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WSTEP

Szanowne Kolezanki i Koledzy,

22 stycznia w Minsku Mazowieckim ukonstytuowato si¢ Kolegium Sedziow Warcabowych
PZWarc (KS). W wyniku wyboréw wybrano prezydium, ktore ma wykonywac codzienng
prace i podejmowac niezbedne decyzje. W sktad prezydium weszli: Kazimierz Chochura z
Minska Mazowieckiego oraz Leszek Lysakowski z Gniezna jako czlonkowie, oraz piszacy te
stowa Jacek Pawlicki ze Szczecina jako przewodniczacy.

Przyjelismy dla siebie nastgpujacy plan pracy:
1. Opracowanie regulaminu wewngtrznego KS oraz budzetu na 2006
2. Poinformowanie Zarzadu o powolaniu KS i ustalenie zasad wspotpracy przy
powotywaniu przez KS s¢dzidéw na imprezy PZWarc
3. Tworzenie listy kandydatéw na sedziow PZWarc na podstawie deklaracji
dotychczasowych sedziow PTW.
4. Opracowanie systemu wymagan dla s¢dziow okreslonej kategorii (co nalezy zrobi¢ by
otrzymac stopien sedziego okreslonej klasy)
Opracowanie programow szkolen dla s¢dziow okreslonej kategorii.
Przetlumaczenie przepisow gry FMID na jezyk polski.
Przettumaczenie przepisow gry sekcji 64-FMJD na jezyk polski.
Analiza kodeksow dyscyplin pokrewnych pod katem ich wykorzystania w naszych
przepisach — szczegdlnie przepisy dotyczace gry szybkiej/aktywnej/blyskawicznej.
9. Opisanie wszystkich stosowanych w warcabach systemow szwajcarskich. Nawiazanie
kontaktu z producentem (producentami) programow, ich homologacja do turniejow
PZWarc.

e

Niniejszy biuletyn jest zatem swoistym sprawozdaniem z pracy KS i prezentacja jej efektow.

Biuletyn wysytamy do wszystkich sedziow, ktorzy wypehili deklaracje sedziego PZWarc oraz
do klubow. Uwazamy bowiem, ze jest jeszcze wielu sedzidw, ktorzy zwyczajnie zapomnieli
lub nie wiedzieli o konieczno$ci wypehienia deklaracji sedziowskiej do PZWarc a kluby z
pewnoscia pomoga w dotarciu do tych osob.

Bardzo dobrze zaczgta si¢ wspolpraca KS z Panem Adamem Curyto z Zabrza, autorem
doskonatego programu ,,ChessArbiter”. Autor programu deklaruje chg¢¢ stworzenia specjalne;j
wersji warcabowej uwzgledniajacej wszelkie nasze przepisy i uwagi.

Ze $rodkoéw pochodzacych ze sktadek sedziowskich zostat zakupiony jeden egzemplarz
programu i KS zabrato sig za jego testowanie pod tym wlasnie katem. Bardzo prosz¢ o pomoc
wszystkich tych, ktorzy chca i potrafia tym si¢ zaja¢. Na stronach internetowych
http://www.chessarbiter.com/ mozna $ciagnac¢ wersje¢ demonstracyjng programu. Jego
mozliwosci sa przeogromne z automatycznym tworzeniem stron internetowych wiacznie.
Jest powazna szansa na to, ze po naszych uwagach powstanie wersja warcabowa 1 kazdy
sedzia z licencja PZWarc bedzie ja corocznie otrzymywat bez dodatkowych optat do
wlasnego uzytku przy prowadzonych przez siebie imprezach.

Krotki komentarz do poszczegdlnych czg$ci niniejszego biuletynu.



Regulamin Kolegium Sedziowskiego

Nalezy go uzna¢ za obowigzujacy do najblizszej Konferencji Sedziowskiej oraz Zjazdu
PZWarc. W regulaminie zawarte sa rOwniez wymagania dla sedzidow poszczegolnych klas,
ktore beda uwzgledniane przy ewentualnych wnioskach o wyzsza klasg sedziowska.

Jezeli sa ku temu podstawy, to wnioski na wyzsza klase sedziowska mozna sktada¢ w kazdej
chwili dokumentujac spetnienie wymagan, o ktérych mowa w regulaminie.

Aktualny wykaz sedziow

Jest to lista sedziow, ktorzy wypehili deklaracje sedziowskie PZWarc.

Prosze rowniez pamigtac, ze nalezy na konto PZWarc wnie$¢ roczng optate sedziowska w
wysokosci zgodnie z decyzjami Zarzadu PZWarc (30/40/50zt) (PKO BP S.A. o/Minsk
Mazowiecki 02 10204476 00008902 00925784). Proszg rowniez, by do pierwszego swojego
sprawozdania sedziowskiego dotaczy¢ kopie dowodu wptaty.

Deklaracja sedziowska
Taka wilasnie deklaracj¢ musi wypehi¢ kazdy sedzia. Deklaracje mozna wysta¢ réwniez
poczta elektroniczna i niekoniecznie doktadnie taka, wazna jest tre$¢ i zawarte informacje, a

nie forma. Deklaracje zbiera kol. Leszek Lysakowski i do niego nalezy je wysylaé
(Budowlanych 1/23 62-200 Gniezno, lub email: lak.warcaby@wp.pl).

Sprawozdawczo$¢ turniejowa

Zamieszczony zostat uktad informacyjny jaki winien by¢ zachowany. Nie nalezy traktowac
tego jak deklaracji podatkowej, po prostu zaprezentowali§my jakie informacje sedzia winien
uwzgledni¢ w swoim sprawozdaniu. Sprawozdanie powinno by¢ zawsze wysylane w dwoch
egzemplarzach: do PZWarc oraz Przewodniczacego KS. Tylko w ten sposéb mozemy mieé
petny wglad w nasze sprawy.

Program kursow sedziowskich
Uwazamy, ze tak powinien wyglada¢ kurs sgdziowski. Pierwszy kurs odbgdzie si¢ na jesieni
tego roku. KS jest otwarte na wszelkie uwagi zwiazane z programem kursu.

Polskie wersje jezykowe przepisow FMJD

Na przepisy FMJD sktada si¢ statut oraz aneksy. Wsrod wszystkich aneksow dla nas
najistotniejsze sa te, ktore dotycza samej gry i spraw sedziowskich. Te aneksy zostaly wtasnie
amatorsko przetlumaczone przez piszacego te stowa. Brakuje jedynie aneksu V dotyczacego
systemu szwajcarskiego. Nie ma niestety jego aktualnej wersji. Dysponuj¢ jedynie stara
wersja w jezyku francuskim, nalezy si¢ spodziewaé nowej wersji aneksu V na najblizszym
kongresie FMJD.

Oczywiscie mamy SWOIJE przepisy gry, ale KS uwaza ze warto dazy¢ do ich daleko idacej
unifikacji z FMJD dlatego te materiaty mozna traktowac¢ jako materiat do dyskusji. KS na
najblizszy Zjazd PZWarc przygotuje do zatwierdzenia KODEKS GRY W WARCABY oparty
na tych wtasnie przepisach.

Poniewaz nie mamy wlasnych przepisow dotyczacych gry btyskawicznej aneks VI bis nalezy
juz w tej chwili uzna¢ za obowiazujacy.

W przepisach FMJD mamy réwniez aneksy Ibis, III bis, dotyczace przepisow gry w warcaby
64-polowe. KS wystosowato zatem prosbe do cztonkow wtadz komisji 64-FMID kol. Leszka
Petlickiego (wiceprezydent) oraz kol. Sylwestra Flisikowskiego (komisja techniczna) z prosba
o przettumaczenie tych przepisow na jezyk polski lub ich dostarczenie.




