KOMENTARZ (2008.02.11)

Z zadowoleniem przyjmuję inicjatywę Pana Jana Kotka, czym więcej osób będzie zaangażowanych w doskonalenie Kodeksu Warcabowego, tym większe nadzieje  że powszechniej będzie znany i respektowany. Jest tylko jeden problem – CZAS.

Kiedy w nocy powiadamiałem Prezesa PZWarc, Pana Tadeusza Kosobudzkiego, że ukończyłem nadrabianie zaległości i wszystkie turnieje można zatwierdzać już na bieżąco, otrzymałem od niego korespondencję z załączoną wersją Kodeksu Warcabowego w wersji Jana Kotka. Nim poszedłem spać, zwróciłem się o konsultacje do pozostałych członków Komisji Technicznej PZWarc. Uważam to jednak za mało skuteczne działanie, że względu na CZAS. Dzisiaj mamy 11 lutego, a 14 mam być w Licheniu. Nim wyjadę czeka mnie jeszcze załatwianie spraw domowych i rodzinnych oraz napisanie krótkiego sprawozdania z działalności KT PZWarc.

Pan Jan Kotek, jako członek Zarządu PZWarc, członek Kolegium Sędziowskiego, oraz członek KT PZWarc (do 2008.01.08) mógł swój Kodeks znacznie wcześniej przedstawić, i być może on stałaby się podstawą do naszych propozycji zmian.
Ponieważ pozostało niewiele czasu do zatwierdzania przez Walne Zgromadzenie propozycji poprawek do obowiązującego Kodeksu Warcabowego, proponuję przedstawić wersję Pana Jana Kotka na internetowej stronie PZWarc, jako indywidualną propozycję autora tej wersji, natomiast jako Przewodniczący KT PZWarc jestem przeciwny rozpatrywania jej podczas obecnego Walnego Zgromadzenia.

Tekst Pana Jana odsyłam do uzupełnienia, aby zaznaczył w nim konkretnie co jest powtórzeniem treści kodeksu, a co jej uzupełnieniem, bądź poprawką. To ułatwi dyskusję nad jego tekstem. W obecnej formie opracowanie wymaga uciążliwego wczytywania się w oba teksty i wychwytywania merytorycznych różnic. Taka forma prezentacji nie nadaje się do dyskusji, bardzo łatwo stracić wątek i istotę zmian podczas Walnego Zgromadzenia. Wzajemna przerzucanie się argumentami może sprawić, że nie uzgodnimy żadnej poprawki i pozostanie nam narzekanie na niedoskonałość tego co mamy. Żałuję, że Pan Jan nie odniósł się do wcześniej proponowanych przez KT PZWarc propozycji zmian. 

Propozycje KT PZWarc odnosiły się nie do całości, ale do konkretów. W Rozdz. I, II i III zaproponowano poprawę tekstu dotyczącego warcabów klasycznych i precyzyjniejszego określenia pozycji remisowej. Natomiast w Rozdz. VI i VII skupiono się na zmianach dotyczących pracy KT PZWarc (skrócenie okresu obliczeniowego z półrocznego na kwartalny, przywróceniu używania tytułów międzynarodowych, uproszczenie tabeli zdobywania kategorii, norm i tytułów za wynik, przywracając jednocześnie MP Zrzeszenia LZS i dodając MP Niepełnosprawnych, usystematyzowano minima rankingowe z dotychczasową tabelą osiągniętych norm). Te propozycje zmian KT PZWarc ze swojej strony uznała za konieczne i niezbędne w nowej sytuacji, jaką stworzyło wprowadzenie nowego oprogramowania wykonanego na zlecenie Zarządu PZWarc przez Pana Adama Curyłę (ChessArbiter Pro warcaby PL i współpracujący z nim Centralny Rejestr).

Ze względu na ograniczony CZAS i potrzebę zmian dostosowawczych proponuję dyskusję nad 28 stronicową wersją Kodeksu Warcabowego Jana Kotka przenieść na czas po Walnym Zgromadzeniu. Umożliwiłoby to zatwierdzenie korekty do własnego wniosku jaki zaproponowała KT PZWarc w dniu 7 lutego:

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - -

Ad. 2 - Dodatkowo wnioskujemy:

aby Walne Zgromadzenie upoważniło, na czas między swoim zjazdami, Zarząd PZWarc do uchwalania zmian w Kodeksie Warcabowym na wniosek Kolegium Sędziowskiego lub Komisji Technicznej przy braku sprzeciwu jednej ze stron.

Gdyby Kolegium Sędziowskie lub Komisja Techniczna nie wypowiedziały się  w ciągu 30 dni w zakresie proponowanych zmian Zarząd PZWarc ma prawo domniemywać milczącą zgodę. Dopuszczalne jest przesyłanie dokumentów z proponowanymi zmianami, pomiędzy przedstawicielami Zarządu, Kolegium Sędziowskiego i Komisji Technicznej, drogą elektroniczną.

Zarząd PZWarc nie może uchwalać  zmian w Kodeksie Warcabowym przy sprzeciwie Kolegium Sędziowskiego lub Komisji Technicznej.

Podsumowując, na czas między Walnymi Zgromadzeniami, Zarząd PZWarc oraz Kolegium Sędziowskie i Komisja Techniczna muszą być zgodne co do treści proponowanych zmian w Kodeksie Warcabowym, aby móc je przeprowadzić.

Walne Zgromadzenie mogłoby te decyzje uchylić z mocą uchwały z dniem podjęcia swojej decyzji.

- - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - - 
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KODEKS   WARCABOWY

Wersja   moja  -  Jan   Kotek  -   na   podstawie   opracowania   kodeksu   projektu   Komisji   Sędziowskiej  Polskiego   Związku   Warcabowego


Polski   Związek   Warcabowy   zrzesza   kluby   uprawiające   wszelkie   odmiany   warcabów . W   wydaniu   sportowym   stosowane  są   jedynie   tak   zwane   zasady   międzynarodowe  ( zwane   też   zasadami   polskimi ) .


Warcaby   międzynarodowe   to   warcaby   stupolowe   rozgrywane   na   warcabnicy   10 x 10  polowej   według   zasad   międzynarodowych .


Według   zasad   międzynarodowych   prowadzi   się   również   rozgrywki   na   planszy   64    polowej .


Zdecydowana   większość   przepisów  niniejszego   Kodeksu   dotyczy   obu   odmian   tej   gry , a   tam   gdzie   na   warcabnicy   64 – polowej  są   one   odmienne , to   jest   to    zaznaczone   przy   konkretnym   artykule   Kodeksu .


Przepisy    Kodeksu   Warcabowego   nie   wyczerpują   i   nie   są   w   stanie   wyczerpać   wszystkich   możliwych   sytuacji . Zakłada   się . że   sędziowie   prowadzący    zawody    mają   wystarczającą   wiedzę , by   w   szczególnych   sytuacjach   podjąć   obiektywną   decyzję   wynikającą   z   analizy   zaistniałej   sytuacji .


Kto   opracował   ten   Kodeks ?   Warcabiści  !   Kodeks   nie   ma   swojego   autora , bo   i   mieć   nie   może . Ci   którzy   pracowali   nad   zredagowaniem   przedstawionego   dokumentu   korzystali   przede  wszystkim  z   przepisów   FMJD , dotychczasowych   regulaminów   gry   obowiązujących  w   byłym   Polskim   Towarzystwie   Warcabowym  i  obecnym   Polskim   Związku   Warcabowym , oraz  z   Kodeksu   Szachowego , różnych   publikacji   internetowych   i   co   najważniejsze   ze  wspólnego   dorobku   i   uwag   działaczy , sędziów  i  zawodników.


Wydawać   ten   Kodeks   w   formie   drukowanej   może   tylko   i   wyłącznie  Polski   Związek   Warcabowy . Publikowanie   przez   inne   osoby   czy   instytucje   jest   możliwa   wyłącznie   po   uzyskaniu   pisemnej   zgody   PZWarc.


Kodeks   Warcabowy   zatwierdzony   został   przez   Walne   Zgromadzenie   Polskiego   Związku   Warcabowego  w   dniu   24   lutego   2007   roku .

Rozdział   I

Oficjalne   reguły   gry   w   warcaby

1.
Gra   i   jej   uczestnicy

1.1
Warcaby   są   sportem   umysłowym   rozgrywanym   pomiędzy   dwoma   zawodnikami .

1.2
Osoby    uprawiające   ten   sport   nazywamy   warcabistami .

1.3
Warcabistów   biorących   udział   w   zawodach   nazywamy   zawodnikami .


Warcabistki   biorące    udział   w   zawodach   nazywamy   zawodniczkami .

1.4
Poprzez   warcabistę   rozumiemy   zawodnika  ,  zawodniczkę   lub   program   komputerowy .

1.5
Gra   toczy   się   pomiędzy   dwiema   osobami   ( przeciwnikami ) , którzy   wykonują   ruchy   

warcabami   na   kwadratowej   planszy   zwanej   warcabnicą .

1.6
Warcaby   mogą   być   uprawiane   zarówno   jako   sport   amatorski   jak   i   zawodowy .

2.
Sprzęt

2.1
Plansza   kwadratowa  służąca   do   gry   w   warcaby   międzynarodowe  ( warcaby   100 – 

polowe )   jest   podzielona   na    100   równych   pól   ( kwadratów )  na   przemian   jasnych 

( tzw.   białych )   i   ciemnych  (  tzw.  czarnych ) .

Planszę   taka    nazywamy   warcabnicą .

Plansza    do   warcabów   64 – polowych   jest   podzielona   na   64   równe   pola .

2.2
Gra   toczy   się   jedynie   na   czarnych   polach   warcabnicy . Zatem   tylko   50  pól   

warcabnicy   jest   aktywnych   ( 32   pola   w   wersji   64 )  .

2.3
Linie   skośne   utworzone   przez   czarne   pola   nazywamy   przekątnymi   ( diagonalami )


Istnieje   17   przekątnych .


Najdłuższą   przekątną   łączącą    dwa    rogi    warcabnicy   i   składająca   się   z   10    czarnych   

pól   nazywamy   wielką   przekątną   (  linią   główną  ) .

W   wersji   64   wielka   przekątna    składa   się   z   8   pól .

2.4
Warcabnica   musi   być    ustawiona   między   zawodnikami   w   ten   sposób , by   główna   

przekątna   zaczynała   się    po    lewej    stronie    każdego   zawodnika  -  każde   lewe   pole   dla    

każdego   zawodnika   jest    polem    czarnym .

2.5
Warcabnica   tak   ustawiona   między   zawodnikami   pozwala   na   pozwala   na   rozróżnienie  

następujących   elementów ;

2.5.1
-  linia  -
dziesięć   pól następujących  w  szeregu  po  sobie  ,  biegnie   od   jednego  brzegu   

warcabnicy  do  drugiego  ; wyróżniamy   10   linii ,  

(  8   linii   w   „64”  )

2.5.2
-  podstawa  -
zwana   też   bazą  -  boki   warcabnicy  od   strony   zawodników   (  pierwsza   i   

dziesiąta   linia  ) ;  wyróżniamy   dwie   podstawy   (  bazy  )  -  podstawa   białych

(  linia   pierwsza  )   i   podstawa   czarnych   (  linia   dziesiąta  ) ,

(  pierwsza   i   ósma   linia    w   „64”  )

2.5.3
-  kolumna  -
dziesięć   pól   następujących  po   sobie   w   szeregu , biegnących   od   jednej   

podstawy  (  w  układzie    pionowym  )   do   drugiej  ;  wyróżniamy   10   kolumn ,  

 (  8   kolumn   w  „64”  )

2.5.4  
-  bandy       -  boki   pionowe   warcabnicy   (  pierwsza   i   dziesiąta   kolumna  ) ;  wyróżniamy  

            dwie   bandy   -   lewą   i   prawą . 


(  pierwsza   i   ósma   kolumna   w   „64”  )

2.5.5
-   rząd         - dziesięć   pól następujących  w  szeregu  po  sobie  ,  biegnie   od   jednego  brzegu   

warcabnicy  do  drugiego  ; wyróżniamy   10   linii ,  

(  8   linii   w   „64”  )   -   rzędy    dla   białych   są   równoznaczne   z   liniami  ,  

rzędy   dla   czarnych   mają   odwrotną    numerację   linii  .
2.6
Pola   czarne   aktywne   nawet    bez    wypisywania   na   nich   cyfr , są   umownie   

ponumerowane   od   1    do   50 .


Numeracja  przebiega  od   lewej   bandy   do   prawej , zaczynając  od  pierwszego  pola   

czarnego   linii   pierwszej   (  górnej  )  patrząc   od   strony   białych , a  kończąc   na   ostatnim  

polu  linii   dziesiątej .

	
	1
	
	2
	
	3
	
	4
	
	5

	6
	
	7
	
	8
	
	9
	
	10
	

	
	11
	
	12
	
	13
	
	14
	
	15

	16
	
	17
	
	18
	
	19
	
	20
	

	
	21
	
	22
	
	23
	
	24
	
	25

	26
	
	27
	
	28
	
	29
	
	30
	

	
	31
	
	32
	
	33
	
	34
	
	35

	36
	
	37
	
	38
	
	39
	
	40
	

	
	41
	
	42
	
	43
	
	44
	
	45

	46
	
	47
	
	48
	
	49
	
	50
	




W   związku    z   tym   rozróżniamy  :

2.6.1
-   5     
czarnych   pól   podstawy   czarnych


- 
1 , 
2 , 
3 , 
4, 
5

-   5     
czarnych   pól   podstawy   białych

-
46 , 
47 , 
48 , 
49 , 
50

2.6.2
-   5     
czarnych   pól   lewej   bandy



-
6 , 
16 , 
26 , 
36 , 
46

-   5     
czarnych   pól   prawej   bandy


-
5 , 
15 , 
25 , 
35 , 
45

2.6.3
-   5     
czarnych   pól   pierwszej   linii


-
1 , 
2, 
3 , 
4 , 
5

-   5     
czarnych   pól   drugiej   linii



- 
6 , 
7 , 
8 , 
9 , 
10

-   5
czarnych   pól   trzeciej   linii



-
11 , 
12 , 
13 ,
14 , 
15

-   5
czarnych   pól   czwartej   linii


-
16 , 
17 , 
18 , 
19 , 
20


-   5
czarnych   pól   piątej   linii



-
21 , 
22 , 
23 , 
24 , 
25


-   5
czarnych   pól   szóstej   linii



-
26 , 
27 , 
28 , 
29 ,
30


-   5
czarnych   pól   siódmej   linii


-
31 , 
32 , 
33 , 
34 , 
35

-   5 
czarnych   pól   ósmej   linii



-
36 , 
37 , 
38 , 
39 , 
40

-   5   
czarnych   pól   dziewiątej   linii


-
41 , 
42 , 
43 , 
44 , 
45

-   5 
czarnych   pól   dziesiątej   linii


-
46 , 
47 , 
48 , 
49 , 
50


Z   2.6.1   i   2.6.3   wynika , że   pierwsza   linia   nosi   nazwę   podstawy   czarnych , a   dziesiąta   

linia   -   podstawy   białych .

