ROZDZIAL

Oficjalne reguty gry w warcaby

1. Grai gracze

1.1. Warcaby sg grag toczgcg sie pomiedzy dwoma graczamit

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 pal,
naprzemiennie czarne (ciemne) i biate (jasne). Takg plansze nazywa sie
warcabnica.

Plansza do warcabow 64-polowych jest podzielona na 64 réwne pola.

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

2.3. Stykajgce sie pola tworzg linie zwane przekatnymi (diagonalami). Najdtuzsza z
nich, ktora tgczy dwa narozniki warcabnicy i sktada sie z 10 pdl, nazywana jest
gtébwna linia.

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

2.4. Warcabnica musi by¢ umieszczona pomiedzy zawodnikami w ten sposob, by
gtébwna 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 sktada sie z nastepujgcych
elementow:

2.5.1. Podstawa: przeciwlegta do zawodnika ostatnia linia warcabnicy, ktore jest
rowniez linig promocji (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 pél (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, s umownie ponumerowane od

1 do 50. Numeracja pél odbywa sie rzedami od lewej do prawej, poczynajac od
gornego rzedu a konczac na rzedzie dolnym. Otrzymujemy w efekcie nastepujacy
rezultat:

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

2.6.2. Piec 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 gtéwne;j linii majg numer 5 oraz 46, nazywa sie je rowniez
naroznikami warcabnicy.

2.6.4. W wersji 64 pola majg przypisane algebraiczne wspotrzedne, ktore
powstajg na skutek przypisania kazdemu rzedowi cyfrowego oznaczenia

! llekro¢ uzywa sie rodzaju meskiego mowigc o graczach, to chodzi zaréwno o zawodniczki i 0 zawodnikéw.



2.7.

2.8.

(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 (kraricowych rzedach) majg oznaczenia al, cl,
el, gl oraz po stronie czarnych b8,d8, {8, h8;

2.6.4.2.Cztery pola na bokach (pierwsza i ostatnia kolumna) majg oznaczenia
po lewej al, a3, a5, a7, oraz po prawej stronie: h2, h4, h6, h8;
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 (partii) 20 czarnych piondw 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,
ds, f8, h8, a7, c7, e7, g7, b6, d6, f6, h6 a 12 biatych pionébw na polach
ponumerowanych al, cl, el, g1, b2, d2, f2, h2, a3, c3, e3, g3.

Pola ponumerowane: b4, d4, f4, 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.

Figurg (bierkg) jest zaréwno pionek jak i damka

Pionki i damki majg r6zne 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 pionow.
Gracze wykonujg na zmiane po jednym posunieciu, zawsze swoimi wiasnymi
figurami.

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

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

Ukoronowaé piona mogg 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 (FMJD ax1.
pkt.3.6)

Pionek staje sie damkg nawet gdy nie jest ukoronowany. Obaj gracze majg prawo
do koronowania go pézniej ( w przeciwienstwie do 5.4). Gra damka, ktéra nie jest
ukoronowana jest nieprawidtowoscia. (FMJD ax1. pkt.3.7)

Damka moze wykonac ruch dopiero gdy wykona ruch przeciwnik (drugi gracz).
Damka porusza sie do przodu lub do tytu przez nastepujace po sobie wolne pola
na przekatnej ktorg zajmuje; czyli przechodzgc przez wolne pola moze zakonczy¢
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 wykonaé¢ ruch witasnie tg
figurg, pod warunkiem, ze mozliwe jest wykonanie nig prawidtowego posuniecia.
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3.13.

3.14.

Bicie

4.1.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.
4.8.

4.9.

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

Gracz na ktorego przypada posuniecie, i ktory 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 nieprawidtowos$¢, jezeli gracz ktory nie jest na posunieciu, dotyka
lub poprawia figure (lub figury) swojg bgdz przeciwnika.

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

Zawsze gdy pion spotka, po przekatnej, bierke przeciwnika bezposrednio za ktorg
znajduje sie puste pole, jest zobowigzany do przeskoczenia przez nig i zajecia
tego pustego pola. Ta szczegodlna bierka przeciwnika zostaje zdjeta z warcabnicy.
Cata 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¢, ktérej poprawienia ma prawo
zazgdac przeciwnik. Bicie uwaza sie za zakonczone gdy bierka przeciwnika
zostata usunieta z warcabnicy.

Jezeli podczas bicia pionek napotka, po skosie, inng bierke przeciwnika, za ktorg
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 wéwczas usuwane z warcabnicy w rosngcej
lub malejgcej kolejnosci zbijania. Tg catg operacje nazywamy wielokrotnym
biciem pionem.

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

Podczas wielokrotnego bicia nie mozna przeskakiwac przez swoje wiasne 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
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4.13.

4.14.

4.15.

4.16.

przeciwnika i postawienie bierki na koncowym polu. Brak wyraznego oznaczania
bicia wielokrotnego jest nieprawidtowoscig i jej skorygowania ma prawo zazadaé
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
nieprawidtowo$cig i jej skorygowania ma prawo zazgdac¢ przeciwnik.
Zdejmowanie piondw z warcabnicy uwaza sie za zakonczone, jezeli gracz zdjat
ostatnig zbitg bierke lub gdy zatrzymat (przetgczyt) swoj zegar.

Zbicie najwiekszej mozliwej ilosci 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 ilosci 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 ktory 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¢ swoj pionek. (FMJD axl.
pkt.4.16)

Nieprawidtowosci

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 zavwazyt-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 dwoch ruchow pod rzad;

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

5.4.4. Cofniecie wykonanego posunigcia;

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;
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5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

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

5.4.10. Niewtasciwe zdejmowanie bierek w trakcie nie zakonczonego
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 piondw podczas wielokrotnego bicia;

5.4.14. Zdjecie po biciu jednej, lub wiecej, wiasnej bierki.
5.4.15.Nie zwienczenie pionka, ktéry zostat promowany na damke (FMJD ax1.
pkt.5.4.15)

5.4.16. Gra damka, ktora nie zostata jeszcze koronowana. (FMJD ax1. pkt.5.4.16)

5.4.17. Uzywanie obu rgk do wykonywania posuniec i zbierania zbitych pionkow.
(FMJD ax1. pkt.5.4.17)

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

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

Jezeli gracz wykona ruch po tym, jak jego przeciwnik dopuscit sie
nieprawidtowosci lub odmowit podporzgdkowania 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 nieprawidilowym posunieciu.

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

- zaakceptowac nieprawidtowosé i kontynuowac gre,

- nie akceptowac nieprawidtowos$ci, przetgczyC zegar i zazgda¢ 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
sankcji, moze takze zdecydowacC 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 rbwna czasowi na ruch wynikajgcemu z regulaminu
zawodow. (FMJD ax3. pkt.2.5.a)

6. Remis

6.1.