REGULAMIN KOLEGIUM SEDZIOWSKIEGO

Regulamin Kolegium Se¢dziow Warcabowych przy Polskim Zwigzku Warcabowym

I Organizacja Kolegium
1 Regulamin niniejszy zostat zaopiniowany przez Konferencj¢ S¢dziow PZWarc
w dniu oraz zatwierdzony przez Walne Zgromadzenie PZWarc w
dniu
2 Kolegium S¢dziow Warcabowych (KS), jest autonomicznym organem w

strukturze Zwiazku podlegtym bezposrednio Walnemu Zgromadzeniu

3 KS jest najwyzszym w Polsce organem orzekajacym w sprawach interpretacji
przepisow.

4 KS decyduje o sprawach zwiazanych z dzialalnoscia sedziowska PZWarc.

5 W sktad KS wchodzi przewodniczacy oraz dwoch do czterech cztonkow. O
ilosci cztonkéw decyduje Konferencja.

6 Raz do roku, KS zwotuje Konferencj¢ S¢dziow PZWarc.

7 Konferencja KS oprécz spraw merytorycznych dokonuje wyborow na
czteroletnia kadencj¢. Prawo udziatu w konferencji maja wszyscy s¢dziowie.
Wybory przeprowadza si¢ oddzielnie na Przewodniczacego i oddzielnie na
cztonkow KS. Wybierani do KS moga by¢ sedziowie minimum I klasy, na
Przewodniczacego minimum klasy panstwowe;j.

8 W czasie trwania kadencji w przypadku rezygnacji z pracy jednego z jej
cztonkow Przewodniczacy moze uzupehni¢ sktad. Jezeli z pracy zrezygnowat
przewodniczacy, pozostali cztonkowie KS wybieraja przewodniczacego z
wlasnego grona, a p.o. Przewodniczacego uzupetnia sktad do pelnych trzech

0s0b. Cztonkowie dokooptowani musza by¢ zatwierdzeni na najblizszej
Konferenc;ji.

II Zadania Kolegium
1 Wspolpraca z Zarzadem PZWarc
2 Opiniowanie regulaminéw zawodoéw mistrzowskich PZWarc

3 Orzekanie w sprawach precedensowych.
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11

12

Orzekanie jako ostateczna instancja w sprawach odwotawczych od decyz;ji
sedziego gtownego zawodow mistrzowskich PZWarc, oraz innych zawodow o
ile ich regulamin taka mozliwos¢ przewidywat.

Prowadzenie szkolen.

Organizacja dorocznych seminariow s¢dziowskich.
Nadawanie klas sedziowskich i wydawanie licencji.
Prowadzenie ewidencji sedziow.

Whioskowanie do Zarzadu PZWarc w sprawie optat za licencje sedziowskie
oraz diet sedziowskich.

Propagowanie znajomosci przepisOw warcabowych z wykorzystaniem
dostepnych $rodkow.

W uzasadnionych przypadkach zawieszanie uprawnien s¢dziowskich.

Przygotowanie raz do roku na Konferencj¢ S¢dziow PZWarc sprawozdania ze
swojej dziatalnosci

III Finansowanie dzialalnosci KS.

1

1.1.
1.2.
1.3.

Na budzet KS sktadaja sig:

roczne optaty sedziowskie
optaty z egzamindéw se¢dziowskich
przychody z wydawnictw KS.

KS, z zachowaniem wtasciwych przepisow, samodzielnie dysponuje srodkami
zgromadzonymi na koncie PZWarc pochodzacymi z optat sedziowskich.

Sprawozdanie finansowe z tych wydatkoéw Przewodniczacy przedstawia raz do
roku podczas Konferencji.

IV  Sedziowie warcabowi

1

1.3.

1.4.

Definicje, zasady ogdlne
Polskie Kolegium Sedziow Warcabowych nazywane bedzie KS.
KS jest jedynym organem w strukturach PZWarc uprawnionym do nadawania
klas s¢dziowskich.
Ilekro¢ mowa jest o ,,turnieju’ nalezy rozumie¢, ze chodzi o turniej z ktérego
sprawozdanie dotarto do PZWarc w okreslonym wiasciwymi przepisami
terminie. W tym regulaminie nie uwaza si¢ za turniej imprez, z ktérych
sprawozdania nie przestano w terminie do PZWarc
Termin ,,Sedzia warcabowy” oznacza s¢dziego wszelkich konkurencji
warcabowych bez wzgledu na rodzaj gry (100,64, inne).
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L.5.

1.6.

2.1.

2.2.

2.3.
2.4.

3

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Seminarium sg¢dziowskie — doroczne spotkanie sedzidw organizowane przez
KS, najczesciej w czasie Mlodziezowych Mistrzostw Polski.

Klasy sedziowskie nadawane sa dozywotnio, jednak uprawnienia moga by¢
zawieszone w okreslonych dalej przypadkach.

Wymagania stawiane s¢dziom

Sedzia warcabowym moze by¢ kazda pelnoletnia osoba, posiadajaca
obywatelstwo polskie cieszaca si¢ dobra opinia w swoim $rodowisku i
cechujaca si¢ obiektywizmem i rozwaga w postgpowaniu.

Sedzia warcabowy nie moze by¢ obciazony zadnymi dyskwalifikacjami czy
zawieszeniami.

Sedzia warcabowy musi posiada¢ minimum III kategori¢ warcabowa.
Sedzia warcabowy musi zna¢ przepisy i1 regulaminy gry, dba¢ o ciagte
uzupetnianie swojej wiedzy oraz nalezycie wywiazywac si¢ z zadan
przynaleznych pelnione;j roli.

Klasy sedziowskie i warunki ich uzyskania

Trzecia klasa
3.1.1. Zdanie egzaminu przed komisja sedziowska powotang przez KS
3.1.2. Spelnienie wymagan okreslonych w punkcie 2.
Druga klasa
3.2.1. Posiadanie trzeciej klasy sedziowskiej
3.2.2. Prowadzenie minimum 4 turniejoéw jako sg¢dzia gtowny.
Pierwsza klasa
3.3.1. Posiadanie drugiej klasy sedziowskiej .
3.3.2. Sedziowanie z II klasa sedziowska minimum 4 turniejéw w tym minimum
2 z tempem rankingowym, a z nich minimum jednego jako sg¢dzia gtowny.
3.3.3. Uczestnictwo w minimum jednym seminarium s¢dziowskim z dwoch
ostatnich organizowanych przez KS.
3.3.4. Zdanie egzaminu przed komisja sedziowska powotana przez KS
Klasa panstwowa
3.4.1. Posiadanie pierwszej klasy sedziowskie;j .
3.4.2. Sedziowanie z I klasa sedziowska minimum 4 turniejoéw z tempem
rankingowym, a z nich minimum dwdch jako sg¢dzia gtowny.
3.4.3. Uczestnictwo w minimum jednym seminarium s¢dziowskim z dwoch
ostatnich organizowanych przez KS.
3.4.4. Zdanie egzaminu przed komisja sedziowska powotana przez KS
3.4.5. Praktyka zawodnicza potwierdzona miejscem na liscie rankingowej

(niezaleznie od wysokosci rankingu). Inaczej mowiac kandydat na sedziego
klasy panstwowej minimum raz w zyciu musial figurowac na liscie

rankingowej ,,a”°, czyli rozegra¢ 30 ocenianych partii rankingowych.