2.6.4
Rozróżniamy   również  :


-   5  
czarnych   pól   pierwszej   kolumny


-
6 , 
16 , 
26 , 
36 , 
46

-   5
czarnych   pól   drugiej   kolumny


-
1 , 
11 , 
21 , 
31 , 
41

-   5 
czarnych   pól   trzeciej   kolumny


-
7 , 
17 , 
27 , 
37 , 4
-   -   5
czarnych   pól   czwartej   kolumny


-
2 , 
12 , 
22 , 
32 , 
42

-   5
czarnych   pól   piątej   kolumny


-
8 , 
18 , 
28 , 
38 , 
48

-   5
czarnych   pól   szóstej   kolumny


-
3 , 
13 , 
23 , 
33 , 
43

-   5
czarnych   pól
  siódmej   kolumny


-
9 , 
19 , 
29 , 
39 , 
49

-   5
czarnych   pól   ósmej   kolumny


-
4 , 
14 , 
24 ,
34 , 
44

-   5
czarnych   pól   dziewiątej   kolumny

-
10 , 
20 , 
30 , 
40 , 
50

-   5
czarnych   pól
  dziesiątej   kolumny


-
5 , 
15 , 
25 , 
35 , 
45


Z   2.6.2   i   2.6.4   wynika , że   pierwsza   kolumna   nosi   nazwę   bandy   lewej , a  dziesiąta   

kolumna   -   bandy   prawej .

2.6.5
Z   2.5.5   wynika  ,  że  :


pierwsza   linia   
stanowi  
pierwszy   rząd   białych  ,


druga   linia

stanowi
drugi   rząd   białych  ,


trzecia   linia

stanowi
trzeci   rząd  białych  ,


czwarta   linia

stanowi 
czwarty   rząd   białych  ,


piąta   linia

stanowi
piąty   rząd   białych  ,


szósta   linia

stanowi
szósty   rząd   białych  ,


siódma   linia

stanowi
siódmy   rząd   białych  ,


ósma   linia   

stanowi
ósmy   rząd   białych  ,


dziewiąta   linia
stanowi
dziewiąty   rząd   białych  ,


dziesiąta   linia
stanowi
dziesiąty   rząd   białych  ,


oraz


dziesiąta   linia
stanowi
pierwszy   rząd   czarnych  ,


dziewiąta   linia
stanowi
drugi   rząd   czarnych  ,


ósma   linia

stanowi
trzeci   rząd   czarnych  ,


siódma   linia

stanowi
czwarty   rząd   czarnych  ,


szósta   linia

stanowi
piąty   rząd   czarnych  ,


piąta   linia

stanowi
szósty   rząd   czarnych  ,


czwarta   linia

stanowi
siódmy   rząd   czarnych  ,


trzecia   linia

stanowi
ósmy   rząd   czarnych  ,


druga   linia

stanowi
dziewiąty   rząd   czarnych  ,


pierwsza   linia  
stanowi
dziesiąty   rząd   czarnych  .

2.6.6
Skrajne   pola   wielkiej   przekątnej   oznaczone   numerami   5   i   46   noszą   nazwę   

narożników   warcabnicy .

Narożnik   prawy





-
5

Narożnik   lewy





-
46

Wyróżniamy   jeszcze  :

2.6.7
-   5   
czarnych   pól   tworzących   linię   przemiany   warcaby   zwykłej   w   warcabę   

uprzywilejowaną   -   damkę   -   dla   białych

1 , 
2 , 
3 , 
4 , 
5

-   5 
czarnych   pól   tworzących   linię   przemiany   warcaby   zwykłej   w   warcabę   

uprzywilejowaną   -   damkę   -   dla   czarnych

46 , 
47 , 
48 ,
49 ,
50

Z   2.6.1   ,   2.6.3   i   2.6.7   wynika , że   pierwsza   linia , będąca   podstawą   (  bazą  )   

czarnych  jest   linią   przemiany   białych   oraz   dziesiąta   linia   będąca   podstawą  

(  bazą  )   białych   jest   linią   przemiany   dla   czarnych .

2.6.8
Warcaby   w   wersji   „64”   mają   oznaczenia   pól   algebraiczne , gdzie   kolumnom   

przypisano   litery   od   a   do   h  ,  a   liniom   cyfry   o   1   do   8   z   tym , że    linia   pierwsza   

jest   bazą   białych .

2.6.8.1
   Pola   przemiany   dla   czarnych   mają   oznaczenia  ;
-
a1 , 
c1 , 
e1 , 
g1


   Pola   przemiany   dla   białych   mają   oznaczenia   ;
-
b8 , 
d8 , 
f8
h8

2.6.8.2
   Pola   lewej   bandy    mają   oznaczenia   ;

-
a1 , 
a3 , 
a5 , 
a7


   Pola   prawej   bandy   mają   oznaczenia   ;

-
h2 , 
h4 , 
h6 , 
h8

2.6.8.3
   Narożniki   warcabnicy   mają   oznaczenia

-
a1 , 
h8

2.8
Warcaby   międzynarodowe   100 – polowe   rozgrywane   są   20   warcabami   (  kamieniami  )   

jasnymi   (  białymi  )   i   20   warcabami   (  kamieniami  )   ciemnymi .

W   wersji   „64”   odpowiednio   po   12   kamieni .

2.9
Przed    rozpoczęciem   partii   czarne   warcaby   zajmują   pola   od   1   do   20   ,   a   białe    

warcaby   zajmują   pola    od   31   do   50 .

Pola   od   21    do    30    pozostają    puste .

W   wersji   „64”   ;

12   czarnych   kamieni   znajduje   się   na   polach   ponumerowanych  :

b8 ,
d8 , 
f8 , 
h8 , 
a7 , 
c7 , 
e7 , 
g7 ,
b6 , 
d6 , 
f6 , 
h6


12   białych   kamieni   znajduje   się   na   polach   ponumerowanych  ;




a1 , 
c1 , 
e1 , 
g1 , 
b2 , 
d2 ,
f2 , 
h2 , 
a3 , 
c3 , 
e3 , 
g3


Pola

b4 , 
d4 , 
f4 , 
h4 , 
a5 , 
c5 , 
e5 , 
g5  
pozostają   wolne .  

2.10
Ilekroć  używa   się   w   tym   Kodeksie   rodzaju   męskiego   mówiąc   o   zawodnikach  , to   

chodzi   zarówno   o   zawodniczki   jak   i   o   zawodników .
  

3.
Ruchy   warcabów

3.1
W   przebiegu   gry   rozróżniamy   następujące    warcaby  :

-   warcaby   zwykłe   -


kamienie

-   warcaby   uprzywilejowane   -

damki

3.2
Kamienie   i   damki   różnią   się   sposobem   poruszania   i   bicia . Przesunięcie   warcaby  

z   jednego   pola   na   inne   nazywamy   ruchem .

3.3
Przeciwnicy  wykonują   kolejno   po   jednym   ruchu   (  na   przemian  )  własnymi   warcabami .
Pierwszy    ruch   wykonuje   zawodnik   grający   białymi   warcabami .

3.4
Kamień   (  warcaba   zwykła  )   porusza   się   obowiązkowo   po   przekątnej   na   wolne   pole   

następnej   linii    do   przodu .

3.5
Gdy   kamień    (  warcaba   zwykła  )   dostanie   się   na   jedno   z   pól   przemiany   (  pola   

czarne   podstawy   przeciwnika   )  i   zatrzyma   się  ,  to   staje   się   damką  ;   w   tym   celu   

należy   położyć   na   niej   warcabę   tego   samego   koloru  -  stanowi   ona   koronę   damki .

3.6
Promocja    (  zamiana   warcaby   na   damkę  )   jest   ruchem   złożonym  (  dojście   na   pole   

przemiany   i   ukoronowanie   warcaby   dochodzącej  ) . 

Oznaczanie   damki   (  nałożenie   korony   damki  )  powinien    dokonać   przeciwnik .

Jeśli   przeciwnik   ociąga   się   z   wykonaniem   tej   czynności  ,  zawodnik   sam   powinien   

ukoronować   damkę    na   polu   promocyjnym . 

Dopiero   po   zakończeniu   tego   ruchu   złożonego   przeciwnik   ma   prawo   do   wykonania   swojego   kolejnego   ruchu .

3.7
Kamień    (  warcaba   zwykła  ) , który   osiągnął   linię   przemiany   nabył   uprawnienia   

damki , ale   nie   może   poruszać   bez   korony .

3.8
Nowo   utworzona   damka   może   rozpocząć   grę   dopiero   w   następnym   posunięciu  


(  przeciwnik   musi   wykonać   swój   kolejny   ruch  ) .

3.9
Damka   porusza   się   po   przekątnych   we  wszystkich   kierunkach , po  dowolnej   ilości   pól .

3.10
Ruch   uważa   się   za   zakończony  :

3.10.1
-   w   przypadku   ruchu   zwykłego   -   po   przesunięciu   warcaby   na   wolne   pole   -   gdy   

zawodnik   odjął   rękę  od   warcaby  (  moment   oderwania  ręki   od  warcaby   kończy   ruch  ) , ale   przeciwnik    jest   zobowiązany   do   czekania   ze  swoim   kolejnym   ruchem   do   czasu   przełączenia   zegara   kontrolnego   (   do   definitywnego   zakończenia   ruchu   )   -   dopiero   wówczas   może   on   rozpocząć   swój   ruch .

3.10.2
-   w   przypadku   zbicia   -   gdy   zawodnik   postawił   na   nowym   miejscu   warcabę   i   zdjął   

z   warcabnicy   zbitą   warcabę   (  zbite   warcaby  ) .

Moment   oderwania   zdjętej   warcaby    (  ostatniej  zgarniętej   warcaby  )  od   warcabnicy kończy   ruch . 

3.10.3
-   przy   przemianie   kamienia   w   damkę   -   gdy   zawodnik   postawi   kamień   na   polu   

przemiany   i   jego   przeciwnik   lub   on   sam   nałoży   koronę   damki . 

Moment   oderwania   ręki   od   nałożonej   korony   kończy   ruch .

Również   w   3.10.2    i   3.10.3   przeciwnik   by   wykonać   swój   kolejny   ruch   musi   czekać   

do   momentu   definitywnego   zakończenia   ruchu .

3.11
Jeżeli   zawodnik   będący   na   posunięciu   chce   poprawić   ustawienie   jednej   lub   więcej   

warcabów    ze   względu   na   

-
nie   centralne   położenie   warcaby   na   wyznaczonym   polu , lub

-
nie   centralne   położenie   warcabów   na   wyznaczonych   polach , 

to   musi   uprzedzić   partnera   słowem   „poprawiam”   (   ang.  „I  adjust”   ;   fr.   “j’adoube”  

ros.    “poprawlaju”  ) .

3.12
Z   wyjątkiem    powyższego   przypadku  -  gdy   zawodnik    będący   na   ruchu   dotknął

3.12.1
-   jedną   własną   warcabę   -   to   musi    wykonać   ruch   tą   warcabą    , o   ile   może   ona   

wykonać  prawidłowy   ruch ,

3.12.2
-   dwie   lub   więcej   własnych   warcabów   -   to   musi    wykonać   prawidłowy   ruch   

pierwszą   dotkniętą   (  w   kolejności  )  warcabą , 

a   jeśli   nie   można   wykonać   nią   prawidłowego   ruchu , to   wykonujemy   prawidłowy   ruch    drugą   dotkniętą   warcabą  ,  jeśli   również   i   ta   warcaba      nie   może   wykonać   prawidłowego   ruchu , zdarzenie   pozostaje   bez   konsekwencji   i   zawodnik   może   wykonać   dowolny   ruch   ,   podobnie   postępujemy  po   dotknięciu   większej   ilości   własnych   warcabów ,

3.12.3
-   jedną   warcabę   przeciwnika   -   to   musi   ją   bić   dowolną   własną   warcabą , a  jeśli   jest   

to   niemożliwe , to   dotknięcie   pozostaje   bez   konsekwencji , ale   jest   to   uważane   za  

niesportową   grę ,

3.12.4
-   dwie   lub   więcej   warcabów   przeciwnika , to   musi   bić   pierwszą   dotkniętą  

(  w   kolejności  )   warcabę , która   może   być   zbita ,

3.12.5
-   jedną   własną   i   dwie   lub   więcej   warcabów   przeciwnika , to   musi    bić   pierwszą   

dotkniętą   (  w   kolejności  )  warcabę   przeciwnika   dotkniętą   własną   warcabą , a   jeśli   jest   to   niemożliwe , wykonać   zwykły   swoją   własną   dotkniętą   warcabą , a  jeśli   i   to   nie   jest   możliwe , dotknięcia   pozostają   bez   konsekwencji , ale   jest   to   uważane   za   niesportową   grę .

3.12.6
-   dwie   lub   więcej   własnych   warcabów   i   jedną   lub   więcej   warcabów   przeciwnika , 

stosujemy   zasadę   3.12.5   do   warcabów   dotkniętych   własnych   w   kolejności   dotykania .

3.13
Zawodnik , który   nie   zakończy    ruchu ,  ma   prawo   wykonać   dowolne    posunięcie   

dotkniętą   warcabą .

3.14
Zawodnik , który   w   danym   momencie   nie   jest   na   ruchu  i  dotyka   własne   lub   

przeciwnika , bezpośrednio   nie   ponosi   konsekwencji , ale   jest   to   uważane   za   niesportową   grę .

4. Bicie

4.1
Bicie   warcaby   (  warcabów  )   przeciwnika   jest   obowiązkowe , można   bić   zarówno  do   

przodu    jak   i   do   tyłu .

Cała    operacja   zbicia   (  bicie   i   zdjęcie   warcaby  )   i   operacja   zbicia   wielokrotnego  

(  bicie   wielokrotne   i   zgarnięcie   warcabów  )   jest   uważane   za   jeden   ruch .

Bicie   własnej   warcaby   (  własnych   warcabów  )   jest   zabronione .

4.2
Jeżeli   warcaba   zwykła   znajduje   się   w   sąsiedztwie  po  przekątnej   warcaby   przeciwnika , 

za   którą   jest   wolne   pole , to  może   ona   przeskoczyć   przez   tę   warcabę   i   zająć   to   wolne   pole .  

Warcaba   przeciwnika   jest   usuwana   z   warcabnicy .

Całość   operacji   nosi    nazwę   zbicia   (  bicie   i   zdjęcie   warcaby  )   warcabą   zwykłą  

(  kamieniem  ) .

4.3
Jeżeli   damka   po   przekątnej   znajduje   się   bezpośrednio   lub   w   dalszym   sąsiedztwie   

warcaby   przeciwnika , za   którą   jest   jedno   lub   więcej   wolnych   pól , to   może   przeskoczyć   przez   tę   warcabę   i   zająć   dowolne   wolne   pole   na   tej   przekątnej .

Warcaba   przeskoczona   jest   zdejmowana   z   warcabnicy .

Cała   ta   operacja   nosi   nazwę   zbicia   przez   damkę .

4.4
Jeżeli   w   czasie    bicia   warcabą   zwykłą   (  kamieniem  )   ma  ona   jeszcze   przed   sobą   

lub    za   sobą   w   bezpośrednim   sąsiedztwie   po   przekątnej   warcabę   przeciwnika , za   którą   jest   wolne   pole , to   obowiązkowo   musi   ją   przeskoczyć   (  bić  )   i   zająć   wolne   pole   znajdujące   się   po   ostatniej   bitej   warcabie .

Te   dwie   warcaby   przeciwnika   są   zdejmowane   w   kolejności   bicia   lub   odwrotnie .

W   podobny   sposób   można    bić   trzecią , czwartą   i   dalsze   warcaby   przeciwnika .

Całą   tę   operację   nazywamy   zbiciem   wielokrotnym   warcabą   zwykłą  (  kamieniem  ) .

4.5
Jeżeli   w   czasie    bicia   przez   damkę   z   nowo   obranego   miejsca , ta   sama   damka  ma   

jeszcze   po   przekątnej   w   bezpośrednim   lub   dalszym   sąsiedztwie   warcabę   przeciwnika , za   którą   jest   jedno  lub   więcej   wolnych   pól , to   musi   ona   przeskoczyć   tę   drugą   warcabę   i   zająć   dowolne   wolne   pole   na   tej   przekątnej .

W   ten   sposób   można   bić   nawet   trzecią , czwartą ,  itd.   warcabę .

