezeli czas na catg partie dla zawodnika nie przekracza 30
minut (15 minut w wersji 64). Sg trzy kategorie partii przyspieszonych:

1.1.

1.2.

1.3.

1.4.

Partie szybkie (zwane réwniez aktywnymi), gdy kazdy z zawodnikow ma do dyspozycji
czas pomiedzy 15 a 30 minut (wlacznie), lub gdy przy uzyciu zegaroéw elektronicznych z
systemem Fischera kazdy z zawodnikow ma na pierwsze 60 posuniec czas pomiedzy 15
a 30 minut (wigcznie).

W wersji 64 to czas 10 do 15.minut (wtgcznie), lub gdy przy uzyciu zegaréw
elektronicznych z systemem Fischera kazdy z zawodnikéw ma na pierwsze 36 posuniec
czas pomiedzy 10 a 15 minut (wlgcznie)

Partie blyskawiczne, gdy kazdy z zawodnikéw ma do dyspozycji czas pomiedzy 5 a 15
minut (wtgcznie), lub gdy przy uzyciu zegarow z systemem Fischera kazdy z zawodnikow
ma na pierwsze 60 posunie¢ czas pomiedzy 5 a 15 minut (wtgcznie).

W wersji 64 to czas 3 do 5 minut na patrtie.
Superblic.

To szczegdlny rodzaj rozgrywki w ktorej zawodnicy grajg nieokreslong liczbe partii (ze
zamiang koloréw po kazdej) do momentu pierwszej wygranej. Ta pierwsza wygrana jest
koncowym wynikiem rozgrywki, czyli nie wystepuje remis jako wynik pojedynku
pomiedzy zawodnikami. Zawodnicy rozpoczynajg pojedynek z czasem od 2 do 5 minut
na zegarze (w zaleznosci od regulaminu zawodéw) z bonusem 2 sekund. W przypadku
remisu, kolejna partia rozgrywana jest z zachowaniem pozostatego na zegarze czasu.

Regulamin zawoddéw moze przewidywaé zmiane systemu z Fischera na system Bernsteina
po rozegraniu okreslonej liczby partii remisowych (najczesciej 5).

2. Tempo gry w oficjalnych zawodach PZWarc

2.1.

2.2.

2.3.

dla partii szybkich — 20 minut na partie lub 15 minut + 5 sekund na posuniecie

W wersji 64 — 10 lub 15 minut na partie, lub 8 minut i 4 sekundy na posuniecie, lub 7 minut
i 5 sekund na posuniecie.

dla partii blyskawicznych — 5 minut na partie lub 5 minut + 3 sekundy na posuniecie, lub 3
minuty + 2 sekundy na posuniecie.

W wersji 64 — 3 lub 5 minut na partie, lub 3 minuty i 2 sekundy na posuniecie. Tempo 3 minut
(bez bonuséw) nie moze byc stosowane w kategoriach wiekowych do lat 13 lub mtodszych.

Dla superblica — 3 minuty + 2 sekundy na posuniecie.

3. Przepisy podstawowe w grze przyspieszonej

Oprocz wyjatkéw zawartych ponizej w tym Rozdziale, obowigzujg normalne przepisy.

4. Partie przyspieszone w barazach.

Jezeli baraze wymagajg rozgrywania dodatkowych partii, muszg by¢ one rozegrane w tym samym
lub szybszym tempie gry niz w zawodach, ktérych baraz dotyczy.
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Zapisywanie partii i uzywanie zegarow
Zapisywanie partii nie jest obowigzkowe, ale uzywanie zegarow jest obowigzkowe.
Remis

Jezeli zawodnicy nie notujg partii, reguta 40 posunie¢ nie obowigzuje. Zawodnicy mogg zgodzi¢
sie na remis, jezeli na planszy majg po 10 lub mniej bierek (po 6 w wersji 64).

Prawa zawodnikéw
Kazdy zawodnik, ktory chce wezwac sedziego do pomocy ma prawo do zatrzymania zegara do
czasu az jego zazalenie zostanie rozpatrzone.

Kazdy zawodnik, ktéry chce zgdac regulaminowego remisu ma réwniez do tego prawo. Sedzia
zadecyduje, czy zadanie jest uzasadnione i jesli tak, zakonczy gre.
Prawa i obowiazki sedziego

8.1.  Gdy czas gry sie skonczyt, co sygnalizuje opadnieta choragiewka (lub sygnat dzwiekowy
w przypadku zegarow elektronicznych), sedzia kohczy gre ogtaszajgc przegrang tego
zawodnika, ktéry zuzyt dostepny czas.

8.2. W koncowej fazie partii (koncéwce) sedzia obserwuje przebieg gry w taki sposéb, by byt
w stanie stwierdzi¢ zaistnienie regulaminowego remisu i zakonczy¢ partie.

Partie przyspieszone bez bonusu czasowego
9.1. Regulaminowy remis

W partiach szybkich i btyskawicznych, remisowych pozycji w koncoéwkach, o ktorych
mowa w Rozdziale | punkt 6.3 oraz punkt 6.4 nie rozgrywa sie i okresla jako
regulaminowy remis. Remisu regulaminowego nie moze reklamowac¢ strona, ktéra ma
do wykonania bicie.

W wersji 64 przepisu tego sie nie stosuje w pozycjach, o ktorych mowa w Rozdziale | punkt
6.3, jezeli strona silniejsza zajeta gtowna linie.

9.2. Brak czasu

W partiach przyspieszonych kazdy zawodnik, ktéry ma minute lub mniej czasu na swoim
zegarze w fazie koncowej gdy na planszy znajduje sie tgcznie (biate i czarne) maksimum
8 bierek (w wersji 64 maksimum 5 bierek), ma prawo stwierdzi¢ remis jezeli w jego pozycji
jest oczywista przewaga.

9.3. Ustawienie zegara mechanicznego
9.3.1. Nieprawidtowosci

Jesli obie choragiewki opadty partie uwaza sie za remisowa.
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ROZDZIAL IV Sedziowie

1.

Sedziowie

Sedzia moze pracowac¢ samodzielnie, lub z asystentem. W tym drugim przypadku sedziego
nazywa sie Sedzig Gtéwnym, ale jego asystentow Sedziami Rundowymi. Zadaniem sedziego
(zaréwno dziatajgcego samodzielnie jak i jako Sedzia Gtowny), jest przeprowadzenie zawodow.

Zadaniem Sedziow Rundowych jest asystowanie Sedziemu Gtéwnemu. Sg oni jemu
podporzgdkowani, obecni na sali gry podczas trwania zawoddw i upowaznieni do wydawania
orzeczen jako pierwsza instancja.

Sedzia Gtéwny petni funkcje instancji odwotawczej od decyzji Sedziego Rundowego. Jego
decyzje sg ostateczne w czasie trwania zawodow.

Zadaniem sedziego jest pilnowanie by kazdy przestrzegat regulaminéw i zasad. Dotyczy
to tak zawodnikow jak i kibicow.

Zadania sedziego nie ograniczajg sie wytacznie do czasu samych zawodéw, ale rowniez przed i
po zawodach, i takze nie tylko podczas partii ale tez po i przed partiami.

Sedzia ma prawo interweniowa¢ w kazdej sytuacji spornej, nawet gdy nie byt o to proszony.
Jakkolwiek prawo to nie ma zastosowania w dwdch przypadkach, ktére sg opisane w artykule
5.4 Rozdziatu | méwigcym o nieprawidtowosciach, oraz w artykule 6.8 Rozdziatu Il méwigcym o
przetgczaniu zegara.

Rola sedziego

Zadaniem sedziego jest realizacja przepisow i regut zgodnie z ich brzmieniem w Kodeksie
Warcabowym oraz innych przepisach PZWarc.. Ponizsza lista ma na celu jedynie sprecyzowanie
najwazniejszych zadan. Sedzia musi:

2.1. By¢ w posiadaniu, za posrednictwem organizatora, regulaminu konkretnych zawodéw w
odpowiednim czasie przed ich rozpoczeciem.

2.2. Usung¢ z regulaminu zawodéw kazdg czes$¢ regulaminu ktéra zmienia bgdz stoi w
sprzecznosci z ogolnymi przepisami PZWarc.

2.3. Oftrzyma¢ oficjalng liste zawodnikéw, wraz z ich tytutami oraz listg rezerwowych,
podpisang przez organizatora, minimum na pét godziny przed rozpoczeciem ceremonii
otwarcia lub losowania.

2.4. Mie¢ do swojej dyspozyciji tablice do zamieszczania oficjalnych komunikatow.
2.5. Zabezpieczy¢ by regulamin zawodow przez caty czas znajdowat sie na tej tablicy.
2.6. Nosi¢ wyrazny znak prezentujacy petniong funkcje (na przyktad identyfikator).
2.7. Decydowac o rozmieszczeniu zawodnikdéw w kolejnej rundzie.

2.8.  Uruchamia¢ zegary lub dawa¢ polecenie do ich uruchomienia.

2.9. By¢ jedynym, ktéry moze zatrzymaé zegar lub wydaé polecenie do wykonania tej
czynnosci.

2.10. Okresowo nadzorowac prawidtowos$¢ pracy zegaréw podczas partii.
2.11. Sprawdza¢ czy zawodnicy notujg partie.

2.12. Starac¢ sie przejaé na siebie zapisywanie posunie¢, gdy zawodnicy sg w niedoczasie i
mogag nie zapisywac.

2.13. Angazowac sie w rozstrzygniecie kazdego konfliktu pomiedzy zawodnikami.
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2.14.

2.15.

2.16.
2.17.
2.18.
2.19.
2.20.

2.21.
2.22.
2.23.

2.24.

2.25.

2.26.

Orzekac o przegranej w partii kazdego zawodnika, ktory:
2.14.1. nie zdotat wykona¢ niezbednej liczby posunie¢ we wiasciwym czasie.
2.14.2. spdznit sie wiecej niz o godzine lub wiecej niz dopuszcza regulamin.

Orzekac o remisie, gdy stwierdzi, ze partia rozgrywa sie wg zasad opisanych w artykutach
od 6.1 do 6.4 Rozdziatu | oraz artykule 9.1. Rozdziatu Ill moéwigcych o regulaminowym
remisie — niezaleznie czy jest to nastepstwem reklamacji zawodnika czy jego wlasnej
inicjatywy. Sedzia konczy gre.

Zinterpretowa¢ kazdg czesc¢ regulaminu, ktéra okazata sie sporna.
Podjg¢ decyzje w kazdej sytuacji, ktdra nie jest okreslona regulaminami.
Gromadzi¢ oryginaty zapisow partii.

Dbac¢ by tabela z wynikami byta aktualizowana.

Bra¢ odpowiedzialnosé za kojarzenia w rundach, niewazne czy komputerowe czy
reczne.

Nadzorowac ogtaszanie kojarzen.
Kierowac¢ procedurami odwotawczymi.

By¢ jedynym, ktory prezentuje koncowe wyniki zawodow podczas zakonczenia, po
konsultacjach z organizatorem.

Sporzgdzi¢ raport z organizacji i wynikodw turnieju, wykorzystujgc aktualnie obowigzujgce
w PZWarc procedury i szablony.

Opisac, jesli potrzeba na dodatkowych stronach, wszelkie anomalie, incydenty, wnioski
o natozenie dodatkowych kar, wraz z propozycjami uniknigcia podobnych sytuacji w
przysztosci.

By¢ osobiscie informowanym o realizacji wnioskéw i propozyciji.

Powotlywanie sedziego

W oficjalnych zawodach PZWarc:

3.1.

3.2.

3.3.

Gtéwny Sedzia jest powotywany przez Kolegium Sedzidow PZWarc, o ile to mozliwe
w konsultacji z organizatorem zawodow.

Kazdy sedzia rundowy jest powotywany przez organizatora, w przypadku braku
mozliwosci przez Kolegium Sedzidw.

FMJD uwaza za wskazane by sedziowie dziatali poza swoim krajem i zacheca
federacje do utrzymywania kontaktéw z innymi do realizacji tego zalecenia.

Niezaleznos¢ sedziego

41.
4.2.
4.3.

4.4.

Sedzia musi by¢ przez caty czas catkowicie bezstronny.
Funkcje sedziego i organizatora sg komplementarne.

Sedzia Gtéwny powinien konsultowaé sie z komitetem organizacyjnym jesli ma
jakiekolwiek watpliwosci czy nie zostang naruszone przepisy PZWarc. Nie moze by¢
oficjalnym cztonkiem Komitetu Organizacyjnego.

Autorytet sedziego jest gwarantowany przez PZWarc i Kolegium Sedziéw PZWarc.

PZWarc bedzie karat kazde zachowanie mogace ostabia¢ autorytet sedziego. Sedzia
musi zapewnic sobie respekt, w razie koniecznosci stosujgc kary tak jak jest to zapisane
w przepisach.
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4.5.

Koszty pracy sedziego muszg by¢ optacone. Praca sedzidow musi by¢ optacona zgodnie
z zasadami okreslonymi w aktualnym regulaminie finansowym PZWarc (do kontaktow,
dyskusji i uzgodnien pomiedzy sedzig a komitetem organizacyjnym powinny by¢
wykorzystane dostepne srodki technologiczne).

Kolegium Sedziéw Polskiego Zwigzku Warcabowego

Kolegium Sedziéw Polskiego Zwigzku Warcabowego (zwane dalej Kolegium Sedziéw lub KS),
jest autonomicznym organem w strukturze Zwigzku podlegtym bezposrednio Walnemu
Zgromadzeniu Delegatow PZWarc. Jest najwyzszym w Polsce organem orzekajgcym w sprawach
interpretacji przepiséw i decyduje o sprawach zwigzanych z dziatalnoscig sedziowskg PZWarc.

5.1.

5.2.

5.3.

W sktad KS wchodzi Przewodniczacy, Wiceprzewodniczgcy oraz od jednego do czterech
cztonkéw. O liczbie cztonkéw decyduje Ogodlnopolska Konferencja Sedziéw PZWarc. (w
skrocie Konferencja). Raz do roku, KS zwotuje Konferencje .

Konferencja oprécz spraw merytorycznych dokonuje wybordéw na czteroletnig kadencije.
Prawo udzialu w konferencji majg wszyscy sedziowie. Wybory przeprowadza sie
oddzielnie na Przewodniczgcego, Wiceprzewodniczgcego i oddzielnie na cztonkow KS.
Wybierani do KS mogg by¢ sedziowie z minimum | klasg, na Przewodniczacego minimum
klasg panstwowa.

W czasie trwania kadencji w przypadku rezygnacji z pracy jednego z jej czionkéw
Przewodniczgcy moze uzupetni¢ sktad. Jezeli z pracy zrezygnowat Przewodniczacy, jest
on zastepowany, na czas pozostajgcy do kornica kadenciji, przez Wiceprzewodniczgcego,
a p.o. Przewodniczacego uzupeinia sklad do petnych trzech oséb. Cztonkowie
dokooptowani muszg by¢ zatwierdzeni na najblizszej Konferenc;ji.

Zadania Kolegium

5.3.1. Wspodipraca z Zarzgdem PZWarc

5.3.2. Opiniowanie regulaminéw zawoddéw mistrzowskich PZWarc

5.3.3. Orzekanie w sprawach precedensowych.

5.3.4. Orzekanie jako ostateczna instancja w sprawach odwotawczych od decyzji
sedziego gtéwnego zawodow mistrzowskich PZWarc, oraz innych zawodow o ile
ich regulamin takg mozliwos¢ przewidywat.

5.3.5. Prowadzenie szkolen.

5.3.6. Organizacja dorocznych konferencji sedziowskich.

5.3.7. Nadawanie klas sedziowskich.

5.3.8. Prowadzenie ewidencji sedziow.

5.3.9. Wnioskowanie do Zarzgdu PZWarc w sprawie optat za licencje sedziowskie oraz
diet sedziowskich.

5.3.10. Propagowanie znajomos$ci przepisow warcabowych z wykorzystaniem
dostepnych srodkow.

5.3.11. W uzasadnionych przypadkach zawieszanie uprawnien sedziowskich.

5.3.12. Przygotowanie raz do roku na Konferencie Sedzidéw PZWarc. i
Walne Zgromadzenie Delegatéw PZWarc. sprawozdania ze swojej dziatalnosci.

5.3.13. W przypadku nie realizowania przez Kolegium Sedziéw PZWarc. zadan
okreslonych powyzej Walne Zgromadzenie Delegatow PZWarc ma prawo
zawiesi¢ Kolegium i wyznaczy¢ kuratora.
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5.4.

5.3.14. Kurator posiada wszystkie kompetencje Kolegium Sedziéw PZWarc. i powinien
w okresie 90 dni zorganizowac¢ nowe wybory Kolegium.

Finansowanie dziatalnosci KS - Na budzet KS sktadajg sie: roczne optaty sedziowskie,
optaty z egzaminow sedziowskich, przychody z wydawnictw KS.

KS, z zachowaniem wtasciwych przepiséw, samodzielnie dysponuje srodkami
zgromadzonymi na koncie PZWarc pochodzgcymi z optat sedziowskich.

Sprawozdanie finansowe z tych wydatkéw Przewodniczacy przedstawia raz do roku
podczas Konferencji. Sprawozdanie w formie pisemnej musi zosta¢ przekazane do
Zarzadu i Komisji Rewizyjnej PZWarc.

6. Sedziowie warcabowi

6.1.

6.2.