Klasy migdzynarodowe

3.5.1.
3.5.2.

3.5.3.

Klasy migdzynarodowe sa nadawane przez FMJD.

O nadanie takiej klasy wystepuje PZWarc na wniosek KS lub po uzyskaniu
pozytywnej opinii KS.

Kandydat na sedziego FMJD musi posiada¢ klas¢ panstwowa.
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3.5.4. Kandydat na s¢dziego technicznego FMJD musi posiada¢ minimum I
klase.

4 Prawa i obowiazki sedziego
4.1.  Szczegdlowo prawa i obowiazki sedziego oraz jego role w czasie zawodow
precyzuje Kodeks Warcabowy.
4.2.  Sedzia gtbwny odpowiada za sporzadzenie dokumentacji turniejowe;j i
przestanie jej do PZWarc nie pdzniej niz 14 dni po zakonczeniu zawodow.
4.3.  KS ma prawo do zawieszenia uprawnien sedziowskich.

4.3.1. Dyskwalifikacja (zawieszenie) natozona na osobg¢ bedaca se¢dzia za
postgpowanie jako zawodnika czy dzialacza automatycznie dotyczy
uprawnien sedziowskich niezaleznie od tego jaki organ dyskwalifikacje
natozyt.

4.3.2. Nie przestanie dokumentacji turniejowej w terminie automatycznie
zawiesza uprawnienia sedziowskie do czasu dopelnienia tego obowiazku.
Po przestaniu dokumentacji na s¢dziego nakladana jest automatyczna kara
zawieszenia uprawnien, trwajaca tyle tygodni ile dni s¢dzia spoznit sig z
przestaniem dokumentacji.

4.3.3. W kazdej sytuacji zwiazanej z niewlasciwa praca s¢dziego KS moze
natozy¢ karg zawieszenia na okres od 2 tygodni wzwyz.

4.3.4. Kary wyzsze niz rok zawieszenia musza by¢ zatwierdzone przez najblizsza
Konferencje Sedziow. Warunek ten nie dotyczy kar okreslonych w 4.3.1. 1
4.3.2.

5 Licencje sedziowskie i oplaty
5.1.  Kazda osoba przystgpujaca do egzaminu sedziowskiego winna wczesniej
wnie$¢ optate zgodna z aktualnymi przepisami PZWarc
5.2. Warunkiem wydania licencji sedziowskiej jest wniesienie stosownej rocznej
oplaty okreslonej w aktualnych przepisach PZWarc. Do zainteresowanej osoby
nalezy wykazanie w sprawozdaniu wniesienia optaty na konto PZWarc (kopia
dowodu wpflaty przy pierwszym sprawozdaniu w roku).

V. Dodatkowe uwagi

1 W sprawach nie okre§lonych tym regulaminem obowiazuja og6lne przepisy, a w
szczegllnosci:
1.1.  Statut Polskiego Zwiazku Warcabowego.
1.2.  Kodeks Warcabowy.
1.3.  Ustawo o Sporcie Kwalifikowanym.



AKTUALNY WYKAZ SEDZIOW

Wykaz

sedziow PZW ktorzy przestali

deklaracje , (oplaty ?) stan 30.04.2006

Maria
Moldenhawer-
Frej

Jan Kotek

Leszek
Lysakowski
Jacek Pawlicki

Zdzistaw
Porochnicki
Marek
Macékowiak
Jan Mamet

Jan Artymowicz

Leszek Petlicki

Wiboletta
Flisikowska
Sylwester
Flisikowski
Stanistaw Mazur

Iwona Flak

Jaroslaw
Suchecki
Michal Suchecki

Grzegorz Kulma
Jerzy Gorczynski

Tadeusz
Chylewski
Andrzej Jeszke

Edward Perdek
Jan Osiolkowski

Tadeusz
Niemczak

Warszawa

Lubliniec
Gniezno
Szczecin

Czestochowa
Poznan
Wronki

Lubaczow

Wieczfnia

Rychlik
Pifa
Przemysl
Pruchnik

Marki

Marki
Nowe Osiny
Nysa
Malechowo
Gdansk
Lututow
Lututow

Lancut

M

M

M

FMJD

FMJD
FMID

Kl. P
Kl P

27?
deklaro
wana P
Kl. 11

KI1. III

Kl I
Kl. I

Kl III

Kl. 1T
KL I
Kl 1

Kl. 1I

Kl I
KL II
KI. II

Kl 11

02-000 Warszawa Al..
Niepodlegtosci 225/10

42-700 Lubliniec ul. Oleska 29

62-200 Gniezno ul. Budowlanych
1/23

71-004 Szczecin ul Cukrowa 49/1

42-200 Czestochowa ul Armii
Krajowej 70/10

61-116 Poznan
14/4

64-510 Wronki
39

37-600 Lubaczéw Os Jagiellonow
6/8

06-513 Wieczfnia KoScielna
Michalikowo 2a

ul Tomickiego

ul Nowowiejska

64-980 Trzcianka Rychli 16

64-920 Pita  ul Bydgoska 53a/9

37-700 Przemysl
30/11
37-560 Pruchnik 110

ul Krasinskiego

05-270 Marki ul Legionowa 25

05-270 Marki ul Legionowa 25
Nowe Osiny ul Swietego Jozefa 17
48-303 Nysaul K.E.N. 5/5

76-142 Malechowo Paprotny 6/2

80-112 Gdansk ul Malczewskiego
129c¢
98-360 Lututow Kornelin 4

98-360 Lututow ul Klownowska
8d/3
37-100 Lancut ul R. Turka 7

022-825-37-
88

034-356-43-
46
061-426-78-
19
091-435-83-
82
034-372-53-
52
061-875-01-
67
067-254-05-
11
016-632-01-
69
023-654-01-
96

067-216-78-
93
067-216-78-
93
016-670-80-
16
016-628-84-
61
022-781-33-
36
022-781-33-
36
025-758-60-
89
077-431-09-
12
094-318-45-
70
058-303-28-
72
043-871-43-
84
043-871-42-
86
017-225-39-
46




Marek Ptak Szczecin KI. II  71-472 Szczecin ul Lucznicza 62- 091-423-82-
165 87
Malgorzata Wieczfnia Kl. I
Skolimowska
Oliwia Poznan KI. II  61-116 Poznah  ul Tomickiego 061-875-01-
Mackowiak 14/4 67
DEKLARACJA SEDZIOWSKA
Imie
Nazwisko

Data urodzenia

Adres zamieszkania

Kontakt (emial, tel.)

Posiadana klasa sedziowska
Data i miejsce ukonczenia kursu

Znajomos¢ jezykow obcych
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Sprawozdawczos¢ turniejowa

Wzér sprawozdania sedziowskiego jest dotaczony do biuletynu i zamieszczony jest na
stronach internetowych PZWarc. Nie nalezy traktowac¢ tego wzoru jako druku ktory
obowiazkowo nalezy wypetni¢. Zadaniem tego wzoru jest przypomnienie, jakie informacje
powinny w sprawozdaniu s¢dziego si¢ znalez¢.

Sprawozdanie nalezy wysta¢ do Zwiazku oraz do Kolegium.

Nalezy pamigta¢ o obowiazku sprawdzenia Kart Zawodniczych. Jezeli regulamin turnieju
moéwi o obowiazku ich posiadania, to s¢dzia musi sprawdzi¢ karty przed pierwsza runda.
Zawodnikow bez kart nie mozna dopusci¢ do zawodow. Nalezy pamigtac, ze w tabelach
turniejowych lub liscie startowej KONIECZNIE nalezy umies$ci¢ numery ewidencyjne
zawodnikow. Tabele musza by¢ czytelne 1 jednoznaczne.