Całą   te   operację   nazywamy  zbiciem   wielokrotnym   (  bicie   wielokrotne    i   zgarnięcie  )   przez   damkę .

4.6
Podczas   operacji   określonych   w   punktach   4.4   i   4.5   przeskoki   przez   własne   warcaby   

są   niedozwolone .

4.7
W   czasie   bicia   wielokrotnego   wolno   przechodzić   nawet   kilkakrotnie   przez   to   samo   

pole , ale   nie   przez   tę   samą   warcabę   przeciwnika .

4.8
Bicie   wielokrotne   musi     być   wykonane   w   kolejnośći   i  jasno   zaakcentowane   przez   

dotknięcie   warcabą   bijącą   każdego   pola   skoku .

Brak   akcentowania   skoku   warcaby   uważane   jest   za   niesportową   grę .

Przeciwnik   ma   prawo    żądać   prawidłowego   akcentowania   drogi   bicia .

4.9
Przesunięcie   warcaby   (  ale  nie   ruch  )   podczas   bicia   jest   uważane   za   zakończone , gdy    

zawodnik   oderwie   rękę   od   bijącej   warcaby .

W   ten   sposób   została   zakończona  operacja   bicia .

Dotyczy   to   również   bicia   wielokrotnego . Oderwanie   ręki   od   bijącej   warcaby   w   biciu   

wielokrotnym   kończy   operację   bicia   wielokrotnego .

4.10
Operację   usunięcia   zbitej   warcaby   nazywamy   zdjęciem .

4.11
Operację   usuwania   zbitych   warcabów   po  biciu   wielokrotnym   nazywamy   zgarnięciem .

4.12
Zbita   warcaba   może   być   usunięta   z   warcabnicy   dopiero   po   zakończeniu   bicia .


Zdjęcie   zbitej   warcaby   musi   być   wykonane   bezpośrednio   po   operacji   bicia , przed    

definitywnym   zakończeniem   ruchu .

4.13
Zbite   warcaby   mogą   być   usunięte   z   warcabnicy   dopiero   po   zakończeniu   bicia   

wielokrotnego .

Zgarnięcie   zbitych   warcab   musi   być   wykonane   bezpośrednio   po   operacji   bicia   

wielokrotnego   i   to   w  kolejności   bicia   lub   odwrotnie , przed  definitywnym   zakończeniem   ruchu . 

Zgarnianie   w   innej   kolejności   jest   nieprawidłowością   i   o   losie   tej   nieprawidłowości   decyduje   przeciwnik .

4.14
Ruch   w   czasie   zbicia   (  wielokrotnego   również  )   jest   zakończony , gdy   zawodnik   

zakończy   zdjęcie   (  w   przypadku   zbicia   wielokrotnego  -  zgarnięcie .

Przełączenie   zegara   kończy   definitywnie   ruch .

4.15
Zgarnięcie   zbitych   warcabów   z   warcabnicy   jest   zakończone , gdy   zawodnik   usunął   

ostatnią   zbitą   zgodnie   z   4.13   lub   zatrzymał   się   przy   wykonywaniu   czynności   związanych   z   tą   operacją .

Moment   oderwania   zdejmowanej   warcaby   od   warcabnicy   przy   biciu   zwykłym  

(  ostatniej   zgarnywanej  warcaby   w   przypadku   bicia   wielokrotnego  )   kończy   ruch .

Przełączenie   zegara   kończy   definitywnie   ruch .

4.16
Bicie   jest   uważane   za   zakończone   z   chwilą , gdy   zawodnik   położył   warcabę   na   

wybranym   polu   i   oderwał   rękę   od   warcaby .


Moment   oderwania    ręki   od   warcaby   kończy   operację   bicia .

4.17
Bicie    większej   ilości   warcabów   ma   pierwszeństwo , jest   więc   obowiązkowe .

4.18
Damka   nie   ma   przywileju   pierwszeństwa   bicia , gdyż   bijąca   jak   również   zbijana   

damka   uważana   jest   jako   jedna   z   warcabów .

4.19
Jeżeli   zawodnik   ma   dwie    lub   więcej   możliwości    bicia   tej   samej   ilości   warcabów , 

to   może   wybrać   jedną   z   nich , bez   względu    na   to   jaką   warcabą   bije  (  damka   lub   kamień )   i   jakie   warcaby   są   zbijane  (  damki   czy   kamienie  ) .

4.20
W   uzupełnieniu   punktu   3.5   warcaba   zwykła    (  kamień  )  ,  która   przechodzi   przez   

linię   przemiany   nie   zatrzymując   się   na   jednym   z   pól   bazy   przeciwnika   w   czasie   operacji   bicia   wielokrotnego , pozostaje   warcabą   zwykłą .

5.
Nieprawidłowości

5.1
Jeżeli   podczas   trwania   partii   zauważy   się , że   warcabnica   jest   położona   inaczej   niż   w   punkcie   2.4  ,  to   partia   jest   anulowana   i   zostaje   powtórzona .

5.2
Ułożenie   warcabów   zgodnie   z   punktem   2.8   musi   być   sprawdzone   przed   rozpoczęciem   partii .


Wszystkie   nieprawidłowości   wynikające   podczas    rozgrywania   partii   są   ujęte   w   punkcie    5.4  .

5.3
Każda   warcaba   w   polu   nieaktywnym   (  białe   pole  )   nie   bierze   udziału   w   grze .


Może   ona    być    wprowadzona   do   gry   tylko   zgodnie   z   punktem   5.4  .

5.4
Jeżeli   zawodnik   popełnił   jedną   z   nieprawidłowości , to   tylko   przeciwnik   może   zadecydować , czy   może   być   ona   poprawiona   lub   nie  ;

5.4.1
-   wykonanie   podwójnego   ruchu ,

5.4.2
-   nieprawidłowe   przesunięcie   warcaby ,

5.4.3
-   dotknięcie   jednej   warcaby   i   wykonanie   ruchu   inną ,

5.4.4
-   cofnięcie   wykonanego   ruchu ,

5.4.5
-   zagranie   warcabą   przeciwnika ,

5.4.6
-   wykonanie   ruchu   zwykłego   warcabą , gdy   istnieje   możliwość   bicia ,

5.4.7
-   usunięcie   bez   powodu   warcabów   własnych   lub   przeciwnika ,

5.4.8
-   zbicie   przez   warcabę   większej   lub   mniejszej   ilości    warcabów   możliwych  do  zbicia ,

5.4.9
-   przerwa   w   czasie   zgarnięcia ,

5.4.10
-   usunięcie   nieprzepisowe   warcabów   podczas   operacji   zgarnięcia ,

5.4.11
-   usunięcie   mniejszej   ilości   warcabów   niż   było   zbitych ,

5.4.12
-   usunięcie   warcabów   niezbitych ,

5.4.13
-   przerwa   w   czasie   bicia   wielokrotnego   lub   przerwa   w   czasie   zgarnięcia ,

5.4.14
-   usunięcie   jednej   lub   większej   ilości   warcabów   własnych   w   czasie   zgarnięcia ,

5.4.15
-   nie   przystąpienie   do   zdjęcia   po   biciu   lub   zgarnięcia   po   biciu   wielokrotnym .

5.5
Sytuacje  powstałe  na  warcabnicy   z   przyczyn   losowych   (  niezależnych   od   zawodników  )


nie   są   uznawane   jako   nieprawidłowości .

5.6
Jeżeli   zawodnik   odmawia   podporządkowaniu   się   regulaminowi   gry   (  Oficjalne   reguły   gry    w   warcaby )  , to   przeciwnik   ma   prawo   zmusić   go   do   gry   zgodnej   z   regulaminem .

5.7
Jeżeli   zawodnik   popełnił   jedną   z   nieprawidłowości   lub    odmawia   podporządkowaniu   się   regulaminowi   gry , to   musi   zgodzić   się   z   sytuacją    narzuconą    przez    przeciwnika    zgodnie   z   punktem   5.4  .


Jeśli   po   popełnieniu   nieprawidłowości   przeciwnik   wykona   swój   kolejny   ruch , tym   samym   akceptuje   nieprawidłowość   i   nie   ma   już   prawa   dochodzić   korzyści   wynikających   z   tej   sytuacji .

5.8
Częściowa    poprawa    nieprawidłowości   lub   jej   odmowa    jest   niedozwolona .

5.9
Jeżeli   zawodnik   przypadkowo   dokonuje   nieprawidłowość , a   fakt   ten   zauważył   przed   zakończeniem   ruchu , to   nie   jest   to   traktowane   jako   nieprawidłowość   i   ma   prawo   do   wykonania   prawidłowego   posunięcia .

6.
Remis
6.1
Partia   jest   nierozstrzygnięta   (  remisowa  )   w   przypadku  ;

6.1.1
-   takiego   uzgodnienia   w   czasie   gry   pomiędzy   obydwoma    zawodnikami   (  remis   można   zaproponować   mając    wykonanych   co   najmniej   40   ruchów  ) .

6.1.2
-   żądania   jednego   z   zawodników , jeżeli    ta   sama   pozycja   powtórzyła   się   lub   ma   się   powtórzyć   po   raz   trzeci , przy   czym   ten   sam   zawodnik   za   każdym   razem   jest   na  ruchu ,


-   jeżeli   zawodnik   wykonał   posunięcie   bez   żądania   uznania   partii    za   nierozstrzygniętą (  w   powyższej   sytuacji  ) , traci   prawo   uznania   partii   za   remisową , jednak   uzyska   on prawo   znowu , o   ile   ta   pozycja   powtórzy   się   ponownie ,

6.1.3
-   gdy   zawodnik   będący    na   ruchu   wykaże , że   podczas   25   (  przynajmniej  )   ostatnich   posunięć   wykonano   tylko   posunięcia   damkami   bez   bicia ,


(  w   wersji   „64”   -   15   posunięć  )

6.1.4
-   gdy   od   powstania   zredukowanej   pozycji   (   trzy    na   jeden  )  :

-
trzy   damki ,

-
dwie   damki   i   kamień ,


-
damka   i   dwa   kamienie


przeciwko   jednej   damce   minęło   minimum   16   posunięć ,

6.1.5
-   gdy   od   powstania   zredukowanej   pozycji   (  dwa   na   jeden  ) :

-
dwie   damki ,

-
damka   i   kamień ,

-
przeciwko   jednej   damce   minęło   minimum   5   posunięć ,

6.1.6
Remis   gdy   żaden   z   zawodników   nie   jest   w   stanie   wygrać .

6.2
Remis   z   przewagą  

 (  nie   obowiązuje  w  „64”  )   

dotyczy   tylko   turniejów   rozgrywanych   systemem   kołowym   (  „każdy   z   każdym”  ) 

 i   jeśli   tak   przewiduje   regulamin   zawodów  .

6.2.1
Jeżeli   turniej   rozgrywany   jest    systemem  tak   zwanych   remisów   z   przewagą , to   partia    

może   zakończyć   się   remisem   z  orzeczeniem   przewagi   jednego   z   zawodników ,  zatem   remis   w   protokole   zawodów   i   w   tabeli   turniejowej   odnotowujemy  ;

-

1  :  1

-

+1  :  1-

-

1  :  1+

6.2.2
Jeżeli   w   przeliczeniu   końcowej   pozycji , jeden   zawodników   ma   przewagę   co   najmniej trzech   „kamieni”   to   uzyskuje   w   rezultacie   remis   z   przewagą .


Obliczeń   dokonujemy   licząc   :

-
damka   
 =    
2   „kamienie”

-
kamień

 =
1   „kamień”

Przykłady  :

-   pozycja   trzy   damki   przeciw   jednej   damce   
 
6  :  2
   wynik
+1  :  1-

-   pozycja   dwie  damki   i   kamień   przeciw   jednej   damce
5  :  2
   wynik
+1  :  1-

-   pozycja   damka  i   dwa  kamienie   przeciw  jednej  damce
4  :  2
   wynik
  1  :  1

6.2.3
Jeżeli   rozgrywany   jest   turniej   z   zastosowaniem   przepisu   remis   z   przewagą   punkt   6.1.4   ma   dodatkowy    aspekt   -

dla   pozycji   damka   i   dwa   kamienie   przeciw   jednej   damce    wartość   tej   pozycji    wynosi    4  :   2    (  wynik    1  :  1  ) ,  istnieje   jednak   możliwość   doprowadzenia   chociażby   jednego   kamienia   do   damki    i   wówczas   powstanie   pozycja   dwie   damki   i   kamień   przeciw   jednej   damce   o   wartości    pozycji   5  :  2   (  wynik   +1  :  1-  ) , dlatego   należy    kontynuować   grę   do   25   posunięcia   od   powstania   pozycji   zredukowanej    trzy   na   jeden , z   tym   że   po   16   posunięciach   pada    wynik   remisowy , a   dalsza   gra   

dotyczy   tylko   o   jakość   tego   remisu , wobec   tego   mamy   ;

-   po   16   posunięciach   remis   od   17   do   25   posunięcia   strona   silniejsza   doprowadza     

    do   pozycji   dwie   damki   i    kamień   przeciw   damce  
-   
wynik

+1  :  1-

-   po   16   posunięciach   remis   od  17   do   25   posunięcia   strona   silniejsza   wygrywa

-
wynik

+1  :  1-

-   po   16   posunięciach   remis   od   17   do   25   posunięcia   strona   słabsza   wygrywa

-
wynik

-1  :  1+

-   po   16   posunięciach   remis   od   17   do   25   posunięcia   stronie   silniejszej   nie udaje   

    się   doprowadzić   do   pozycji   dwie   damki   i   kamień   przeciw   jednej   damce

-
wynik

 1  :  1


6.2.4
Remis   z   przewagą   może    nastąpić    również   na   skutek   wzajemnego   porozumienia   

zawodników , mimo   iż   na   warcabnicy   nie   ma    przewagi   określonej   w   punkcie   6.2.2  ?????!!! 

7.
Wynik   partii

7.1
Są   dwie   możliwości   zakończenia   partii  :

7.1.1
-   wygrana   jednego   z   zawodników

7.1.2
-   remis   -   partia   nierozstrzygnięta  -   zgodnie   z   punktem   6.1

7.2
Partia   jest   wygrana    przez   zawodnika , którego   przeciwnik  :

7.2.1
-   oświadczył , że   poddaje   partię , 

7.2.2
-   został   zablokowany   (  nie  ma  możliwości   wykonania  kolejnego   ruchu ) ,

7.2.3
-   nie   posiada   warcabów ,

7.2.4
-   przekroczył   czas   namysłu , 

7.2.5
-   nie   wyraża   zgody   na   kontynuowanie   gry .

7.3
Sędzia   określa   rezultat   partii  :

7.3.1
-  
2 : 0

w   przypadku   wygranej   białych ,

7.3.2
-
0 : 2

w   przypadku   wygranej   czarnych ,

7.3.3
-
1 : 1

w   przypadku   remisu ,

7.3.4
-        +1 : 1-

w   przypadku   remisu   z   przewagą   białych ,

7.3.5
-        -1 : 1+

w   przypadku   remisu   z    przewagą   czarnych ,

7.3.6
-         2 : 0   

7.3.6.1
-   w   przypadku   nie   podjęcia   gry   przez   zawodnika   grającego   czarnymi , co   odnotuje   w   

    protokole   i   tabeli   turniejowe       + : -   ,

7.3.6.2
-   w   przypadku   niesportowego   zachowania   się   zawodnika   grającego   czarnymi ,

7.3.6.3 -   w   przypadku   nie   podporządkowania   się   decyzji   sędziego   zawodnika   grającego  

     czarnymi ,

7.3.7
-
0 : 2   

7.3.7.1
-   w   przypadku   nie   podjęcia   gry   przez   zawodnika   grającego   białymi , co   odnotuje   w   

    protokole   i   tabeli   turniejowej
    - : +   ,

7.3.7.2
-   w   przypadku   niesportowego   zachowania   się   zawodnika   grającego   białymi ,

7.3.7.3
-   w   przypadku   nie   podporządkowania   się   decyzji   sędziego   zawodnika   grającego   

     białymi ,

7.3.8
-
0 : 0   

7.3.8.1
-   w   przypadku   nie   rozpoczęcia   partii   przez   obie   strony , co   odnotuje   w   protokole   i   

    tabeli   turniejowej      - : -

7.3.8.2
-   w   przypadku   niesportowego   zachowanie   się   obu   zawodników .