Wymagania stawiane sedziom

6.1.1. Sedzig warcabowym moze by¢ kazda petnoletnia osoba, posiadajgca
obywatelstwo polskie cieszgca sie dobrg opinig w swoim srodowisku i cechujgca
sie obiektywizmem i rozwagg w postepowaniu.

6.1.2. Sedzia warcabowy nie moze by¢ obcigzony zadnymi dyskwalifikacjami czy
zawieszeniami.

6.1.3. Sedzia warcabowy musi posiada¢ minimum Il kategorie warcabows.

6.1.4. Sedzia warcabowy musi zna¢ przepisy i regulaminy gry, dba¢ o ciggte
uzupetnianie swojej wiedzy oraz nalezycie wywigzywa¢ sie z zadan
przynaleznych petnionej roli.

Klasy sedziowskie i warunki ich uzyskania
6.2.1. Trzecia klasa
6.2.1.1. Zdanie egzaminu przed komisjg sedziowskg powotang przez KS.
6.2.1.2. Spetnienie wymagan okreslonych w punkcie 6.1.

6.2.1.3. Kolegium Sedziéw PZWarc. w szczegdlnych przypadkach moze
nadac trzecig klase sedziowskg osobom, ktére:

6.2.1.3.1. Ukonczyty 16 rok zycia,
6.2.1.3.2. Nie posiadajg Il kategorii warcabowe;.
6.2.1.3.3. Nie posiadajg polskiego obywatelstwa.
6.2.2. Druga klasa
6.2.2.1. Zdanie egzaminu przed komisjg sedziowskg powotang przez KS.
6.2.2.2. Posiadanie trzeciej klasy sedziowskiej
6.2.2.3. Prowadzenie minimum 4 turniejéw jako sedzia gtéwny.
6.2.3. Pierwsza klasa
6.2.3.1. Posiadanie drugiej klasy sedziowskiej.

6.2.3.2. Sedziowanie z Il klasg sedziowska minimum 4 turniejow w tym
minimum 2 z oficjalnym tempem gry (czyli zgodnym z art. 6.1
Rozdziatu Il), a z nich minimum jednego jako sedzia gtdwny.

6.2.3.3. Uczestnictwo w minimum jednej Konferencji Sedziow z dwdch
ostatnich organizowanych przez KS.

6.2.3.4. Zdanie egzaminu przed komisjg sedziowskg powotang przez KS
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6.2.4. Klasa panstwowa
6.2.4.1. Posiadanie pierwszej klasy sedziowskiej.

6.2.4.2. Sedziowanie z | klasg sedziowska minimum 4 turniejow z tempem
rankingowym, a z nich minimum dwoéch jako sedzia gtéwny.

6.2.4.3. Uczestnictwo w minimum jednej Konferencji Sedziéw z dwdch
ostatnich organizowanych przez KS.

6.2.4.4. Zdanie egzaminu przed komisjg sedziowskg powotang przez KS.
6.2.4.5. Praktyka zawodnicza potwierdzona miejscem na liscie rankingowej

(niezaleznie _od wysokosci_rankingu). Inaczej mowigc kandydat na
sedziego klasy panstwowej minimum raz w zyciu musiat figurowac na
liscie rankingowej A, czyli rozegra¢ 30 ocenianych partii rankingowych.

6.2.5. Klasy miedzynarodowe

Klasy miedzynarodowe sg nadawane przez FMJD. O nadanie takiej klasy
wystepuje PZWarc na wniosek KS, lub po uzyskaniu pozytywnej opinii KS (brak
opinii w ciggu 30 dni od otrzymania zapytania oznacza opinie pozytywng)

6.2.6. Kandydat na sedziego FMJD musi posiada¢ klase panstwowa.

6.2.7. Kandydat na sedziego technicznego FMJD musi posiada¢ minimum | klase.

6.3. Klasy sedziowskie, a prowadzenie zawodow.

6.3.1. Sedzia trzeciej klasy moze by¢ sedzig gtdéwnym na zawodach lokalnych z
wytgczeniem turniejéw podlegajgcych systemowi rankingowemu PZWarc lub
za zgodg Kolegium Sedziéw asystentem w oficjalnych zawodach PZWarc.

6.3.2. Sedzia klasy drugiej moze petic¢ obowigzki sedziego gtéwnego lub asystenta w
zawodach szczebla Ilokalnego, lub sedziego asystenta w turniejach
rankingowych, lub za zgodg KS sedziego gtéwnego w oficjalnych zawodach
PZWarc.

6.3.3. Sedzia klasy pierwszej oraz klasy panstwowej moze peti¢ obowigzki sedziego
bez ograniczen.
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ROZDZIAL V

Systemy rozgrywek

1. SYSTEM KOLOWY

1.1. W systemie kotowym kazdy zawodnik rozgrywa po jednej partii ze wszystkimi
pozostatymi zawodnikami. Zatem ilos¢ rund w turnieju systemem kotowym jest réwna:

1.141.

1.1.2. o jeden mniejsza od ilosci zawodnikéw gdy w zawodach uczestniczy parzysta

1.2. Kazdy zawodnik otrzymuje w wyniku losowania numer startowy i porzadek ro- zgrywania

ilosci zawodnikéw gdy w zawodach uczestniczy nieparzysta ilos¢ zawodnikéw,

ilos¢ zawodnikow.

partii wynika z tabeli kojarzen.

1.3. Jezeli w regulaminie zawodéw nie ma zadnej specjalnej wzmianki na temat zasad
kojarzenia zawodnikow w systemie kotowym, uznaje sie ze zawody prowadzone s3g

wedtug zasad opisanych w artykule 1.4.

1.4. Gotowe tabele kojarzen znajduja sie w Dodatku do Kodeksu (Tabele VII-XII).
Zasady na podstawie ktorych tabele te zostaty stworzone sg nastepujgce:

1.441.

1.4.2.

1.4.3.

1.44.

Tabele tworzy sie zawsze dla parzystej ilosci uczestnikéw (4, 8, 10, ...
16, ...). Jezeli ilos¢ zawodnikdéw jest nieparzysta, to jeden zawodnik w
kazdej rundzie pauzuje (ten ktéry wg tabeli powinien gra¢ z najwyzszym
numerem).

W kazdej rundzie w pierwszej parze gra zawodnik z najwyzszym numerem.
llo$¢ par jest réwna potowie zawodnikéw. (przyktad dla 10 zawodnikéw)

Kojarzenie pierwszej rundy:

1.4.3.1. W pierwszej parze zawodnik z najwyzszym numerem gra
kolorem czarnym i dopisujemy do niego zawodnika z numerem
1.

1-10- - - .

1.4.3.2. Poczgwszy od drugiego stolika kolejno wpisujemy zawodnikéw
grajgcych biatymi

o T T e s

1.4.3.3. Poczgwszy od ostatniego stolika zachowujgc kolejnosc,
dopisujemy zawodnikéw grajgcych czarnymi.

1-10 2-9A/—\3-8/\4-7K\5-6

Kojarzenie kolejnych (poczgwszy od drugiej) rund:

1.4.4.1. Na stoliku pierwszym gracz z najwyzszym numerem otrzymuje odwrotny
kolor do koloru w poprzedniej rundzie, a jego przeciwnikiem zostaje
zawodnik grajgcy w poprzedniej rundzie czarnymi na ostatnim stoliku (w

ostatniej parze):
10-6- - - -
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1.4.5.

1.4.6.

1.4.7.

1.4.8.

1.4.4.2. w dalszej kolejnosci postepujemy jak w rundzie pierwszej, czyli
wpisujemy kolejne numery jako zawodnikdéw grajacymi biatymi w
kolejnych parach, a nastepnie od ostatniej pary grajacych czarnymi.
Kolejnym numerem po wpisaniu najwyzszego numeru nieparzystego,
jest numer 1.

10‘6\sz

Zaleznosci matematyczne - W systemie kotowym wystepujg zaleznosci ma-
tematyczne ktérych znajomos¢ moze by¢ przydatna sedziemu jak réwniez i
zawodnikom.

Opisane dalej zaleznosci dotyczg turniejow o parzystej liczbie uczestnikow. By
je stosowac dla turniejow o nieparzystej liczbie uczestnikow nalezy ich liczbe
podnies¢ do najblizej liczby parzyste;.

Okreslenie koloru - Jezeli w dowolnej parze zawodnikow suma ich numerow
startowych jest parzysta, to biatymi gra zawodnik z wiekszym numerem, jezeli
nieparzysta — odwrotnie.

Wyjatkiem jest zawodnik o najwieckszym numerze, ktéry gra czarnymi z
przeciwnikami z pierwszej potéwki turnieju, a biatymi z pozostatymi.

Ustalenie rundy - W celu ustalenia rundy w ktérej zmierzg sie zawodnicy,
nalezy dodac do siebie ich numery startowe i jezeli:

- otrzymana suma jest wieksza od najwyzszego numeru w turnieju, odejmuje
sie od niej ten numer,

- otrzymana suma jest mniejsza lub rowna temu numerowi, odejmuje sie od
niej jedynke.

W przypadku gdy jeden z partneréw jest tym, ktéry posiada najwyzszy parzysty
numer w turnieju, mnozymy numer jego przeciwnika przez dwa i odejmujemy
wg zasad jak wyzej — najwyzszy numer lub jedynke.

Ustalenie numeru partnera w rundzie - W celu ustalenia, z ktérym
przeciwnikiem ma gra¢ zawodnik w okreslonej rundzie, od numeru rundy
odejmuje sie numer startowy danego zawodnika i jezeli:

- wynik nie jest ujemny, dodajemy jedynke,
- wynik jest ujemny, dodajemy najwyzszy numer parzysty.

Jezeli wynik obliczen jest réwny numerowi startowemu zawodnika, oznacza to
ze przeciwnikiem jego w tej rundzie jest zawodnik o najwyzszym parzystym
numerze startowym w turnieju.

1.5. Inne systemy kojarzen

1.5.1.

System ,,potéwkowy” (przyktad dla 8 zawodnikow, gotowe tabele znajdujg sie
w dodatku do Kodeksu) - Stosuje sie go najczesciej wéwczas gdy chcemy by
grupa zawodnikdéw spotkata sie ze sobg w pierwszej czesci turnieju.

1.5.1.1. System ten jest mozliwy do zastosowania, gdy ilos¢ uczestnikéw jest
liczbg podzielng przez cztery lub o jedng mniejszg od takiej.
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llo$¢ uczestnikow okresla¢ bedziemy dalej jak ,N” (jezeli ilos¢ zawodnikow
jest nieparzysta, to N jest wartoscig o jeden wiekszg niz faktyczna liczba
zawodnikéw).

1.5.1.2. Po rozlosowaniu numeréw startowych w pierwszych rundach
zawodnikéw kojarzymy w dwoch grupach — goérnej (od numeru 1
do N/2) i dolnej (druga czesé numerdw: od N/2+1 do N). Dla potéwki
gornej stosujemy tabele zgodnie z art. 1.4. dla N/2 zawodnikow.

Dla dolnej potowy stosujemy takg samg tabele dodajgc do tabeli kojarzen
gornej potéwki N/2.

1.5.1.3. Po wyczerpaniu tabel kojarzen w obu grupach zasady
dalszych kojarzen sg nastepujace:

1.5.1.3.1. Zawodnicy z gornej potdéwki do konca turnieju grajg zawsze
na tych samych, kolejnych stolikach i zawsze jednakowym
kolorem na zmiane poczynajgc od biatego.

1- 2- 3- 4-
-1 -2 -3 -4
1.5.1.3.2. Zawodnicy z dolnej potéwki z dopisywani w
kolejnosci od ostatniego stolika

1-5 2-6 3-7 4-8

1.5.1.3.3. W kolejnych rundach nastepuje przesuniecie w ten sposob,
ze zawodnik, ktéry gra na pierwszym stole przechodzi na stot
ostatni, a pozostali przesuwajg sie w goére

6-1 7-2 8-3 5-4

1.5.2. System ,,potéwkowy odwrocony” stosujemy, gdy chcemy by pewna grupa
turnieju (na przyktad jego faworyci) spotkali sie dopiero w drugiej czesci
turnieju. W tym celu odwraca sie kolejnosc¢ faz kojarzen. Najpierw rozgrywamy
rundy skojarzone wg zasad z Art. 1.5.1.3, a nastepnie wg zasad z Art. 1.5.1.2.

1.5.3. System Rutscha’a przeznaczony jest na zawody masowe czy na przyktad
rozgrywki w grze bltyskawicznej. Mozna dla tego systemu wyprowadzi¢ gotowe
tabele kojarzen, ale jego automatyzm i istota pozwala na samodzielng zmiane
miejsca przez zawodnikdw bez koniecznosci odczytywania kojarzen przed
kazda rundg. Przy omawianiu zasad zostanie podany przyktad, ktory w fatwy
sposob moze by¢ przeniesiony na dowolng ilos¢ zawodnikow.

1.5.3.1. Postepowanie przy nieparzystej ilo$ci zawodnikow:
1.5.3.1.1. warcabnice ustawia sie na przemian kolorami

1.5.3.1.2. w pierwszej rundzie zawodnicy zajmujg miejsca
po kolei dookota ustawionych stotow, zawodnik
posiadajgcy najwyzszy numer w tej rundzie
pauzuije:

1 2 3
Pauzuje
7 e
6 5 4
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1.5.3.1.3. w kazdej nastepnej rundzie zawodnik
przesuwa sie o jedno miejsce w lewo, oto
przyktadowe kojarzenia w drugiej rundzie:

7 1 2
Pauzuje
“ s
5 4 3

1.5.3.1.4. Postepowanie przy parzystej ilosci uczestnikow
1.5.3.1.4.1.warcabnice ustawia sie na przemian kolorami

1.5.3.1.4.2. zawodnik, ktory ma numer 1 zawsze gra
na stoliku 1 zmieniajgc kolor (to miejsce moze
zostac¢ przeznaczone dla prowadzgcego turniej).

1.5.3.1.4.3. zawodnik, ktoéry grat z zawodnikiem o
numerze 1 w nastepnej rundzie przechodzi do
stolika 2 na czarny kolor.

Przyktad pierwszych trzech rund dla 8 zawodnikow:

Runda |
1 2 3 4
3 7 6 5
Runda ll
1 8 2 3
H m
7 6 5 4

Runda lll

1 7 8 2
6 5 4 3
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1.6. Procedura ustalenia numeréw startowych

1.6.1. W systemie kotowym numery startowe ustala sie najczesciej w
drodze losowania.

1.6.2. W przypadku gdy chcemy by zawodnicy z jednego klubu (miasta, federacji)
spotkali sie ze sobg mozliwie najwczesniej nalezy rozwazy¢ przejscie na
system potéwkowy lub nalezy skorzystaé z ponizszej tabeli (tzw. tabela
Varmy) losujgc zawodnikéw z tego samego klubu w ramach okreslonej puli
poczynajac od najliczniej reprezentowanego klubu.

llos¢ graczy Pula 1 Pula 2 Pula 3 Pula 4
7-8 1,2,3 3,6 4,5 7
9-10 3,4,8 579 1,6 2,10

11-12 4,5,9,10 1,2,7 6,8,12 3,11
13-14 4,5,6,11,12 1,2,8 7,10,13 | 3,14
15-16 5,6,7,12,13,14 1,2,3,9,10 8,11,15 | 4,16
17-18 5,6,7,8,14,15,16 1,2,3,10,11,12 913,17 | 4,18
19-20 6,7,8,9,15,16,17,18 1,2,3,11,12,13,14 510,19 | 4,20
21-22 6,7,8,9,10,17,18,19,20 1,2,3,4,12,13,14,15 | 11,16.21| 5,22
23-24 6,7,8,9,10,11,19,20,21,22 | 1,2,3,4,13,14,15,16,17 | 12,18,23 | 5,24

1.7. Ustalania kolejnosci zajetych miejsc.

1.7.1. System kotowy (nazywany réwniez rundowym) - o kolejnosci zajetych miejsc
decyduja:

1.7.1.1. wieksza ilo$¢ zdobytych punktow,

1.7.1.2. wieksza ilo$¢ wygranych partii,

1.7.1.3. bezposredni wynik,

1.7.1.4. lepszy wynik uzyskany z innymi zawodnikami w kolejnosci klasyfikacji,
1.7.1.5. lepsze miejsce na liscie rankingowej A,

1.7.1.6. jezeli wykorzystano wszystkie powyzsze mozliwosci ustalania
kolejnosci zajetych miejsc (punkty 1.7.1.1. — 1.7.1.5.), czyli wystepuje
tzw. absolutny remis — sedzia zarzgdza baraz o tempie zgodnym z
mozliwosciami czasowymi.

1.7.2. Remis z przewagq (nie dotyczy wersji 64) - Jezeli turniej kotowy jest
rozgrywany tym systemem (Rozdziat | artykut 6.5), to o kolejnoéci decyduja:

1.7.2.1. wieksza ilo$¢ zdobytych punktow,
1.7.2.2. wieksza ilo$¢ wygranych partii,

1.7.2.3. lepsza réznica pomiedzy iloscig remiséw z przewagg (,1+") a
remisami z przewagg przeciwnika (,1-").

1.7.2.4. wieksza ilo$¢ remiséw z przewaga (,1+”).

1.7.2.5. bezposredni wynik,
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1.7.2.6. lepszy wynik uzyskany z innymi zawodnikami w kolejnosci klasyfikaciji,

1.7.2.7. lepsze miejsce na liscie rankingowej A,

1.7.2.8. jezeli wykorzystano wszystkie powyzsze mozliwosci ustalania
kolejnosci zajetych miejsc (punkty 1.7.1.1. — 1.7.1.5.), czyli wystepuje
tzw. absolutny remis — sedzia zarzgdza baraz o tempie zgodnym z
mozliwosciami czasowymi.