Sposob prezentacji wynikow turnieju to jedna z najwazniejszych wizytdwek sedziego.
Wysylanie sprawozdan do Kolegium oraz uktad informacyjny przedstawiony na zalaczonym
druku sa obowiazkowe od 1 lipca 2006.

Program kursow sedziowskich

1. Obowiqzki organizatora imprez warcabowych <2h>
2. Sedziowie warcabowi <2h>
3. Rola sedziego (aneks IV pkt 2 ) <2h>
4. Reguly gry w warcaby (aneks I ) <5h>
5. Regulamin zawodow warcabowych ( aneks 111 ) <6h >
6. Regulaminy gry w partiach aktywnych i blyskawicznych ( aneks VI ) <2h>
7. Systemy rozgrywek <7h>
8. System klasyfikacji i ewidencji (rankingi, kategorie, tytuly) <4h >
9. Dokumentacja sedziowska <8h >
10. Oficjele, prasa , publicznos¢. <1lh>
11. Podsumowanie kursu- dyskusja .Przypomnienie przerobionego materiatu. <1lh>

Szkolenie trwa 4 dni — przyjazd w srode w godzinach popotudniowych, po kolacji pierwsze
zajecia, zakonczenie w niedziele egzaminem o godz. 11.00

40 godzin lekcyjnych. Osoby ktore przystqpiq do egzaminu i ukonczq go z ocenq pozytywnq
otrzymujq certyfikat.
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Polskie wersje jezykowe przepiséw FMJD

ANEKS 1
Oficjalne reguly FMJD gry w warcaby mi¢dzynarodowe

Jedyna legalna (oficjalna) wersja regulaminu FMJD jest jego oryginalny francuski tekst.

. Grai gracze
1.1. Warcaby sa sportem umystowym pomiedzy dwoma graczami'
Osoby uprawiajace ten sport nazywa si¢ graczami
1.3. Warcaby moga by¢ uprawiane zarowno jako sport amatorski jak i zawodowy.

2. Sprzet

2.1. Warcaby migdzynarodowe gra si¢ na planszy podzielonej na 100 réwnych pot,
naprzemiennie czarne (ciemne) i biate (jasne). Taka plansz¢ nazywa si¢ warcabnica.

2.2. Gra toczy sig jedynie na ciemnych polach. Zatem jedynie 50 p6l na warcabnicy jest
aktywnych.

2.3. Stykajace sig pola tworza linie zwane przekatnymi (diagonalami). Zatem mamy 17
przekatnych. Najdluzsza z nich, ktora faczy dwa narozniki warcabnicy i sktada si¢ z 10
pol, nazywana jest gtdéwna linia.

2.4. Warcabnica musi by¢ umieszczona pomigdzy zawodnikami w ten sposob, by gléwna
linia zaczynata si¢ po lewej stronie kazdego z nich. Zatem pierwsze pole po lewe;j
stronie kazdego gracza jest ciemnym polem.

2.5. Tak utozona pomigdzy graczami warcabnica sklada si¢ z nastgpujacych elementow:

2.5.1.Podstawa: przeciwlegta do zawodnika ostatnia linia warcabnicy, ktore jest rowniez linia
promocji (przemiany);

2.5.2.Boki: pola po obu stronach warcabnicy, czyli pierwsza lub/i ostatnia kolumna;

2.5.3.Rzedy: poziome linie zawierajace po 5 ciemnych pol;

2.5.4.Kolumny: pionowe linie zawierajace po 5 ciemnych pol.

2.6. Ciemne pola, nawet bez wypisanych na nich cyfr, sa umownie ponumerowane od 1 do
50. Numeracja p6l odbywa si¢ rzedami od lewej do prawej, poczynajac od gornego
rzedu a konczac na rzg¢dzie dolnym. Otrzymujemy w efekcie nastepujacy rezultat:

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

2.6.2.Pig¢ pol na bokach (pierwsza i1 ostatnia kolumna) sa ponumerowane po lewej 6-16-26-
36-46, oraz po prawej stronie: 5-15-25-35-45;

2.6.3.Pola na koncach gldwnej linii maja numer 5 oraz 46, nazywa si¢ je rOwniez naroznikami
warcabnicy.

2.7. W warcaby migdzynarodowe gra si¢ za pomoca 20 biatych (jasnych) i 20 ciemnych
(czarnych) pionow.

2.8. Na poczatku gry (partii), 20 czarnych piondw znajduje si¢ na polach ponumerowanych 1
do 20 a 20 biatych piondéw na polach ponumerowanych 31 do 50.. Pola ponumerowane
od 21 do 30 sa wolne (puste).

3. Poruszanie figur
3.1. Figura (bierka) jest zarowno pionek jak i damka
3.2. Pionki i damki maja r6zne zasady poruszania si¢ i zbijania. Posunigcie jednej figury, czy

" llekro¢ uzywa sig rodzaju meskiego mowiac o graczach, to chodzi zaréwno o zawodnikow i zawodniczki
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3.3.

3.4.
3.5.

3.6.

3.7.
3.8.
3.9.

3.10.
3.11.

3.12.

3.13.

3.14.

4.2.

4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

to damki czy pionka, nazywamy ,,posunig¢ciem” lub ,,ruchem”.

Pierwszy ruch w grze zawsze nalezy do gracza uzywajacego biatych pionow. Gracze
wykonuja na zmiang po jednym posunigciu, zawsze swoimi wiasnymi figurami.

Piony poruszaja si¢ do przodu uko$nie, na puste pole w nastgpnym rzedzie.

Damka staje si¢ pion gdy osiagnie i zatrzyma si¢ na linii przemiany po stronie drugiego
gracza. Damka jest pion ukoronowany (przykryty) drugim pionem tego samego koloru.
Oznaczenie damki (ukoronowanie piona) jest czgscia ruchu, w ktdrym gracz osiaga linig
promocji. Dopiero po jego wykonaniu przeciwnik moze grac.

Ukoronowany pionek staje si¢ damka.

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

Damka porusza si¢ do przodu lub do tylu przez nastepujace po sobie wolne pola na
przekatnej ktora zajmuje; czyli przechodzac przez wolne pola moze zakonczy¢ ruch na
dowolnym, nawet najbardziej odlegtym polu.

Ruch figury jest zakonczony, gdy gracz wypuscit figurg po jej przesunigciu.

Zawsze gdy gracz, na ktorego przypada posunigcie dotknie jednej ze swoich
pozostajacych w grze bierek (figur), jest obowiazany wykona¢ ruch wtasnie ta figura,
pod warunkiem, ze mozliwe jest wykonanie nig prawidtowego posunigcia.

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

Gracz na ktorego przypada posunigcie, i chce postawi¢ swoja figure (lub figury)
staranniej na polu (polach) ktére ona zajmuje, musi uprzednio i wyraznie powiedzie¢ do
swojego przeciwnika: ,,poprawiam” (ang. ,,I adjust” fr. ,,j’adoube” ros. “poprawlaju”)
Uwaza si¢ za nieprawidtowos$¢, jezeli gracz ktdry nie jest na posunigciu, dotyka lub
poprawia pionka (lub pionki) swojego badz przeciwnika.

Bicie

Bicie bierki przeciwnika moze by¢ wykonywane zaréwno do przodu jak I do tyhu. Bicie
liczy sig¢ jako jeden zakonczony ruch. Nie mozna bi¢ swoich wtasnych bierek.