Gre uznaje sie za remisowa, jezeli ta sama pozycja pojawita sie po raz trzeci i za
kazdym razem posunigcie przypadato na tego samego gracza.
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6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

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

W wersji 64 — 20 kolejnych posuniec

Jezeli pozostaty jedynie trzy damki lub dwie damki i pion lub jedna damka i dwa
piony przeciwko jednej damce, gre uznaje sie za remisowa, jezeli kazdy z graczy
wykonat maksymalnie16 ruchéw. Jezeli podczas tych posunie¢, pionek zostanie
zbity reguta 16 ruchéw dalej obowigzuje (FMJD ax1. pkt.6.3), za wyjatkiem jednej
sytuaciji: w ostatnim z 16 ruchoéw pozycja na planszy zmienia sie w pozycje, ktora
jest przegrywajagca dla przeciwnika zgodnie z artykutem 7.2.2 lub 7.2.3 (nie moze
sie poruszaC¢ bo wszystkie jego pionki sg zablokowane Iub nie ma wiecej
kamieni); w takiej sytuacji partia zostanie uznana za przegrang dla przeciwnika.

W wersji 64 jesli strona stabsza kontroluje catg gtdwng przekatng (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 gtowng przekgtng — 15 posunie¢. W
pozostatych przypadkach stosuje sie dla tych pozycji zasady jak w artykule 6.2.
Jezeli pozostaty dwie damki lub jedna damka i pion lub jedna damka przeciwko
jednej damce, gre uwaza sie za remisowa, jezeli kazdy z graczy wykonat 5
posuniec.

Remis z przewagaq (nie obowigzuje w wersji 64)

6.5.1. Jezeli turniej rozgrywany jest z systemem tak zwanych remiséw z
przewaga to partia moze sie zakonczyé¢ remisem z orzeczeniem przewagi
jednego z zawodnikow.

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 ktéry ma przewage odnotowuje sie remis z przewagq (,1+”
w tabeli turniejowej), a jego partnerowi remis z przewagag przeciwnika (,1-
” w tabeli turniejowej).

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

6.5.4. Remis z przewagg moze nastgpi¢ rowniez 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 wptywu na artykut 5.4. Oficjalnego
Regulaminu Zawodow.

Rezultat

7.1.

7.2.

S3 dwa 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.

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 wykonac zadnego ruchu
bierkg z powodu ich zablokowania;

7.2.3. Nie ma na warcabnicy zadnej swojej bierki;
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7.3.

Zapis
8.1.

8.2.

7.2.4. Odméwit podporzgdkowania sie regutom gry.

Remis jest osiggniety gdy:

7.3.1. Obaj gracze zgadzajq 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 wygrag.

Zgodnie z artykutem 2.6 aktywne pola sg ponumerowane od 1 do 50, zatem
mozliwe jest notowanie ruchow bierek, posuniecie po posunieciu, zarowno biatych
jak i czarnych, co pozwala odtworzy¢ catg partie.

Zapis partii powinien odpowiada¢ 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 zwykly
ruch;

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

Standardowe znaki

Dla jasnosci zapisow w publikacjach uzywa sie nastepujgcych standardowych

znakow:

9.1. Dla zasygnalizowania posunigcia: - ;

9.2. Dla zasygnalizowania bicia: x ;

9.3. Do oznaczenia posuniecia jako silnego: ! ;

9.4. Do oznaczenia posuniecia jako bardzo silnego: !! ;

9.5. Do oznaczenia posuniecia jako stabego: ? ;

9.6. Do oznaczenia posuniecia jako bardzo stabego: ?7? ;

9.7. Do oznaczenia posuniecia, ktore wyglgda na stabe, ale w rzeczywistoSci
okaze sie silnym:?! ;

9.8. Do oznaczenia posuniecia, ktore wyglgda na silne, ale w rzeczywistosci okaze
sie stabym: 1?7 ;

9.9. Wymuszony ruch, kazdy inny prowadzi do przegranej: * ;

9.10. Dla oznaczenia wygranej: + ;

9.11. Dla oznaczenia remisu: = ;

9.12. Dla oznaczenia po ostatnim posunieciu ilosci pionkdw przewagi: +1, +2 etc.;

9.13. Dla oznaczenia po ostatnim posunieciu ilosci pionkow straty: -1, -2 etc.;

9.14. Znak a.l. (ad libitum) oznacza wybdr bicia, ktére daje ten sam rezultat.

Kontrola czasu

10.1.

10.2.

Moze sie zdarzyc¢, ze w partii kazdy zawodnik bedzie musiat wykonac okreslong
ilos¢ posunie¢ w okreslonym czasie.

W takim przypadku zawodnicy sg zobowigzani do:

10.2.1. Uzywania zegara;
10.2.2. Zapisywania posunie¢ po kazdym ruchu.



11.

10.3.

10.4.

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 kornca wyznaczonego
na partie czasu zawodnik ma mniej niz 5 minut.

Szczegotowe przepisy zwigzane z zegarem kontrolnym znajdujg sie w Czeéci .
Opis regut zastosowania zegara (okreslenie tempa gry), musi sie znalezé w
Regulaminie Zawodoéw.

Odmiany gry

11.1.

11.2.

11.3.

S3 rdzne sposoby rozgrywania partii warcabowej:

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

11.1.2. Normalne partie rozgrywane na warcabnicy pomiedzy zawodnikiem, ktéry
réownoczesnie (symultanicznie) gra z okreslong liczba przeciwnikow;

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

11.1.4. Partie rozgrywane pomiedzy zawodnikami, ktorzy nie patrzg na
warcabnice, rowniez nie posiadajg zapisu gry, i nie uzywajg warcabnicy;

11.1.5.Partie rozgrywane pomiedzy zawodnikiem, ktoéry nie patrzy na

warcabnice, rowniez nie posiada zapisu gry, i rownocze$nie
(symultanicznie) gra z okres$long liczbg zawodnikéw, ktérzy mogg uzywaé
warcabnicy;

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

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

za——pormeoca—spectalistyeznege—oprograsmowanta
rozgrywana przez oddalonych od siebie przeciwnikbw za pomocag
specjalistycznego oprogramowania lub na dedykowanym do tego
serwerze.

Dla wszystkich odmian, za wyjgtkiem okreslonej w artykule 11.1.1., okresSlone sg
specyficzne regulaminy gry.

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



ROZDZIAL 1
Oficjalny regulamin zawodéw 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
ojedng-lub-wiecej-nagrod: o jak najlepsze miejsce

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

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

Organizacje zawoddéw powierza sie komitetowi, sktadajgcemu sie z
kompetentnych osob.

Prowadzenie zawodow powierza sie sedziemu, ktéry moze mie¢ swoich
asystentéw (patrz Rozdziat IV - Sedziowie).

Prawa i obowigzki zawodnikow

2.1

2.2.

2.3.

Prawidtowe przeprowadzenie zawoddéw jest mozliwe poprzez zapewnienie

uczestnikom praw, ale i natozenie na nich okreslonych obowigzkow. Od

zawodnikéw oczekuje sie znajomosci regulaminu zawoddéw, w ktérych

uczestniczg, wigczajgc w to, jesli takie sg, specjalne przepisy. Na regulaminy

sktadajg sie:

2.1.1. Przepisy ogolne, regulaminy i zarzgdzenia PZWarc

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

Prawa zawodnikow:

uczestnicy (zawodnicy), majg prawo:

2.2.1. by¢ poinformowanym o regulaminie zawodow;

2.2.2. mie¢ zapewniong cisze na sali gry;

2.2.3. zwracac sie bezposrednio do sedziego z kazdg sprawg odnoszgca sie do
rozgrywanej partii;

2.2.4. zwracac sie osobiscie, bgdz 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 sali obszarze gry.