7.3.8.3
-   w   przypadku   nie   podporządkowania   się  decyzji   sędziego   obu   zawodników .

8.
Zapis   przebiegu   partii

8.1
Zgodnie   z   punktem   2.6   pola   aktywne   są    ponumerowane   od   1   do   50  ,  wobec   tego    

istnieje   możliwość   zapisania   przebiegu   partii .

8.2
Każdy    zawodnik   zobowiązany   jest   w   czasie   gry   do    zapisywania   przebiegu   partii   


(  ruchy   własne   i    przeciwnika  )   na   przeznaczonym   do   tego   formularzu .


Zapis    musi    być   prowadzony   na   bieżąco  ,  ruch   po   ruchu  ,  tak   by    w    każdym    

momencie   trwania   partii   można   było   odtworzyć   dotychczasowy   przebieg   partii .

Zapis   partii   musi   być   czytelny , w   przeciwnym    przypadku   wymaga   się   jego   przepisania   po   zakończonej   partii .

Zapis   w   czasie   partii   jest   własnością   zawodnika , a   po   partii   zawodnik   oddaje   oryginał   sędziemu , sobie   pozostawia   kopię .

8.3
Zapis   partii   powinien   być   dokonany   następująco  ;   numer   pola   docelowego   poprzedza   

numer   pola   wyjściowego ,

8.3.1
-   numery   tych   pól   oddzielone   są   obowiązkowo   myślnikiem   „ – „   podczas   ruchu   

    zwykłego ,

8.3.2
-   numery   tych   pól   oddzielone   są   obowiązkowo    „ x ”   podczas   bicia    ( dopuszcza   się   

    również   znak   „ : ”  ) .

9.
Standardowe   znaki

9.1
Dla   lepszego   zrozumienia   zapisu   partii   w   publikacjach   używa   się   następujących   

umownych   znaków .

9.1.1
-   posunięcie   zwykłe








-

9.1.2
-   zbicie










x  lub  :

9.1.3
-   silne   posunięcie









!

9.1.4
-   bardzo   silne   posunięcie








!!

9.1.5
-   słabe   posunięcie









?

9.1.6
-   bardzo   słabe   posuniecie








??

9.1.7
-   posunięcie  wyglądające  na  słabe , ale  w  rzeczywistości  okaże  się  silnym

?!

9.1.8
-   posunięcie  wyglądające  na  silne , ale  w  rzeczywistości  okaże  się  słabym

!?

9.1.9
-   posunięcie   wymuszone , każde   inne   prowadzi   do   przegranej


*

9.1.10
-   pozycja   wygrana









+

9.1.11
-   pozycja   remisowa









=

9.1.12
-   pozycja   przegrana








-

9.1.12
-   mała   przewaga   białych








+/=

9.1.13
-   mała   przewaga   czarnych







=/+

9.1.14
-   ilość   kamieni   przewagi   (  białe  )




+1 ,
+2 , 
+3 ,  itd.

9.1.15
-   ilość   kamieni   straconych   (  białe  )




-1 , 
-2 , 
-3 ,   itd.

9.1.16 
-   partia   zakończona   wygraną







X

9.1.17
-   „a.l.”   (  ad   libitum  )   oznacza  ruch  lub   bicie  do  wyboru  o  tym  samym  skutku .

10 
Kontrola   czasu

10.1
Jeżeli   zawodnik   w   partii   musi   wykonać   określoną   ilość   posunięć   w   określonym   

czasie , wówczas   zawodnicy   zobowiązani   są   do

10.1.1
-   używania   zegara

10.1.2
-   prowadzenia   zapisu   partii .

10.2
Jeżeli   zawodnicy   muszą   zakończyć   partię   w   określonym   czasie , wówczas   zawodnicy   

zobowiązani   są  do

10.2.1
-   używania   zegara

10.2.2 
-   prowadzenia   zapisu   partii   jeśli   czas   gry    jest    dłuższy    niż   30    minut 

10.2.3
-   zawodnik   może   prowadzić   zapis   gry   w   partii   jeśli   czas    gry   jest   mniejszy   niż   30   

minut , ale   jest   to   jego   własna  decyzja   

10.3
Zasady   użycia   zegara   i   prowadzenia   zapisu   w   skróconych   okresach   gry    musi    

zawierać   regulamin   zawodów .

11.
Rodzaje    partii

11.1
Rozróżniamy   różne    rodzaje    partii   warcabowych :

11.1.1
-   partia    turniejowa    jest   partią   warcabową   rozgrywana   na   sali   gry   zgodnie   z    

    kodeksem   warcabowym   i   regulaminem   zawodów ,

11.1.2
-   seans   gry    jednoczesnej   zwanej    też    sumultaną , polega   na   rozgrywaniu   kilku , 


   kilkunastu   a   nawet   kilkudziesięciu   partii   jednocześnie   przez   jednego   zawodnika   z   
   wieloma    przeciwnikami , z   których   każdy  gra   na   osobnej   warcabnicy 


    (  symultanista   we   wszystkich   partiach   gra   białymi  ) ,

11.1.3
-   partia   korespondencyjna   jest   rozgrywana   pomiędzy   zawodnikami   na   odległość , nie   

będącymi   jednocześnie   przy   tej   samej   warcabnicy   i   nie    mającymi   bezpośredniego     

kontaktu   ze   sobą ,

(  grę   prowadzi   się   za   pomocą   listów  ,  kart   pocztowych  ,  czy   też   specjalnych   kart   

przeznaczonych   do   gry   korespondencyjnej   -  do   partii   korespondencyjnych   zalicza   się   

również   partie   teleksowe , telefoniczne , telegraficzne ,   itp.  )

11.1.4
-   partie   rozgrywane   pomiędzy   zawodnikami   nie   patrzącymi   na   warcabnicę , nie     

    prowadzący   zapisu ,

11.1.5
-   partia   rozgrywana   pomiędzy   zawodnikiem   nie   patrzącym   na  warcabnicę   a   

    zawodnikiem   grającym   przy   warcabnicy ,

11.1.6
-   seans   gry   jednoczesnej   (  symultana  )   pomiędzy   zawodnikiem   nie   patrzącym   na   

    warcabnice  ,  a   zawodnikami   grającymi   przy   warcabnicy ,

11.1.7
-   partia   rozgrywana   z   niewidomym   lub   między   niewidomymi   na   specjalnej   

    warcabnicy   i   do   niej   odpowiednio   dostosowanymi   warcabami ,

11.1.7
-   normalna   partia   rozgrywana   na   warcabnicy   między   dwoma   zawodnikami   o  różnych   

    poziomach   gry  ,  w   której   zawodnik   rozpoczyna   grę   z   mniejszą   ilością   warcabów .

11.1.8
-   partia   internetowa   rozgrywana   pomiędzy   zawodnikami   na   odległość , nie   będącymi   

    jednocześnie   przy  tej   samej   warcabnicy   za   pomocą   specjalistycznego   

    oprogramowania ,

11.1.9
-   partia   konsultacyjna   jest   partią   w   której   z   jednej   strony   lub   obu   stron   bierze   

udział   więcej   niż   jedna   osoba  ,  które   mogą   między    sobą   uzgadniać   ruchy  ,   

posługiwać   literaturą   warcabową  ,  posługiwać    dodatkową   warcabnicą   celem   analizy   

pozycji ,

11.1.10 – partia   towarzyska   jest   rozgrywana   poza   zawodami , przeciwnicy   sami   ustalają   

    warunki   gry  ,  ale   obowiązują   przepisy   kodeksu   warcabowego ,

11.1.11 – partia   błyskawiczna   jest   odrębnym   rodzajem   gry    warcabowej , obowiązują   inne   

przepisy   gry  ,  gdyż   czas   jest   ograniczony   do   2 – 10   minut   dla   zawodnika   na   cała    

partię 

(  w   partii   tej    nie    prowadzi   się   zapisu  ,  a   jedynie   dokonuje   się   kontroli   czasu  ) ,  

11.1.12 – partia   w   grze   aktywnej   (  szybka  )  jest   również   odrębnym   rodzajem   gry   

    warcabowej ,  obowiązują   inne   przepisy   gry ,  gdyż   jest   ograniczony   do   10  -  30   

    minut    dla   zawodnika   na   całą   partię 

    (  w   partii   tej   nie   prowadzi   się   zapisu  ,  a   jedynie   dokonuje   kontroli   czasu  ) ,

11.2
Dla   wszystkich   rodzajów   partii   z   wyjątkiem   partii   określonej   w   punkcie   11.1.1   

obowiązują   odrębne   regulaminy   gry .

11.3
W   partiach   określonych   w   punktach   11.1.3   -   11.1.6   oraz   11.1.8   warcabnica   jest   

umownie   ustawiona   między   zainteresowanymi   zawodnikami .

Oficjalny   regulamin   zawodów   warcabowych

1.
Rozgrywki   i   zawodnicy

1.1
Rozgrywki   są   to   zawody   sportowe   w   czasie   których    zawodnicy   walczą   o   tytuły   

sportowe , o   jedną   lub   więcej   nagród .

1.2
Uczestnicy   (  zawodnicy  )   grają   parami   :   pierwszy   białymi  ,  drugi   czarnymi  ,  

wykorzystując    swój   talent   i   umiejętności .

Partie   rozgrywane   są   według    wcześniej   ustalonego   rozkładu   i   w  określonym   miejscu , 

w   wyznaczonym   terminie  -  zgodnie   z   regulaminem   zawodów   i   przepisami   gry .

1.3
Rozgrywka   pomiędzy   dwoma    zawodnikami   nosi   nazwę   partii.

Jeśli    zawody   pomiędzy    dwoma  zawodnikami   składają   się   z   kilku    lub   kilkunastu    

partii   to   rozgrywki   te   nazywamy   meczem .


Rozgrywki   pomiędzy    kilkoma   lub   więcej   zawodnikami   noszą   nazwę   mistrzostw   lub   

turnieju  ,  w   zależności   czy   walczą   o   tytuł  ,  czy   też   wyłania   się   zwycięzcę .

Rozgrywki   pomiędzy   dwiema   drużynami   noszą   nazwę   meczu .

Rozgrywki   w   których   bierze   więcej   niż   dwie   drużyny   nosi   nazwę   mistrzostw   lub   

turnieju  ,  w   zależności   czy   walczą   o   tytuł  ,  czy   też   wyłania  się   zwycięzcę .

1.4
Przygotowanie   i   przeprowadzenie   zawodów    powierza   się   komitetowi   organizacyjnemu  ,  

które   składa   się   z  kompetentnych   osób .

Sportowe    kierownictwo   zawodów    i   kontrolę   nad   ich   prawidłowym   przebiegiem   zleca   

się   jednemu   lub   kilku   sędziom .

W   przypadku  ,  gdy   w   zawodach    zaangażowanych   jest   dwóch  ,  trzech   lub   więcej   sędziów  ,  jeden   z   nich  pełni    funkcję   sędziego  głównego .

(  patrz   rozdział   IV   -   sędziowie  )

2. 
Prawa   i  obowiązki    zawodników

2.1
Dla    prawidłowego   przeprowadzenia    zawodów   organizatorzy   i   komisja   sędziowska   

powinni   zapewnić   uczestnikom   określone   prawa   i   wymagać    nałożone    na  nich      

obowiązki    wynikające    z   kodeksu    warcabowego   i   regulaminu    zawodów.

Od    zawodników    oczekuje   się   znajomości    regulaminu    zawodów ,  w   których   uczestniczą  ,  włączając   w   to   (  jeśli   takie   są  )   specjalne   przepisy.

Na    regulaminy    składają   się :

2.1.1 -    przepisy   ogólne , regulaminy   i   zarządzenia   PZWarc ,

2.1.2 -    regulaminy    szczegółowe   konkretnych   zawodów ,  które   muszą   być    dostarczone   w   odpowiednim   terminie    zawodnikom   lub    ich   klubom .

2.2
Zawodnicy    mają   prawo   :

2.2.1
-    znać   regulamin   imprezy ,

2.2.2
-    korzystania   z   praw   wynikających   z   postanowień   kodeksu   warcabowego    i  

     regulaminu    imprezy ,

2.2.3
-    domagania   się   ,  by   podczas   rozgrywania   partii   turniejowej   panowała   cisza   na   sali  

     turniejowej ,

2.2.4
-    zwracać   się   bezpośrednio   do   sędziego  z   każdą   sprawą   dotyczącej   rozgrywanej   

     partii ,

2.2.5
-    osobiście   lub  poprzez   swoich   przedstawicieli   albo   swojego   kapitana   zwracać   się   do   

     kierownictwa   (  organizacyjnego  lub   sportowego  )  zawodów ,

2.2.6
-    zgłaszania   w   czasie  gry   reklamacji   do   sędziego , lecz   tylko   w   przypadku , gdy  jest   

włączony  jego   zegar  kontrolny   i   gdy ma   pełny   zapis   partii   (  pełny   zapis   nie   dotyczy   niedoczasu ,  gry   błyskawicznej   oraz   gry   aktywnej  ) ,

2.2.7
-    składać   odwołanie   od   decyzji   sędziego   rundowego   do   sędziego   głównego ,

2.2.8
-    składać   odwołanie   od   decyzji   sędziów   do   „jury  d”appel”  (  jeśli  regulamin   zawodów   

     przewiduje   taką   instytucję  )  z  kopią   do   sędziego  głównego  ,  do każdej   decyzji     

     sędziowskiej  ,  którą   uważa   za   niesłuszną ,

2.2.9
-    składać   odwołania   i   protesty   od   decyzji   sędziego   głównego   do   PZWarc.

2.2.10
-    domagania   się   odpowiedniej   temperatury   na   sali   gry ,

2.2.11
-    domagania   się   odpowiednich   warunków    sanitarnych ,

2.2.12
-    domagać   właściwej   interpretacji   przepisów   kodeksu   warcabowego,

2.2.13
-    domagać   przestrzegania   regulaminu   imprezy ,

2.2.14
-    spacerować   po   sali   gry, na   której   odbywają   się    rozgrywki , zatrzymywać   się   obok    

     stolików  , przy   których    grają   inni    uczestnicy   turnieju    (  meczu  ) , ale  tylko w   

     czasie   trwania  własnej   partii    i    kiedy    przeciwnik   jest   na   ruchu .

2.3
Do  podstawowych   obowiązków   zawodnika    należy  :

2.3.1
-    znajomość   regulaminu   imprezy   oraz   programu   zawodów ,

2.3.2
-    dokładne   przestrzeganie   wszystkich   punktów   regulaminu   i   kodeksu   warcabowego   

     oraz   ogólnie   obowiązujących   przepisów   dotyczących  zawodów   sportowych ,

2.3.3
-    znajomość   przepisów   kodeksu   warcabowego ,

2.3.4
-    przestrzeganie   dyscypliny   turniejowej  -   punktualność  ,  usprawiedliwianie   

    spóźnienia  ,  nie   opuszczanie   sali  gry   w   czasie   trwania   partii  ,  opuszczanie   sali   

    gry   po   zakończonej   partii   (  niekoniecznie    sali   turniejowej  )    itp.   