2, SYSTEM SZWAJCARSKI

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

2.5.

2.6.

System szwajcarski stosuje sie wowczas, gdy ze wzgledu na duzg ilos¢ zawodnikdow nie
ma mozliwosci zastosowania systemu kotowego, a chcemy sklasyfikowaé wszystkich
zawodnikow.

Istotg systemu szwajcarskiego jest kojarzenie w kazdej rundzie zawodnikéw w ten
sposob by spotykali sie ze sobg przeciwnicy o jednakowej, lub bardzo zblizonej liczbie
zdobytych w turnieju punktéw.

Zaleca sig, by relacja ilosci zawodnikow do ilosci rund nie byta mniejsza niz 2:1.
Nie ma ograniczenia w goére pod tym wzgledem, chociaz za najbardziej
optymalng uznaje sie relacje 5:1.

W systemie szwajcarskim gra sie okreslona ilos¢ rund. llos¢ ta musi by¢é wyraznie
okreslona w regulaminie zawodéw. Sedzia ma prawo skorygowania ilosci rund podanej
w regulaminie, gdy pozwalajg na to warunki organizacyjne i gdy prowadzi to do
istothego poprawienia relaciji ilosci zawodnikéw do ilosci rund.

Mozna stosowal rozne odmiany systemu szwajcarskiego, ktére réznic sie bedg
sposobem ustalania numeréw startowych oraz uporzadkowania zawodnikéw po
kolejnych rundach.

Zasady samego kojarzenia sg dla wszystkich systemow jednakowe.
Lista startowa

Zawodnikom przydziela si¢ numery startowe od 1 do ... . Numery te nie zmieniajg sie w
ciggu catego turnieju. Jezeli nie zaznaczono tego w regulaminie zawoddw to przyjmuje
sie, ze lista startowa tworzona jest na podstawie rankingéw.

2.6.1. Lista startowa na podstawie rankingow.

2.6.1.1. numery startowe przydziela sie w kolejnosci posiadanego rankingu od
najwyzszego do najnizszego. Jezeli zawodnicy majg jednakowy
ranking to pierwszenstwo w przydzieleniu kolejnego numeru
otrzymuje w kolejnosci:

2.6.1.1.1. zawodnik z listy rankingowej A przed zawodnikiem z listy
rankingowej B, a ten przed zawodnikiem z listy
rankingowej N (nieaktywnych).

2.6.1.1.2. z dwoch zawodnikéw z listy rankingowej A zawodnik
zajmujacy wyzsze miejsce na liscie rankingowej,

2.6.1.1.3. wsérdd pozostatych zawodnikéw o jednakowym rankingu
kolejnos¢ losuje sedzia,
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2.7.

2.6.1.2. Zawodnikom, ktérzy nie posiadajg rankingu przydziela sie na czas
turnieju ,ranking techniczny” (w tabeli turniejowej prezentuje sie taki
ranking wpisujgc jego wartos¢ i czytelnie jg przekreslajgc np. ,2443").
W opisanym dalej systemie rankingowym ranking techniczny
traktowany jest na rowni z rankingiem faktycznym. Ranking
techniczny ustala sedzia gléwny postugujgc sie w kolejnosci
nastepujgcymi metodami:

2.6.1.2.1. za pomocg specjalnego mnoznika, ktéry jest publikowany
razem z aktualnymi listami rankingowymi PZWarc.:

2.6.1.2.1.1.przeliczajgc posiadany przez zawodnika ranking
FMJD,

2.6.1.2.1.2.przeliczajgc posiadany przez zawodnika ranking
KNDB (federacja holenderska),

2.6.1.2.1.3.przeliczajgc na ranking posiadany przez zawodnika
tytut lub kategorie.

2.6.1.2.2. dokonujgc subiektywnej oceny sity gry zawodnika
2.6.2. Inne metody tworzenia listy startowej:

2.6.2.1. Metoda losowa — numery startowe sg losowane. Metoda zalecana w
przypadku turniejow masowych gdy zdecydowana wiekszo$é
zawodnikdw nie posiada rankingow.

2.6.2.2. Metoda grupowa — zawodnicy sg dzieleni na grupy wg teoretycznej sity
gry (na przyktad wg kategorii lub wg subiektywnej oceny
organizatoréow) a w ramach tych grup nastepuje losowanie z
przydzielonego dla tej grupy zakresu numerdw.

Odmiany systemoéw szwajcarskich.

W niniejszym kodeksie przyjmuje sie jeden sposéb ustalania kojarzen par opisany dalej
w Artykule 2.8. R6zne odmiany systemu szwajcarskiego roznig sie sposobem ustalania

konncowej kolejnosci oraz sposobem uporzgdkowania listy zawodnikow w grupach
punktowych po kazdej rundzie, co bedzie podstawg do kojarzenia par.

Rozréznia sie nastepujgce odmiany systemu szwajcarskiego:

2.71. system klasyczny — zawodnicy w ramach grup punktowych do kojarzenia
ustawiani sg wg numerdéw startowych.

2.7.2. system niderlandzki — do trzeciej rundy zawodnicy sg ustawiani jak w
systemie klasycznym, od rundy trzeciej ustawiani sg w grupach punktowych wg
kryteriéw takich jak przy obliczaniu klasyfikacji koncowej (tzw. wartosciowanie).

2.7.3. system rankingowy — zawodnicy porzadkowani sg w grupach punktowych wg
sumy punktow rankingowych przeciwnikéw z ktérymi grali, a dopiero w
nastepnej kolejnosci wedtug numerow startowych. Ten system rézni sie
réwniez od dwéch poprzednich w zasadach ustalania klasyfikacji koncowe;j.

System rankingowy zaleca si¢ stosowaé jedynie w sytuacji, gdy ilos¢
zawodnikoéw, dla ktérych okreslono ranking techniczny nie przekracza 1/4
wszystkich uczestnikow.
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2.8.

Kojarzenie par

2.8.1.

2.8.2.

2.8.3.

2.8.4.

2.8.5.

Grupy punktowe:

2.8.1.1. zawodnicy posiadajgcy tg samg ilo$¢ punktow tworzg grupe punktowg

2.8.1.2. zawodnicy, ktérzy po skojarzeniu grupy punktowej nie majg pary,
muszg by¢ przeniesieni do nastepnej grupy punktowej i powinni by¢
skojarzeni w pierwszej kolejnosci dobierajgc zawodnikéw najwyzej
zaszeregowanych w nastepnej grupie, z ktérymi moga gracé.

Przeniesienia zawodnikéw: zawodnik przenoszony posiadajacy wiekszg ilos¢
punktéw na karcie startowej powinien zosta¢ oznaczony jako przenoszony w
dot |, zawodnik z mniejszg liczbg punktow jako przenoszony w goére 1. Nie
powinno sie zawodnika przenosi¢ dwa razy z rzedu w gore lub dét. Nie dotyczy
to liderow i outsideréw.

Pauzowanie: w przypadku nieparzystej liczby uczestnikdéw nalezy do turnieju
wprowadzi¢ uczestnika o nazwie ,pauza” lub ,dummy”, z ktérym gra zawsze
zawodnik z ostatnim numerem z listy zawodnikdéw i otrzymuje 2 punkty.

Podgrupy: w celu dokonania kojarzenia kazda z grup punktowych jest dzielona
w kolejnosci kryteriéw wiasciwych dla danej odmiany systemu (Artykut 2.7) na
dwie podgrupy nazywane PA i PB . Przy nieparzystej liczbie uczestnikow w
grupie PB bedzie jedna osoba wiecej. Osoba ta, uszeregowana na koncu
podgrupy, jest automatycznie przenoszona do grupy nizszej chyba, ze
zastosowanie maijg przepisy art. 2.8.2. (przepis ten nie obowigzuje w wypadku
pauzowania — pauzuje czyli gra z ,dummy”’ zawsze zawodnik najnizej
zaszeregowany na liscie rundowej zawodnikow, jezeli jeszcze nie pauzowat).

Kolory bierek: réznice pomiedzy liczbg partii rozegranych przez danego
zawodnika bierkami biatymi a czarnymi nazywamy réznicg koloréw. Na tej
podstawie przed kazdg rundg ustalamy kolor bierek danego zawodnika.

2.8.5.1. kolor bezwzglednie oczekiwany wystepuje wtedy gdy roéznica
koloréw (ilos¢ partii granych biatymi minus ilos¢ partii granych
czarnymi) osigga wartos¢ 2 lub -2 lub jezeli zawodnik poprzednie
dwie rundy rozegrat tym samym kolorem. Mozliwe jest rozegranie 3
partii pod rzgd tym samym kolorem, jezeli nie ma mozliwosci innego
skojarzenia. W ostatniej rundzie nadrzedny jest przepis skojarzenia
mozliwie najwiekszej ilosci uczestnikbw o zblizonej ilosci punktow
bez wzgledu na kolory.

2.8.5.2. Pierwszenstwo do oczekiwanego koloru ma zawodnik wyzej
zaszeregowany na rundowe;j liscie zawodnikow

2.8.5.3. Przed pierwszg rundg kolor zawodnika z numerem 1 ustalany jest
za pomocg losowania. Losowanie to niekoniecznie musi byc¢
publiczne, moze je przeprowadzi¢ sedzia Iub program
komputerowy.

2.8.5.4. Pozostali zawodnicy otrzymujg kolory na przemian np. w turnieju 20
osobowym kojarzenie wyglada nastepujgco (1 — 11, 12 -2, 3 - 13,
itd.)
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2.8.6. Kryteria kojarzenia:

2.8.6.1. warunki bezwzgledne:

2.8.6.1.1. dwaj zawodnicy mogg gra¢ przeciwko sobie tylko jeden
raz w turnieju

2.8.6.1.2. zawodnik, ktéry otrzymat 2 punkty bez gry (pauza,
walkower) nie moze by¢ wyznaczony do pauzowania

2.8.6.1.3. zawodnik nie moze mie¢ réznicy koloréw bierek wiekszej
od +3 lub mniejszej od -3

2.8.6.1.4. zawodnik nie moze otrzymac 4 razy tego samego koloru
pod rzad

2.8.6.2. warunki wzgledne:

2.8.6.2.1. jezeli jest to mozliwe, réznica pomiedzy wynikami
punktowymi dwoch skojarzonych zawodnikéw powinna
by¢ jak najmniejsza, a najlepiej jezeli wynosi zero.

2.8.6.2.2. roznica koloréw powinna by¢ jak najmniejsza aby w koncu
turnieju nie przekroczyta wskaznika + 2 lub — 2

2.8.6.2.3. przepisy art. 2.8.6.2.2. i art. 2.8.2. (przenoszenie
zawodnikéw) nie majg za- stosowania w ostatniej rundzie
turnieju, gdzie przepis art. 2.8.6.2.1. jest nadrzedny oraz
nie majg zastosowania dla zawodnikéw prowadzacych w
turnieju, ktérzy nie majg juz przeciwnikdéw w swojej grupie
punktowej czyli schodzg w dot | i dla zawodnikow
zajmujgcych ostatnie miejsca, ktdérzy nie majg
przeciwnikdw w swojej grupie punktowej i wchodzg na
gore 1.

2.8.7. Kojarzenie:

2.8.7.1.

2.8.7.2.

2.8.7.3.

2.8.7.4.

2.8.7.5.

kojarzenie nalezy rozpoczgé od najwyzszej grupy punktowej,
nastepnie stosowac podane przepisy do wszystkich kolejnych grup,
az do chwili uzyskania kojarzenia zgodnego =z niniejszymi
przepisami

jezeli w grupie punktowej jest nieparzysta ilos¢ zawodnikow nalezy
zawodnika najnizej zaszeregowanego przenies¢ do grupy nizszej i
kojarzy¢ z zawodnikiem najwyzej zaszeregowanym pamigtajgc o
przepisach pkt. 1.9.b.3 (przepis ten nie obowigzuje w ostatniej
rundzie). Analogicznie postepujemy, jezeli potrzeba przeniesé
wiecej niz jednego zawodnika do grupy nizszej

kojarzenie rozpoczynamy dzielgc grupe z rowng iloscig punktow na
podgrupy PA i PB wedtug kryterium rankingowego (w podgrupie PA
zawodnicy o wyzszym rankingu w kolejnosci malejacej, w podgrupie
PB o jeszcze nizszym rankingu takze w kolejnosci malejgcej).

pierwszy zawodnik z podgrupy Pa powinien gra¢ z pierwszym
zawodnikiem podgrupy Ps itd.,

jezeli nie ma takiej mozliwosci sprawdzamy zawodnika Pz i jezel
jest to mozliwe kojarzymy go z zawodnikiem Pa itd.,
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2.8.8.

2.8.9.

2.8.7.6.

2.8.7.7.

2.8.7.8.

2.8.7.9.

2.8.7.10.

2.8.7.11.

2.8.7.12.

jezeli Pas grat juz z tymi zawodnikami to sprawdzamy dalej
dochodzagc do os- taniego zawodnika podgrupy Ps

jezeli Pa1 grat juz z wszystkimi zawodnikami podgrupy Ps to
sprawdzamy mozliwo$¢ zagrania z zawodnikami podgrupy Pa w
odwrotnej kolejnosci czyli od ostatniego zawodnika w podgrupie do
drugiego

jezeli nie ma mozliwosci skojarzenia zawodnika w grupie punktowej
kojarzymy go z pierwszym z nizszej grupy punktowej (art. 2.8.2.)

z pozostatych w grupie zawodnikow tworzymy grupe punktowg P,
ktérg od nowa dzielimy na podgrupy

jezeli do grupy nizszej przenosimy wiekszg ilos¢ zawodnikéw i po
ich skojarzeniu nie mozemy skojarzy¢ pozostatych zawodnikow w
grupie, to sprawdzamy czy przy innym skojarzeniu zawodnikow
przeniesionych mozemy skojarzy¢ grupe

jezeli nie mozna skojarzyé ostatniej grupy punktowej to nalezy
cofngé kojarzenia przedostatniej grupy tak aby skojarzy¢ wszystkich
zawodnikéw itd.

w turnieju z nieparzystg iloscig uczestnikow w kazdej rundzie
najnizej zaszeregowany zawodnik pauzuje (gra partie z ,dummy”)
otrzymujgc 2 pkt. i nie otrzymujgc koloru i nalezy go wytgczyé z
kojarzenia przed jego rozpoczeciem

Przydziat koloréw bierek

2.8.8.1.

2.8.8.2.

2.8.8.3.

2.8.8.4.

przydzielajgc kolory dgzymy do otrzymania rownowagi kolorow czyli
stosunku biatych do czarnych rownemu 0

zawodnik wyzej zaszeregowany na liscie zawodnikow ma prawo do
wyréwnania kolorow wzglednie przemiennosci

w pierwszej rundzie wszyscy zawodnicy podgrupy Pa z numerami
parzystymi otrzymajg odmienne kolory od zawodnikoéw z numerami
nieparzystymi

nalezy unika¢ sytuacji, w ktérej zawodnik bedzie miat stosunek
koloréw + 3 lub — 3 (nie dotyczy to ostatniej rundy)

Pozostate przepisy:

2.8.9.1.

2.8.9.2.

2.8.9.3.

2.8.9.4.

zawodnicy grajacy z dummy’'m (pauzujgcy) oraz otrzymujgcy
walkower nie otrzymujg przydziatu koloru bierek

przed pierwszg rundg zawodnicy sg zaszeregowani w jednej grupie
punktowej, ktora dzielona jest na dwie podgrupy Pa i Ps i grajg ze

sobg wedtug kolejnosci otrzymanych numerdéw startowych czyli Paq
Z Pg1, P2 z Paz itd.

przy nieparzystej ilosci uczestnikdw najnizej zaszeregowany
zawodnik pauzuje

zawodnicy wycofani z rozgrywek nie sg kojarzeni
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2.8.9.5.

2.8.9.6.

2.8.9.7.

2.8.9.8.

2.8.9.9.

2.8.9.10.
2.8.9.11.

zawodnicy, ktérzy przed kojarzeniem zawiadomili, ze nie wystgpig
w danej rundzie nie sg w niej kojarzeni i otrzymujg 0 pkt.

ogtoszone kojarzenie kolejnej rundy nie powinno by¢ zmieniane
chyba, ze nastgpito naruszenie bezwzglednych zasad kojarzenia.

w przypadku btednego wpisania wynikéw, nalezy dokonaé korekt
obowigzujgcych od nastepnej rundy; sedzia decyduje czy dokonac
korekty skojarzonej juz rundy

skojarzeni zawodnicy, ktérzy bez usprawiedliwienia u sedziego nie
przystagpili do gry w danej rundzie moga nie by¢ kojarzeni w rundzie
nastepnej i dalszych tak jak zawodnicy wycofujgcy sie z turnieju

po rozpoczeciu rundy nie ma mozliwosci zmiany kojarzenia nawet
jezeli zostato stwierdzone naruszenie bezwzglednych zasad
kojarzenia.

do celdw kojarzenia partie odtozone sg traktowane jako remis

w zawodach mniej prestizowych mozna zrezygnowac z pilnowania
zasad zwigzanych z przechodzeniem w dét | i w gore 1. Wowczas
taki system szwajcarski nalezy w regulaminie dodatkowo okresli¢
jako niekontrolowany.