Obowigzki zawodnikow:

uczestnicy (zawodnicy), majg obowigzek:

2.3.1. Scisle przestrzegac regulaminéw;



2.3.2. odpowiadac na pytania sedziego i wypetniac jego polecenia;

2.3.3. nie zwraca¢ uwagi na uwagi rady innych osob;

2.3.4. gra¢ do konca zawodow.

2.4. Zakazy: w czasie gry zawodnikom zabrania sie:

2.4.1.zwracac¢ sie do kogokolwiek, za wyjagtkiem sedziego, nawet do os6b z
obstugi turnieju;

2.4.2.uzywa¢ innej warcabnicy, pisanych badz drukowanych materiatow
mogacych miec jakikolwiek zwigzek z grg; z wyjatkiem numerowanych
diagramoéw utatwiajgcych prowadzenie zapisu ich gry;

2.4.3. odchodzi¢ od warcabnicy na swoim posunieciu, za wyjgtkiem przypadku
pisanego w art. 7.8;

2.4.4. dotykac lub wskazywac pdl warcabnicy dla utatwienia koncentracji;

2.4.5. przeszkadzac¢ przeciwnikowi w namysle;

2.4.6. przeszkadzac innym zawodnikom lub wtrgcac sie w przebieg ich partii;

2.4.7. korzysta¢ z porad dotyczgcych partii;

2.4.8. analizowac trwajgcg partie;

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; FMJD ax3.
pkt.2.14.13)

2.4.11.dopuszczac sie innych zachowan, ktére mogg zaktdci¢ spokojny przebieg
zawodow;

2.4.12.spacerowa¢ poza obszarem gry (wyjscie musi kazdorazowo zgtaszac
sedziemu);

2.4.13. zatrzymywac sie na diuzszy czas przy innych partiach.

2.5. Sankcje:

na wszelkie naruszenia regulaminéw sedzia musi zareagowac:

2.5.1. ustnym upomnieniem;

2.5.2. ostrzezeniem ogtoszonym publicznie;

2.5.3. przegrang partii (w razie potrzeby rowniez przegrang obu przeciwnikow);

2.5.4. dyskwalifikacjg z turnieju.

2.5.5. karg czasowg — karg i/lub dodatkowym czasem dla przeciwnika, ktéremu
mogto przeszkadzac¢ zachowanie zawodnika (FMJD ax3. pkt.2.5.c)

O rodzaju zastosowanej sankcji decyduje sedzia gtéwny w zaleznosci od
rodzaju naruszenia.

2.6. Wyjatki
2.6.1. Kazdy przypadek odmowy przestrzegania regulaminu lub odmowy
podporzgdkowania sie decyzji sedziego kwalifikuje sie do decyzji
wykluczenia z turnieju przez sedziego gtébwnego.



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

przegrywa partie, przeciwnik odnosi zwyciestwo.

3. Sala gry i wyposazenie

3.1.

3.2.

3.3.

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¢é oddzielony od obszaru przeznaczonego dla
publicznosci;

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

kazdy stét do gry musi odpowiadaé nastepujgcym wymiarom: szerokosc
pomiedzy 75 a 90 cm oraz dtugos¢ minimum 100 cm.

wysokos¢ krzeset powinna by¢é odpowiednia do wysokosci stolikéw, a ich
ilos¢ musi odpowiadac ilosci zawodnikéw, tak aby kazdy miat swoje
wiasne krzesto;

kazdy sedzia musi mie€ krzesto i stolik do swojej wytgcznej dyspozyciji;
miejsce na drobne positki i toalety nie powinny by¢ zbytnio oddalone od
sali gry, zawodnicy muszg mie¢ mozliwos¢ udania sie do tych miejsc bez
koniecznosci przechodzenia przez obszar przeznaczony dla publicznosci;

Plansza do gry (warcabnica) - Plansza do gry musi odpowiadaé nastepujgcym
wymaganiom:

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

3.2.4.

3.2.5.

Przestrzeh 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¢é zbyt btyszczgca. Powinna byc¢
matowa.
Réznica pomiedzy ciemnymi, a jasnymi polami musi by¢ wyrazna; kolor pol
nie powinien by¢ zbyt blady i musi kontrastowac¢ z kolorem pionow;

Brzegi warcabnicy okalajgce przestrzeh gry powinny wystawac
powyzej o okoto 5-6 mm
Mozliwe jest stosowanie specjalnej planszy (oraz pionéw) dla zawodnikow
niewidomych i stabowidzgcych. Zasady jej uzytkowania opisane sg w
Rozdziale VIII — szczegdlne przepisy gry dla zawodnikéw
niepetnosprawnych.

Piony (kamienie)

3.3.1.
3.3.2.

3.3.3.

Wszystkie piony muszg by¢ identycznego ksztattu i wymiardw;

Srednica musi byé o 7 do 14 mm mniejsza niz rozmiar pdl; inaczej, na
warcabnicy o miedzynarodowych wymiarach 45 x 45 cm powinny byc¢
uzywane kamienie o $rednicy pomiedzy 38 a 31 mm.

Grubos¢ piondw powinna zawierac sie pomiedzy 1/4 a 1/5 ich srednicy;



3.4.

3.5.

3.6.

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

3.3.5. Kolor piondéw nie powinien by¢ btyszczgcy i winien kontrastowac¢ z kolorem
warcabnicy.

Dostepnosé wyposazenia - Na kazdym stoliku powinna znajdowac 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 ilosci
wykonanych posunie¢, stosuje sie specjalne zegary kontrolne z dwoma
wyswietlaczami lub podwadjng tarczg zegarows.

Zegar kontrolny musi spetnia¢ nastepujgce wymagania:

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

3.5.2. musi by¢ mozliwo$¢ zatrzymania obu zegarow;

3.5.3. nie moze by¢ mozliwosci uruchomienia obu zegarow;

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

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

356 , , . e

Wyswietlacz musi pokazywac¢ 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¢ dokfadne i dobrze widoczne.

Kazdy wyswietlacz musi mie€¢ rozmiary minimum 15 mm na 45 mm. W
przypadku zegarow mechanicznych, kazdy z mechanizméw zegarowych
musi mie¢ srednice minimum 80 mm. (edycyjna zamiana)

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

Przygotowanie zegaréw

3.6.1. Na kazdym ze stotdbw do gry musi by¢ postawiony osobny zegar. Zegar
stawia sie w réwnej dla obu przeciwnikdw odlegtosci, po lewej stronie
stolika patrzgc od strony biatych.

3.6.2. Sedzia gtébwny moze zmodyfikowac ustawienie zegarow.



3.7.

3.8.

3.9.

3.6.3.Dwa gotowe do pracy rezerwowe zegary muszg by¢ caly czas do
dyspozycji sedziego gtbwnego.