Zawsze gdy pion spotka, po przekatnej, bierke przeciwnika bezposrednio za ktéra
znajduje sig puste pole, jest zobowiazany do przeskoczenia przez nia i zajgcia tego
pustego pola. Ta szczegdlna bierka przeciwnika zostaje zdjgta z warcabnicy. Cata ta
operacja to bicie pionem.

Kiedy damka napotka na tej samej przekatnej, bezposrednio lub w oddaleniu, bierke
przeciwnika za ktéra jedno lub wigcej pdl jest puste, jest obowiazana do przeskoczenia
(czyli zbicia) przez ta bierke i zajecia jednego z wolnych poél za nig. Cala ta operacja to
bicie damka.

Bicie musi by¢ wyraznie zaznaczone i wykonane w kolejnosci. Brak wyraznego
zaznaczenia bicia uwaza si¢ za nieprawidtowos¢, ktorej poprawienia ma prawo zazadaé
przeciwnik. Bicie uwaza si¢ za zakonczone gdy bierka przeciwnika zostala usunigta z
warcabnicy.

Jezeli podczas bicia, pionek napotka, po skosie, inng bierke przeciwnika, za ktora
znajduje sig puste pole, jest obowiazany do przeskoczenia rowniez i przez ta druga
bierke, nawet i trzecia i tak dalej, 1 zajgcia pustego pola za ostatnia przeskoczong bierka.
Zbite bierki sa wowczas usuwane z warcabnicy w rosnacej lub malejacej kolejnosci
zbijania. Ta cala operacj¢ nazywamy wielokrotnym biciem pionem.

Gdy tylko damka, podczas bicia, napotka, zarowno na tej samej lub jednej z
prostopadtych przekatnych, bierk¢ przeciwnika za ktora znajduje si¢ jedno badz wigcej
pustych pol, jest zobligowana do przeskoczenia (zbicia) tej drugiej bierki, jezeli jest to
mozliwe rowniez nalezy zmieni¢ przekatna w kierunku bierki ktora moze by¢ zbita,
rowniez to samo z trzecia 1 dalszymi bierkami, az ostatecznie zajmie jedno z wolnych
pol na tej samej przekatnej za ostatnia zbijana bierka. Zabite bierki przeciwnika sa
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wowczas usuwane z warcabnicy w rosnacej lub malejacej kolejnosci ich zbijania. Cala
ta operacje¢ nazywamy wielokrotnym biciem damka.

4.7. Podczas wielokrotnego bicia nie mozna przeskakiwac przez swoje wlasne bierki.

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

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

4.10. Przesuwania bierki podczas wykonywania nig wielokrotnego bicia uwaza si¢ za
zakonczone gdy gracz wypuscit ja po lub w trakcie wykonywania ruchu.

4.11. Bierki przeciwnika moga by¢ usuwane z warcabnicy po ukonczeniu wielokrotnego
bicia. Bierki sa zdejmowane z warcabnicy bezposrednio po zakonczeniu bicia i jedynie
w kolejnosci jego wykonywania lub odwrotnie do niej, bez przerw pomigdzy.
Zdejmowanie bierek w jakiejkolwiek innej kolejnosci jest nieprawidlowoscia 1 jej
skorygowania ma prawo zazada¢ przeciwnik.

4.12. Zdejmowanie piondw z warcabnicy uwaza si¢ za zakonczone, jezeli gracz zdjat ostatnia
zbita bierke lub gdy zatrzymat (przelaczyt) swoj zegar.

4.13. Zbicie najwigkszej mozliwej iloéci bierek jest najwazniejsze 1 obowigzkowe. W
realizacji tej zasady damka nie ma zadnego priorytetu czy obowiazku. Damka, podobnie
jak pion, liczona jest za jedna bierke.

4.14. Jezeli jest wigcej mozliwosci bicia takiej samej ilo$ci bierek, gracz ma catkowita
swobode w wyborze jednego z nich bez wzgledu na to jaka bierka bije 1 jakie bierki sa
zbijane.

4.15. Potwierdzajac artykul 3.5, pion ktory podczas wielokrotnego bicia przechodzit przez
linig¢ przemiany, ale konczy w innym rzedzie, pozostaje dalej pionem po zakonczeniu
tego bicia.

5.  Nieprawidlowosci

5.1. Jezeli w trakcie gry zauwazono, ze warcabnica jest utozona niezgodnie z artykulem 2.4.,
gra jest anulowana, i musi by¢ rozpoczg¢ta od nowa.

5.2. Zgodnos¢ z artykulem 2.8 powinna by¢ sprawdzona przed rozpoczgciem gry. Dla kazdej
nieprawidlowosci zaobserwowanej w trakcie gry, zastosowanie ma artykut 5.4.

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

5.4. Jezeli gracz zauwazyt jedna z nastepujacych nieprawidtowosci, tylko jego przeciwnik
ma prawo zadecydowac czy ta nieprawidtowos¢ musi by¢ naprawiona, czy tez
przeciwnie, pozwoli by ona pozostata.

5.4.1. Wykonanie dwoch ruchéw pod rzad,

5.4.2. Wykonanie ruchu pionkiem lub damka w nieprawidlowym kierunku;

5.4.3.Dotknigcie jednej bierki i wykonanie ruchu inna;

5.4.4.Cofnigcie wykonanego posunigcia;

5.4.5. Wykonanie ruchu bierka przeciwnika;

5.4.6. Wykonanie ruchu bierka, gdy mozliwe jest bicie;

5.4.7.Zdjgcie bez powodu bierki z warcabnicy, zardwno przeciwnika jak i swojej wlasne;j;

5.4.8.Zbicie bierka mniej, lub wigcej bierek niz jest to mozliwe;

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

5.4.10.Niewlasciwe zdejmowanie bierek w trakcie nie zakonczonego wielokrotnego bicia;

5.4.11.Zdjecie z warcabnicy, po wielokrotnym biciu, nie wszystkich zbitych bierek;
5.4.12.Zdjecie z warcabnicy, po wykonaniu bicia, bierki ktora nie zostata zbita
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(przeskoczona);

5.4.13.Przerwanie zdejmowania pionow podczas wielokrotnego bicia;
5.4.14.Zdjecie po biciu jednej, lub wigcej, wlasnej bierki.

5.5.
5.6.

5.7.

5.8.

6.2.
6.3.
6.4.

7.
7.1.

Sytuacje wynikte na warcabnicy z przyczyn niezaleznych od graczy nie uwaza si¢ za
nieprawidtlowosci.

Jezeli gracz odmawia podporzadkowania si¢ Oficjalnym Regulom Gry, jego przeciwnik
ma prawo zada¢ podporzadkowania sig.

Jezeli gracz wykona ruch po tym, jak jego przeciwnik dopuscit si¢ nieprawidtowosci lub
odmowit podporzadkowania si¢ Oficjalnym Regulom Gry, oznacza to akceptacjg
zaistniatej sytuacji. Po wykonaniu tego posunigcia sprostowanie nie bedzie juz mozliwe.
Cze$ciowe poprawienie nieprawidtowosci, lub odmowa naprawienia, nie moze by¢
tolerowana.

Remis

Greg uznaje si¢ za remisowa, jezeli ta sama pozycja powtorzyla si¢ po raz trzeci i za
kazdym razem posunigcie przypadato na tego samego gracza.

Jezeli przez 25 kolejnych posuni¢¢ obu graczy, jedynie damki byly przestawiane, nie
wykonano Zzadnego ruchu pionem i nie wykonano zadnego bicia to gr¢ uwaza si¢ za
remisowa.