2.3.5
-   podporządkowanie  się   wszelkim  decyzjom   sędziów , w   tym   również   decyzjom   

    organizacyjno – porządkowym  od  złożonych  odwołań   i protestów ,

2.3.6
-   rozgrywanie   wszystkich   partii   w   turnieju   z  jednakowym  zaangażowaniem ,

2.3.7
-   nie  korzystanie  z   niedozwolonej   pomocy   w  czasie   gry   ( osób   postronnych , literatury ,         

    itp.  ) ,

2.3.8
-   granie   do    końca   zawodów .

2.4
Zakazy  ;   w   czasie   gry  zawodnikowi   zabrania  się   :

2.4.1
-   zwracania   się   do  kogokolwiek   oprócz   sędziów   lub  innych   osób   obsługujących  

    zawody , 

2.4.2
-   rozmowy   z   przeciwnikiem  ;  rozmowa   z   przeciwnikiem    może   dotyczyć   tylko

-
propozycji   remisowej ,

-
poddania   partii ,

-
nieprawidłowego   posunięcia ,

-
opadnięcia   chorągiewki  -  przekroczenia   czasu   gry   przeciwnika ,

-
poprawienia   ustawienia   warcabów ,

2.4.3
-   korzystania   z  innej   warcabnicy  ,  materiałów   pomocniczych  ,  które   mogą   mieć   

     związek   z  rozgrywaną   partią ,

2.4.4
-   opuszczania   miejsca   gry   na   swoim   czasie   (  na   swoim    ruchu   )   z   wyjątkiem   

     sytuacji   określonej   art.  7.8 ,

2.4.5
-   pokazywania   lub   dotykania   pól   warcabnicy   w   celu   ułatwiania   sobie   obmyślania   

    ruchu  ,

2.4.6
-   przeszkadzania   przeciwnikowi   w   obmyślaniu   ruchów ,

2.4.7
-   przeszkadzania   innym   uczestnikom   zawodów ,  lub   wtrącania  się   do  przebiegu   ich   

    partii  (  dotyczy   również   inercyjnej  analizy   partii   przed   chwilą   zakończonej  )  ,

2.4.8
-   prosić   poradę   lub   ocenę   partii ,

2.4.9
-   analizowania   jeszcze    trwającej   partii  ,

2.4.10
-   analizowania   na  miejscu    gry    zakończonej   partii  ,

2.4.11
-   korzystania    bez    specjalnej   zgody   sędziego   głównego   ze   sprzętu   elektronicznego ,  a   

    w   szczególności   telefonu   komórkowego  ,  Ipod  ,  Palm   Top   itp. ,

2.4.12
-   wywoływania   ekscesów , które  przeszkadzają   normalnemu   przebiegowi  gry ,

2.4.13
-   wychodzenia   poza   salę    gry    w   czasie   trwania    własnej   partii  ,

2.4.14
-   dłuższego   zatrzymywania   się   przy  stolikach  innych   zawodników  .

2.5
Sankcje  -   nieprzestrzeganie  w/w   zasad   jest   karane przez  sędziego :

2.5.1
    -   upomnieniem  ,

2.5.2
    -   ostrzeżeniem   -   żółta   kartka

2.5.3
    -   odebraniem   dwóch   punktów   -  przegraną   w danej   partii  ,

2.5.4
    -   wykluczeniem   z   zawodów  -   czerwona   kartka  .

    -   rodzaju   zastosowanej  sankcji   decyduje   sędzia   główny   w zależności  od  rodzaju 

        naruszenia . 

      
Uwaga  :  Nie zachodzi    potrzeba   stopniowania   kary .

2.6
Jeżeli   zawodnik   odmawia   właściwego   zachowania  się   i   nie  chce   się   podporządkować   poleceniom   sędziego , może   być   wydalony   z   sali   gry  ( utrata   dwóch   punktów  )  ,  a   nawet  usunięty   z   turnieju .    

3.
Miejsce  przeprowadzenia   zawodów  i   sprzęt

-   sala   gry    -   przestrzeń  ,  na  której  grają   zawodnicy  oraz   po   której   mogą   spacerować   

    w  czasie trwania   rundy  zawodnicy ,  sędziowie  oraz  członkowie   komitetu organizacyjnego   

    oznaczeni   specjalnymi   plakietkami ,    

-   sala   turniejowa    -   „widownia”   -   przestrzeń   na  której   mogą    przebywać   kibice   i       

    
    zawodnicy  ,  którzy  zakończyli   grę  .

3.1  Sala  gry   i   sala   turniejowa    powinny    odpowiadać    następującym   wymogom  :

3.1.1    -   powinny    być   odpowiednio   wielkie  ,  przewietrzone   i   odpowiednio   oświetlone ,

3.1.2    -   temperatura   sali   gry   17 -  23   stopnie   C  ,

3.1.3    -   na   sali   gry   i   na   sali   turniejowej   powinna   panować   cisza  ,

3.1.4    -   miejsce   gry   powinno   być   odgrodzone   od   widzów  ,

3.1.5
-   stoliki   do   gry   powinny   być   stabilne  ,  a   ich   ilość   powinna   odpowiadać   liczbie   

    rozgrywanych   partii   +   dwa  (  wolne  )  ,  tak,  by   każda   partia   toczyła   się   na   

    oddzielnym  stoliku  ;  stoliki   muszą   być   ponumerowane  ,

3.1.6
-   stoliki  do  gry   powinny   mieć   następujące   wymiary :  szerokość   minimum   74   cm  ,  

    maksimum    90  cm  ,  długość   nie  mniej  niż   100   cm  ,

3.1.7
-   krzesła   powinny   być   odpowiednio   dopasowane  do  stolików  ,  ich   wysokość   powinna    

     być   równa   ilości   zawodników   +   4  ,   

3.1.8
-   każdy   sędzia   powinien   mieć   osobny   stolik   i   krzesło  do  wyłącznej   dyspozycji  ,

3.1.9
-   miejsce   posiłków   w   czasie   rundy   i  toaleta   nie  powinny   być   zbytnio   oddalone  ,  

wskazane   jest   by zawodnicy   nie   przechodzili   przez   salę   turniejową   (  widownię  )        

kierując  się   do   tych   miejsc .

3.2
Warcabnica  ,  z  której  korzystają   zawodnicy ,  powinna  spełniać  następujące  wymagania  :

3.2.1
-   powierzchnia   gry   powinna   wynosić   od   35 x 35   cm    do    45 x  45   cm   

    (  do   40 x 40  cm  w   wersji   64  ) ,

3.2.2
-   powierzchnia   warcabnicy   nie  powinna   być  błyszcząca  ,  powinna   być   matowa  ,

3.2.3
-   różnica   pomiędzy   ciemnymi   a   jasnymi   polami  musi   być   wyraźna   ,  kolor   pól   nie 

    powinien   być   zbyt   blady   i   zlewać   się   z   kolorem   warcabów  ,

3.2.4
-   brzegi   warcabnicy   okalające   przestrzeń   gry   powinny   wystawać   powyżej   około   

    5 –6   mm  .

3.3
Możliwe   jest   stosowanie   specjalnej  warcabnicy   (  oraz   warcabów  )   dla   zawodników  

niewidomych   i   słabowidzących  .  Zasady   jej   użytkowania   opisane  są   w   Rozdziale   VIII  -   Rozgrywanie  partii  z  udziałem   zawodników  niewidomych  lub  słabowidzących  . 

3.4
Warcaby   powinny   odpowiadać   następującym   wymogom  :

3.4.1
-   wszystkie   40   warcaby   powinny   być   jednakowego   formatu   i   rozmiaru  ,

3.4.2
-   ich   średnica   powinna   mieć   wymiar   szerokości   pola   minus   od   7   mm   do   14  mm  ,

    co   oznacza  ,  że   na  warcabnicy     45  x  45    cm   powinny   być   używane   warcaby   o   

    średnicy   od   31   do   38   mm  ,    

3.4.3
-   grubość   warcaby   powinna   wynosić   od    1/4     do    1/5    jej   średnicy ,

3.4.4
-   wszystkie  20   „białe”    i    wszystkie    20   „czarne”   warcaby   powinny   być   odpowiednio   

    jednakowego   koloru  ,

3.4.5
-   warcaby   nie   powinny   być   błyszczące  ,  a   ich   kolor   nie   zlewać   się   z   polami    

    warcabnicy  .

3.5
Przed    rozpoczęciem   rundy   na  każdym    stoliku  powinna   być   przygotowana   warcabnica   ustawiona   zgodnie   z   2.8  .   


Do  dyspozycji   sędziego   powinny   być   przygotowane   dodatkowo   dwie   warcabnice   i   

dwa   komplety   warcabów    oraz   dodatkowo   kilka   warcabów    „białych”    i   „czarnych”    

do   ewentualnego   uzupełnienia   lub  wymiany .   

3.6
Zegar    i   kontrola  czasu  .  

W   celu    ograniczenia    i   kontroli   czasu   do  namysłu   oraz   wykonywania   ruchów  ,  wykorzystywane   są   specjalne   zegary   kontrolne    z   dwoma   

tarczami  ,   urządzeniami   sygnalizującymi   upływ   czasu   gry   danego    etapu   partii   oraz   

dwiema   dźwigniami   do  kolejnego   uruchomienia   mechanizmu   zegarowego  przeciwnika  .  

3.7
Zegar   kontrolny   musi   spełniać   następujące   wymagania  :

3.7.1
-   oba   mechanizmy   zegarowe   muszą   działać   prawidłowo  -  chodzić   dokładnie  ,

3.7.2
-   istnieje możliwość   jednoczesnego   zatrzymania   obu   mechanizmów  zegarowych  ,

3.7.3
-   oba   mechanizmy   zegarowe   nie   mogą   chodzić   jednocześnie  ,

3.7.4
-   oba   mechanizmy   zegarowe   muszą   pracować   kolejno  -  zatrzymanie   jednego   

    automatycznie  włącza   drugi  ,

3.7.5
-   przejście   dużej   wskazówki   przez   godzinę   12   musi   być   zaakcentowane   spadnięciem  

    chorągiewki   lub strzałki  ,   w   przypadku   zegara   elektronicznego   przekroczenie  przez  

    zawodnika   założonego  czasu   gry   musi   być   zaznaczone   na jego wyświetlaczu    w   

    wyraźny   i   trwały   sposób  ,  a   w   przypadku   obustronnego   przekroczenia   czasu  ,  zegar   

    elektroniczny   musi   jednocześnie   wskazać  ,  który   z   zawodników   przekroczył   czas   

   jako   pierwszy ,

3.7.6
-   chorągiewka   lub   strzałka   powinna   podnosić   się   na   58   minucie   i   opadać   dokładnie   

    na   60   minucie  -  te   wskazania   muszą   być   dokładne   i   bardzo  dobrze   widoczne ;  w   

    przypadku   zegarów   elektronicznych ,  wyświetlacz   musi   pokazywać   precyzyjnie   minuty   

    i   sekundy   pozostałe   do  zakończenia   partii    lub   kontroli   czasu   na   minimum    dwie   

    minuty   przed   kontrolą ,

3.7.7
-   tarcze   zegara   kontrolnego   powinny   mieć   średnicę   nie   mniejszą    niż   80   mm  ;  w   

    przypadku   zegarów   elektronicznych  ,  każdy   wyświetlacz   musi   mieć   rozmiary   

    minimum   15   mm   na   45   mm ,

3.7.8
-   zegar    powinien   być   stabilny   i   prosty   obsłudze  .

3.8
Ustawienie   zegarów

Zegary    ustawione   powinny   na   każdym   stoliku  ,  równolegle   do   warcabnicy , w równej   

dla   obu   zawodników   odległości   ,  blisko   lewego   brzegu   warcabnicy  .  

Sędzia   główny   ma  prawo   do   innego   ustawienia   zegarów  .

Sędzia   powinien   mieć   co   najmniej   dwa   zegary   zapasowe .

3.8.1
Godzina   ustawienia   zegara   jest   zależna   od   tempa   gry  .

Ustawiamy   tak  ,  by   pierwsza   kontrola   czasu   wypadała   na  godzinę   2  .

Każdy    wyświetlacz   zegara   elektronicznego    musi   wskazywać   czas   pozostały   do   

pierwszej    kontroli   czasu  ,  dochodzi   do   zera   i   następnie    pokazuje   czas   pozostały   do   

kolejnej   kontroli  .

Uwaga   :   W   przypadku   ,   gdy   zawodnik   ma   do   dyspozycji   2,5   godziny   na   całość   partii  ,  

      ustawiamy   zegar   dokładnie   na   11.30  , 

      a   gdy   tylko   1,5   godziny   ,   to  ustawiamy   dokładnie   na    12.30  .

      Podobnie   czynimy   w   innych   niepełnowymiarowych   okresach   gry  ,  tak   by   pierwsza   

      kontrola   czasu   wypadała   na   2   ,   a   druga   kontrola   3 .

Komentarz  :  
Godzina   2   pierwszej   kontroli   gry  oraz    godzina   3   drugiej   kontroli   gry   wzięły 

się   z   klasycznej   kontroli   czasu  ;  gdy   zegar   ustawia   się   na   12  ,  zawodnicy   mają   do   dyspozycji   2   godziny   na  50   posunięć  ,  a   potem   jeszcze   1   godzinę   na   kolejne   25   posunięć .

Uwaga   :   W  grze   błyskawicznej   i   aktywnej   obowiązuje  inne   ustawienie  zegarów  .  Kontrola   

       wypada   na   godzinę    6 .

3.9
Zapis    partii  .  

Do   zapisywania   partii   każdy   zawodnik   otrzymuje   specjalny  blankiet  .

3.10
Blankiety   do   zapisywania   partii   powinny    odpowiadać    następującym   wymogom  :

3.10.1
-   powinny   być   wcześniej   przygotowane   dla   każdego   zawodnika  ,

3.10.2
-   umożliwiać   zawodnikom   zapisywanie   partii   w  dwóch   egzemplarzach  ,

3.10.3
-   znajdować   się   po   obu   stronach   warcabnicy  ,  dla   każdego  zawodnika  ,

3.10.4
-   w   czasie   partii   muszą   się   stale   znajdować   na   stoliku  ,

3.10.5
-   w   czasie   partii   zapis   partii   jest   własnością   zawodnika  ,

3.10.6
-   po   zakończonej   partii   oryginał   pozostaje   do   dyspozycji   organizatora  ,  a  drugi   

    egzemplarz   w   dyspozycji   zawodnika  ,

3.10.7
-   jeżeli   zawody   rozgrywane    są   w   kilku   rundach  ,  a   kojarzenie   zawodników   jest   już   

    określone   według   ustalonego   rozkładu   po   losowaniu  ,  to   na   początku   rundy   

    zawodnicy  otrzymują   blankiety   już   wypełnione  w   części   adresowej  ,   

-   podobnie   w   turnieju   szwajcarskim  ,  gdzie   rozgrywa   się   tylko   jedną   

    rundę   dziennie  ,  sędzia   przygotowuje   blankiety   już   wypełnione   w   części   adresowej  . 

3.11
Rozstawienie   zawodników  .  

3.11.1
-   jeżeli   zawody   rozgrywane   są   systemem   kołowym  ,  to   rozstawienie   zawodników   jest   

    ustalone   po   losowaniu   na   wszystkie   rundy   zgodnie   z   tabelą   kojarzeń  ,  


-    jeżeli   zawody   są   rozgrywane    systemem   szwajcarskim   to   pierwsza   runda   jest   

      ustalona    na    podstawie  :

· rankingów    lub   ,

· kategorii    lub  ,

· losowo  .

3.12
Przed   rozpoczęciem   każdej   partii  ,  wyposażenie   do   gry   musi   być   w   odpowiednim   

stanie   i   odpowiadać   wymaganiom   kodeksu .

3.13
Sprzęt   przeznaczony    na   zawody   zezwala   się   do   wykorzystywania   wyłącznie   do   

rozgrywania    partii    turniejowych   danych  zawodów .