3.6.4. Kazdy wyswietlacz musi wskazywaé czas pozostaty do pierwszej kontroli
czasu. Po kazdej kontroli dochodzi do zera i pokazuje czas pozostaty do
kolejnej kontroli.

Wskazdéwki na kazdym z mechanizméw zegarowych muszg by¢ ustawione
na 12. Wskazéwka minutowa musi by¢ ustawiona tuz przed opadnigciem
chorggiewki. (edycyjna zamiana)

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¢ wczes$niej przygotowane dla kazdego zawodnika;

3.7.2. muszg umozliwia¢ prowadzenie zapisu z kopig;

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

3.7.4. po zakohczeniu zawodow oryginaty zapisow 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 celow

jak tylko tych zwigzanych z oficjalnymi partiami.

Rozpoczecie kazdej partii

4.1.

4.2.

4.3.

Przygotowanie - Kazdy zawodnik musi mie¢ mozliwo$¢ przygotowania sie do
partii na 15 minut przed jej rozpoczeciem. Wskazane jest zachowanie w tym
czasie ciszy na sali gry tak by nie przeszkadza¢ zawodnikom w koncentracji. Ci,
ktorzy chca przygotowac sie wczesniej rowniez powinni mie¢ takg mozliwosé.
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 otrzymac 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;
4.2.3.3 Zaden z zawodnikéw nie moze znajdowac sie w krytycznej fazie;
4.2.3.4 Czas filmowania powinien by¢ mozliwie krotki.

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



4.4.

4.5.

4.6.

Rozpoczecie partii - Punktualnie o wyznaczonym czasie, niezaleznie od tego
czy obecni sg zawodnicy, sedzia daje sygnat do startu uruchamiajgc wszystkie
zegary zawodnikéw grajgcych biatymi pionami.

441. Od tego momentu Zzadnemu z zawodnikdw nie wolno zatrzymaé
jednoczesnie obu mechanizmdéw zegara pod grozbg przegrania partii, z
wyjatkiem nieprawidtowego posuniecia ( pkt.2.5.a ) (FMJD ax3. pkt.4.4),
jak réwniez nie wolno przestawia¢ zegara na drugg strone warcabnicy jak
i zmieniac 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.
(przepis PZWarc.)

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

Rozpoczecie partii przy nieobecnosci obu zawodnikow - Gdy obaj
przeciwnicy sg nieobecni, sedzia uruchamia zegar grajgcego biatymi. W
przypadku nieobecnosci jedynie grajgcego czarnymi, uruchamiany jest jego
zegar. Po jego przybyciu sedzia przetgcza zegar na grajgcego biatymi. Jezeli
jeden ze spoznionych przeciwnikow przybyt, sedzia dzieli zuzyty czas
rownomiernie na oba mechanizmy zegarowe i uruchamia zegar grajgcego
biatymi, w przypadku jezeli w dalszym ciggu brakuje zawodnika grajgcego
czarnymi woéwczas uruchamiany jest jego zegar.

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.

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 negatywng. Po otrzymaniu
odpowiedzi negatywnej, ten sam zawodnik nie moze powtarzaC propozycji
remisowej tak dtugo dopoki nie otrzyma takiej samej od swojego przeciwnika.
Remisowe zakonczenie - By dowies¢ remisu wynikajgcego z regulaminu nalezy
wezwac sedziego.
Sedzia moze réwniez z wiasnej inicjatywy zdecydowac o regulaminowym remisie
(bez zadania ze strony zawodnika), gdy stwierdzi, ze zaistniata sytuacja
regulaminowego remisu. Jego obowigzkiem jest zakonczy¢ gre. (FMJD ax3.
pkt.5.4)



5.3.

5.4.

5.5.

5.6.

5.7.

5.8.

5.9.

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

Rezultat partii - Za kazdg partie w zawodach zalicza sie nastepujaca ilos¢
punktow:

5.4.1. 2 punkty za wygranie partii

5.4.2.1 punkt za remis

5.4.3. 0 punktdéw za przegrang.

Walkower - Gdy zawodnik nie moze rozegraé¢ partii z jakichkolwiek powodoéw,
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 by¢ okreslony krotszy czas spdznienia zawodnika
oraz mogg by¢ wymienione dodatkowe kary za nieobecno$¢ podczas rozpoczecia
rundy (FMJD ax3. pkt.5.2.)

( 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 Iub obaj nie przystgpili do gry, wdwczas rezultat partii jest
zero — zero.

Opuszczenie zawodow - Jezeli z jakichkolwiek powodéw, zawodnik nie
ukonczyt zawodow 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, ktoéry opuscit turniej sg zaliczone i zostaje on
klasyfikowany zgodnie z uzyskanym wynikiem.
Koncowa klasyfikacja - Na koncu zawodéw, klasyfikacja jest tworzona na
podstawie zsumowania wszystkich punktéw zdobytych przez zawodnikéw.
Pierwsze miejsce zajmuje zawodnik, ktory zdobyt najwiekszg ilo$¢ punktéw,
kolejne miejsca okresla sie w porzgdku malejgcym zdobytych punktow.
Okreslenie miejsc przy rownej ilosci punktow zalezne jest od przyjetego systemu
rozgrywek i jest szczegotowo opisane w Rozdziale V.

Prowadzenie zapisu i uzywanie zegara.

6.1.

Tempo gry
Tempo gry moze by¢ state lub z bonusem, czyli dodatkowym czasem na kazde
posuniecie.
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6.1.1. State tempo okresla ilos¢ czasu na catg partie lub na okreslong ilos¢
posunieé. Na przyktad 2 godziny na 50 posunie¢ plus 1 godzina na kazde
kolejne 25 posunigc.

6.1.2. Tempo gry z bonusem okresla staty czas oraz dodatkowy czas na kazde
posuniecie co nazywane jest zwyczajowo systemem Fischera. Stosuje
sie rowniez staty z opéznionym uruchomieniem zegara, ktoéry 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 posuniecie w
ciggu 3 sekund. W systemie Fischera na jego zegarze pozostaje 15:02,
w systemie Bronsteina 15:00.

6.1.3. Jezeli regulamin zawodéw mowi 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 ilos¢ posuniec lub bonusy,
to zawsze zaoszczedzony czas pozostaje do dalszej dyspozyciji
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 przyktad system Bronsteina)
muszg by¢ wyraznie opisane w regulaminie zawoddw.

6.1.5. W zawodach stosowane mogg byc¢ 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 (dominujgce w czasach bez zegaréw
elektronicznych):
6.1.5.3.1. Dwie godziny na pierwsze 50 posunie¢ i 1 godzina na kazde
kolejne 25 posunigc.
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,
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6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.1.5.5. Mozliwe sg 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.

6.1.6.W indywidualnych i druzynowych Mistrzostwach Polski musi by¢ stosowane

tempo gry odpowiadajgce wymogom FMJD dla turniejow w ktérych mogg byc¢
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 posunigcie).