Jezeli pozostaty jedynie trzy damki, dwie damki i pion, jedna damka i dwa piony,
przeciwko jednej damce, gr¢ uznaje si¢ za remisowa, jezeli kazdy z graczy wykonat 16
ruchow.

Jezeli pozostaly dwie damki, jedna damka i pion lub jedna damka przeciwko jedne;j
damce, gre uwaza si¢ za remisowa, jezeli kazdy z graczy wykonat 5 posunig¢.

Rezultat
Sa dwa mozliwe rezultaty zakonczenia gry:

7.1.1. Wygrana jednego z graczy, i w konsekwencji przegrana drugiego;
7.1.2.Remis, gdy zaden z graczy nie jest w stanie wygrac.

7.2.

Gracz wygrywa jezeli jego przeciwnik:

7.2.1.Zrezygnowal z dalszej gry z lub bez powodu;
7.2.2.Gdy przypada na niego kolej posunigcia nie moze wykona¢ zadnego ruchu bierka z

powodu ich zablokowania;

7.2.3.Nie ma na warcabnicy zadnej swojej bierki,
7.2.4.0dmowit podporzadkowania si¢ regutom gry.

7.3.

Remis jest osiagnigty gdy:

7.3.1.0baj gracze zgadzaja si¢ na remis na skutek wzajemnego porozumienia;
7.3.2.Zastosowac mozna jedna z regut wymienionych w artykule 6;
7.3.3.Zaden z graczy nie jest w stanie wygrac.

8.
8.1.

8.2.

Zapis

Zgodnie z artykutem 2.6 aktywne pola sa ponumerowane od 1 do 50, zatem mozliwe
jest notowanie ruchéw bierek, posunigcie po posunigciu, zardwno biatych jak i
czarnych, co pozwala odtworzy¢ cata partig.

Zapis partii powinien odpowiada¢ nastgpujacym zasadom:

8.2.1.Notuje si¢ pole, z ktorego bierka rozpoczyna ruch oraz pole na ktérym ruch konczy;
8.2.2. Numery tych dwoch pol rozdziela si¢ myslnikiem (-) jezeli jest to zwykty ruch;
8.2.3. Numery tych dwoch pol rozdziela sig¢ krzyzykiem (x) jezeli jest to bicie.

9.
9.1.

Standardowe znaki
Dla jasnos$ci zapisOw uzywa si¢ nastepujacych standardowych znakow:
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9.1.1.Dla zasygnalizowania posunigcia: - ;

9.1.2.Dla zasygnalizowania bicia: X ;

9.1.3.Do oznaczenia posunigcia jako silnego: ! ;

9.1.4.Do oznaczenia posunigcia jako bardzo silnego: !! ;

9.1.5.Do oznaczenia posunigcia jako stabego: ? ;

9.1.6.Do oznaczenia posunigcia jako bardzo stabego: ?? ;

9.1.7.Do oznaczenia posunigcia, ktore wyglada na stabe, ale w rzeczywisto$ci okaze sig
silnym: ?! ;

9.1.8.Do oznaczenia posunigcia, ktore wyglada na silne, ale w rzeczywistosci okaze si¢
stabym: 1?7 ;

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

9.1.10.Dla oznaczenia wygranej: + ;

9.1.11.Dla oznaczenia remisu: = ;

9.1.12.Dla oznaczenia po ostatnim posunig¢ciu ilosci pionkow przewagi: +1, +2 etc.;

9.1.13.Dla oznaczenia po ostatnim posunig¢ciu ilo$ci pionkow straty: -1, -2 etc.;

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

10. Kontrola czasu

10.1. Moze sig zdarzy¢, ze w partii kazdy zawodnik bgdzie musiat wykona¢ okreslong ilo§¢
posunie¢ w okreslonym czasie.

10.2. W takim przypadku zawodnicy sa zobowiazani do:

10.2.1.Uzywania zegara;

10.2.2.Zapisywania posuni¢¢ po kazdym ruchu.

10.3. Moze sig zdarzy¢, ze na parti¢ kazdy zawodnik otrzyma okreslona ilo$¢ czasu na jej
rozegranie w calosci.

10.4. W takim przypadku, obowiazkowe jest uzywanie zegara, ale nie ma obowiazku
prowadzenia zapisu partii.

10.5. Opis regut zastosowania zegara, musi si¢ znalez¢ w Regulaminie Zawodow.

11. Odmiany gry

11.1. Sa rézne sposoby rozgrywania partii warcabowej:

11.1.1.Normalne partie rozgrywane na warcabnicy pomigdzy dwoma zawodnikami
znajdujacymi si¢ naprzeciwko siebie;

11.1.2.Normalne partie rozgrywane na warcabnicy pomigdzy zawodnikiem, ktory
rownoczesnie (symultanicznie) gra z okreslona liczba przeciwnikow;

11.1.3.Partie rozgrywane korespondencyjnie pomi¢dzy dwoma zawodnikami, ktorzy na
zmiang przesytaja do siebie wykonane posunigcia;

11.1.4.Partie rozgrywane pomigdzy zawodnikami, ktdrzy nie patrza na warcabnicg, rowniez
nie posiadaja zapisu gry, 1 nie uzywaja warcabnicy;

11.1.5.Partie rozgrywane pomigdzy zawodnikiem, ktory nie patrzy na warcabnicg, rOwniez nie
posiada zapisu gry, i rownocze$nie (symultanicznie) gra z okreslona liczba
zawodnikow, ktoérzy moga uzywac warcabnicy;

11.1.6.Partie pomig¢dzy niewidomym graczem (lub pomigdzy dwoma niewidomymi
zawodnikami), ktory sam uzywa warcabnicy z pionkami specjalnie rzezbionymi.

11.1.7.Normalna partia na warcabnicy pomig¢dzy zawodnikami o nieroOwnym umiejg¢tnosciach,
gdzie silniejszy rozpoczyna parti¢ z utrudnieniem (handicapem) w postaci braku
jednego lub wigcej swoich pionow.

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

11.3. W wariantach okreslonych w artykule 11.1.3 do 11.1.5, zaklada sig, Ze zawodnicy maja
umieszczong przed soba warcabnicg.
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ANEKS II1
Oficjalny regulamin zawodow warcabowych

Jedyna legalna (oficjalna) wersja regulaminu FMJD jest jego oryginalny francuski tekst.

1.  Zawody i gracze (zawodnicy)

1.1. Zawody warcabowe sa wydarzeniem sportowym, w wyniku ktérego gracze walcza o
jedna lub wigcej nagrdd.

1.2. Zawodnicy walcza jednen na jednego, jeden bialymi, drugi czarnymi pionami, graja
indywidualnie zgodnie ze swoim talentem i umiej¢tnosciami. Partia rozgrywana jest
zgodnie z ustalonym wcze$niej harmonogramem w okreslonym w nim miejscu i czasie,
w zgodzie z przepisami gry.

1.3. Zawody pomig¢dzy dwoma graczami nazwane sa meczem. Zawody pomiedzy wigksza
iloscig graczy nazywane sa mistrzostwami lub turniejem w zalezno$ci od tego czy
stawka jest tytul mistrzowski czy wylaniany jest tylko zwycig¢zca zawodow.