2.9. Koncowa klasyfikacja - O zajetym miejscu w turnieju decyduje ilo$¢ punktow.
Jezeli jest ona rowna to zastosowania majg kryteria dodatkowe:

2.9.1. W systemie rankingowym:

2.9.2,

2.9.1.1. wieksza suma punktéw rankingowych przeciwnikéw, jezeli zawodnik

pauzowat (lub nie byt kojarzony) to za te runde dodaje sie ilosé
punktéw rankingowych réwna: ,najnizszy ranking w turnieju minus

Jeden”.

2.9.1.2. wieksza suma punktéw rankingowych przeciwnikéw z odrzuceniem

2.9.1.3.

najstabszego rankingu, potem dwoch najstabszych itd.

lepszy wynik z wyzej sklasyfikowanym zawodnikiem (na przyktad

zawodnik A zremisowat z zawodnikiem ktory zajat | miejsce w turnieju,
a zawodnik B z nim nie grat — wyzej klasyfikujemy zawodnika A, jezeli
zawodnik A przegrat tg partie to szukamy kolejnego zawodnika z

ktorym grat A lub B)

W pozostatych systemach:

2.9.2.1. Sredni Solkoff, czyli wigksza suma punktéw zdobytych przez

przeciwnikdw z odrzuceniem najwiekszego i najmniejszego wyniku,

jezeli zawodnik pauzowat (lub nie byt kojarzony) to przyjmuje sie za te

runde O (zero) punktow.

2.9.2.2. Redukowany Solkoff, czyli wieksza suma punktéw zdobytych przez

przeciwnikow z odrzuceniem najstabszego wyniku, i jesli brak
rozstrzygniecia kolejnego najstabszego itd.

2.9.2.3. lepszy wynik z wyzej sklasyfikowanym zawodnikiem.
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3.

ROZGRYWKI DRUZYNOWE

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

W zawodach druzynowych zlicza sie punkty zdobyte przez zawodnikéw w po-
szczegolnych partiach. Druzyna ktéra zdobyta tych punktow wiecej otrzymuje dwa
punkty meczowe za wygranie meczu (pokonany zero). Jezeli iloS¢ punktéw jest
jednakowa, to obie druzyny otrzymujg po jednym punkcie meczowym. Sume punktow
indywidualnych z poszczegolnych partii nazywa sie w turniejach druzynowych ,matymi
punktami”.

Koncowa klasyfikacja
3.2.1. W turniejach druzynowych systemem kotowym:

3.2.1.1. Wieksza ilo$¢ punktéw meczowych
3.2.1.2. Wieksza suma punktéw indywidualnych;
3.2.1.3. Wieksza ilo$¢ wygranych meczy

3.2.1.4. Wieksza ilo$¢ punktéw indywidualnych uzyskana w catym turnieju na
pierwszej warcabnicy a w przypadku braku rozstrzygniecia na
kolejnych

3.2.1.5. Wynik bezposredni

3.2.1.6. Lepszy wynik na pierwszej i ew. dalszych warcabnicach w meczu
bezposrednim

3.2.1.7. Lepszy wynik (mate punkty !) z innymi druzynami w kolejnosci
klasyfikacji.

3.2.2. W turniejach druzynowych systemem szwajcarskim stosujemy identyczne
kryteria jak dla turniejdw indywidualnych rozgrywanych systemem
szwajcarskim uwzgledniajgc punkty meczowe.

Kolory w meczu - Po zastosowaniu zasad kojarzen jak dla turniejow indywidualnych,
druzyna ktéra ,gra biatymi” uznawana jest za gospodarza meczu (w przypadku
rozgrywek dojazdowych jest tez nim w istocie) i gra biatymi na warcabnicach
nieparzystych i czarnymi na warcabnicach parzystych.

Rozpoczecie meczu - Druzyna moze rozpoczgé mecz jedynie jezeli obecnych jest
ponad potowa meczowego sktadu (czyli 2 osoby w druzynach 3-osobo-wych, 3 w
druzynach 4 lub 5-ciu osobowych itd.). Postepowanie w takich przypadkach jest
nastepujace:

3.4.1. Jedna druzyna nie moze rozpoczgé gry.

3.4.1.1. Sedzia uruchamia (lub wydaje takie polecenie) wszystkie zegary
druzyny niekompletnej niezaleznie od koloru. Przeciwna druzyna nie
wykonuje zadnych posunieé.

3.4.1.2. W chwili gdy druzyna ma juz sktad umozliwiajgcy podjecie gry (na
przyktad jest juz 3 zawodnikéw z czteroosobowej druzyny) zawodnik
grajgcy czarnymi, ktérego zegar byt uruchomiony, przetgcza zegar.
Zawodnicy grajgcy biatymi mogg wykonywac swoje posuniecia.

3.4.2. Obie druzyny nie moga rozpoczaé gry.

3.4.2.1. Zegary druzyn nie sg uruchamiane, czas gry od rozpoczecia
rundy rejestruje sedzia na zegarze kontrolnym.
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3.4.2.2. Z chwilg gdy jedna z druzyn jest juz w skiadzie umozliwiajgcym
rozpoczecie gry, sedzia dokonuje korekty ustawien na wszystkich
zegarach i od tego momentu postepowanie jest takie jak w przypadku
gdy jedna druzyna nie moze rozpocza¢ gry.

3.5. Ustawienie zawodnikéw - Istotg gry w druzynie jest kontrolowanie przebiegu innych
partii i uwzglednianie wnioskow z tego wynikajgcych we wiasnej partii. Nalezy zatem
dotozy¢ wszelkich staran by zawodnicy z jednej druzyny siedzieli w jednej linii obok
siebie. W przypadku turniejéw druzynowych w grze btyskawicznej jest to warunek, ktory
nalezy koniecznie spetnic. W kolejnych punktach zasady te zostaty zilustrowane
graficznie.

3.5.1. Prawidlowe ustawienie meczu druzyn czteroosobowych A — B (jedyne
dopuszczalne w rozgrywkach w grze btyskawicznej).

Al A2 A3 A4
B1 B2 B3 B4

3.5.2. Przyktad zabronionego naprzemiennego ustawienia meczu druzyn
czteroosobowych A — B

Al B2 A3 B4
M M M -
Bl A2 B3 Ad

3.5.3. Przyktad liniowego ustawienia druzyn, ktére jest niewskazane (nalezy dgzy¢ do
ustawienia jak w art. 3.5.1) a w turniejach w grze btyskawicznej jest zabronione.

3
4

3.6. Skiad druzyny w meczu a rezerwowi - Jezeli w regulaminie turnieju nie wspomniano
nic o zasadach ustalania sktadu i zawodnikéw rezerwowych to przyjmuje sie, ze
obowigzuje ,System otwarty”

3.6.1. System otwarty

3.6.1.1. Do kazdej rundy druzyna moze przystgpi¢ w dowolnym sktadzie
osobowym ustawionym w dowolnej kolejnosci, pod warunkiem, ze w
Swietle innych prze- przepisbw zawodnicy ci majg prawo
reprezentowac barwy tego klubu.

3.6.1.2. Zgtaszanie sktadu do meczu odbywa sie wytgcznie w formie pisemne;j
na rece sedziego w miare mozliwosci w zaklejonej kopercie.
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3.7.

3.6.2.

3.6.3.

3.6.1.3.

3.6.1.4.

3.6.1.5.

3.6.1.6.

Sktad musi by¢ podany nie pézniej niz na 15 minut przed planowanym
rozpoczeciem meczu. Jezeli z harmonogramu zawoddw wynikajg
krotsze przerwy miedzy rundami, to bezposrednio przed meczem.

Otrzymane przez sedziego skfady sg tajne. Sedzia ujawnia sktady na
15 minut przed rozpoczeciem rundy.

Mozliwe jest wczesniejsze ogtoszenie sktadow w przypadku prosby
wszystkich kapitanéw, ale jedynie gdy sedzia posiada juz sktady od
wszystkich druzyn.

W przypadku gdy druzyna nie dostarczyfa sktadu w przewidzianym na
to czasie, sedzia przyjmuje sktad tej druzyny z poprzedniej rundy i
decyzja ta nie moze by¢ zmieniona.

W przypadku gdy druzyna nie dostarczyta sktadu przed pierwszg
rundg przy przyjmuje sie w kolejnosci pierwsze cztery nazwiska z
pisemnego zgtoszenia druzyny do tych rozgrywek, a w przypadku
braku takiego zgtoszenia, druzyna przegrywa mecz na wszystkich
warcabnicach walkowerem.

System drabinkowy.

3.6.2.1.

3.6.2.2.

3.6.2.3.

3.6.2.4.

3.6.2.5.

Druzyny przed rozpoczeciem rozgrywek podajg sktad w kolejnosci
warcabnic

Lista rezerwowych réwniez musi by¢ podana przed turniejem z
okresleniem ich kolejnosci.

Sktad na runde podaje sie zgodnie z art. 3.6.1.3. Jezeli sktad nie
zostat podany przyjmuje sie automatycznie sktad podstawowy ze
zgtoszenia.

Niezaleznie od przeprowadzanych zmian na konkretng runde, zawsze
zawodnicy muszg gra¢ w kolejnosci najpierw zgtoszonego skfadu
podstawowego a nastepnie wedtug kolejnosci rezerwowych.

Zawodnik rezerwowy nie moze rozegra¢ dwoch kolejnych rund na
réznych warcabnicach.

System ,,Jocker’a”

3.6.3.1.

3.6.3.2.

3.6.3.3.

3.6.3.4.

Druzyny przed rozpoczeciem rozgrywek podajg sktad w kolejnosci
warcabnic.

Rezerwowy moze w kazdej rundzie zastgpi¢ dowolnego zawodnika
sktadu podstawowego.

Zatem zawodnik sktadu podstawowego zawsze bedzie grat jedynie na
warcabnicy na ktorej zostat zgtoszony.

Zawodnik rezerwowy nie moze rozegraC¢ dwoch kolejnych rund na
réznych warcabnicach.

System Scheveningen

Jest to szczegdlny sposdb  prowadzenia zawoddéw druzynowych stosowany

najczesciej w dwumeczach.
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3.71.

3.7.2.

3.7.3.

3.7.4.

W systemie tym kazdy zawodnik z jednej druzyny gra z kazdym zawodnikiem z
druzyny przeciwnej. llos¢ rund rowna jest zatem wielko$ci druzyn.

W jednej rundzie jedna druzyna gra tym samym kolorem
na wszystkich warcabnicach. Kolor w pierwszej rundzie ustala sie drogg
losowania.

W rundzie pierwszej zawodnicy druzyn zajmujg miejsca w kolejnosci
warcabnic zgodnej ze zgtoszeniem.

W kolejnych rundach zawodnik umownej druzyny gosci, ktéry grat na pierwszej
warcabnicy, przechodzi na warcabnice ostatnig a pozostali z jego druzyny
przechodzg o jedng warcabnice w gore.
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ROZDZIAL VI

Ranking warcabowy

1.

3.

4,

System rankingowy.

Celem systemu jest przyznanie kazdemu zawodnikowi, bez wzgledu na ptec,
uczestniczgcemu w zawodach legalizowanych przez PZWarc. okreslonego kapitatu punkéw
(zwanego rankingiem), majgcego odzwierciedla¢ jego site gry na tle pozostatych ocenianych

zawodnikow.

Listy rankingowe.

2.1. Zawodnicy sg ewidencjonowani w czterech grupach:

2.1.1.

Lista rankingowa A: znajduja sie na niej wszyscy zawodnicy, ktdrzy na koniec
okresu obliczeniowego mieli rozegranych minimum 30 partii z zawodnikami
klasyfikowanymi.

Jezeli zawodnik nie rozegrat zadnej ocenianej partii w okresie 3 lat, zostaje
przeniesiony do listy zawodnikéw nieaktywnych.

. Lista rankingowa B: znajdujg sie na niej wszyscy zawodnicy, ktorzy na koniec

okresu obliczeniowego mieli rozegranych od 9 do 29 partii z zawodnikami
klasyfikowanymi.

Jezeli zawodnik pozostajgcy na liscie B nie rozegrat Zzadnej partii z
zawodnikami klasyfikowanymi w okresie 3 lat to zostaje z listy B przeniesiony
na liste rankingowg N.

. Lista rankingowa N: znajdujg sie na niej zawodnicy nieaktywni, ktérzy bedac

na liscie rankingowej A lub B nie rozegrali zadnej ocenianej partii w okresie 3
lat. Po 10 latach nieaktywnosci zawodnik zostaje wykreslony z listy.

. Lista techniczna: znajdujg sie na niej zawodnicy, ktérzy na koniec okresu

obliczeniowego rozegrali od 1 do 8 partii z zawodnikami klasyfikowanymi.

Jezeli zawodnik z tej listy nie rozegrat w ciggu 3 lat Zzadnej partii z
zawodnikami klasyfikowanymi, to zostaje z niej wykreslony. Lista nie podlega
publikaciji.

2.2. llekro¢ w niniejszym regulaminie jest mowa o zawodnikach klasyfikowanych, nalezy
przez to rozumie¢ zawodnikdw, ktérzy znajdujg sie na liscie rankingowej A, B lub N.

Publikacja list rankingowych.

3.1.  Listy rankingowe publikowane sg w okresach kwartalnych. Tydzien przed korcem
kwartatu listy bedg zamykane, a nierozliczone turnieje przejdg do nastepnego kwartatu
z datg zatwierdzenia na jego pierwszy dzien.

3.2.  Turniej jest zaliczany do okreslonego okresu zgodnie z datg jego zakonczenia i do
obliczenh przyjmowane sg rankingi obowigzujgce na ten wtasnie dzien.

Obliczanie rankingéw.

41.

w obliczeniach uwzglednia sie jedynie partie
rozegrane z zawodnikami klasyfikowanymi.
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4.3.

4.4.

4.5.

4.2. Z kazdego turnieju, meczu itp. oblicza sie zawodnikom ich oceny rankingowe
(AR).

AR= *k*(Wp-W,)
gdzie:
W, - wynik punktowy osiggniety z zawodnikami klasyfikowanymi

W, - oczekiwany z zawodnikami klasyfikowanymi obliczony na
podstawie tabeli wartosci oczekiwanych przy poréwnaniu z rankingiem
zawodnika i $redniego rankingu przeciwnikbw w ocenianych partiach

k - wspétczynnik rozwoju,
Wspdtczynnik rozwoju, jest uzywany jako czynnik stabilizujgcy w systemie.
Wspétczynnik rozwoju wynosi:
25 dla nowego gracza dla pierwszych 30 ocenianych partii;
15 po rozegraniu 30 ocenianych partii;
statg wartos¢ 10 od momentu, gdy gracz osiggnie (lub przekroczy) 2300;

lloS¢ rozegranych partii i zmiany rankingu sg analizowane po kazdym turnieju i
wspotczynnik zmiennosci moze ulegaé zmianom w trakcie okresu obliczeniowego.

Nowy ranking zawodnika ustala sie na koniec kazdego okresu obliczeniowego, i
obliczany jest na podstawie wzoru:

Nowy ranking = dotychczasowy ranking + > AR z okresu ocenianego
Zawodnik oceniany po raz pierwszy otrzymuje ranking wyjsciowy 2100.

Nie mogg by¢ brane pod uwage partie, ktére byly rozgrywane z tempem gry innym niz
oficjalne (zgodnym z art. 6.1 Rozdziatu Il).
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ROZDZIAL VII
Kategorie i tytuly

1. Kategorie warcabowe.

Zawodnicy mogg zdobywac, osobno w kazdej wersji warcabowej, nastepujgce kategorie w
kolejnosci od najnizszej do najwyzszej:

1.1. V (piatg)
1.2. IV (czwartg)
1.3. Il (trzecia)
1.4. |l (druga)

1.5. | (pierwszg)
2, Tytuly warcabowe.

Niezaleznie od wersji warcabow (w kazdej osobno) zawodnicy mogg zdobywac tytuly
warcabowe, ktére sg wyzej klasyfikowane niz kategorie.

Zdoby¢ mozna nastepujgce tytuty, od najnizszego do najwyzszego:

2.1.k - kandydat na mistrza krajowego, (kk) kandydatka na mistrzynie krajowa;
2.2.m - mistrz krajowy, (mk) mistrzyni krajowa;

2.3.am - arcymistrz krajowy, (amk) arcymistrzyni krajowa.

O ile w przypadku kategorii sg one jednakowe dla kobiet i mezczyzn, o tyle w tytutach sg to
dwa niezalezne systemy. Tytuty kobiece sg przyznawane niezaleznie i wytgcznie za wyniki w
turniejach kobiet. Kobiety mogg posiadac¢ dwa tytuty: w kategorii open (kobiety/mezczyzni) i
tytuty kobiece.

3. Tytuty miedzynarodowe

Niezaleznie od tytutbw przyznawanych przez PZWarc, zwyczajowo nazywanymi tytutami
krajowymi, tytuly przyznaje rowniez FMJD. Te tytuty nazywa sie tytutami miedzynarodowymi.
FMJD przyznaje tytuty open (dla kobiet i mezczyzn) oraz dla kobiet. Tytuly FMJD (w
kolejnosci od najnizszego) i stosowane dla nich oznaczenia:

3.1. Tytuly open (przyznawane dla kobiet i mezczyzn):
3.1.1. kandydat na mistrza federacji (cmf)
3.1.2. mistrz FMJD (mf)
3.1.3. mistrz miedzynarodowy (mi)
3.1.4. arcymistrz miedzynarodowy (gm)
3.2. Tytuly kobiece (przyznawane wyfgcznie za wyniki w turniejach kobiecych):
3.2.1. kandydatka na mistrzynie federacji (cmff)
3.2.2. mistrzyni FMJD (mff)
3.2.3. mistrzyni miedzynarodowa (mif)

3.2.4. arcymistrzyni miedzynarodowa (gmf)
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Zasady zdobywania kategorii.