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

6.2.3. Dopuszcza sie rowniez tempo gry 45 minut na catkowite zakonczenie
partii.

Przepisy specjalne dla zawodéw ze stalym czasem gry, bez systemu

Fischera - W przypadku zawodow rozgrywanych ze statym czasem gry, bez

bonusu czasowego Fischera, na koncu partii obowigzujg nastepujace przepisy

specjalne:

6.3.1. Pozycji w koncéwkach, o ktéorych mowa w Rozdziale | punkt 6.3 oraz punkt
6.4 nie rozgrywa sie, chyba ze gracz ma oczywistg kontynuacje i moze
zademonstrowac wygrang. Taka gra koncowa nie bedzie rozgrywana i jest
nazywana regulaminowym remisem.

6.3.2. Niedobdr czasu - Kazdy zawodnik, ktéremu w fazie kohcowej, pozostata
jedna minuta lub mniej na zegarze, a na planszy znajduje sie maksimum
8 pionkdw (tgcznie biatych i czarnych), ma prawo domagacé sie remisu, jesli
W jego pozycji jest zdecydowana przewaga.

(FMJD ax3. pkt.6.1.1).

Obowigzek prowadzenia zapisu - Kazdy zawodnik ma obowigzek

prowadzenia zapisu partii (za wyjgtkiem sytuacji zdefiniowanych w artykutach

6.12 i 6.14 ponizej). W uzasadnionych, szczegdlnych przypadkach, za zgodg

sedziego zamiast zawodnika zapis moze by¢ prowadzony przez asystenta.

Zapis

6.4.1. Zapis musi by¢ prowadzony w zgodzie z zasadami okres$lonymi w artykule
8.2 Rozdziatu I.

6.4.2. Zapis musi by¢ prowadzony w sposob czytelny, ciggty i nie przerwany po
kazdym wykonanym posunieciu. Oezywiseie Przy wymianie zapis moze
zostac uzupetniony po zakonczeniu wymiany.

6.4.3. Nie wolno zapisywa¢ posuniec przed ich wykonaniem.

6.4.4. Nie wolno pomijaé w zapisie zadnego posuniecia, rowniez
jednoznacznego bicia.

Dostepnosé zapisu dla sedziego - Sedzia musi mie¢ mozliwosc

obserwowania blankietow do zapisu by wiedziec ile posunie¢ zostato wykonanych

w danym momencie. Blankiet do zapisu musi sie¢ znajdowac¢ zawsze na stole do

gry w sposob umozliwiajgcy tatwy wglad do niego przez sedziego.



6.6.

6.7.

6.8.

6.9.

6.10.

6.11.

6.12.

6.13.

Weryfikacja zapisu - Jezeli zawodnik chce sprawdzi¢ swoj zapis poréwnujgc
go z zapisem przeciwnika musi to robi¢ na swoim czasie do namystu i jedynie
za zgodg przeciwnika.

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 utrudni¢ prace sedzidw.

6.7.2. Uruchomienie zegara na poczatku partii - W przypadku postugiwania
sie elektronicznymi zegarami, gdy tylko sedzia uruchomi zegar
zawodnikowi grajgcemu biatymi, moze on wykonaé swoje pierwsze
posuniecie i natychmiast przetgczy¢ zegar. W przypadku zegaréw
analogowych, jak tylko sedzia, we-wiaseiwym-ezasie; uruchomi zegar dla
zawodnika grajgcego biatymi (artykut 4.4 powyzej), gracz moze wykonac
Swoje pierwsze posuniecie, ale o ile chorggiewka jeszcze nie opadta musi
zaczekaC z przetgczeniem zegara do jej opadniecia. Zawodnik grajgcy
czarnymi moze wowczas wykonac¢ swoj pierwszy ruch i o ile chorggiewka
jeszcze nie opadfa musi zaczekac¢ do jej opadniecia by moc przetgczyé
zegar.

(zmiana edycyjna, kolejnosc)
Przelagczenie zegara - Gdy zawodnik wykona swoje posuniecie, wylgcznie do
niego nalezy zatrzymanie swojego zegara, a w konsekwencji uruchomienie zegara
przeciwnika.

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

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

Funkcjonowanie zegara/choragiewki - W przypadku uzywania zegarow
elektronicznych wszelkie uwagi bgdz protesty dotyczgce funkcjonowania zegara
muszg byC sktadane przed kontrolg czasu. Gdy czas namystu uptynie, zadna
reklamacja nie bedzie juz uwzgledniana.

Jakiekolwiek uwagi badz protesty zwigzane z funkcjonowaniem chorggiewki
muszg by¢ sktadane przed kontrolg czasu. Gdy chorggiewka juz opadnie zadne
protesty nie mogg by¢ uwzgledniane.

(zmiana edycyjna, kolejnos¢)

Uplyniecie czasu do namystu - Uptyniecie czasu do namystu sygnalizowane jest
okreslonym sygnatem na wyswietlaczu zegara elektronicznego (lub opadnieciem
chorggiewki). Ostatnie posuniecie uwaza sie za zakonczone jedynie gdy
zawodnik zatrzymat swoj zegar. Kazdy zawodnik ktéry nie zdofat wykonac
wymaganej ilosci posunie¢ przed uptynieciem czasu, przegrywa partie.

(zmiana edycyjna, kolejnosé)

Niedoczas - Zawodnika okresla sie iz ,jest w niedoczasie” woéwczas gdy do
kontroli czasu ma 5 minut bgdz mniej. Zasada ta nie dotyczy partii rozgrywanych
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6.14.

6.15.

6.16.

6.17.

6.18.

6.19.

6.20.
6.21.

ezasowy- za pomocg systemem Fischera z dodawanymi min.30 sekundami na
kazde posuniecie (FMJD ax3. pkt.6.12).

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 15 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.

Obustronny niedoczas - Jezeli obaj zawodnicy znajdujg sie w niedoczasie
wowczas obaj muszg uzupetni¢ swoje zapisy po opadnieciu obu chorggiewek.
Czas zuzyty na uzupetnienie zapisu musi zosta¢ podzielony réwno na obu
zawodnikéw. Jezeli posunie¢ nie mozna odtworzy¢ woéwczas nalezy zaniechac
zapisanie tych posuniec. Jezeli w ciggu 15 minut uzupetnienie zapisu nie jest
mozliwe, sedzia moze odtozy¢é uzupetnianie zapisu na czas bezposrednio po
zakonczeniu partii i wykonaniu formalno$ci opisanych w artykule 6.19.
Weryfikacja ilosci wykonanych posunieé - Kazdy zawodnik musi by¢ w stanie
samodzielnie wykazac, ze wykonat okreslong na dany czas ilos¢ posunie¢. Musi
to zrobi¢ w trakcie partii. Jezeli obaj przeciwnicy nie sg w stanie wykazac, ze
wykonali zadang ilos¢ posunie¢ partia jest kontynuowana, a zawodnicy
kontynuujg zapis od posunigcia numer 51 lub 76 etc. Zapis rozpoczyna sie w tym
miejscu.

Sprawdzenie ilosci wykonanych posunie¢ przez sedziego - Jezeli z jakis
przyczyn sprawdzenia ilosci 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 pracujacy. 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 btedow - Czas potrzebny na usuniecie jakichs btedow
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 blankietéw 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 koniecznos$ci przepisane.