1.4. Organizacj¢ zawodow powierza si¢ komitetowi, sktadajacemu si¢ z kompetentnych
0s0b. Prowadzenie zawodow powierza si¢ sedziemu, ktéry moze mie¢ swoich
asystentow (patrz Aneks IV)

2.  Prawa i obowiazki zawodnikow

2.1. Prawidlowe przeprowadzenie zawodow jest mozliwe poprzez zapewnienie uczestnikom
praw, ale i natozenie na nich okreslonych obowiazkow. Od zawodnikow oczekuje sig
znajomosci regulaminu zawodow, w ktorych uczestnicza, wtaczajac w to, jesli takie sa,
specjalne przepisy. Na regulaminy sktadaja sig:

e Przepisy ogolne 1 Regulaminy FMJD
e Specyficzne regulaminy konkretnych zawodow, ktore musza by¢ dostarczone w
odpowiednim terminie do wiedzy bezposrednio uczestnikom badz za posrednictwem
ich ferederacji.

2.2. Prawa zawodnikow: uczestnicy (zawodnicy), maja prawo:

2.2.1.by¢ poinformowanym o regulaminie zawodow

2.2.2.mie¢ zapewniong cisz¢ na sali gry

2.2.3.zwracac¢ si¢ bezposrednio do sedziego z kazda sprawa odnoszaca si¢ do rozgrywane;j
parti

2.2.4.zwracac si¢ osobiscie, badz za posrednictwem przedstawicieli do komitetu
organizacyjnego,

2.2.5.protestowac, do ,,Jurry de Appelle” na pismie po francusku lub angielsku, z kopia do
Sedziego Gtownego, przeciwko kazdej decyzji ktora uwaza za niesprawiedliwa

2.2.6.poruszac si¢ po sali gry

2.3. Obowiqzki zawodnikow: uczestnicy (zawodnicy), maja obowiazek:

2.3.1.5cisle przestrzegac¢ regulaminow;

2.3.2.odpowiada¢ na pytania sedziego i :wypetniac jego polecenia;

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

2.3.4.gra¢ do konca zawodow.

2.4. Zakazy: w czasie gry zawodnikom zabrania sig:

2.4.1.zwracac¢ si¢ do kogokolwiek, za wyjatkiem sgdziego, nawet do os6b z obstugi turnieju;

2.4.2.uzywa¢ innej warcabnicy, pisanych badz drukowanych materiatow mogacych mie¢
jakikolwiek zwiazek z gra;

2.4.3.odchodzi¢ od warcabnicy na swoim posunigciu, za wyjatkiem przypadku opisanego w
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art. 7.8;
2.4.4.dotykac lub wskazywac pol warcabnicy dla utatwienia koncentracji;
2.4.5.przeszkadzaé przeciwnikowi w namysle;
2.4.6.przeszkadza¢ innym zawodnikom lub wtraca¢ si¢ w przebieg ich partii;
2.4.7.korzysta¢ z porad dotyczacych partii;
2.4.8. analizowac¢ trwajaca parti¢;
2.4.9.analizowa¢ zakonczona partig na sali gry;
2.4.10.dopuszczac si¢ innych zachowan, ktore moga zaktoci¢ spokojny przebieg zawodow;
2.4.11.spacerowac poza obszarem gry;
2.4.12.zatrzymywac si¢ na dtuzszy czas przy innych partiach
2.5. Sankcje
Na wszelkie naruszenia regulaminéw se¢dzia musi zareagowac:
a. ustnym upomnieniem;
b. ostrzezeniem ogloszonym publicznie;
C. przegrang partii (w razie potrzeby rowniez przegrana obu przeciwnikow);
d. dyskwalifikacja z turnieju.
O rodzaju zastosowanej sankcji decyduje s¢dzia gtdéwny w zalezno$ci od rodzaju naruszenia.
2.6.Wyjatek
Kazdy przypadek odmowy przestrzegania regulaminu lub odmowy podporzadkowania sig
decyzji sedziego kwalifikuje si¢ do decyzji wykluczenia z turnieju przez s¢dziego gldwnego.

3. Sala gry i wyposazenie

3.1. Sala gry powinna odpowiada¢ nast¢pujacym wymaganiom:

3.1.1. musi mie¢ odpowiednia przestrzen, powietrze i $wiatto;

3.1.2. musi mie¢ odpowiednia temperature;

3.1.3. musi by¢ zachowana cisza;

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

3.1.5. stoliki do gry powinny by¢ stabilne, a ich ilo§¢ powinna odpowiadac ilosci
rozgrywanych partii, tak by kazda partia toczyta si¢ na oddzielnym stoliku. Stoliki
musza by¢ ponumerowane;

3.1.6. kazdy st6t do gry musi odpowiadaé nastgpujacym wymiarom: szeroko$¢ pomigdzy 75
a 90 cm oraz dtugo$¢ minimum 100 cm.

3.1.7. wysokos¢ krzeset powinna by¢ odpowiednia do wysokosci stolikdéw, a ich ilo§¢ musi
odpowiada¢ ilosci zawodnikow, tak aby kazdy miat swoje wlasne krzesto;

3.1.8. kazdy sedzia musi mie¢ krzesto i stolik do swojej wytacznej dyspozycji;

3.1.9. miejsce na drobne positki i toalety nie powinny by¢ zbytnio oddalone od sali gry,
zawodnicy musza mie¢ mozliwos¢ udania si¢ do tych miejsc bez koniecznos$ci
przechodzenia przez obszar przeznaczony dla publicznosci;

3.2. Plansza do gry (warcabnica)

Plansza do gry musi odpowiada¢ nastgpujacym wymaganiom:

3.2.1. Przestrzen gry musi mie¢ wymiary od 35 x 35 cm do 45 x 45 cm.

3.2.2. Powierzchnia warcabnicy nie moze by¢ zbyt btyszczaca. Powinna by¢ matowa.

3.2.3. Roéznica pomigdzy ciemnymi a jasnymi polami musi by¢ wyrazna; kolor pol nie
powinien by¢ zbyt blady i musi kontrastowa¢ z kolorem pionow;

3.2.4. Brzegi warcabnicy okalajace przestrzen gry powinny wystawaé powyzej o okoto 5-
6mm

3.3. (zarezerwowany)

3.4. Piony (kamienie)

3.4.1. Wszystkie 40 piond6w musza by¢ identycznego ksztattu i wymiarow;
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3.4.2. Srednica musi by¢ o 7 do 14 mm mniejsza niz rozmiar pol; inaczej, na warcabnicy o
migdzynarodowych wymiarach 45 x 45 cm powinny by¢ uzywane kamienie o $rednicy
pomigdzy 38 a 31 mm.

3.4.3. grubos¢ piondw powinna zawiera¢ si¢ pomigdzy 1/4 a 1/5 ich $rednicy;

3.4.4. Wszystkie 20 ,,biatych” i 20 ,,czarnych” kamieni powinny mie¢ odpowiednio
jednakowy kolor.

3.4.5. kolor pion6w nie powinien by¢ btyszczacy i winien kontrastowac z kolorem
warcabnicy.

3.5. Dostepnos¢ wyposazenia

Na kazdym stoliku powinna znajdowa¢ si¢ warcabnica z pionami w poczatkowym potozeniu.

Sedzia gtéwny musi mie¢ do dyspozycji dwa dodatkowe komplety warcabnic z pionami.

3.6. Zegar 1 kontrola czasu

Dla ograniczenia 1 kontroli czasu do namystu oraz ilo$ci wykonanych posunig¢, stosuje si¢

specjalne zegary kontrolne z podwdjna tarcza zegarowa.