3.14
Sala  gry  jak  również   sala  turniejowa   powinny   być   wyłącznie   do   dyspozycji   zawodów  ,  a   jeśli   jest   to   niemożliwe    to   muszą    być    do  wyłącznej   dyspozycji   na  okres    trwania    rundy  .

4.   Początek   rozgrywek

4.1
Przygotowanie   do  rundy   zawodnicy    mogą    rozpocząć   15   minut   przed   oficjalnym   początkiem   gry  .  W   tym  czasie   na   sali   gry   i   na   sali   turniejowej   powinna   panować   cisza  ,  by   zawodnicy   mogli   odpowiednio   przygotować   i   skoncentrować   się .  

4.2 Fotografowanie  ,  telewizja

4.2.1
-   pozwala   się   na   wykonywanie   zdjęć    za   pomocą   lampy   błyskowej   w   czasie   okresu     

    przygotowawczego   i   w   ciągu   10   minut   po   oficjalnym   rozpoczęciu   gry  ,  

4.2.2
-   gdy   aparatura   telewizyjna   jest   przygotowana   przed   rozpoczęciem   gry   lub   nie   

    wymaga   specjalnych   przygotowań  ,

4.2.3
-   czynności   ekipy   telewizyjnej   w   minimalnym   stopniu   zakłócają   grę  ,   ekipa   ta   

    powinna   zachować   ciszę  ,

4.2.4
-   żaden   zawodnik   nie   znajduje   się   w   niedoczasie  ,

4.2.5
-   czas   trwania   pracy   ekipy   telewizyjnej    zredukowany   jest   do   minimum  .

4.3
Sędzia   powinien   wskazać    każdemu    zawodnikowi   jego   miejsce  ,  po   czym   wszelkie   

przesunięcia   są   niedozwolone  .

4.4
Rozpoczęcie   partii


Dokładnie   o    wyznaczonym   czasie  ,  niezależnie   od   tego  , czy   wszyscy   zawodnicy   są   

na   miejscu  ,  sędzia   daje   sygnał   do   gry  ,  uruchamiając   zegary   zawodników   grających   białymi  .   


Od   tej    chwili   nie   wolno    zawodnikom  :

4.4.1
-   zatrzymywać   oba  mechanizmy   zegarów    jednocześnie  ,  gdyż   oznacza   to    poddania    

    partii  ,

4.4.2
-   przestawiać   zegar   na   drugą   stronę   warcabnicy  ,

4.4.3
-   zmieniać   położenie   wskazówek   (  manipulować   przy   mechanizmie   zegarowym  )  ,

4.4.4
-   zegar   celem   lepszej   kontroli   upływającego   czasu  ,  szczególnie   w   

    niedoczasie  .

4.4.5
Jeżeli    zawodnik   spóźnił   się   na   partię   nie   ze   swojej   winy    sędzia    może    przestawić   

jego    zegar   do   pozycji    wyjściowej  .

4.4.6
Jeżeli   zawodnik   spóźnił   się   ponad   1   godzinę  ,  przegrywa   partię   walkowerem   (  w   

partiach   o   tempie   mniejszym   niż   1   godzina  -  czas  określony   tempem   gry  )  .

4.5
Rozpoczęcie   partii   przy   nieobecności   obu   zawodników .


W   przypadku   nieobecności   obu   zawodników   sędzia   uruchamia   zegar   zawodnika   

grającego   białymi  ,   gdy   zgłosi   się    do   sędziego   i   usprawiedliwi   swoje   spóźnienie   jeden   zawodników  ,  sędzia   dzieli   czas  ,  który   upłynął   na   pół  ,  ustawia   ten   czas    na   obu    tarczach    zegarowych   i   jednocześnie   uruchamia    mechanizm    zegarowy   białych  . 

4.6
Zamiana   kolorów


Jeżeli   po   rozpoczęciu   partii   okaże   się  ,  że   partnerzy   zamienili   kolory   warcabów  ,  

partia   powinna   być   kontynuowana  ,  a   wynik   osiągnięty   będzie   ważny  .

5.
Przebieg   partii   i   jej   rezultat


Treść   punktów   3  -  8.3   Rozdziału   I   -   Oficjalne   reguły   gry   w   warcaby  -   musi   być   

bezwzględnie   przestrzegana  .

Pod   pojęciem   regulaminu   należy   rozumieć  ,  zarówno   kodeks   warcabowy  ,  jak   również   

regulamin   imprezy  .

5.1
Propozycja   remisu

5.1.1
Złożenie   propozycji   remisowej   jest   możliwe   dopiero   po    wykonaniu   przez   zawodnika   

minimum   40   ruchów   (   15   w   wersji   „64”  )

5.1.2
Zawodnik   może   zaproponować   remis  ,  tylko   w   przypadku   wykonania   swojego   

ruchu   i   przed   włączeniem   zegara   przeciwnika   (  na   swoim   czasie  )  .

5.1.3
W   przypadku   zbyt   długiego   namyślania   się   przeciwnika   nad   propozycją   remisową  ,   

zawodnik   ma   prawo   do   uruchomienia   zegara   partnera  ,  co  nie   kończy   propozycji   remisowej .

5.1.4
Propozycja   zachowuje   ważność   do   momentu   udzielenia   odpowiedzi  .

5.1.5
Po   otrzymaniu   odpowiedzi   negatywnej  , ten   sam   zawodnik  ,  może   zaproponować   remis   

po   takiej   propozycji   ze   strony   partnera   (  odrzuconej   przez   niego  )   lub   po   30   dalszych   posunięciach  .

5.1.6
Jeżeli   przeciwnik   wykonał    ruch  ,  to   jest   to   jednoznaczne   z   odrzuceniem   propozycji   

remisowej  .

5.1.7
Propozycja   remisowa   zostaje   nie   przyjęta   w   momencie   rozpoczęcia   ruchu   (  dotknięcie   

warcaby  )   przez   przeciwnika   lub   słownego   jej   odrzucenia .
5.2
Celem   zatwierdzenia   remisu   zawodnicy   zawiadamiają   sędziego   rundowego  ,  który   

stwierdza   zasadność   pozycji   remisowej   zgodnie   z   punktem   6   Rozdziału   I   -   Oficjalne   reguły   gry   w   warcaby  .

5.3 Reklamacje

Wszelkie   sporne   problemy ,  które   wynikają   w   czasie   zawodów  ,  nieprawidłowości  , niewłaściwe   zachowanie   się   zawodników   itp.   rozstrzyga   sędzia  .

5.4
Rezultat   partii


W   rozgrywkach   za   każdą   partię   nalicza   się   :

-
2    
punkty

-
za   wygraną  ,

-
1    
punkt

-
za   remis  ,

-
0
punktów
-
za   przegraną  .

5.5       Walkower

Jeżeli   zawodnik   jest   nieobecny   lub   spóźnił   się   ponad   godzinę   (  w   partiach   o   tempie   mniejszym   niż   1   godzina  -  czas  określony   tempem   gry  )  ,  jego   przeciwnik   otrzymuje   2   punkty    walkowerem    (  odnotowujemy   w   protokole   i   tabeli   turniejowej   „  -  :  +  ”   lub   „  +  :  -  ”  .

5.6
Obustronny   walkower


Jeżeli   obaj    partnerzy   są   nieobecni   lub   spóźnili   się   ponad   1   godzinę     (  w   partiach   

w   tempie   mniejszym   niż   1   godzina  -  czas  określony   tempem   gry  )   lub   też   z   innej   

przyczyny    nie   mogą    rozegrać   przewidzianej    partii  ,  wówczas   ustala   się   wynik     

0  :  0   (  odnotowujemy   w   protokole   i   tabeli   turniejowej     „  -  :  -  ”   )  .

5.7
Wycofanie    zawodnika   z   zawodów

 
Jeżeli   zawodnik   z   jakichkolwiek   przyczyn   wycofuje   się   lub   jest    zmuszony   przerwać    

turniej  ,  postępowanie   przebiega   następująco  :

5.7.1
W   turnieju   kołowym

-   jeżeli   zawodnik   rozegrał   połowę   lub   mniej   niż   połowę   przewidzianych   regulaminem   

    partii  ,  to   zostaje   on   skreślony   z   listy    uczestników   turnieju  ,  a   wyniki      

    rozegranych   partii   anulowane  ,

-    nie   anuluje   się   wyników   rozegranych   partii   przez   zawodnika   skreślonego   z   listy      

    uczestników   turnieju   do  :

-   obliczania   kategorii  ,

-   obliczania   rankingu   ruchomego ,

-   jeżeli   zawodnik   rozegrał   więcej   niż   połowę   przewidzianych   regulaminem   partii  ,  

    osiągnięty   wynik   liczy   się   w   rozgrywkach  ,  a   w   pozostałych   do   rozegrania     

    partiach   nalicza   się   walkowery  ,

-    punkty   zdobyte   walkowerem   przez   przeciwników   zawodnika   wycofującego   się   nie      

     wlicza   się   do   obliczeń   na   kategorię   lub   też   do   obliczeń   rankingowych  ,

-   walkowery   zawodnika   wycofującego   się   są   zaliczane   jako   przegrane   w   obliczeniach   

    na   kategorię   i   do   obliczeń    rankingowych  .

5.7.2
W   turnieju   rozgrywany   systemem   szwajcarskim  

-   jeżeli   zawodnik   zostaje   wycofany   z   turnieju   rozgrywanego   systemem   szwajcarskim  ,  

    to   zostaje   on   sklasyfikowany   zgodnie   z    uzyskanym   wynikiem  ,   niezależnie   od   

    ilości   rozegranych   partii  ,

-   zawodnik   wycofany  z  turnieju   rozgrywanego   systemem  szwajcarski  nie  jest  kojarzony  ,     

    zatem   nie   ma   z   tego   tytułu   walkowerów  ,

-   jeżeli   jednak   sędzia   dowiaduje   się   o   wycofaniu   zawodnika   w   czasie   rundy  ,  to   

    wpisuje  do   protokołu   walkower  ,  który   ma   takie   same   konsekwencje   jak  w   turnieju   

    kołowym   (   nie   wlicza   się   do   obliczeń   na   kategorię   ani   też  do   obliczeń    rankingu   

    ruchomego   przeciwników  ,  ale   wlicza    się    do   obliczeń    na   kategorię   i   do   obliczeń   

    rankingu   ruchomego   zawodnika   wycofującego   się  )  .

5.8
Końcowa    klasyfikacja

5.8.1
W   wyniku   rozgrywek   uczestnicy   zajmują   miejsca   w   zależności   od   ilości   zdobytych   

punktów  .

5.8.2
Pierwsze   miejsce   zdobywa   zawodnik  , który   uzyskał    największa   ilość   punktów  .

5.8.3
Pozostałe   miejsca   rozstrzyga   się   również   w   zależności   ilości   zdobytych   punktów  .

5.8.4
W   przypadku   pierwszego    miejsca  ,  również   medalowych   miejsc   można   rozegrać   

dodatkowy   mecz  ,  ewentualnie   dodatkowy   mini   turniej   zainteresowanych   zawodników  ,  ale   tylko   w   przypadku   jeśli   tak   przewiduje   regulamin   zawodów  . 

5.8.5
Końcowa   klasyfikacja   w   turnieju   kołowym


W    systemie   kołowym   zwanym   też   rundowym   o   kolejności   miejsc   decyduje  :


-
większa   ilość   zdobytych   punktów  ,


-
większa   ilość   wygranych   partii  ,


-
bezpośredni   pojedynek  , 


-
lepszy   wynik   uzyskany   z   innymi    zawodnikami   w   kolejności   klasyfikacji  ,


-
lepsze   miejsce   na   liście   rankingowej  . 

5.8.6
Końcowa    klasyfikacja   w   turnieju   kołowym   rozgrywanym   systemem   tak   zwanych   

remisów   z   przewagą  

W   systemie   tym    o   kolejności   miejsc   decyduje  :

-
większa   ilość   zdobytych   punktów  ,

-
większa   ilość   wygranych   partii  ,

-
lepsza   różnica   pomiędzy   ilością   remisów   z   przewagą   (  „ 1+ ”  )  ,  a   remisami   

z   przewagą   przeciwnika   (  „ 1 - ”  )  ,


-
większa   ilość   remisów   z   przewaga    (  „ 1+ ”  )  ,


-
bezpośredni   wynik  ,


-
lepszy   wynik   uzyskany   z   innymi   zawodnikami   w   kolejności   klasyfikacji  ,


-
lepszy   miejsce   na   liście   rankingowej

5.8.7
Końcowa   klasyfikacja   w   turnieju   rozgrywany   systemem   szwajcarskim 


W   systemie   szwajcarskim   o   kolejności    miejsc   decyduje  :


-
większa   ilość   punktów  ,


-
średni   Solkoff  -  większa   suma   punktów   zdobytych   przez   przeciwników   z   

odrzuceniem   największego   i   najmniejszego   rezultatu  ,


-
redukowany   Solkoff   -   większa   suma   punktów   zdobytych   przez   przeciwników   z   

odrzuceniem   najsłabszego   rezultatu  ,


-
redukowany   kolejny   Solkoff   -   większa   suma   punktów   zdobytych   przez   

przeciwników   z   odrzuceniem     dwóch   najsłabszych    rezultatów  ,


-
redukowany   kolejny   Solkoff   -   większa   suma   punktów   zdobytych   przez   

przeciwników   z   odrzuceniem   trzech   najsłabszych   rezultatów  ,


-
...........................................................................................................................................


-
lepszy   wynik   z   zawodnikiem   wyżej   sklasyfikowanym  .

5.8.8
Końcowa   klasyfikacja   w   turnieju   szwajcarskim   rankingowym


W   systemie   tym   o   kolejności   miejsc   decyduje  :


-
większa   ilość   punktów  ,


-
większa   suma   punktów   rankingowych   przeciwników   ;   jeżeli   zawodnik   pauzował   

lub   nie   był   kojarzony  ,  to   za   tę   rundę   otrzymuje   on   ilość   punktów    rankingowych   równą   :   „najniższy   ranking   w   turnieju   minus   jeden”  ,


-
większa   suma   punktów   rankingowych   przeciwników   z   odrzuceniem   najsłabszego   

rankingu  ,  w   dalszej   kolejności   dwóch   najsłabszych  ,   itd.  ,


-
lepszy   wynik   z   wyżej   sklasyfikowanym   zawodnikiem  .

6.
Prowadzenie    zapisu   i   obsługa   zegara

6.1
Kontrola    czasu

6.1.1
W   międzynarodowych   zawodach   stosuje   się   nieograniczony   czas    gry   z   tempem  :

-   50   posunięć   w   czasie   dwóch   pierwszych   godzin   na   stronę  ,

-   25   posunięć   na   każdą   następną   godzinę  ,

-   jeżeli   pierwsza   seria   posunięć   została   wykonana   w   krótszym   czasie  ,  

    niewykorzystany   czas   zostaje   na   koncie   zawodnika   i   jest   wykorzystany   w   drugiej     

    serii   posunięć  ,

-   podobnie   postępujemy   w   dalszych   seriach   posunięć  .

6.1.2
Oprócz   powyższego   tempa   uważanego   za   podstawowe  ,  możliwe   jest   również   

stosowanie   następujących   czasów   do   namysłu  :

6.1.2.1
   Runda   6-godzinna   :   2   godziny   na   pierwsze   50   posunięć   i   1   godzina   na     

   dokończenie   partii  ,

6.1.2.2
   Runda   5-godzinna   :   2    godziny   na   pierwsze   50   posunięć   i   30   minut   na   

   dokończenie    partii  ,  

6.1.2.3
   Runda   5-godzinna   :   1   godzina   i   30   minut   na   pierwsze   40   posunięć   i   1   godzina   

   na   dokończenie   partii  ,

6.1.2.4
   Z   użyciem   zegarów   elektronicznych    1   godzina    i   20   minut   na   początku   partii   

          +   1   minuta   za   każde   posunięcie  .