7. Przerwanie partii

7.1.
7.2.

Partia nie powinna by¢ przerywana do jej zakonczenia.

Wyjatkowe sytuacje przerwania zawodéw - Jezeli warunki na sali gry
przestaty by¢ wiasciwe z jakiegokolwiek powodu wowczas moze by¢ konieczne
przerwanie zawodow. Zawody muszg by¢ wznowione gdy tylko przyczyna ich
przerwania zostata usunieta.



8.

7.3.

7.4.

7.5.

7.6.

7.7.

7.8.

Minimalna dostepnos¢ sali gry - Sala gry musi by¢ dostepna bez przerw na

kazda runde zawoddw. Jesli to nie jest mozliwe to musi by¢ dostepna na minimum

6 godzin dla kazdej rundy.

Sala gry dostepna krécej niz szesé godzin - Jezeli sala gry jest dostepna

jedynie przez szes¢ godzin nalezy wowczas zaplanowac¢ mozliwos¢ przerwania

partii. Przerwane partie muszg by¢ kentynuewane wznowione tak szybko jak tylko

jest to mozliwe w innej sali. W razie koniecznos$ci nalezy do dziatan zaangazowac

w-perezumienid-z komitet organizacyjny by dziatania nie zaktoci¢ harmonogramu

zawodow.

Przerwanie partii - W przypadku gdy sala gry jest dostepna krocej niz szesé

godzin, partie muszg by¢ przerwane przed pierwszg kontrolg czasu.

Procedura przerwania partii - Sedzia musi postepowac zgodnie z nastepujaca

procedurg:

7.6.1. na posunieciu musi by¢ zawodnik grajgcy czarnymi.

7.6.2. sedzia notuje pozycje w obecnosci i z akceptacjg obu przeciwnikéw. Czas
zuzyty na te czynnosc¢ nie moze obcigzac¢ zadnego z zawodnikow.

7.6.3. grajacy biatymi przed opuszczeniem sali gry musi zanotowa¢ swoj czas na
blankiecie do zapisu i przekaza¢ go sedziemu.

7.6.4. po namysle, grajgcy czarnymi zapisuje swoje posuniecie w tajemnicy na
blankiecie do zapisu nie wykonujgc go na warcabnicy.

7.6.5. sedzia zatrzymuje zegar, grajgcy czarnymi notuje swoj czas na blankiecie
i zakryty blankiet wrecza sedziemu.

7.6.6. diagram z pozycjg oraz blankiety z zapisami obu przeciwnikow sedzia
wkfada do koperty ktorg musi zakleic¢ i zatrzymac przy sobie do czasu gdy
gra bedzie wznowiona.

7.6.7. ostatnie posuniecie zapisane przez grajgcego czarnymi na blankiecie musi
by¢ posunieciem prawidtowym. Jesli nie jest, zawodnik ten przegrywa
partie.

Procedurawznowienia przerwanej partii - Wznawiajgc przerwang partie sedzia

postepuje nastepujgco:

7.7.1. Otwiera zaklejona koperte.

7.7.2. Wrecza zawodnikom ich zapisy.

7.7.3. Odtwarza pozycje z diagramu i ustawia zegar zgodnie z czasem
zanotowanym i uzgodnionym z zawodnikami.

7.7.4. Grajgcy czarnymi wykonuje posuniecie ktore zanotowat na blankiecie przy
przerywaniu partii i przetgcza zegar.

Odstapienie od zakazu opuszczania partii - Od zakazu okreslonego w

artykule 2.4.3. powyzej mozna odstgpic przy 50-tym, 75-tym etc. posunieciu

kazdego z zawodnikow, ale w czasie nieobecnosci zawodnika przy stoliku

jego zegar musi pozosta¢ uruchomiony.

Oficjale, prasa publicznos¢

8.1.

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



8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

8.6.

8.7.

8.8.

Pokdj prasowy - Miejsce przeznaczone dla dziennikarzy sportowych musi by¢
oddzielone od sali gry

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.
Prasa - Organizator musi zapewni¢ kompletng i biezgcg informacje dla prasy.
Przedstawiciele prasy majg takie same prawa i obowigzki jak pozostata czesc
publicznosci.
Przedstawiciele prasy muszg by¢ oficjalnie zaaprobowani przez komitet
organizacyjny eraz—ich-federacje-
Specjalne zezwolenia - Osoby ktére otrzymaty zgode na wejscie do obszaru
gry muszg nosi¢ specjalny identyfikator. Muszg zachowywaé sie zgodnie z
regulaminami. Majg takie same prawa i obowigzki jak zawodnicy.
Dostep do obszaru gry w czasie niedoczasu - W czasie gdy zawodnicy mogag
znajdowac sie w niedoczasie ilos¢ osob ktérym zezwolono na przebywanie w
obszarze gry musi by¢ ograniczona do absolutnego minimum. Jedynie sedzia

gtbwny moze w tym momencie zezwala¢ na obecnos$¢ okreslonych osob w
obszarze gry.
Zachowanie publicznosci - W obszarze przeznaczonym dla publicznosci
wszyscy muszg zachowywac sie wiasciwie. W szczegolnosci publiczno$¢ musi
przestrzegac nastepujgcych zasad:
- nie udziela¢ podpowiedzi ani czyni¢ komentarzy do zawodnikéw
- nie nawigzywac rozmow z zawodnikami,
- nie przeszkadzac w trwajgcych partiach w jakikolwiek sposob
- nie analizowac¢ trwajgcych partii uzywajgc miniaturowych warcabnic
jakkolwiek mate by one byty
- zachowywac¢ kompletng cisze
- nie spacerowac po obszarze przeznaczonym dla publicznosci
- nie wykonywac jakichkolwiek gestéw czy znakéw w strone zawodnikéw, lub
wygtaszac¢ komentarzy tak sciszonym gtosem jak i szeptem
- wspomagac w utrzymaniu zawodow w jak najwiasciwszych dla zawodnikow
warunkach.
Komentowanie partii - Trwajgce partie mogg byc¢ 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 11l
Partie aktywne-i-blyskawiczne przyspieszone

1. Definicje partii szybkiej, blyskawicznej 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.

Partie szybkie akbywne (zwane rowniez aktywnymi szybkimi), gdy kazdy z
zawodnikow ma do dyspozycji czas pomiedzy 15 a 30 minut (wigcznie), lub
gdy przy uzyciu zegarow elektronicznych z systemem Fischera kazdy z
zawodnikbw ma na pierwsze 60 posunie¢ czas pomiedzy 15 a 30 minut
(wkacznie).

W wersji 64 to czas 10 do 15.minut.

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

W wersji 64 to czas 3 do 5 minut na partie.

Supernlic.

To szczegolny rodzaj rozgrywki w ktorej zawodnicy grajg niekreslong ilos¢ partii
(ze zamiang kolorow 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 zawodéw moze przewidywac¢ 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 26 15 minut + 5 sekund na
posuniecie
W wersji 64 — 10 lub 15 minut na partie, lub 26 8 minut i 3 4 sekundy na

posunigcie.

dla partii btyskawicznych — 5 minut na partie lub 3 5 minuty + 3 sekundy na
posuniecie.