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

Kategorie zawodnicy zdobywajg na podstawie wypetnienia okreslonych norm
punktowych za wynik w turnieju.

Podstawg do uznania normy jest wynik kategoriowy zawodnika, wyliczony na podstawie
ponizszego wzoru:

Wi=Wgr+(4/(n+1))*(Zw-Por)
gdzie:
Wi - wynik kategoriowy;

Ws, - Srednia waga punktowa (liczona z sumy wag przeciwnikéw i wtasnej
ocenianego zawodnika);

n - ilos¢ rozegranych partii
Zw - ilos¢ partii wygranych
Por - ilo$¢ partii przegranych

W obliczeniach Wk wynik utamkowy zaokragla sie do drugiego miejsca po przecinku.
Dla utatwienia obliczen mozna skorzysta¢ z tabeli (patrz Dodatek, Tabela I, Obliczenia
norm na kategorie), w ktorej przeliczono czes¢ wzoru:

4/(n+1))*(Zw-Por)

Dla potrzeb ustalenia normy na kategorie, przypisuje sie kazdej kategorii, tytutowi
krajowemu PZWarc oraz tytutowi miedzynarodowemu FMJD okreSlong wage
punktowg. Zawodnikéw zagranicznych bez tytutbw miedzynarodowych nie
uwzglednia sie. Wagi punktowe prezentowane sg w ponizszej tabeli.

WAGI PUNKTOWE

KATEGORIA KOBIETY | MEZCZYZNA TYTUL KOBIETY MEZCZYZNA
bez kategorii 9 9 K 18 21

\Y, 10 11 M 20 23

v 11 13 AM 21 24

11 12 15 MF 21 24

Il 14 17 Mi 22 25

I 16 19 GMI 24 27

Za wypetnienie normy na kategorie uwaza sie uzyskanie wyniku (Wg) réownego
wadze punktowej okreslonej kategorii, pod warunkiem:

4.4 1. przy normach na kategorie V i IV: zdobycia minimum 25% mozliwych punktow
oraz rozegrania minimum 7 partii z 5-cioma réznymi przeciwnikami;

4.4.2. przy normach na kategorie lll: zdobycia minimum 25% mozliwych punktow i

rozegrania minimum 7 partii z 5-cioma réznymi przeciwnikami;

4.4.3. przy normach na kategorie Il i | : zdobycia minimum 25% mozliwych punktow i
rozegrania minimum 7 partii z 5-cioma réznymi przeciwnikami.

Do uzyskania kategorii V, IV, lll, 1l wystarczy jednokrotne wypetnienie normy. Dla
zdobycia kategorii | nalezy dwukrotnie wypetni¢ norme.
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4.6. Normy moga by¢ zaliczone réwniez w turniejach ktére nie sg rozgrywane z zachowaniem
oficjalnego tempa gry okreslonego w artykule 6 Oficjalnego Regulaminu Zawodow.
Spetnione muszg by¢ jednak nastepujgce minimalne wymagania dotyczace tempa gry
w turnieju:

4.6.1. normy na kategorie V, IV mogg by¢ zdobywane w turniejach z tempem gry
minimum 20 min. na zawodnika (10 minut w wersji 64);

4.6.2. normy na kategorie Il mogg by¢ zdobywane w turniejach z tempem gry
minimum 45 min. na zawodnika (20 minut w wersji 64);

4.6.3. normy na kategorie Il, | mogg by¢ zdobywane w turniejach z tempem gry
minimum 60 min. na zawodnika i obowigzkowym zapisie partii (30 minut w
wersji 64).

4.7. W obliczeniach nie uwzglednia sie partii wygranych walkowerem.
Zasady zdobywania norm na tytuly i tytutéw

5.1. Do ustalania norm na tytuly uwzglednia sie jedynie partie rozegrane z zawodnikami
klasyfikowanymi, czyli znajdujgcymi sie na liscie rankingowej A, B lub N (nieaktywnych)

Nie uwzglednia sie partii wygranych walkowerem oraz partii rozegranych w tempie innym
niz okreslonym w Rozdz. Il (Oficjalny Regulamin Zawoddw), art. 6. Do obliczen przyjmuje
sie dane zawodnikow na dzien rozpoczecia turnieju.

5.2. Celem ustalenia wyniku koniecznego do zdobycia tytutu PZWarc. ustala sie s$redni
ranking z ocenianych partii z uwzglednieniem rankingu wtasnego.

Jezeli zawodnik nie posiada rankingu wtasnego (nie znajduje sie na liscie rankingowe;j
A, B lub N) przyjmuje sie w to miejsce wartos¢ 2100 (1950 dla kobiet)

5.3. Na podstawie obliczonego $redniego rankingu i tabeli (patrz Dodatek, Tabela |
Kategorie turniejow) ustala sie kategorie turnieju dla ocenianego zawodnika.

5.4. Na podstawie ustalonej kategorii turnieju i liczby partii ocenianych z tabel
przeliczeniowej (patrz Dodatek, Tabela 1V) odczytuje sie norme punktowg dla
okreslonego tytutu. Do ustalenia normy konieczne jest rozegranie min. 7
ocenianych partii.

5.5. By wypetniona norma mogta by¢ uznana muszg by¢ dodatkowo spetnione nastepujgce
kryteria:

5.5.1. nalezy spetni¢ kryterium minimalnej liczby przeciwnikow z partii z rankingiem
minimum 2200 (2050 dla kobiet) z listy rankingowej A, B lub N.

Minimum to jest zalezne od liczby partii i jest pokazane w dolnym wierszu tabeli
przeliczeniowej (patrz Dodatek, Tabela 1V)

5.5.2. w przypadku turniejow rozegranych systemem szwajcarskim - nalezy
wyprzedzi¢ w turnieju lub podzieli¢ miejsce (to znaczy uzyska¢ jednakowg
liczbe punktdéw niezaleznie od wartosciowania):

5.5.2.1. 3 zawodnikéw z rankingiem min. 2300 w przypadku normy
arcymistrzowskiej (2150 dla arcymistrzyni);

5.5.2.2. 3 zawodnikéw z rankingiem min. 2250 w przypadku normy
mistrzowskiej (2100 dla mistrzyni);

5.5.2.3. 3 zawodnikéw z rankingiem min. 2200 w przypadku normy na
kandydackiej (2050 dla kandydatki).
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5.6.

5.7.

5.8.

5.5.3. Przy okreslaniu limitow w punkcie 5.5.2 mozna zastosowac nastepujgce
przeliczenia:

5.5.3.1. 3 zawodnikéw z 2200 (2050 u kobiet) moze zastgpi¢ jednego z 2250
(2100 u kobiet)

5.5.3.2. 3 zawodnikéw z 2250 (2100 u kobiet) moze zastgpi¢ jednego z 2300
(2150 u kobiet)

Okreslony tytut krajowy (miedzynarodowe okreslajg przepisy FMJD) mozna zdoby¢ po
dwukrotnym wypetnieniu normy na niego i osiggnieciu wymaganego minimum
rankingowego na liscie rankingowej A w jednym z okreséw obliczeniowych. Minimum
rankingowe na poszczegolne tytuty to:

AM - 2400, M — 2325, KM - 2250 (dla kobiet 0 150 punktéw mniej).

Limit rankingowy do uzyskania tytutu moze zostaé obnizony o 50 punktéw jezeli tgczna
ilos¢ rozegranych partii w turniejach w ktorych zawodnik wypetnit normy wyniosta 40.

Postepowanie w sytuacji, w ktérej zawodnik w turnieju uzyskat norme na tytutz
przekroczeniem o dwie lub wiecej norm okresla tabela osiggnietych norm i tytutéw (patrz
Dodatek, Tabela Il). Jezeli zawodnik z | kategorig wypetni norme arcymistrzowskg
otrzymuje K (tytut kandydata na mistrza krajowego), a kandydat w takiej sytuacji M
(tytut mistrza krajowego) — obaj bez koniecznosci zdobywania minimum rankingowego.

Dla tytutow w wersji 64 kryteria rankingowe okre$lone w artykutach 5.5 i 5.6 sg
obnizone o 75 punktow.

6. Tytuly i kategorie zdobywane za wynik

6.1.

6.2.

Niezaleznie od regut zdobywania tytutéw i kategorii okreslonych wczesniej zawodnicy
mogg otrzymaé kategorie badz tytut ,z urzedu” za osiggniety wynik co zostato
zaprezentowane w tabeli: ,Kategorie i tytuty za wynik” (patrz Dodatek, Tabela V)

By kategoria / tytut wynikajace z tabeli ,Kategorie i tytuty za wynik” mogty zosta¢ uznane
muszg by¢ spetnione nastepujgce dodatkowe warunki:

6.2.1. tempo gry musi by¢ zgodne z wymaganym dla danej kategorii/tytutu;

6.2.2. nalezy wyprzedzi¢ minimum trzech zawodnikéw z kategorig/tytutem minimum
réwng ze zdobywang (przyktadowo: by zatwierdzi¢ pierwszg kategorie nalezy
wyprzedzi¢ minimum trzech zawodnikow z pierwszg lub wyzszg kategorig
[np. 2 jedynki i mistrza itp.];

7. Wymagania wobec turniejow oraz procedura nadawania kategorii i tytutéw.

7.1.

7.2.

Wszystkie kategorie i tytuty sg odnotowywane przez Komisje Techniczng PZWarc w
Centralnym Rejestrze w miare biezacego sptywu dokumentéw, po weryfikacji i
zatwierdzeniu wynikéw turnieju, a listy rankingowe kwartalnie.

Kategorie mogg by¢ zdobywane wytgcznie w turniejach ktore:
7.2.1. sag prowadzone przez sedziego z wazng licencjg PZWarc,
7.2.2. zostaly przeprowadzone zgodnie niniejszym kodeksem

7.2.3. kategorie | (lub norme na tg kategorie) mozna zdoby¢ wytgcznie w turniejach
rozgrywanych jako zawody sportu kwalifikowanego (wszyscy uczestnicy
zawodow muszg posiadac licencje zawodnicze w rozumieniu Ustawy o Sporcie
Kwalifikowanym)
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7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

Tytuty mogg by¢ zdobywane wytgcznie w turniejach ktore:
7.3.1. sg prowadzone przez sedziego z wazng licencjg PZWarc,
7.3.2. zostaly przeprowadzone zgodnie z niniejszym kodeksem

7.3.3. sg zawodami sportu kwalifikowanego (wszyscy uczestnicy zawodow
muszg posiada¢ licencje zawodnicze w rozumieniu Ustawy o Sporcie
Kwalifikowanym)

7.3.4. zawody zostaty zgtoszone do PZWarc 21 dni przed ich rozpoczeciem

Sedzia gtéwny jest zobowigzany do ogtoszenia uzyskanych w turnieju norm na kategorie
i tytuty.

Sedzia ma obowigzek przekaza¢ dokumentacje turniejowg (plik turniejowy i
sprawozdanie) do Komisji Technicznej PZWarc i Zarzadu PZWarc najpdzniej 14 dni po
zakonczeniu zawoddw.

Kategorie i tytuty obowigzujg z chwilg zatwierdzenia turnieju w Centralnym Rejestrze,
ktory jest na biezgco uaktualniany.
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ROZDZIAL VI

Rozgrywanie partii z udziatem zawodnikoéw niewidzacych lub stabowidzacych.

1.

Sprzet
1.1.

1.2.
1.3.

1.4.

Zawodnik, ktory w $wietle odrebnych przepiséw jest inwalidg wzroku, ma prawo do gry
na witasnej, specjalnej warcabnicy.

Zawodnik widzgcy ma prawo do gry na zwyktej warcabnicy.

Z zapisdw powyzszych dwoch punktdow wynika zatem, ze partia toczy sie na dwoch
warcabnicach — po jednej dla kazdego z zawodnikéw, niezaleznie czy tylko jeden z nich
czy tez obaj sg z dysfunkcjg narzadu wzroku. Jezeli obaj zawodnicy sg z dysfunkcja
narzadu to za obopdlng zgodg dopuszczalne jest rozgrywanie partii na jednej,
akceptowanej przez obie strony warcabnicy zgodnie z Rozdziat Il art.3.2.

Dopuszcza sie stosowanie specjalnych zegarow turniejowych, pozwalajgcych na
odczytywanie wskazan za pomocg dotyku lub dzwieku.

Wykonywanie posunieé

2.1.

2.2.
2.3.

24.

2.5.

Uwaza sie, ze zawodnik grajgcy na specjalnej warcabnicy dotknat bierki jezeli:

2.1.1. wyjat g (,wykotkowat”) z otworu stuzgcego do zamocowania bierek — jezeli gra na
warcabnicy z pionami mocowanymi w otworach za pomocg kotkéw
umieszczonych u ich podstawy;

2.1.2. podniést bierke z wklestego pola — jezeli gra na warcabnicy na ktérej ciemne pola
sg wkleste a w polach tych umieszczane sg piony.

2.1.3. zawodnika grajgcego na zwyklej warcabnicy obowigzujg przepisy podstawowe.
Zawodnik z dysfunkcjg narzgdu wzroku moze wykonywac posuniecia uzywajgc obu rak.

Jezeli zawodnik niepetnosprawny sobie tego zazyczy przed partig, to tak on i jego
przeciwnik muszg swoje posunigcia podczas wykonywania (przed wytgczeniem zegara)
obwieszcza¢ glosem podajgc wyraznie pole poczatkowe i koncowe. Przejezyczenie musi
by¢ natychmiast sprostowane.

Kazdy zawodnik wykonuje posuniecia na swojej warcabnicy, zarobwno swoje jak i
posuniecia przeciwnika.

Zawodnik niepetnosprawny ma obowigzek prowadzenia zapisu. Moze w tym celu
korzysta¢ z systemu Braille’a, prowadzi¢ zapis drukiem czarnym lub z dyktafonu; z
wykluczeniem funkcji dyktafon w telefonie komérkowym.

Nieprawidlowosci

3.1.

3.2.

Rézne pozycje na obu warcabnicach.

3.1.1. Jezeli w czasie partii zostanie stwierdzone, ze pozycje na obu warcabnicach sg
rézne nalezy wezwaé sedziego i w oparciu o zapisy partii pozycje muszg by¢
skorygowane.

3.1.2. Jezeli w czasie sprawdzania zapisow okaze sie ze zapisy sg rézne to nalezy
powroci¢ do ostatniej pozycji w ktorej zapisy byty zgodne. W miare mozliwosci
sedzia powinien dokonaé réwniez korekty czasu.

Btedne podawanie posuniec - jezeli w ocenie sedziego wystepuje zbyt czesto, moze on

uznac to za przeszkadzanie w grze i zastosowac jedng z sankcji (Rozdziat Il, artykut 2.5).
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Asystent

41.

4.2.

Zawodnik niewidomy moze korzysta¢ z pomocy asystenta. Asystent ma
nastepujgce obowigzki:

4.1.1. Wykonuje posuniecia swojego zawodnika na warcabnicy przeciwnika

4.1.2. Moze wykonywac¢ posuniecia przeciwnika na warcabnicy swojego zawodnika
4.1.3. Prowadzi zapis zawodnika niewidomego.

4.1.4. Zgtasza reklamacje o przekroczeniu czasu.

Jezeli zawodnik niewidomy nie ma asystenta, to sedzia ma prawo wyznaczy¢ do tej roli
inng osobe.

Pozostate przepisy

5.1.

5.2.

5.3.

Zawodnik niewidomy, jezeli znajduje sie na posunieciu, ma prawo do informacji o
aktualnie zuzytym przez obie strony czasie oraz o liczbie wykonanych posunieé. Do
udzielenia takiej informacji jest zobowigzany jego przeciwnik bgdz asystent, a w
przypadku jego nieobecnosci sedzia.

Jezeli zawody rozgrywane sg innym tempem gry niz okreslone w Rozdziale Il, art.6.1 i
6.2, to stosuje sie dodatkowo art.8 rozdziatu Il méwigcy o regulaminowym remisie.

Dyrektor turnieju ma prawo do adaptacji tego rozdziatu Kodeksu, ale musi to by¢ wyraznie
okreslone w regulaminie zawodow. Prawo to nie przystuguje w przypadku oficjalnych
zawodow PZWarc. oraz zawoddéw, ktore majg by¢é uwzgledniane w rankingu PZWarc.
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Tabela | - OBLICZANIE NORM NA KATEGORIE (Rozdz. VII, art. 4.2)

Z przeciecia kolumny odpowiedniej dla liczby rozegranych partii i wiersza odpowiedniego do
zdobytych punktow odczytujemy wartos¢ o ktérg nalezy dodaé¢ (lub odjgé) do sredniej wag
punktowych (Wsr) by otrzymac wynik kategoriowy (WKk).

Nie pokazano wartosci odpowiadajgcych wynikom ponizej 25%.