6.1.3
W    zawodach   krajowych   dopuszcza   się   również   tempo   gry   1   godzina   i   30   minut   

na   całkowite   zakończenie   partii  .  Przy   takim   tempie   gry   obowiązuje   również   art. 8   z   rozdziału   III   mówiący   o   regulaminowym   remisie  ,  zawodnik   reklamujący   taki   remis   ma   prawo   do   zatrzymania   zegara  .


Nie   wolno    stosować   tego   tempa   w   indywidualnych   i   drużynowych    mistrzostwach   

       Polski  .

6.1.4
Inne   okresy   gry   określone    regulaminem   zawodów   w   których   można   uzyskać   

kategorie   grając   tempem  :

-
I   i   II



minimum

1   godzina

-
III



minimum

45   minut

-
IV



minimum

30   minut

-
V



minimum

20   minut

6.2
W   wersji    64   stosuje   się   następujący   czas   do   namysłu  :

6.2.1
45   minut   na   pierwsze    25   posunięć   i   15    minut   na   dokończenie   partii  ,

6.2.2
60   minut   na   całą   partię   (  preferowane   jedynie   w   zawodach   młodzieżowych  )  ,

6.2.3
Z   użyciem   zegarów   elektronicznych   -   1   godzina   na   początku    partii   +   5   sekund   na   

każde   posunięcie  ,

6.2.4
W  zawodach   krajowych   dopuszcza   się   również   tempo   gry   45   minut   na   całkowite   

zakończenie   partii  .

6.3
Obowiązek   prowadzenia   zapisu


Każda   partia   musi   być   zapisana   (  wyłączając   partie   z   tempem   mniejszym   od   45   

   minut  . 

Każdy   zawodnik   ma   obowiązek   prowadzenia   zapisu   partii .

Powinien   być   czytelny  , tak    by   w   każdej   chwili   można   było   odtworzyć   przebieg   

partii  .

Dopuszcza   się   w   wyjątkowych   przypadkach   na   prowadzenie   zapisu   przez   asystenta  ,  

jeżeli   zawodnik   sam   nie   może   tego   czynić .  

6.4 Zapis

6.4.1
Zapis   musi    być   prowadzony   zgodnie   z   punktem   8.2   Rozdziału   I  .

6.4.2
Zapis   powinien   być   czytelny  , tak    by   w   każdej   chwili   można   było   odtworzyć   przebieg   partii  .

Powinien   być   prowadzony  w  sposób   ciągły  ,  nieprzerwanie   posunięcie   za   posunięciem  .

Oczywiście   przy  wymianie   dopuszcza   się  uzupełnienie  zapisu   po  zakończeniu   wymiany  .

6.4.3
Nie   wolno   zapisywać   posunięć   przed   ich   wykonaniem  .

6.4.4
Nie   wolno   pomijać   w   zapisie   żadnego   posunięcia  ,  również   jednoznacznego   bicia  .

6.5
Dostępność   zapisu   dla   sędziego


Sędzia   musi   mieć   możliwość   obserwowania   blankietów   zapisu  ,  by   wiedzieć   ile   

posunięć   zostało   wykonanych   w   danym   momencie  .  Blankiet   zapisu   musi   znajdować   zawsze   na   stole   gry   w   sposób   umożliwiający   łatwy   wgląd  do   niego   przez   sędziego .

6.6
Weryfikacja   zapisu  

Jeżeli   zawodnik   chce   uzupełnić   lub   sprawdzić   prawidłowość   zapisu   i   porównać   z   

zapisem   przeciwnika  ,  może   to   uczynić   tylko   za   zgodą   przeciwnika   i   w   ramach   własnego   czasu  .

6.7
Zegar   na   początku   partii

6.7.1
O   wyznaczonej   porze   rozpoczęcia   gry   sędzia   uruchamia   mechanizm   zegarowy   białych   

(  punkt  4.4   powyżej  )   zawodnik   grający   białymi   wykonuje   ruch  ,  musi   zaczekać   na   spadnięcie   chorągiewki   (  jeśli   jeszcze   nie   opadła  )   i   przełącza   mechanizm   zegarowy   czarnych .  Zawodnik   grający   czarnymi   może   wówczas   wykonać   swój   pierwszy   ruch   i   o   ile   jego   chorągiewka    jeszcze   nie   opadła  ,  musi   zaczekać   do   jej   opadnięcia   by   móc   przełączyć    zegar .   

6.7.2
Po   wykonaniu   pierwszego   posunięcia   obie   chorągiewki   muszą   opaść  .

6.7.3
W   przypadku   posługiwania   się   zegarami   elektronicznymi  ,  gdy   tylko  sędzia   uruchomi   zegar   zawodnikowi   grającemu   białymi  ,  może   on  wykonać   swoje   pierwsze   posunięcie   i   natychmiast    przełączyć   zegar .  

6.7.4
Po   wykonaniu   pierwszego   posunięcia   (  ruch   białych   i   ruch   czarnych  )   partię   uważa   się   za   rozpoczętą  .

6.8
Przełączanie   zegara   

6.8.1
Po   każdym   zakończonym   ruchu   zawodnik   naciska   dźwignię   zegara   kontrolnego  ,  uruchamiając   jednocześnie   mechanizm   zegarowy   przeciwnika   tą  samą   ręką  ,  która   wykonał   ruch .

6.8.2
W   tym   momencie   ruch   został   definitywnie   zakończony  .

6.8.3
Ruch   zakończony   nie   równa   się   ruchowi   definitywnie   zakończonemu  .


Ruch   zakończony   nie   pozwala   na   poprawkę   ruchu  ,  a   ruch   definitywnie   zakończony   zezwala   przeciwnikowi   na   rozpoczęcie   własnego   ruchu  .

6.8.4

Drugie   bardzo    ważne    zastosowanie   ruchu   definitywnie   zakończonego   mamy   w   niedoczasie   przy   stwierdzaniu   czy   ruch   kontrolny   (  50  ,  75  ,  100   itd.   lub   5  ,   16   i   25   w   pozycjach   zredukowanych   oraz   końcowy   ruch   w   partiach   z   ograniczonym   czasem   gry  )   został   wykonany   w   określonym   limicie   czasu  .

6.9
Zapomnienie   o   przełączeniu   zegara

6.9.1   Ponieważ   zawodnik   jest    sam   odpowiedzialny   za   swój   czas   gry  ,  to   nikt   z     

           wyłączeniem   przeciwnika  ,  nie   ma   prawa   przypominania    o   tym  ,  że   zapomniał      

           przełączyć   zegar .
6.9.2   Przeciwnik   nie   ma    prawa   rozpoczęcia   ruchu  ,  jeśli   nie   jest   włączony   jego   zegar  .
6.9.3
Sędzia   nie   prawa   pytać   zawodników  kto   jest   na   posunięciu  ,  od   tego   są   zapisy   partii  .  Pytanie ;  kto   jest   na   posunięciu   może   być  ewidentną   podpowiedzią  ,  że   jeden   zawodników   nie   przełączył   zegara  .

6.10
Awaria   zegara
6.10.1
Jeżeli   w   czasie   gry   zostaje   wykryte  ,  że   zegar   chodzi   nieprawidłowo  ,  sędzia   powinien   wymienić   zegar   i   poprawić   odczyt   czasu  ,  o   ile   jest   to   możliwe  .

6.10.2
Jeżeli   zachodzi   konieczność   skrócenia   czasu  ,  to   sędzia   powinien   wziąć   pod   uwagę  ,     

            by   pozostały   czas   będący   do   dyspozycji   zawodnika   nie  wynosił   mniej  niż  30   minut  .

6.10.3  Weryfikacja   czasu   polega   na    podziale   różnicy   czasu    między   sumą   wskazań        

     czasów   u   obu   zawodników  ,  a   czasem   zegara   kontrolnego   sędziego   głównego .

     Czas   ten   podzielony   przez   dwa    zostaje   dodany   lub   odjęty   (  w   zależności   czy      

zegar   się   spóźniał   czy   spieszył  )   do/od   aktualnych  wskazań   czasu  obu      

      
zawodników  .   

6.11
Funkcjonowanie   chorągiewki

6.11.1
Wszelkie   zastrzeżenia   dotyczące   funkcjonowania   chorągiewek   muszą   być   zgłaszane   przed   kontrolą   czasu  ,  w   przeciwnym   przypadku   wszelkie   reklamacje   nie   będą   uwzględniane  .

6.11.2
Również   w   przypadku   zegarów   elektronicznych    wszelkie   uwagi   bądź   protesty   dotyczące   funkcjonowania   zegara   muszą   być   przed   kontrolą   czasu  .


Gdy   czas   namysłu   upłynie  ,  żadna   reklamacja   nie   będzie   już   uwzględniona  .

6.12
Upłynięcie   czasu   namysłu

6.12.1
Upłyniecie   czasu   gry   określa   się   w   momencie   spadnięcia   chorągiewki   lub   określonym   sygnałem   na   wyświetlaczu   zegara   elektronicznego .     

6.12.2
Każdy   zawodnik  ,  który   nie   zdążył   wykonać   wymaganej   ilości   ruchów   (  zakończyć   partię   w   przypadku   rozgrywania   partii   z   ograniczonym   czasem   gry )  przed   upływem   określonego   czasu , przegrywa   partię  .

6.12.3
Ruch   kontrolny   (   np.   50  ,  75  ,  100  ,  ...   przy   klasycznym   systemie   gry  ,  5  ,  16  ,  25  

w   turniejach   kołowych  ,  25   posunięć   przy   grze   samymi   damkami  ,  ostatnie   posunięcie   w   partiach   z   ograniczonym   czasem   gry ,  itp.  )  jest   uważany   za   wykonany  ,  jeżeli   zawodnik   zdążył   :

-
wykonać   ruch  ,

-
i   wyłączyć   zegar   przed   spadnięciem   chorągiewki  ,

-
lub    wyłączyć   zegar   elektroniczny   przed   określonym   sygnałem   na    jego  

      
wyświetlaczu   ;


czyli    zawodnik   zdążył    wykonać   ruch   kontrolny   definitywnie   zakończony  .     

6.12.4
Jeżeli  chorągiewka   spadnie  (  pojawi  się  sygnał  na   wyświetlaczu   zegara   elektronicznego  )  


przed   lub   w   czasie   wykonywania   ruchu   kontrolnego  ,  a   nawet   po   wykonaniu   ruchu   

kontrolnego  ,  a  przed   wyłączeniem   zegara  ,  to   partia   jest   przegrana  ,  ponieważ   upłynął   czas   gry   przeznaczony   na   dany   etap   partii  .

6.12.5
W  partiach   z   ograniczonym   czasem   gry   z   jedną   kontrolą  , czas   ustawiamy   tak  , by   

kontrola   wypadała   na   godz.    2  .

6.12.6
W   partiach   z   ograniczonym   czasem   gry   z   dwiema   kontrolami  ,  czas   ustawiamy   tak  ,

by   pierwsza   kontrola   wypadała   na   godz.   2   ,   a   następnie   przesuwamy   wskazówki   tak  ,  by   druga   kontrola   wypadała   na   godz.   3  .

6.13 Niedoczas

6.13.1
Zawodnik  ,  który   ma   mniej   niż   5   minut   do   kontroli   czasu   i   musi   wykonać   więcej   

niż   dwa   ruchy   na   minutę  ,  znajduje   się   w   niedoczasie  .

6.13.2
W   partiach   z   ograniczonym   czasie   gry   z   jedną   kontrola   obowiązuje   niedoczas   

zawsze   w   ostatnich   5   minutach   gry  .

6.13.3
W   partiach   z   ograniczonym   czasem   gry   z   dwiema   kontrolami   w   drugiej   kontroli   

obowiązuje   niedoczas   zawsze   w   ostatnich   5   minutach   gry  .

6.14
Zapisywanie    posunięć   podczas   niedoczasu

6.14.1
W   niedoczasie   sędzia   może   pozwolić   zawodnikowi   na  nie   prowadzenie   zapisu  ,  ale   

po   spadnięciu   chorągiewki   zawodnik   musi   odtworzyć   zapis   (  ewentualnie   z   pomocą   sędziego  )   kosztem   swojego   czasu  .

6.14.2
Jeżeli   czas   uzupełniania   zapisu   przekracza   15   minut   ,  sędzia   może   pozwolić   na   

dokończenie   tej   czynności    bezpośrednio   po   zakończonej   partii ,  w   czasie   dopełniania   czynności   opisanych   w   punkcie   6.21

6.14.3
Jeżeli   pierwszy   etap   gry   lub   kolejny   etap   jest   mniejszy   niż   1  godz.   to   na   

uzupełnienie   zapisu   przeznacza   się   nie   więcej   niż   5   minut  .

6.14.4
Jeżeli   zawodnik   nie   jest   w   stanie   odtworzyć   zapisu   partii   w   określonym   czasie   

(  15  lub   5   minut  )  ,  sędzia   może   pozwolić   na  kontynuowanie   gry  ,  pod   warunkiem  ,  że   jest   przekonany   o   odpowiedniej   ilości   wykonanych   posunięć  (   jest   przekonany  ,  że   dany   zawodnik   nie   przegrał   przez   czas  )  .

6.14.5
Jeżeli   zawodnik   nie   prowadził   zapisu   w   niedoczasie  w   ostatnim   okresie   gry   lub   

w   partii  ,  gdzie   była   tylko   jedna   kontrola   czasu  ,  to  zawodnik   przed   oddaniem   zapisu   partii   w   celu   uzupełnienia   może   już   skorzystać   z   zapisu   przeciwnika  .

6.15 
Obustronny   niedoczas

6.15.1
Jeżeli   obaj   zawodnicy   znajdują   się    w   niedoczasie   i    obaj   nie   prowadzą   zapisów   ,  

po    spadnięciu   chorągiewki   jednemu   z   zawodników  ,  obaj   partnerzy   powinni   odtworzyć  zapis   partii  ,  a   czas  wspólnego   uzupełniania   sędzia   dzieli   na   połowy   i   dodaje   do   aktualnego   czasu   zawodników  .   

6.15.2
Jeżeli   czas   ten   przekracza   15   minut  ,  sędzia   może   pozwolić   na   dokończeniu   tej   

czynności   bezpośrednio   po   zakończonej   partii ,  pod  warunkiem   przekonania   sędziego   o   wykonaniu   odpowiedniej   ilości   posunięć   (  sędzia   musi   być   przekonany  , że   zawodnik  ,   któremu   spadła   wskazówka   nie   przegrał   przez   czas  )  .

6.15.3
Jeżeli   obaj   zawodnicy   nie   byli   w   stanie   odtworzyć   zapisu   partii   z   niedoczasu  ,  w   

czasie   rozgrywanej   partii  ,  to   muszą   uzupełnić   ten   fragment   zapisu   bezpośrednio   po   zakończonej   partii  .

6.16
Weryfikacja   ilości   wykonanych   posunięć

6.16.1
Każdy   zawodnik   musi   zwracać   uwagę   na   to  ,   żeby   we   właściwym   czasie   wykonać   

konieczną   liczbę   ruchów  .   

6.16.2
Każdy   zawodnik   jest    zobowiązany   udowodnić  ,  że   wykonał   odpowiednią   ilość   ruchów   

w   przewidzianym   czasie  .

6.16.3
Czas   stracony   na   (  uzupełnienie  ,  poprawianie  )  nalicza   się   zawodnikowi  ,  który   jest   

winien   zdarzenia  ,  który  nie  może   udowodnić   wykonania   odpowiednich   ilości   ruchów  .