W wersji 64 — 3 lub 5 minut na partie, lub 3 minuty i 3 2 sekundy na posuniecie.
Tempo 3 minut (bez bonusdw) nie moze by¢ stosowane w Kkategoriach
wiekowych do lat 13 lub mfodszych.

Dla superblica — 3 minuty + 2 sekundy na posuniecie.

Przepisy podstawowe w grze przyspieszonej

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

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.

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 zawodnikow

Kazdy zawodnik, ktéry chce wezwaé sedziego do pomocy ma prawo do zatrzymania
zegara do czasu az jego zazalenie zostanie rozpatrzone.

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

Prawa i obowigzki sedziego

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

8.2. W koncowej fazie partii (koncowce) sed2|a obserWUJe przebleg gry w taki sposob
by byt w stanie , : g
stwierdzic zaistnienie regulaminowego remisu i zakonczyc partie.

Partie przyspieszone bez bonusu czasowego

9.1. Regulaminowy remis
W partiach szybkich i btyskawicznych, remisowych pozycji w korncdéwkach, o
ktérych mowa w Rozdziale | punkt 6.3 oraz punkt 6.4 nie rozgrywa sie i okresla
jako regulaminowy remis. Remisu regulaminowego nie moze reklamowaé
strona, ktdra ma do wykonania bicie.
W wersji 64 przepisu tego sie nie stosuje w pozycjach, o ktérych mowa w
Rozdziale | punkt 6.3, jezeli strona silniejsza zajeta gtowna linie.

9.2. Brak czasu

W partiach szybkich-blyskawieznyeh przyspieszonych kazdy zawodnik ktéry
ma minute lub mniej czasu na swoim zegarze w fazie korncowej gdy na planszy

znajduje sie fgcznie (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

9.4. Nieprawidtowosci
Jesli obie chorggiewki opadty partie uwaza sie za remisowa.



ROZDZIAL IV Sedziowie
1. Sedziowie

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

Zadaniem Sedziéw Rundowych jest asystowanie Sedziemu Gtéwnemu. Sg oni jemu
podporzgdkowani.

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 zawodow, 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 dwoch przypadkach, ktére sg
opisane w artykule 5.4 Rozdziatu | méwigcym o nieprawidtowos$ciach, oraz w artykule
6.8 Rozdziatu Il moéwigcym o przetgczaniu zegara.

2. Rola sedziego

Zadaniem sedziego jest realizacja przepiséw 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
zawodow w odpowiednim czasie przed ich rozpoczeciem.

2.2. Usung¢ z regulaminu zawoddéw kazdg czes¢ regulaminu ktéra zmienia badz stoi
W sprzecznosci z ogolnymi przepisami PZWarc.

2.3. Otrzymac oficjalng liste zawodnikéw, wraz z ich tytutami oraz listg rezerwowych,
podpisang przez organizatora, minimum na po6t godziny przed rozpoczeciem
ceremonii otwarcia lub losowania.

2.4. Miec¢ do swojej dyspozycji tablice do zamieszczania oficjalnych komunikatow.
2.5. Zabezpieczyc¢ by regulamin zawodow przez caty czas znajdowat sie na tej tablicy.
26 . , . .

2.7.
2.8.
2.9.

2.10. Decydowac o rozmieszczeniu zawodnikow w kolejnej rundzie.

2.11. Uruchamia¢ zegary lub dawac polecenie do ich uruchomienia.

2.12. Byc jedynym, ktory moze zatrzymac zegar lub wydac polecenie do wykonania tej
Czynnosci.

2.13. Okresowo nadzorowac prawidtowosc¢ pracy zegarow podczas partii.

2.14. Sprawdzac¢ czy zawodnicy notujg partie.



2.15.

2.16.
2.17.

2.18.

2.19.
2.20.
2.21.
2.22.
2.23.

2.24.
2.25.
2.26.

2.27.

2.28.

2.29.

StaraC sie przejgé na siebie zapisywanie posunie¢, gdy zawodnicy sg w
niedoczasie i mogg nie zapisywac.

Angazowac sie w rozstrzygniecie kazdego konfliktu pomiedzy zawodnikami.
Orzekac o przegranej w partii kazdego zawodnika, ktory:

2.17.1. nie zdotali wykonac niezbedne;j ilosci posunie¢ we wiasciwym czasie.
2.17.2. spdznit sie wiecej niz o godzine lub niz jest napisane w regulaminie.
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 méwigcych
o regulaminowym remisie — niezaleznie czy jest to nastepstwem reklamacji
zawodnika czy jego wiasnej inicjatywy. Sedzia konczy gre.

Zinterpretowaé kazdag cze$¢ regulaminu, ktéra okazata sie sporna.

Podjg¢ decyzje w kazdej sytuaciji, ktéra nie jest okreslona regulaminami.
Gromadzi¢ oryginaty zapiséw partii.

Dbac¢ by tabela z wynikami byta aktualizowana.

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

Nadzorowac ogtaszanie kojarzen.

Kierowac¢ procedurami odwotawczymi.

Byc¢ jedynym, ktory prezentuje koncowe wyniki zawodoéw podczas zakonczenia,
po konsultacjach z organizatorem.

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

Opisa¢, jesli potrzeba na dodatkowych stronach, wszelkie anomalie, incydenty,
whnioski o natozenie dodatkowych kar, wraz z propozycjami unikniecia podobnych
sytuacji w przysztosci.

By¢ osobiscie informowanym o realizacji wnioskow i propozyciji.

Powolywanie sedziego

W oficjalnych zawodach PZWarc:

3.1.

3.2.

3.3.

Gtowny Sedzia jest powotywany przez Kolegium Sedziowskie PZWarc, o ile to
mozliwe w konsultacji z organizatorem zawodéw.

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

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

Niezaleznos¢ sedziego

4.1.
4.2.
4.3.

Sedzia musi by¢ przez caty czas catkowicie bezstronny.

Funkcje sedziego i organizatora sg komplementarne.

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




4.5.

4.6.

Autorytet sedziego jest gwarantowany przez PZWarc i Kolegium Sedziowskie
PZWarc.

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

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

Kolegium Sedziowskie

Kolegium Sedziéw Warcabowych (KS), jest autonomicznym organem w strukturze
Zwigzku podlegtym bezposrednio Walnemu Zgromadzeniu. 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 skfad KS wchodzi przewodniczacy oraz dwoch do czterech czionkow. O ilosci
cztonkoéw decyduje Konferencja. Raz do roku, KS zwotuje Konferencje Sedziow
PZWarc.

Konferencja KS oprdcz spraw merytorycznych dokonuje wyboréw na czteroletnig

kadencje. Prawo udzialu w konferencji majg wszyscy sedziowie. Wybory

przeprowadza sie oddzielnie na Przewodniczgcego i oddzielnie na cztonkow KS.

Wybierani do KS mogg by¢ sedziowie minimum | klasy, na Przewodniczgcego

minimum klasy panstwowe;j.