ILOSC ROZEGRANYCH PARTII

7 8 9 10 1" 12 13 14 15 16
4 -1,60 | -1,78
5 -1,00 | 1,33 | -1,60 | -1,82
6 -050 | -0,89 | 1,20 | -1,45| -1,67 | -1,85
7
8
9

0,00 | -044 | -080| -1,09 | -1,33 | -1,54 | 1,71 | -1,87
0,50 | 0,00 | -0,40 | 0,73 | -1,00 | -1,23 | -1,43 | 1,60 | -1,75 | -1,88
1,00 | 0,44 | 0,00 | -0,36 | -0,67 | -092 | -1,14 | -1,33 | -1,50 | -1,65
10 1,50 | 0,89 | 040 | 0,00 | -0,33 | -0,62 | -0,86 | -1,07 | -1,25 | -1,41
11 2,00 | 133 | 080 | 036 | 0,00 | -0,31| -0,57 | -0,80 | -1,00 | -1,18
12 | 250 | 1,78 | 1,20 | 0,73 | 0,33 | 0,00 | -0,29 | -0,53 | -0,75 | -0,94
13 | 3,00 | 222 | 160 | 1,09 | 067 | 0,31 | 0,00 | -0,27 | -0,50 | -0,71
14 | 3,50 | 2,67 | 2,00 | 145 | 100 | 062 | 0,29 | 0,00 | -0,25 | -0,47

15 311 | 240 | 1,82 | 133 | 092 | 0,57 | 0,27 | 0,00 | -0,24
16 356 | 280 | 218 | 167 | 1,23 | 0,86 | 0,53 | 0,25 | 0,00
17 320 | 255 | 200 | 154 | 114 | 0,80 | 0,50 | 0,24
18 360 | 291 | 233 | 185 | 143 | 1,07 | 0,75 | 047
19 327 | 267 | 215 | 1,71 | 1,33 | 1,00 | 0,71
20 364 | 3,00 | 246 | 2,00 | 160 | 1,25 | 0,94
21 333 | 2,77 | 229 | 1,87 | 150 | 1,18
22 367 | 308 | 257 | 213 | 1,75 | 1,41
23 3,38 | 2,86 | 2,40 | 2,00 | 1,65
24 369 | 3,14 | 267 | 225 | 1,88
25 343 | 293 | 250 | 212
26 3,71 | 320 | 2,75 | 2,35
27 3,47 | 3,00 | 2,59
28 3,73 | 3,25 | 2,83
29 3,50 | 3,06
30 3,75 | 3,29
31 3,53
32 3,76
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Tabela Il - ZAMIANA OSIAGNIETYCH NORMA NA TYTULY
(Rozdz. VII, 5.7, w nawigzaniu do 5.6.)

Posiadana | K 2250 (2100)| M 2325 (2175) AM 2400 (2250)
kategoria,
norma lub tytut "64" - 75 "64" - 75 "64" - 75
do I+ | | |
I |+ l++(2250=K) K
I+ I++ (2250=K) l++ (2250=K) K
++ (2250=K) (2250=K) K
= - K+ K++(2325=M)
K+ - K++(2325=M) K++(2325=M)
K++ - (2325=M) M
M - - M+
M - - M-++(2400=AM)
L - - (2400=AM)

Uwagi do Tabeli ll:

Zawodnicy (z |1, I+, I++) zdobywajgc w turnieju norme arcymistrzowska, uzyskujg tytut K bez

osiggania minimum rankingowego.

Zawodnicy (z K, K+, K++) zdobywajgc w turnieju norme arcymistrzowskg, uzyskujg tytut M bez

osiggania minimum rankingowego.
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Tabela lll - KATEGORIE TURNIEJOW (Rozdz. VII, 5.3)

KATEGORIA | Sredniranking | Sredniranking | KATEGORIA | Sredniranking | Sredniranking

kobiecy kobiecy
A v =725 1 Ll 1775 K 2201 - 2225 2001 - 2025
B 1976 - 2000 1776 — 1800 L 2226 - 2250 2026 - 2050
C 2001 - 2025 1801 -1825 M 2251 - 2275 2051 - 2075
D 2026 - 2050 1826 — 1850 N 2276 - 2300 2076 - 2100
E 2051 - 2075 1851 -1875 (0] 2301 - 2325 2101 - 2125
F 2076 - 2100 1876 - 1900 P 2326 - 2350 2126 - 2150
G 2101 -2125 1901 - 1925 Q 2351 - 2375 2151 - 2175
H 2126 - 2150 1926 - 1950 R 2376 - 2400 2176 - 2200
I 2151 - 2175 1951 - 1975 S 2401 - ........ 2201 - ........
J 2176 - 2200 1976 - 2000
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Tabela IV — OBLICZANIE NORM NA TYTULY (Rozdz. VI, 5.4)

% | NORMA ILOSC PARTII

KKNMAM| 7| 8| 9 (10| 11|12 13| 14|15/ 16| 17| 18| 19| 20 | 21
76 D| J | 11121415 17| 18| 20|21 23|24|26|27|29| 30| 32
73 E| K[1012 13| 15| 16| 18| 19| 20| 22| 23| 25| 26| 28| 29 | 31
70/ B F| L |10 1113|1415 17| 18| 20| 21|22|24|25|27|28| 29
67| C| G| M| 9| 1112 13| 1516|1719 20| 21| 23| 24| 25| 27| 28
64| D H| N| 9]1012| 13| 14| 15| 17| 18| 19| 20| 22| 23| 24| 26 | 27
60| E| I| O| 8|10 11]12|13|14|16| 17| 18| 19| 20| 22| 23| 24| 25
S7|\F| J| P| 8] 9110|1113 14| 1516|117 |18|19|21|22| 23| 24
53|G| K| Q| 7| 8101112 13|14 15|16 17| 18| 19| 20| 21| 22
S0|H L| R| 7| 8| 9|10 1112|1314 15|16| 17| 18| 19| 20| 21
47( 1| M S| 7| 8| 8| 9|10 11]12]13|14|15|16| 17|18 | 19| 20
43| J| N 6| 78] 991011121314, 15]15|16| 17| 18
40| K| O 6| 6|7 8| 9|10(10| 1112|1314 14| 15| 16| 17
36| L| P 6| 66| 789910111212 13|14| 14| 15
33| M| Q 5| 5|6 |7, 78|99 101111121313 14
30| N| R 4,5 5|6 | 7|78 8]9|10[10]1111]12]13
27| O| S 4, 4| 5|5 667889911011 11
24| P 3| 4|45, 56|67, 7]8|8|]9]|9]10|10
20| Q 3|13/ 4,4, 4| 55|06, 6|6, 7|7|8|8|8
Min.z2200(2050) | 4 | 4 | 5| 5| 5| 6| 6| 6| 7|7 7| 8|8|8|09
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Tabela V- KATEGORIE, NORMY I TYTULY ZA WYNIK (Rozdz. VII, 6.1.)

MP Senioréw st. | MP Junioréw mtodszych

§ Indywidualne MP Junioréw Krysztatowy Kamien Pucha.r Puchgr

T MP MP Cross Polski Polski

= MP LZS - Mitodzikow Orlikdw

MP Niepetnosprawnych

1 M K I+ | I+
2-3 K+ [+ | I+ Il
4-6 K | I+ Il 11
7-10 I+ I+ Il 1] v
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Tabela VI - WARTOS$CI OCZEKIWANE (Rozdz. VI, 4.2), cz. 1 (0 - 207)

D = roznica rankingow, H = wynik oczekiwany dla wyzszego rankingu, L = dla nizszego rankingu

D H L D H L D H L D H L

0 50,0000 | 50,0000 52 | 57.2216 | 42.7784 | 104 | 64.2075 | 35.7925| 156 | 70.7455| 29.2545
1 50,1401 | 49.8599 53 | 57.3601 | 42.6399 | 105 | 64.3372 | 35.6628 | 157 | 70.8661 | 29.1339
2 50.2801 | 49.7199 54 | 57.4986 | 42.5014| 106 | 64.4669 | 35.5331| 158 | 70.9867 | 29.0133
3 50.4202 | 49.5798 55 | 57.6371| 42.3629 | 107 | 64.5966 | 35.4034| 159 | 71.1056 | 28.8944
4 50.5602 | 49.4398 56 | 57.7756 | 42.2244| 108 | 64.7263 | 35.2737| 160 | 71.2242 | 28.7758
5 50.7003 | 49.2997 57 | 57.9141| 42.0859| 109 | 64.8560 | 35.1440| 161 | 71.3428 | 28.6572
6 50.8403 | 49.1597 58 | 58.0517 | 41.9483 | 110 | 64.9857 | 35.0143| 162 | 71.4614 | 28.5386
7 50.9804 | 49.0196 59 | 58.1878 | 41.8122| 111 | 65.1154 | 34.8846| 163 | 71.5801 | 28.4199
8 51.1194 | 48.8806 60 | 58.3238 | 41.6762| 112 | 65.2451 | 34.7549| 164 | 71.6987 | 28.3013
9 51.2583 | 48.7417 61 | 584599 | 41.5401| 113 | 65.3748 | 34.6252| 165 | 71.8173 | 28.1827
10 | 51.3972 | 48.6028 62 | 585959 | 41.4041| 114 | 655045 | 34.4955| 166 | 71.9359 | 28.0641
11 | 51.5361 | 48.4639 62 | 58.7320 | 41.2680 | 115 | 65.6342 | 34.3658 | 167 | 72.0541 | 27.9459
12 | 51.6750 | 48.3250 64 | 58.8680 | 41.1320| 116 | 65.7639 | 34.2361| 168 | 72.1716 | 27.8284
13 | 51.8139 | 48.1861 65 | 59.0041| 40.9959 | 117 | 65.8936 | 34.1064 | 169 | 72.2891 | 27.7109
14 | 51.9528 | 48.0472 66 | 59.1392 | 40.8608 | 118 | 66.0228 | 33.9772| 170 | 72.4066 | 27.5934
15 | 52.0924 | 47.9076 67 | 59.2743 | 40.7257 | 119 | 66.1496 | 33.8504 | 171 | 72.5241 | 27.4759
16 | 52.2325 | 47.7675| 68 | 59.4095| 40.5905 | 120 | 66.2763 | 33.7237 | 172 | 72.6416 | 27.3584
17 | 523725 | 47.6275| 69 | 59.5446 | 40.4554 | 121 | 66.4030 | 33.5970 | 173 | 72.7591 | 27.2409
18 | 52.5126 | 47.4874 70 | 59.6797 | 40.3203 | 122 | 66.5298 | 33.4702| 174 | 72.8766 | 27.1234
19 | 52.6527 | 47.3473 71 | 59.8149 | 40.1851| 123 | 66.6565 | 33.3435| 175 | 72.9941 | 27.0059
20 | 52.7927 | 47.2073 72 | 59.9500 | 40.0500 | 124 | 66.7833 | 33.2167| 176 | 73.1086 | 26.8914
21 | 52.9328 | 47.0672 73 | 60.0851 | 39.9149| 125 | 66.9100 | 33.0900| 177 | 73.2229 | 26.7771
22 | 53.0719 | 46.9281 74 | 60.2203 | 39.7797 | 126 | 67.0367 | 32.9633 | 178 | 73.3371| 26.6629
23 | 53.2102 | 46.7898 75 | 60.3554 | 39.6446 | 127 | 67.1631 | 32.8369| 179 | 73.4514 | 26.5486
24 | 53.3485 | 46.6515| 76 | 60.4905| 39.5095| 128 | 67.2895| 32.7105| 180 | 73.5657 | 26.4343
25 | 53.4869 | 46.5131 77 | 60.6257 | 39.3743 | 129 | 67.4159 | 32.5841| 181 | 73.6800 | 26.3200
26 | 53.6252 | 46.3748 78 | 60.7608 | 39.2392 | 130 | 67.5424 | 32.4576| 182 | 73.7943 | 26.2057
27 | 53.7635 | 46.2365 | 79 | 60.8959 | 39.1041 | 131 | 67.6688 | 32.3312| 183 | 73.9086 | 26.0914
28 | 53.9018 | 46.0982 80 | 61.0306 | 38.9694 | 132 | 67.7952 | 32.2048 | 184 | 74.0224 | 25.9776
29 | 54.0435| 459565 | 81 | 61.1638 | 38.8362| 133 | 67.9216 | 32.0784| 185 | 74.1347 | 25.8653
30 | 54.1934 | 45.8066 82 | 61.2969 | 38.7031| 134 | 68.0473 | 31.9527 | 186 | 74.2469 | 25.7531
31 | 54.3433 | 45.6567 83 | 61.4301| 385699 | 135 | 68.1719 | 31.8281| 187 | 74.3591 | 25.6409
32 | 54.4933 | 45.5067 84 | 61.5632| 38.4368 | 136 | 68.2964 | 31.7036| 188 | 74.4714 | 25.5286
33 | 54.6432 | 45.3568 85 | 61.6964 | 38.3036 | 137 | 68.4209 | 31.5791| 189 | 74.5836 | 25.4164
34 | 54.7931 | 45.2069 86 | 61.8296 | 38.1704 | 138 | 68.5455 | 31.4545| 190 | 74.6958 | 25.3042
35 | 54.9430 | 45.0570 87 | 61.9627 | 38.0373| 139 | 68.6700 | 31.3300| 191 | 74.8081 | 25.1919
36 | 55.0799 | 44.9201 88 | 62.0957 | 37.9043| 140 | 68.7945| 31.2055| 192 | 74.9203 | 25.0797
37 | 55.2088 | 44.7912 89 | 622287 | 37.7713| 141 | 68.9191 | 31.0809| 193 | 75.0318 | 24.9682
38 | 55.3376 | 44.6624 90 | 62.3617 | 37.6383 | 142 | 69.0428 | 30.9572| 194 | 75.1416 | 24.8584
39 | 554665 | 44.5335| 91 | 62.4947 | 37.5053 | 143 | 69.1652 | 30.8348 | 195 | 75.2514 | 24.7486
40 | 55.5954 | 44.4046 92 | 62.6277 | 37.3723| 144 | 69.2876 | 30.7124| 196 | 75.3611 | 24.6389
41 | 55.7242 | 44.2758 93 | 62.7606 | 37.2394 | 145 | 69.4100 | 30.5900| 197 | 75.4709 | 24.5291
42 | 55.8531 | 44.1469 94 | 62.8936 | 37.1064 | 146 | 69.5324 | 30.4676| 198 | 75.5807 | 24.4193
43 | 55.9820 | 44.0180 95 | 63.0263 | 36.9737 | 147 | 69.6548 | 30.3452| 199 | 75.6905 | 24.3095
44 | 56.1185 | 43.8815| 96 | 63.1579 | 36.8421 | 148 | 69.7772 | 30.2228| 200 | 75.8002 | 24.1998
45 | 56.2562 | 43.7438 97 | 63.2895| 36.7105| 149 | 69.8996 | 30.1004| 201 | 75.9100 | 24.0900
46 | 56.3939 | 43.6061 98 | 63.4211 | 36.5789 | 150 | 70.0217 | 29.9783| 202 | 76.0195| 23.9805
47 | 56.5317 | 43.4683 99 | 63.5526 | 36.4474 | 151 | 70.1423 | 29.8577| 203 | 76.1278 | 23.8722
48 | 56.6694 | 43.3306 | 100 | 63.6842 | 36.3158 | 152 | 70.2630 | 29.7370| 204 | 76.2362 | 23.7638
49 | 56.8072 | 43.1928 | 101 | 63.8158 | 36.1842 | 153 | 70.3836 | 29.6164 | 205 | 76.3445| 23.6555
50 | 56.9449 | 43.0551 | 102 | 63.9474 | 36.0526 | 154 | 70.5042 | 29.4958 | 206 | 76.4529 | 23.5471
51 | 57.0831 | 429169 | 103 | 64.0778 | 359222 | 155 | 70.6248 | 29.3752| 207 | 76.5612| 23.4388
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Tabela VI - WARTOSCI OCZEKIWANE (Rozdz. VI, 4.2), cz. 2 (208 - 415)

D =rdznica rankingdw, H = wynik oczekiwany dla wyzszego rankingu, L = dla nizszego rankingu