6.16.4
Jeżeli   obydwaj   zawodnicy   nie   mogą   udowodnić  ,  że   rozegrali   odpowiednią   ilość   

posunięć  ,  partia   po   15   zostaje   kontynuowana  ,  a   dalszy   przebieg   partii   odnotowywać   się   będzie   odpowiednio   od   51  ,  76  ,  101  ,   ...    ruchu   (  w   partiach   gdzie   po   5    minutach   kontynuuje   się   partię  , wykonujemy  odpowiednie   ruchy   od    ilości   ruchów   określonych   w   regulaminie   zawodów   +   1   )  .

6.16.5
Jeżeli   sędzia   zna   liczbę   wykonanych   posunięć   i   jest   ona   mniejsza   lub   równa   50  ,  

75  ,  100  ,  ...   ,   to   zgodnie   z   6.12.4   partia   jest    przegrana   przez   zawodnika  ,  któremu   

spadła   wskazówka  .

6.17
Sprawdzanie   ilości   wykonanych   posunięć   przez   sędziego

6.17.1
Jeżeli   sprawdzanie   ilości   wykonanych   posunięć   odbywa   się   poza   salą   gry   lub  nie   

przygotowano   rezerwowych   warcabnic  ,  to   czas   zajęty   na   przejście   lub   przygotowanie   warcabnic   nie   powinien   liczyć   się     do   czasu   trwania    partii  .

6.17.2
Po   zakończonej   partii   zawodnik   uzupełnia   zapis   przy   ewentualnej   pomocy   sędziego   

lub   zapisu   partnera .   

6.17.3
Obowiązkiem   zawodników   jest   uzupełnienie   zapisu   do   końcowej   pozycji   na   

warcabnicy  .

6.18
Czas   zużyty   na   reklamowanie   remisu   u   sędziego

6.18.1
Przy   rozpatrywaniu   przez   sędziego   reklamacji   remisu   zgodnie   z   6.1.2   -   6.1.6   

i   6.2.1   -   6.2.4   powinien   chodzić   zegar   zawodnika  ,  który   wysunął   tę   propozycję  .

6.18.2
Jeżeli   sprawdzanie   potwierdziło   remis  ,  wynik   zostaje   uznany   za   nierozstrzygnięty  ,  

nawet   jeśli   w   czasie   sprawdzania   minął   czas   gry  .

6.18.3
Jeżeli   sprawdzanie   nie   potwierdziło   remisu  ,  to   zawodnikowi  ,  który   przedstawił   tę   

propozycję   i   któremu   w   międzyczasie   upłynął   czas   gry  (  spadła   chorągiewka  )  ,  zalicza   się   przegraną  .    

6.18.4
Jeżeli   sprawdzanie   nie   potwierdziło   remisu   i   nie   upłynął   jeszcze   czas   gry  ,  partię   

kontynuuje   się   przy   aktualnych   wskazaniach   zegara  .   

6.19
Czas   zużyty   na   usunięcie   błędów


Czas   stracony   na   poprawkę    jakiegokolwiek   błędu  ,  nieprawidłowości  ,   przypisuje  się   

zawodnikowi   zainteresowanemu   (  popełniającemu   błąd   lub   nieprawidłowość  )  ,  dlatego   sędzia    przed    rozpoczęciem    reklamacji    musi   odnotować   czas   (  chodzi   zegar   reklamującego  )  .  Najlepiej   jest   zatrzymać   zegar   i   dokonywać   pomiar   czasu   reklamacji   stoperem   i   zużyty   czas   na   reklamację   dodać   zawodnikowi   który   zawinił  ,  bez   względu   na   konsekwencje  (  np.   przegranie    partii   przez   przekroczenie   czasu  )  . 

6.20
Zawodnik  ,  który   przegrał   partię   powinien   natychmiast   zatrzymać   zegar  

(  wyłączyć   oba   mechanizmy   zegarowe  )  .

6.21
Uzupełnienie   blankietów   zapisów   partii   bezpośrednio   po   zakończonej   partii  

6.21.1
Po   zakończonej   partii   obaj   zawodnicy   powinni  :

-
zapisać   wynik   na   blankiecie  ,

-
podpisać   wynik  ,

-
odnotować   na   blankiecie   czas   zużyty   przez   białe   i   czarne  ,   

-
odnotować   pozycję   końcową   (  jeżeli   blankiet   zawiera   diagram  )  ,

-
poprawić  ,  uzupełnić  ,  przepisać   zapis  ,  gdy   jest   on   nieczytelny  ,

-
oddać   oryginał   sędziemu   rundowemu   celem   weryfikacji   wyniku .

6.21.2
Jeżeli   notacja   nie   mogła   być   uzupełniona   bezpośrednio   po   niedoczasie   w   

regulaminowym   czasie   15   lub   5   minut  ,  to   zostaje   ona   uzupełniona  ,  bezpośrednio   po   zakończeniu   partii   (  ewentualnie   z   pomocą   sędziego   lub    zapisu   partii   partnera  )  .     

7.
Przerwy   w   grze

7.1
Zgodnie   z   przepisami  ,  gry   nie   powinno   się   przerywać   przed   jej   zakończeniem  .

7.2
Przerwanie   rozgrywek

7.2.1
Rozgrywki   mogą   być   przerwane  ,  jeśli   nie   jest   przestrzegana   cisza   lub   miejsce   

rozgrywek   przestało   odpowiadać   wymogom   regulaminu  .

7.2.2
Przerwę   w   grze   może   zarządzić   tylko   sędzia   główny   zawodów  .

7.2.3
Rozgrywki   powinno   się   wznowić  ,  jeśli   tylko   będą   zabezpieczone   normalne   warunki   

gry  .

7.3
Dostępność   miejsca   rozgrywek

7.3.1
W   zasadzie   miejsce   rozgrywek   powinno   być   przeznaczone   na   okres   trwania   zawodów   

wyłącznie   do   celów   turniejowych  .

7.3.2
Jeżeli   jest   to   niemożliwe  ,  to   miejsce   rozgrywek   powinno   być   do   dyspozycji   organizatorów   imprezy   nie   mniej    niż   na   okres   trwania    rundy  .

7.3.3
Jeżeli   miejsce   rozgrywek   jest   do   dyspozycji   trwania   rundy   (  6   godzin   w   rozgrywkach   z  nieograniczonym   czasem   gry  )  ,  należy   przewidzieć   pomieszczenie   rezerwowe   na   rozgrywanie   partii   trwających   ponad   6   godzin  .


Rezerwowe   miejsce   rozgrywania   partii   powinno   również   spełniać   warunki   określone   

w   kodeksie   warcabowym  .

7.4
Miejsce   gry   dostępne   krócej   niż   6   godzin   (  krócej   niż   runda  )  .

7.4.1
Gdy    miejsce   rozgrywek   jest   dostępne   jedynie   przez   6   godzin  ,  należy   wówczas   

zaplanować   możliwość   przerwania   partii  .

7.4.2
Przerwane   partie   muszą   być   kontynuowane   tak   szybko   jak   to   tylko   jest   możliwe   w   

innej   sali  ,  tak   by   nie   zakłócać   harmonogramu   zawodów  . 

7.5
Przerwanie   partii


W   przypadku   gdy   miejsce   gry   jest   dostępne    krócej   niż   6   godzin   (  krócej   niż   

runda  )  ,  partie   musza   być   przerwane   przed   pierwsza   kontrola   czasu  .

7.6
Procedura   przerwania   partii 


\Sędzia   musi   postępować   zgodnie   z   następującą   procedurą  :

7.6.1
-    na   posunięciu   musi   być  zawodnik    grający   czarnymi  ,

7.6.2
-   sędzia   notuje   pozycję   w   obecności   i   z   akceptacją   obu   przeciwników  ;  czas   zużyty      

   
     na  te  czynność   nie   obciąża   żadnego   z   zawodników  ,

7.6.3
-   grający   białymi   przed   opuszczeniem   sali   gry   musi   odnotować   swój   czas   na    

    blankiecie   do   zapisu   i   przekazać   go   sędziemu  ,

7.6.4
-   po   namyśle  ,  grający   czarnymi   zapisuje   swoje   posunięcie   w  tajemnicy   na   blankiecie   

    do   zapisu   nie    wykonując   go   na   warcabnicy  ,

7.6.5
-   sędzia   zatrzymuje   zegar  ,  grający   czarnymi   notuje   swój   czas   na   blankiecie   i   

    zakryty   blankiet   wręcza   sędziemu  ,

7.6.6
-   diagram   z   pozycją   oraz   blankiety   z   zapisami   obu   przeciwników   sędzia   wkłada   do   

    koperty  ,  którą   musi   zakleić   i   zatrzymać   przy  sobie   do   czasu  ,  gdy  gra   będzie   

wznowiona  ,

7.6.7
-   ostatnie   posunięcie   zapisane   przez   grającego   czarnymi   na   blankiecie   musi   być   

    posunięciem   prawidłowym  -   jeśli   nie   jest  ,  zawodnik   ten   przegrywa   partię  .   

7.7
Procedura   wznowienia   przerwanej   partii


Wznawiając    przerwana   partię   sędzia   postępuje  następująco  :

7.7.1
-   sędzia   w   obecności    obu   zawodników   otwiera   zaklejoną   kopertę  ,

7.7.2
-   wręcza   zawodnikom   ich   zapisy  ,

7.7.3
-   odtwarza   pozycję   z   diagramu  ,

7.7.4
-   ustawia   zegar   zgodnie   z   czasami   zanotowanymi   i   uzgodnionymi   z   zawodnikami  ,

7.7.5
-   sędzia   odczytuje   w   obecności   obu  zawodników   tajne   posunięcie  ;

7.7.6
-   sędzia   stwierdza   prawidłowość   tajnego   posunięcia  ,

7.7.7
-   zawodnik   grający   czarnymi   wykonuje   tajne   posunięcie   na   warcabnicy    i   przełącza   

    zegar  -   gra   została   wznowiona  .

7.8
Odstąpienie   od   zakazu   opuszczania   partii

7.8.1
Zakaz   umieszczony   w   punkcie   2.4.3   nie   obowiązuje    po   50   ruchach   w   partiach   

6-godzinnych   i   po  75  ,  100  ,   ...   ruchach   w   partiach   z   nieograniczonym   czasem   gry  ,  

gdyż   zawodnik   może   sobie   zrobić   niewielką   przerwę  ,  jednakże   jego   zegar   na    ten   czas   musi   odmierzać   jego   czas  .   

7.8.2
Podobnie   z   czasu   na   taki   krótki   odpoczynek   może   skorzystać   każdy   zawodnik   po   

przekroczeniu   kontrolnej   liczbie   ruchów   i   wyjściu   z   niedoczasu  .

7.8.3
Obowiązkiem   sędziego   rundowego   jest   jednak   stała   obserwacja   zawodnika   

korzystającego   z   krótkiego   relaksu  ,  by   z   nikim   się   nie   kontaktował  .

8.
Zaproszeni   goście  ,  prasa  ,  widownia   i   miejsce   dla   zaproszonych   gości   

8.1
Biuro   komitetu   organizacyjne   i   miejsce   dla   zaproszonych   gości powinno   być   poza   

salą   turniejową  .

8.2
Miejsce   dla   dziennikarzy   musi   być   wydzielone  ,  powinno   znajdować  z   boku   sali    

turniejowej   i    jeśli   jest   to   możliwe   odgrodzone   od   widowni  .

8.3
Sala   gry    i    sala   turniejowa

8.3.1
Zgodnie   z   3.1.4   wyróżniamy  :

-
salę   gry  -   obszar   na   którym   rozgrywają   się   zawody  ,

-
sala   turniejowa   -   widownia  .

8.3.2
Konieczne   jest   by   każdy   będący   na   widowni  ,  powinien   pozostać   najbardziej    bierny  


(  obszar   przeznaczony   dla   publiczności   jest   strefą   ciszy  ) .

8.3.3
Publiczność   może   wejść   na   salę   gry   tylko   za   zgodą   sędziego  .  

8.4 Prasa

8.4.1
Organizator   musi   zapewnić   pełną   i   bieżącą    informację   dla   prasy  :

-
regulamin   imprezy  ,

-
listę   komitetu   honorowe  ,

-
listę    komitetu   organizacyjnego  ,

-
listę   sponsorów  ,

-
skład   komisji   sędziowskiej  ,

-
listę   startowa  ,

-
wyniki   rozegranych   rund  ,    

-
aktualna   tabela   turniejowa  ,

-
kojarzenie  toczącej   się   rundy  , 

-
historię   i   wyniki   poprzednich   imprez  ,

-
itp.  .

8.4.2
Przedstawiciele   prasy   mają    takie    same   prawa   i   obowiązki   jak   pozostała   część   

widowni  .
8.4.3
Przedstawiciele   prasy   muszą    być   oficjalnie   zaaprobowani   przez   komitet   organizacyjny   oraz   ich   federację  .

8.5
Specjalne   zezwolenia

Osoby  ,  które   otrzymały   zgodę   na   wejście   na   salę   gry  ,  należy   oznaczyć   specjalnymi   identyfikatorami   i   powinny   one   zachowywać   się   zgodnie   z   regulaminami  ,  gdyż   niektóre   prawa   i   obowiązki   dotyczące    zawodników  ,  odnoszą   się   również   do   tych   osób  .

8.6
Dostęp   do   sali   gry   w   okresie   niedoczasów 

8.6.1
W   okresie   niedoczasów   liczba   osób   upoważnionych   do   przebywania   na   sali   gry   

powinna    być   zredukowana   do   koniecznego   minimum   tj.    tyle   ile   jest   niedoczasów   +   sędzia   główny  .  

8.6.2
Jedynie   sędzia   główny   może   w   tym   momencie   zezwalać   na   obecność   określonych   

osób   na   sali   gry  .   

8.6.3
W    żadnym    przypadku   w   tym   okresie   na   sali   gry   nie   mogą   pracować   

fotoreporterzy   (  nawet   pracujących   bez   fleszów  )  ,  ani   też   ekipy   telewizyjne  .  

Dotyczy   to   również   sali   turniejowej  .

8.7
Zachowanie   publiczności


Widzowie    przebywający   na   sali   turniejowej   powinni   być   zdyscyplinowani   i   spełniać   

następujące   warunki  :

-
nie   udzielać   rad   zawodnikom  ,

-
nie   rozmawiać   z   zawodnikami  ,

-
nie   przeszkadzać    w   rozgrywaniu   partii   ,   a   tym   bardziej   wtrącać   się   do   nich   w   jakikolwiek   sposób  , 

-
nie    analizować   trwającej   partii   przy    pomocy   warcabnicy    małego   formatu  ,

-
przestrzegać    zasadę   zupełnej   ciszy  ,

-
nie    wychodzić   poza   wyznaczony   teren  ,  w   żadnym   przypadku   wchodzić   na   salę   gry  ,

-
nie   dawać   żadnych   znaków    w   pobliżu    zawodników  ,  nie   komentować   ruchów   szeptem  ,

-

przyczyniać   się   do   tego   by  zawody   rozgrywały   się   w   jak   najlepszych   warunkach  .

8.8
Komentowanie   partii

8.8.1
Trwające   partie   mogą   być    prezentowane   na  specjalnych   dużych   warcabnicach   

demonstracyjnych    w   specjalnym   pomieszczeniu   pod   warunkiem   nie   prowadzenia   analizy   co   może   się   zdarzyć   w   partii  .

8.8.2
Komentowanie   tego   co   już   się   zdarzyło   jest   dopuszczalne  .

8.9
Prezentowanie   partii

Dla   wygody   publiczności   toczące   się   partie   można   prezentować   na   specjanych   dużych    warcabnicach  ,  pod   warunkiem  ,  że   przedstawiają    one    wyłącznie   aktualnie   grane   pozycje  .