W czasie trwania kadencji w przypadku rezygnacji z pracy jednego z jej cztonkow

Przewodniczgcy moze wuzupetnic sktad. Jezeli z pracy zrezygnowat

przewodniczgcy, pozostali czionkowie KS wybierajg przewodniczgcego z

witasnego grona, a p.o. Przewodniczgcego uzupetnia sktad do petnych trzech

osob. Czlonkowie dokooptowani muszg by¢ zatwierdzeni na najblizszej

Konferenciji.

Zadania Kolegium

5.3.1. Wspdtpraca 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 zawoddw mistrzowskich PZWarc, oraz innych
zawodow o ile ich regulamin takg mozliwosc 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. Wnhnioskowanie do Zarzadu PZWarc w sprawie opfat za licencje
sedziowskie oraz diet sedziowskich.

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

5.3.11. W uzasadnionych przypadkach zawieszanie uprawnien sedziowskich.
5.3.12. Przygotowanie raz do roku na Konferencje Sedzibw i Walne
Zgromadzenie Delegatow PZWarc sprawozdania ze swojej dziatalnosci.

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

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

5.4. Finansowanie dziatalnosci KS - Na budzet KS skfadajg sie: roczne optaty
sedziowskie, optaty z egzamindéw sedziowskich, przychody z wydawnictw KS.

KS, z zachowaniem witasciwych przepiséw, samodzielnie dysponuje $rodkami
zgromadzonymi na koncie PZWarc pochodzgcymi z optat sedziowskich.

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

Sedziowie warcabowi

6.1. 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 warcabowg.
6.1.4. Sedzia warcabowy musi zna¢ przepisy i regulaminy gry, dba¢ o ciggte
uzupetnianie swojej wiedzy oraz nalezycie wywigzywacC sie¢ z zadan
przynaleznych petnionej roli.
6.2. 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.
6.2.2. Druga klasa
6.2.2.1. Posiadanie trzeciej klasy sedziowskiej
6.2.2.2. Prowadzenie minimum 4 turniejow jako sedzia gtowny.
6.2.3. Pierwsza klasa
6.2.3.1. Posiadanie drugiej klasy sedziowskie;j.
6.2.3.2. Sedziowanie z Il klasg sedziowskg minimum 4 turniejéw w tym
minimum 2 z oficjalnym tempem gry (czyli zgodnym z art. 6.1
Rozdziatu Il), a z nich minimum jednego jako sedzia gtéwny.



6.2.4.

6.2.5.

6.2.6.
6.2.7.

6.2.3.3. Uczestnictwo w minimum jednej seminarium—sedziowskim

Konferencji Sedziéw z dwdch ostatnich organizowanych przez
KS.

6.2.3.4. Zdanie egzaminu przed komisjg sedziowskg powotang przez KS

Klasa panstwowa

6.2.4.1. Posiadanie pierwszej klasy sedziowskie;.

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

6.2.4.3. Uczestnictwo w minimum jedne] seminarium—sedziowskim
Konferencji Sedziéw z dwoch 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.

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)

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

6.3. Klasy sedziowskie, a prowadzenie zawodow.

6.3.1.

6.3.2.

6.3.3.

Sedzia trzeciej klasy moze by¢ sedzig gtbwnym na zawodach lokalnych z
wytgczeniem turniejow podlegajgcych systemowi rankingowemu PZWarc
lub za zgodg Kolegium Sedziow asystentem w oficjalnych zawodach
PZWarc.

Sedzia klasy drugiej moze petni¢ obowigzki sedziego gtéwnego lub
asystenta w zawodach szczebla lokalnego, lub sedziego asystenta w
turniejach rankingowych, lub za zgodg KS sedziego gtbwnego w
oficjalnych zawodach PZWarc.

Sedzia klasy pierwszej oraz klasy panstwowej moze petni¢ obowigzki
sedziego bez ograniczen.



ROZDZIAL V Systemy rozgrywek — KS NIE ANALIZOWALA

ROZDZIAL VI Ranking warcabowy — KS NIE ANALIZOWALA

ROZDZIAL VI

Rozgrywanie partii z udzialem zawodnikéw niewidzacych lub
stabowidzacych.

1. Sprzet

1.1. Zawodnik, ktéry w Swietle odrebnych przepiséw jest inwalidg wzroku, ma prawo
do gry na wtasnej, specjalnej warcabnicy.

1.2. Zawodnik widzgcy ma prawo do gry na zwykiej warcabnicy.

1.3. Z zapiséw powyzszych dwoch punktéw 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 irwalidami z dysfunkcjg narzgdu wzroku. Jezeli obaj
zawodnicy sg #walidami z dysfunkcjg narzgdu to za obopdlng zgoda
dopuszczalne jest rozgrywanie partii na jednej, akceptowanej przez obie strony
warcabnicy zgodnie z Rozdziat Il art.3.2.

1.4. Dopuszcza sie stosowanie specjalnych zegarow turniejowych, pozwalajgcych na

odczytywanie wskazan za pomocg dotyku lub dzwieku.

Wykonywanie posunieé

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

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

2.1.1. wyjat jg (,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 ktorej
ciemne pola sg wkleste a w polach tych umieszczane sg piony.

2.1.3. zawodnika grajgcego na zwyklej warcabnicy obowigzujg przepisy
podstawowe.

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

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

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



Nieprawidtowosci

3.1. Rdzne pozycje na obu warcabnicach.

3.1.1. Jezeli w czasie partii zostanie stwierdzone, Zze pozycje na obu
warcabnicach sg rozne nalezy wezwac 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 powrdécic¢ do ostatniej pozycji w ktorej zapisy byty zgodne. W miare
mozliwos$ci sedzia powinien dokonac¢ rowniez korekty czasu.

3.2. Btedne podawanie posuniec¢ - jezeli w ocenie sedziego wystepuje zbyt czesto,
moze on uznac¢ to za przeszkadzanie w grze i zastosowac¢ jedng z sankciji
(Rozdziat Il, artykut 2.5).

Asystent

4.1. Zawodnik niewidomy moze korzystaC z pomocy asystenta. Asystent ma
nastepujace obowigzki:

4.1.1. Wykonuje posuniecia swojego zawodnika na warcabnicy przeciwnika

4.1.2. Moze wykonywa¢ posuniecia przeciwnika na warcabnicy swojego
zawodnika

4.1.3. Prowadzi zapis zawodnika niewidomego i-ebstugujeza-niego-zegar-

4.1.4. Zgtasza reklamacje o przekroczeniu czasu.

4.2. 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 ilosci wykonanych posuniec.
Do udzielenia takiej informaciji jest zobowigzany jego przeciwnik bgdz asystent, a
w przypadku jego nieobecnosci sedzia.

Jezeli zawody rozgrywane sg innym tempem gry niz okreslone w Rozdziale I,
art.6.116.2, to stosuje sie dodatkowo art.8 rozdziatu Il méwigcy o regulaminowym
remisie.

Dyrektor turnieju ma prawo do adaptaciji tego rozdziatu Kodeksu, ale musi to by¢
wyraznie okreslone w regulaminie zawodow. Prawo to nie przystuguje w
przypadku oficjalnych zawodéw PZWarc. oraz zawoddéw, ktére majg byé
uwzgledniane w rankingu PZWarc.