D H L D H L D H L D H L
208 | 76.6696 | 23.3304 | 260 | 81.8590 | 18.1410 | 312 | 86.2530 | 13.7470 | 364 | 89.8627 | 10.1373
209 | 76.7779 | 23.2221| 261 | 81.9524 | 18.0476 | 313 | 86.3293 | 13.6707 | 365 | 89.9259 | 10.0741
210 | 76.8862 | 23.1138 | 262 | 82.0441 | 17.9559 | 314 | 86.4055| 13.5945| 366 | 89.9892 | 10.0108
211 | 76.9946 | 23.0054 | 263 | 82.1341 | 17.8659 | 315 | 86.4817 | 13.5183 | 367 | 90.0493 | 9.9507
212 | 77.0998 | 22.9002 | 264 | 82.2241 | 17.7759 | 316 | 86.5579 | 13.4421 | 368 | 90.1086 | 9.8914
213 | 77.2048 | 22.7952 | 265 | 82.3141 | 17.6859 | 317 | 86.6341 | 13.3659 | 369 | 90.1680 | 9.8320
214 | 77.3099 | 22.6901 | 266 | 82.4041 | 17.5959 | 318 | 86.7104 | 13.2896 | 370 | 90.2273 | 9.7727
215 | 77.4149 | 22.5851 | 267 | 82.4941 | 17.5059 | 319 | 86.7866 | 13.2134 | 371 | 90.2866 | 9.7134
216 | 77.5200 | 22.4800 | 268 | 82.5842 | 17.4158 | 320 | 86.8628 | 13.1372| 372 | 90.3460 | 9.6540
217 | 77.6250 | 22.3750 | 269 | 82.6742 | 17.3258 | 321 | 86.9390 | 13.0610 | 373 | 90.4053 | 9.5947
218 | 77.7300 | 22.2700 | 270 | 82.7642 | 17.2358 | 322 | 87.0144 | 12.9856 | 374 | 90.4647 | 9.5353
219 | 77.8351 | 22.1649 | 271 | 82.8542 | 17.1458 | 323 | 87.0863 | 12.9137 | 375 | 90.5240 | 9.4760
220 | 77.9401 | 22.0599 | 272 | 82.9442 | 17.0558 | 324 | 87.1582 | 12.8418 | 376 | 90.5834 | 9.4166
221 | 78.0437 | 21.9563 | 273 | 83.0330 | 16.9670 | 325 | 87.2301 | 12.7699 | 377 | 90.6427 | 9.3573
222 | 78.1452 | 21.8548 | 274 | 83.1198 | 16.8802 | 326 | 87.3019 | 12.6981 | 378 | 90.7021 | 9.2979
223 | 78.2467 | 21.7533 | 275 | 83.2066 | 16.7934 | 327 | 87.3738 | 12.6262 | 379 | 90.7614 | 9.2386
224 | 78.3482 | 21.6518 | 276 | 83.2934 | 16.7066 | 328 | 87.4457 | 12.5543 | 380 | 90.8208 | 9.1792
225 | 78.4497 | 21.5503 | 277 | 83.3802 | 16.6198 | 329 | 87.5176 | 12.4824 | 381 | 90.8801 | 9.1199
226 | 78.5513 | 21.4487 | 278 | 83.4670 | 16.5330 | 330 | 87.5895| 12.4105| 382 | 90.9395 | 9.0605
227 | 78.6528 | 21.3472 | 279 | 83.5538 | 16.4462 | 331 | 87.6614 | 12.3386 | 383 | 90.9988 | 9.0012
228 | 78.7543 | 21.2457 | 280 | 83.6406 | 16.3594 | 332 | 87.7333 | 12.2667 | 384 | 91.0530 | 8.9470
229 | 78.8558 | 21.1442 | 281 | 83.7274 | 16.2726 | 333 | 87.8052 | 12.1948 | 385 | 91.1071 | 8.8929
230 | 78.9574 | 21.0426 | 282 | 83.8142 | 16.1858 | 334 | 87.8771 | 12.1229| 386 | 91.1612 | 8.8388
231 | 79.0577 | 20.9423 | 283 | 83.9010 | 16.0990 | 335 | 87.9490 | 12.0510 | 387 | 91.2163 | 8.7847
232 | 79.1571 | 20.8429 | 284 | 83.9878 | 16.0122 | 336 | 88.0198 | 11.9802 | 388 | 91.2693 | 8.7307
233 | 79.2565 | 20.7435| 285 | 84.0717 | 15.9283 | 337 | 88.0880 | 11.9120| 389 | 91.3234 | 8.6766
234 | 79.3559 | 20.6441 | 286 | 84.1550 | 15.8450 | 338 | 88.1562 | 11.8438 | 390 | 91.3775 | 8.6225
235 | 79.4553 | 20.5447 | 287 | 84.2383 | 15.7617 | 339 | 88.2244 | 11.7756 | 391 | 91.4316 | 8.5684
236 | 79.5547 | 20.4453 | 288 | 84.3217 | 15.6783 | 340 | 88.2926 | 11.7074 | 392 | 91.4857 | 8.5143
237 | 79.6541 | 20.3459 | 289 | 84.4050 | 15.5950 | 341 | 88.3608 | 11.6392 | 393 | 91.5398 | 8.4602
238 | 79.7535 | 20.2465 | 290 | 84.4883 | 15.5117 | 342 | 88.4291 | 11.5709 | 394 | 91.59038 | 8.4062
239 | 79.8529 | 20.1471| 291 | 84.5717 | 15.4283 | 343 | 88.4973 | 11.5027 | 395 | 91.6479 | 8.3521
240 | 79.9523 | 20.0477 | 292 | 84.6550 | 15.3450 | 344 | 88.5655| 11.4345| 396 | 91.7020 | 8.2980
241 | 80.0504 | 19.9496 | 293 | 84.7383 | 15.2617 | 345 | 88.6337 | 11.3663 | 397 | 91.7561 | 8.2439
242 | 80.1473 | 19.8527 | 294 | 84.8217 | 15.1783 | 346 | 88.7019 | 11.2981 | 398 | 91.8102 | 8.1898
243 | 80.2442 | 19.7558 | 295 | 84.9050 | 15.0950 | 347 | 88.7701 | 11.2299 | 399 | 91.8643 | 8.1357
244 | 80.3411 | 19.6589 | 296 | 84.9883 | 15.0117 | 348 | 88.8383 | 11.1617 | 400 | 91.9183 | 8.0817
245 | 80.4380 | 19.5620 | 297 | 85.0686 | 14.9314 | 349 | 88.9065 | 11.0935| 401 | 91.9724 | 8.0276
246 | 80.5349 | 19.4651 | 298 | 85.1483 | 14.8517 | 350 | 88.9748 | 11.0252 | 402 | 92.0244 | 7.9756
247 | 80.6318 | 19.3682 | 299 | 85.2281 | 14.7719 | 351 | 89.0399 | 10.9601 | 403 | 92.0741 | 7.9259
248 | 80.7287 | 19.2713 | 300 | 85.3078 | 14.6922 | 352 | 89.1032 | 10.8968 | 404 | 92.1238 | 7.8762
249 | 80.8256 | 19.1744 | 301 | 85.3876 | 14.6124 | 353 | 89.1665| 10.8335| 405 | 92.1735 | 7.8265
250 | 80.9225 | 19.0775| 302 | 85.4673 | 14.5327 | 354 | 89.2297 | 10.7703 | 406 | 92.2233 | 7.7767
251 | 81.0187 | 18.9813 | 303 | 85.5470 | 14.4530 | 355 | 89.2930 | 10.7070 | 407 | 92.2730 | 7.7270
252 | 81.1120 | 18.8880 | 304 | 85.6268 | 14.3732 | 356 | 89.3563 | 10.6437 | 408 | 92.3227 | 7.6773
253 | 81.2054 | 18.7946 | 305 | 85.7065 | 14.2935| 357 | 89.4196 | 10.5804 | 409 | 92.3725 | 7.6275
254 | 81.2988 | 18.7012 | 306 | 85.7863 | 14.2137 | 358 | 89.4829 | 10.5171| 410 | 92.4222 | 7.5778
255 | 81.3922 | 18.6078 | 307 | 85.8660 | 14.1340 | 359 | 89.5462 | 10.4538 | 411 | 92.4719 | 7.5281
256 | 81.4855| 18.5145| 308 | 85.9458 | 14.0542 | 360 | 89.6095| 10.3905| 412 | 92.5216 | 7.4784
257 | 81.5789 | 18.4211| 309 | 86.0244 | 13.9756 | 361 | 89.6728 | 10.3272 | 413 | 92.5714 | 7.4286
258 | 81.6723 | 18.3277 | 310 | 86.1006 | 13.8994 | 362 | 89.7361 | 10.2639 | 414 | 92.6211 | 7.3789
259 | 81.7656 | 18.2344 | 311 | 86.1768 | 13.8232 | 363 | 89.7994 | 10.2006 | 415 | 92.6708 | 7.3292
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Tabela VI - WARTOSCI OCZEKIWANE (Rozdz. VI, 4.2), cz. 3 (416 - 623)

D =rdznica rankingdw, H = wynik oczekiwany dla wyzszego rankingu, L = dla nizszego rankingu

D H L D H L D H L D H L

416 | 92.7205 | 7.2795 | 468 | 94.9231| 5.0769 | 520 | 96.5289 | 3.4711 572 | 97.6988 | 2.3012

417 | 92.7703 | 7.2297 | 469 | 94.9615| 5.0385 | 521 | 96.5557 | 3.4443 | 573 | 97.7191| 2.2809

418 | 92.8200 | 7.1800 | 470 | 95.0000 | 5.0000 | 522 | 96.5826 | 3.4174 | 574 | 97.7394 | 2.2606

419 | 92.8697 | 7.1303 | 471 | 95.0330 | 4.9670 | 523 | 96.6095 | 3.3905 | 575 | 97.7597 | 2.2403

420 | 929194 | 7.0806 | 472 | 95.0660 | 4.9340 | 524 | 96.6363 | 3.3637 | 576 | 97.7800| 2.2200

421 | 92.9692 | 7.0308 | 473 | 95.0990 | 4.9010 | 525 | 96.6632 | 3.3368 | 577 | 97.8002 | 2.1998

422 | 93.0170 | 6.9830 | 474 | 95.1320 | 4.8680 | 526 | 96.6900 | 3.3100 | 578 | 97.8205| 2.1795

423 | 93.0617 | 6.9383 | 475 | 95.1650 | 4.8350 | 527 | 96.7169 | 3.2831 579 | 97.8408 | 2.1592

424 | 93.1063 | 6.8937 | 476 | 95.1980 | 4.8020 | 528 | 96.7438 | 3.2562 | 580 | 97.8611| 2.1389

425 | 93.1510 | 6.8490 | 477 | 95.2309 | 4.7691 | 529 | 96.7706 | 3.2294 | 581 | 97.8814| 2.1186

426 | 93.1957 | 6.8043 | 478 | 95.2639 | 4.7361 | 530 | 96.7975| 3.2025 | 582 | 97.9016 | 2.0984

427 | 93.2404 | 6.7596 | 479 | 95.2969 | 4.7031 531 | 96.8243 | 3.1757 | 583 | 97.9219| 2.0781

428 | 93.2851 | 6.7149 | 480 | 95.3299 | 4.6701 | 532 | 96.8512 | 3.1488 | 584 | 97.9422| 2.0578

429 | 93.3298 | 6.6702 | 481 | 95.3629 | 4.6371 533 | 96.8781 | 3.1219 | 585 | 97.9625| 2.0375

430 | 93.3744 | 6.6256 | 482 | 95.3959 | 4.6041 | 534 | 96.9049 | 3.0951 | 586 | 97.9828 | 2.0172

431 | 93.4191 | 6.5809 | 483 | 954289 | 4.5711 535 | 96.9318 | 3.0682 | 587 | 98.0019 | 1.9981

432 | 93.4638 | 6.5362 | 484 | 954619 | 4.5381 | 536 | 96.9586 | 3.0414 | 588 | 98.0148 | 1.9852

433 | 93.5085 | 6.4915 | 485 | 95.4949 | 4.5051 537 | 96.9855| 3.0145 | 589 | 98.0276 | 1.9724

434 | 93.5532 | 6.4468 | 486 | 95.5279 | 4.4721 | 538 | 97.0093 | 2.9907 | 590 | 98.0404 | 1.9596

435 | 93.5979 | 6.4021 487 | 95.5609 | 4.4391 | 539 | 97.0296 | 2.9704 | 591 | 98.0533| 1.9467

436 | 93.6425 | 6.3575 | 488 | 95.5939 | 4.4061 540 | 97.0499 | 2.9501 592 | 98.0661| 1.9339

437 | 93.6872 | 6.3128 | 489 | 95.6269 | 4.3731 | 541 | 97.0702 | 2.9298 | 593 | 98.0790 | 1.9210

438 | 93.7319 | 6.2681 490 | 95.6598 | 4.3402 | 542 | 97.0904 | 2.9096 | 594 | 98.0918| 1.9082

439 | 93.7766 | 6.2234 | 491 | 95.6928 | 4.3072 | 543 | 97.1107 | 2.8893 | 595 | 98.1046 | 1.8954

440 | 93.8213 | 6.1787 | 492 | 95.7258 | 4.2742 | 544 | 97.1310 | 2.8690 | 596 | 98.1175| 1.8825

441 | 93.8660 | 6.1340 | 493 | 95.7588 | 4.2412 | 545 | 97.1513 | 2.8487 | 597 | 98.1303 | 1.8697

442 | 93.9106 | 6.0894 | 494 | 95.7918 | 4.2082 | 546 | 97.1716 | 2.8284 | 598 | 98.1432| 1.8568

443 | 93.9553 | 6.0447 | 495 | 95.8248 | 4.1752 | 547 | 97.1918 | 2.8082 | 599 | 98.1560 | 1.8440

444 | 94.0000 | 6.0000 | 496 | 95.8578 | 4.1422 | 548 | 97.2121 | 2.7879 | 600 | 98.1688 | 1.8312

445 | 94.0385 | 5.9615 | 497 | 95.8008 | 4.1092 | 549 | 97.2324 | 2.7676 | 601 | 98.1817| 1.8183

446 | 94.0769 | 5.9231 498 | 95.9238 | 4.0762 | 550 | 97.2527 | 2.7473 | 602 | 98.1945| 1.8055

447 | 941154 | 5.8846 | 499 | 95.9568 | 4.0432 | 551 | 97.2730 | 2.7270 | 603 | 98.2073 | 1.7927

448 | 94.1538 | 5.8462 | 500 | 95.9898 | 4.0102 | 552 | 97.2932 | 2.7068 | 604 | 98.2202 | 1.7798

449 | 941923 | 5.8077 | 501 | 96.0185| 3.9815 | 553 | 97.3135| 2.6865 | 605 | 98.2330| 1.7670

450 | 94.2308 | 5.7692 | 502 | 96.0454 | 3.9546 | 554 | 97.3338 | 2.6662 | 606 | 98.2459 | 1.7541

451 | 94.2692 | 5.7308 | 503 | 96.0723 | 3.9277 | 555 | 97.3541 | 2.6459 | 607 | 98.2587 | 1.7413

452 | 943077 | 5.6923 | 504 | 96.0991 | 3.9009 | 556 | 97.3744 | 2.6256 | 608 | 98.2715| 1.7285

453 | 94.3462 | 5.6538 | 505 | 96.1260 | 3.8740 | 557 | 97.3946 | 2.6054 | 609 | 98.2844 | 1.7156

454 | 94.3846 | 5.6154 | 506 | 96.1528 | 3.8472 | 558 | 97.4149 | 2.5851 610 | 98.2972| 1.7028

455 | 94.4231| 5.5769 | 507 | 96.1797 | 3.8203 | 559 | 97.4352 | 2.5648 | 611 | 98.3101 | 1.6899

456 | 944615 | 5.5385 | 508 | 96.2066 | 3.7934 | 560 | 97.4555| 2.5445 | 612 | 98.3229| 1.6771

457 | 94.5000 | 5.5000 | 509 | 96.2334 | 3.7666 | 561 | 97.4758 | 2.5242 | 613 | 98.3357 | 1.6643

458 | 94.5385 | 5.4615 | 510 | 96.2603 | 3.7397 | 562 | 97.4960 | 2.5040 | 614 | 98.3486| 1.6514

459 | 945769 | 5.4231 511 | 96.2871| 3.7129 | 563 | 97.5163 | 2.4837 | 615 | 98.3614 | 1.6386

460 | 94.6154 | 5.3846 | 512 | 96.3140 | 3.6860 | 564 | 97.5366 | 2.4634 | 616 | 98.3742| 1.6258

461 | 94.6538 | 5.3462 | 513 | 96.3409 | 3.6591 | 565 | 97.5569 | 2.4431 | 617 | 98.3871| 1.6129

462 | 94.6923 | 5.3077 | 514 | 96.3677 | 3.6323 | 566 | 97.5772 | 2.4228 | 618 | 98.3999 | 1.6001

463 | 94.7308 | 5.2692 | 515 | 96.3946 | 3.6054 | 567 | 97.5974 | 2.4026 | 619 | 98.4128 | 1.5872

464 | 94.7692 | 5.2308 | 516 | 96.4214 | 3.5786 | 568 | 97.6177 | 2.3823 | 620 | 98.4256 | 1.5744

465 | 94.8077 | 5.1923 | 517 | 96.4483 | 3.5517 | 569 | 97.6380 | 2.3620 | 621 | 98.4384| 1.5616

466 | 94.8462 | 5.1538 | 518 | 96.4752 | 3.5248 | 570 | 97.6583 | 2.3417 | 622 | 98.4513| 1.5487

467 | 94.8846 | 5.1154 | 519 | 96.5020 | 3.4980 | 571 | 97.6786 | 2.3214 | 623 | 98.4641| 1.5359
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Tabela VI - WARTOSCI OCZEKIWANE (Rozdz. VI, 4.2), cz. 4 (624 - 831)

D = roznica rankingow, H = wynik oczekiwany dla wyzszego rankingu, L = dla nizszego rankingu

D H L D H L D H L D H L

624 | 98.4770 | 1.5230 | 676 | 99.0417 | 0.9583 | 728 | 99.2341| 0.7659 | 780 | 99.4265| 0.5735

625 | 98.4898 | 1.5102 | 677 | 99.0454 | 0.9546 | 729 | 99.2378 | 0.7622 | 781 | 99.4302| 0.5698

626 | 98.5026 | 1.4974 | 678 | 99.0491| 0.9509 | 730 | 99.2415| 0.7585 | 782 | 99.4339| 0.5661

627 | 98.5155 | 1.4845 | 679 | 99.0528 | 0.9472 | 731 | 99.2452 | 0.7548 | 783 | 99.4376 | 0.5624

628 | 98.5283 | 1.4717 | 680 | 99.0565| 0.9435 | 732 | 99.2489 | 0.7511 | 784 | 99.4413 | 0.5587

629 | 98.5411 | 1.4589 | 681 | 99.0602 | 0.9398 | 733 | 99.2526 | 0.7474 | 785 | 99.4450| 0.5550

630 | 98.5540 | 1.4460 | 682 | 99.0639 | 0.9361 734 | 99.2563 | 0.7437 | 786 | 99.4487 | 0.5513

631 | 98.5668 | 1.4332 | 683 | 99.0676 | 0.9324 | 735 | 99.2600 | 0.7400 | 787 | 99.4524 | 0.5476

632 | 98.5797 | 1.4203 | 684 | 99.0713| 0.9287 | 736 | 99.2637 | 0.7363 | 788 | 99.4561| 0.5439

633 | 98.5925 | 1.4075 | 685 | 99.0750 | 0.9250 | 737 | 99.2674 | 0.7326 | 789 | 99.4598 | 0.5402

634 | 98.6053 | 1.3947 | 686 | 99.0787 | 0.9213 | 738 | 99.2711| 0.7289 | 790 | 99.4635| 0.5365

635 | 98.6182 | 1.3818 | 687 | 99.0824 | 0.9176 | 739 | 99.2748 | 0.7252 | 791 | 99.4672| 0.5328

636 | 98.6310 | 1.3690 | 688 | 99.0861 | 0.9139 | 740 | 99.2785| 0.7215 | 792 | 99.4709 | 0.5291

637 | 98.6439 | 1.3561 689 | 99.0898 | 0.9102 | 741 | 99.2822 | 0.7178 | 793 | 99.4746| 0.5254

638 | 98.6567 | 1.3433 | 690 | 99.0935| 0.9065 | 742 | 99.2859 | 0.7141 794 | 99.4783 | 0.5217

639 | 98.6695| 1.3305 | 691 | 99.0972| 0.9028 | 743 | 99.2896 | 0.7104 | 795 | 99.4820| 0.5180

640 | 98.6824 | 1.3176 | 692 | 99.1009 | 0.8991 744 | 99.2933 | 0.7067 | 796 | 99.4857 | 0.5143

641 | 98.6952 | 1.3048 | 693 | 99.1046 | 0.8954 | 745 | 99.2970| 0.7030 | 797 | 99.4894 | 0.5106

642 | 98.7080 | 1.2920 | 694 | 99.1083 | 0.8917 | 746 | 99.3007 | 0.6993 | 798 | 99.4931| 0.5069

643 | 98.7209 | 1.2791 695 | 99.1120 | 0.8880 | 747 | 99.3044 | 0.6956 | 799 | 99.4968 | 0.5032

644 | 98.7337 | 1.2663 | 696 | 99.1157 | 0.8843 | 748 | 99.3081| 0.6919 | 800 | 99.5005| 0.4995

645 | 98.7466 | 1.2534 | 697 | 99.1194 | 0.8806 | 749 | 99.3118 | 0.6882 | 801 | 99.5042 | 0.4958

646 | 98.7594 | 1.2406 | 698 | 99.1231| 0.8769 | 750 | 99.3155| 0.6845 | 802 | 99.5079 | 0.4921

647 | 98.7722 | 1.2278 | 699 | 99.1268 | 0.8732 | 751 | 99.3192 | 0.6808 | 803 | 99.5116| 0.4884

648 | 98.7851 1.2149 | 700 | 99.1305| 0.8695 | 752 | 99.3229 | 0.6771 804 | 99.5153 | 0.4847

649 | 98.7979 | 1.2021 701 | 99.1342| 0.8658 | 753 | 99.3266 | 0.6734 | 805 | 99.5190| 0.4810

650 | 98.8108 | 1.1892 | 702 | 99.1379 | 0.8621 | 754 | 99.3303 | 0.6697 | 806 | 99.5227| 0.4773

651 | 98.8236 | 1.1764 | 703 | 99.1416 | 0.8584 | 755 | 99.3340 | 0.6660 | 807 | 99.5264 | 0.4736

652 | 98.8364 | 1.1636 | 704 | 99.1453 | 0.8547 | 756 | 99.3377| 0.6623 | 808 | 99.5301| 0.4699

653 | 98.8493 | 1.1507 | 705 | 99.1490 | 0.8510 | 757 | 99.3414 | 0.6586 | 809 | 99.5338 | 0.4662

654 | 98.8621 | 1.1379 | 706 | 99.1527 | 0.8473 | 758 | 99.3451 | 0.6549 | 810 | 99.5375| 0.4625

655 | 98.8750 | 1.1250 | 707 | 99.1564 | 0.8436 | 759 | 99.3488 | 0.6512 | 811 | 99.5412| 0.4588

656 | 98.8878 | 1.1122 | 708 | 99.1601 | 0.8399 | 760 | 99.3525| 0.6475 | 812 | 99.5449| 0.4551

657 | 98.9006 | 1.0994 | 709 | 99.1638 | 0.8362 | 761 | 99.3562 | 0.6438 | 813 | 99.5486| 0.4514

658 | 98.9135| 1.0865 | 710 | 99.1675| 0.8325 | 762 | 99.3599 | 0.6401 814 | 99.5523 | 0.4477

659 | 98.9263 | 1.0737 | 711 | 99.1712| 0.8288 | 763 | 99.3636 | 0.6364 | 815 | 99.5560 | 0.4440

660 | 98.9391 | 1.0609 | 712 | 99.1749 | 0.8251 764 | 99.3673 | 0.6327 | 816 | 99.5597 | 0.4403

661 | 98.9520 | 1.0480 | 713 | 99.1786 | 0.8214 | 765 | 99.3710 | 0.6290 | 817 | 99.5634 | 0.4366

662 | 98.9648 | 1.0352 | 714 | 99.1823 | 0.8177 | 766 | 99.3747 | 0.6253 | 818 | 99.5671| 0.4329

663 | 98.9777 | 1.0223 | 715 | 99.1860 | 0.8140 | 767 | 99.3784 | 0.6216 | 819 | 99.5708 | 0.4292

664 | 98.9905 | 1.0095 | 716 | 99.1897 | 0.8103 | 768 | 99.3821 | 0.6179 | 820 | 99.5745| 0.4255

665 | 99.0010 | 0.9990 | 717 | 99.1934 | 0.8066 | 769 | 99.3858 | 0.6142 | 821 | 99.5782| 0.4218

666 | 99.0047 | 0.9953 | 718 | 99.1971| 0.8029 | 770 | 99.3895| 0.6105 | 822 | 99.5819| 0.4181

667 | 99.0084 | 0.9916 | 719 | 99.2008 | 0.7992 | 771 | 99.3932 | 0.6068 | 823 | 99.5856 | 0.4144

668 | 99.0121 | 0.9879 | 720 | 99.2045| 0.7955 | 772 | 99.3969 | 0.6031 | 824 | 99.5893 | 0.4107

669 | 99.0158 | 0.9842 | 721 | 99.2082 | 0.7918 | 773 | 99.4006 | 0.5994 | 825 | 99.5930| 0.4070

670 | 99.0195| 0.9805 | 722 | 99.2119| 0.7881 | 774 | 99.4043 | 0.5957 | 826 | 99.5967 | 0.4033

671 | 99.0232 | 0.9768 | 723 | 99.2156 | 0.7844 | 775 | 99.4080 | 0.5920 | 827 | 99.6004 | 0.3996

672 | 99.0269 | 0.9731 724 | 99.2193 | 0.7807 | 776 | 99.4117 | 0.5883 | 828 | 99.6041 | 0.3959

673 | 99.0306 | 0.9694 | 725 | 99.2230 | 0.7770 | 777 | 99.4154 | 0.5846 | 829 | 99.6078 | 0.3922

674 | 99.0343 | 0.9657 | 726 | 99.2267 | 0.7733 | 778 | 99.4191 | 0.5809 | 830 | 99.6115| 0.3885

675 | 99.0380 | 0.9620 | 727 | 99.2304 | 0.7696 | 779 | 99.4228 | 0.5772 | 831 | 99.6152| 0.3848
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Tabela VI - WARTOSCI OCZEKIWANE (Rozdz. VI, 4.2), cz. 5 (832 - 935)

D =rdznica rankingdw, H = wynik oczekiwany dla wyzszego rankingu, L = dla nizszego rankingu

D H L D H L D H L D H L

832 | 99.6189 | 0.3811 858 | 99.7151| 0.2849 | 884 | 99.8113| 0.1887 | 910 | 99.9075 | 0.0925

833 | 99.6226 | 0.3774 | 859 | 99.7188 | 0.2812 | 885 | 99.8150| 0.1850 | 911 | 99.9112 | 0.0888

834 | 99.6263 | 0.3737 | 860 | 99.7225| 0.2775 | 886 | 99.8187| 0.1813 | 912 | 99.9149 | 0.0851

835 | 99.6300 | 0.3700 | 861 | 99.7262 | 0.2738 | 887 | 99.8224| 0.1776 | 913 | 99.9186 | 0.0814

836 | 99.6337 | 0.3663 | 862 | 99.7299 | 0.2701 | 888 | 99.8261| 0.1739 | 914 | 99.9223 | 0.0777

837 | 99.6374 | 0.3626 | 863 | 99.7336 | 0.2664 | 889 | 99.8298| 0.1702 | 915| 99.9260 | 0.0740

838 | 99.6411 | 0.3589 | 864 | 99.7373 | 0.2627 | 890 | 99.8335| 0.1665 | 916 | 99.9297 | 0.0703

839 | 99.6448 | 0.3552 | 865 | 99.7410 | 0.2590 | 891 | 99.8372| 0.1628 | 917 | 99.9334 | 0.0666

840 | 99.6485| 0.3515 | 866 | 99.7447 | 0.2553 | 892 | 99.8409| 0.1591 | 918 | 99.9371 0.0629

841 | 99.6522 | 0.3478 | 867 | 99.7484| 0.2516 | 893 | 99.8446| 0.1554 | 919 | 99.9408 | 0.0592

842 | 99.6559 | 0.3441 | 868 | 99.7521| 0.2479 | 894 | 99.8483| 0.1517 | 920 | 99.9445 | 0.0555

843 | 99.6596 | 0.3404 | 869 | 99.7558 | 0.2442 | 895 | 99.8520| 0.1480 | 921 | 99.9482 | 0.0518

844 | 99.6633 | 0.3367 | 870 | 99.7595| 0.2405 | 896 | 99.8557| 0.1443 | 922 | 99.9519 | 0.0481

845 | 99.6670 | 0.3330 | 871 | 99.7632| 0.2368 | 897 | 99.8594| 0.1406 | 923 | 99.9556 | 0.0444

846 | 99.6707 | 0.3293 | 872 | 99.7669 | 0.2331 | 898 | 99.8631| 0.1369 | 924 | 99.9593 | 0.0407

847 | 99.6744 | 0.3256 | 873 | 99.7706 | 0.2294 | 899 | 99.8668| 0.1332 | 925 | 99.9630 | 0.0370

848 | 99.6781 | 0.3219 | 874 | 99.7743 | 0.2257 | 900 | 99.8705| 0.1295| 926 | 99.9667 | 0.0333

849 | 99.6818 | 0.3182 | 875 | 99.7780 | 0.2220 | 901 | 99.8742| 0.1258 | 927 | 99.9704 | 0.0296

850 | 99.6855 | 0.3145 | 876 | 99.7817 | 0.2183 | 902 | 99.8779| 0.1221 | 928 | 99.9741 0.0259

851 | 99.6892 | 0.3108 | 877 | 99.7854 | 0.2146 | 903 | 99.8816| 0.1184 | 929 | 99.9778 | 0.0222

852 | 99.6929 | 0.3071 878 | 99.7891| 0.2109 | 904 | 99.8853| 0.1147 | 930 | 99.9815 | 0.0185

853 | 99.6966 | 0.3034 | 879 | 99.7928 | 0.2072 | 905 | 99.8890| 0.1110 | 931 | 99.9852 | 0.0148

854 | 99.7003 | 0.2997 | 880 | 99.7965| 0.2035 | 906 | 99.8927| 0.1073 | 932 | 99.9889 | 0.0111

855 | 99.7040 | 0.2960 | 881 | 99.8002 | 0.1998 | 907 | 99.8964| 0.1036 | 933 | 99.9926 | 0.0074

856 | 99.7077 | 0.2923 | 882 | 99.8039| 0.1961 | 908 | 99.9001| 0.0999 | 934 | 99.9963 | 0.0037

857 | 99.7114 | 0.2886 | 883 | 99.8076 | 0.1924 | 909 | 99.9038| 0.0962 | 935 | 100.0000| 0.0000
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TABELE KOJARZEN (Rozdz. V, 1.4.)
Wymieniono tutaj najczesciej stosowane tabele kojarzen w systemie kotowym. Na pierwszym
miejscu kazdej skojarzonej pary widnieje numer zawodnika grajgcego biatymi. Gdyby zaszta
koniecznos¢ opracowania tabeli dla wiekszej ilosci zawodnikéw, to doktadne zasady ich tworzenia
opisano w rozdziale V.

Tabela VIl - KOJARZENIA DLA 4 ZAWODNIKOW

Runda Warcabnica
1 2
| 1-4 2-3
| 4-3 1-2
]| 2-4 3-1

TABELA VIl - KOJARZENIA DLA 6 ZAWODNIKOW

Runda Warcabnica

1 2 3
I 1-6 | 25| 34
! 64| 53| 1-2
1] 26 | 3-1 | 4-5

v 6-5| 14 | 2-3
Vv 36 | 4-2 | 5-1

Tabela IX - KOJARZENIA DLA 8 ZAWODNIKOW

Warcabnica

1 2 3 4

I 1-8 | 27| 3-6 | 45
! 85| 64| 73| 1-2
] 2-8| 31| 47| 56
v 86| 75| 14| 2-3
Vv 38| 42| 51| 6-7
Vi 87| 16| 25| 34
Vi 4-8 | 5-3 | 6-2 | 71

Runda
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Tabela X - KOJARZENIA DLA 10 ZAWODNIKOW

Runda Warcabnica
2 3 4 5

| 1-10 | 29| 3-8 | 4-7 | 56
! 106 | 75| 84 | 93| 1-2
] 210 | 31| 49| 58| 6-7
\Y 10-7 | 86 | 95| 14| 2-3
Vv 310 | 42| 51| 69| 7-8
VI 108 | 9-7 | 16 | 25| 34
Vi 4-10 | 53| 62| 71| 89
Vi 109 | 1-8 | 2-7| 36 | 45
IX 510 | 64 | 7-3 | 82| 91

Tabela XI - KOJARZENIA DLA 12 ZAWODNIKOW

Runda Warcabnica
1 2 3 4 5 6
I 1-12 | 2-11| 3-10| 49 | 58 | 6-7
! 12-7 | 86 | 9-5| 10-4| 11-3| 1-2
] 2-12 | 3-1 | 4-11| 510 69| 7-8
v 12-8 | 9-7 | 10-6| 11-5| 14 | 2-3
Vv 312 | 42| 51 |6-11| 7-10| 8-9
Vi 12-9 | 10-8| 11-7| 1-6 | 2-5 | 34
Vi 4-12 | 53| 6-2 | 71| 811| 9-10
vili | 12-10| 11-9| 1-8 | 2-7 | 3-6 | 4-5
IX 512 | 64 | 7-3 | 82| 9-1 | 10-11
X 12-11| 1-10| 2-9 | 3-8 | 4-7 | 56
XI 6-12 | 75| 84 | 9-3 | 10-2] 111
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Tabela XIl - KOJARZENIA DLA 14 ZAWODNIKOW

RUNDA Warcabnica
1 2 3 4 5 6 7
I 1-14 2-13 | 3-12 | 4-11 | 510 6-9 7-8
! 14-8 9-7 10-6 | 11-5| 124 | 13-3 1-2
] 2-14 3-1 4-13 | 512 | 6-11 7-10 8-9
v 14-9 10-8 | 11-7 | 12-6 | 13-5 1-4 2-3
Vv 3-14 4-2 5-1 6-13 | 7-12 | 8-11 9-10
Vi 14-10 | 119 | 12-8 | 13-7 | 1-6 2-5 3-4
Vi 4-14 5-3 6-2 7-1 8-13 | 912 | 10-11
Vi 14-11 | 12-10 | 139 | 1-8 2-7 3-6 4-5
IX 5-14 6-4 7-3 8-2 9-1 10-13 | 11-12
X 14-12 | 13-11 | 110 | 2-9 3-8 4-7 5-6
XI 6-14 7-5 8-4 9-3 | 10-2 | 111 12-13
Xl 14-13 | 112 | 211 | 3-10 | 4-9 5-8 6-7
Xl 7-14 8-6 95 | 104 | 11-3 | 12-2 13-1
Tabela Xlll - KOJARZENIA DLA 16 ZAWODNIKOW
Runda Warcabnica
1 2 3 4 5 6 7 8
| 1-16 2-15 3-14 4-13 5-12 6-11 7-10 8-9
| 16-9 10-8 11-7 12-6 13-5 14-4 15-3 1-2
] 2-16 3-1 4-15 5-14 6-13 7-12 8-11 9-10
v 16-10 11-9 12-8 13-7 14-6 15-5 1-4 2-3
Vv 3-16 4-2 5-1 6-15 7-14 8-13 9-12 10-1
\ 16-11 | 12-10 13-9 14-8 15-7 1-6 2-5 3-4
Vi 4-16 5-3 6-2 7-1 8-15 9-14 10-13 | 11-12
VIl 16-12 | 13-11 14-10 15-9 1-8 2-7 3-6 4-5
IX 5-16 6-4 7-3 8-2 9-1 10-15 | 1114 | 12-13
X 16-13 | 14-12 | 15-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
Xl 6-16 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1 12-15 | 13-14
Xl 16-14 | 15-13 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
Xl 7-16 8-6 9-5 10-4 11-3 12-2 13-1 14-15
XIv 16-15 1-14 2-13 3-12 4-11 5-10 6-9 7-8
XV 8-16 9-7 10-6 11-5 12-4 13-3 14-2 15-1
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