3.7. Zegar kontrolny musi spetnia¢ nast¢pujace wymagania:

3.7.1. oba mechanizmy zegarowe(zegary) musza dziata¢ prawidlowo;

3.7.2. musi by¢ mozliwo$¢ zatrzymania obu zegardéw;

3.7.3. nie moze by¢ mozliwo$ci uruchomienia obu zegarow;

3.7.4. zatrzymanie jednego zegara musi powodowac¢ natychmiastowe uruchomienie
drugiego;;

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

3.7.6. Choragiewka musi zacza¢ podnosi¢ si¢ nie p6zniej niz na 58 minucie 1 opadac
doktadnie w 60 minucie. Te wskazania musza by¢ doktadne i dobrze widoczne. W
przypadku zegardéw elektronicznych, wyswietlacz musi pokazywac precyzyjnie minuty
1 sekundy pozostate do nastgpnej kontroli czasu na minimum dwie minuty przed
kontrola.

3.7.7. Kazdy z mechanizméw zegarowych musi mie¢ $rednicg minimum 8§0mm. W
przypadku zegarow elektronicznych, kazdy wyswietlacz musi mie¢ rozmiary
minimum 15mm na 45 mm.

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

3.8. Przygotowanie zegarow.

Na kazdym ze stotow do gry musi by¢ postawiony osobny zegar. Zegar stawia si¢ w rownej

dla obu przeciwnikéw odlegtosci, po lewej stronie stolika patrzac od strony biatych.

Sedzia gldéwny moze zmodyfikowac ustawienie zegarow.

Dwa gotowe do pracy rezerwowe zegary musza by¢ caty czas do dyspozycji sedziego

gléwnego.

3.8.1. Wskazowki na kazdym z mechanizméw zegarowych musza by¢ ustawione na 12.
Wskazdéwka minutowa musi by¢ ustawiona tuz przed opadnig¢ciem choragiewki.
Kazdy wyswietlacz musi wskazywac czas pozostaty do pierwszej kontroli czasu. Po
kazdej kontroli dochodzi do zera i pokazuje czas pozostaty do kolejnej kontroli.

3.9. Zapis partii.

Do zapisu kazdej partii, kazdemu zawodnikowi przygotowuje si¢ specjalny blankiet do

zapisu.

3.10 Blankiety do zapisu partii podlegaja nast¢pujacym wymaganiom:

3.10.1 blankiety musza by¢ wczesniej przygotowane dla kazdego zawodnika

3.10.2 musza umozliwia¢ prowadzenie zapisu z kopia

3.10.3 musza znajdowac si¢ po kazdej stronie warcabnicy, dla kazdego z zawodnikow;

-19-



3.10.4 po zakonczeniu zawodow oryginaty zapiséw pozostaja do dyspozycji organizatora

3.11.Rozmieszczenie zawodnikow.

Jezeli zawody rozgrywane sa systemem kotowym, to pierwsza runda rozgrywana jest na

podstawie przeprowadzonego losowania numerdéw. Pierwsza runda systemu szwajcarskiego

jest przygotowywana na podstawie rankingdéw zawodnikow.

3.12.Przed rozpoczgciem kazdej partii, wyposazenie do gry musi znajdowac si¢ w
nienagannym stanie i odpowiada¢ przedstawionym wymaganiom.

3.13.Wyposazenie przeznaczone na zawody nie moze by¢ uzywane do innych celow jak tylko
tych zwiazanych z oficjalnymi partiami.

4. Rozpoczecie kazdej partii

4.1. Przygotowanie

Kazdy zawodnik musi mie¢ mozliwos¢ przygotowania si¢ do partii na 15 minut przed jej

rozpoczeciem. Wskazane jest zachowanie w tym czasie ciszy na sali gry tak by nie

przeszkadza¢ zawodnikom w koncentracji. Ci, ktorzy chca przygotowac si¢ wczesniej

rowniez powinni mie¢ taka mozliwosc¢.

4.2. Fotografowanie, telewizja

Uzywanie aparatow z lampa btyskowa jest dozwolone w czasie przygotowania, oraz

maksimum przez 10 minut po oficjalnym rozpoczgciu partii.

Kazda oficjalna telewizja moze otrzymac¢ zgodg na pracg¢ pod warunkiem spelnienia

nastgpujacych wymagan:

e Sprzet winien by¢ wniesiony na salg gry przed rozpoczgciem partii;

e W czasie pracy nalezy zachowa¢ maksymalnie mozliwa ciszg;

e Zaden z zawodnikéw nie moze znajdowaé sie z krytycznej fazie;

e (zas filmowania powinien by¢ mozliwie krotki.

4.3. Sedzia powinien wskaza¢ kazdemu zawodnikowi jego miejsce, po czym dokonywanie
zmian nie jest dopuszczalne.

4.4. Rozpoczecie partii

Punktualnie o wyznaczonym czasie, niezaleznie od tego czy obecni sa zawodnicy, sedzia daje

sygnat do startu uruchamiajac wszystkie zegary zawodnikow grajacych biatymi pionami. Od

tego momentu zadnemu z zawodnikéw nie wolno zatrzymac jednoczes$nie obu mechanizméw

zegara pod grozba przegrania partii, jak roOwniez nie wolno przestawia¢ zegara na druga strong

warcabnicy jak i zmienia¢ jego ustawien. Jezeli zawodnik sp6znit si¢ na parti¢ nie ze swojej

winy se¢dzia moze przestawic jego zegar do pozycji wyjsciowe;.

4.5. Rozpoczgcie partii przy nieobecnosci obu zawodnikow.

Gdy obaj przeciwnicy sa nieobecni, s¢dzia uruchamia zegar grajacego biatymi. W przypadku

nieobecnosci jedynie grajacego czarnymi, uruchamiany jest jego zegar. Po jego przybyciu

sedzia przelacza zegar na grajacego biatymi. Jezeli jeden ze sp6znionych przeciwnikow

przybyl, sedzia dzieli zuzyty czas rownomiernie na oba mechanizmy zegarowe i uruchamia

zegar grajacego biatymi., w przypadku jezeli w dalszym ciagu brakuje zawodnika grajacego

czarnymi wowczas uruchamiany jest jego zegar.

4.6. Btad w kolorach.

Jezeli po rozpoczgciu partii zostato stwierdzone, ze zawodnicy graja niewlasciwymi kolorami

partia jest kontynuowana a jej wynik jest wazny.

5. Przebieg partii i jej wynik.
5.1. (zarezerwowany)

5.2. (zarezerwowany)

5.3. Proponowanie remisu
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Ztozenie propozycji remisowej jest mozliwe dopiero po wykonaniu przez kazdego z graczy
minimum 40 posuni¢¢. Zawodnik, ktéry chece ztozy¢ propozycje remisowa musi to zrobi¢ na
swoim czasie poprzez wykonanie, natychmiast jedna po drugiej, nastepujacych trzech
czynnosci:

a. Wykonanie wlasnego posunigcia;

b. Zaproponowanie remisu, bez jakichkolwiek komentarzy;

c. Uruchomienie zegara przeciwnika.

Propozycja remisowa jest wazna tak dtugo az przeciwnik nie odpowie, wykonanie posunigcia

uwaza si¢ za odpowiedz negatywna. Po otrzymaniu odpowiedzi negatywnej, ten sam

zawodnik nie moze powtarza¢ propozycji remisowej tak dlugo az nie otrzyma takiej samej od
swojego przeciwnika.

5.4. Remisowe zakonczenie.

By dowies¢ remisu wynikajacego z regulaminu nalezy wezwac sedziego.

5.5. Reklamacje

Wszelkie reklamacje i protesty zwiazane z anomaliami, nieprawidtowo$ciami lub

naruszeniem regulaminéw winny by¢ kierowane do s¢dziego.

5.6. Rezultat partii

Za kazda parti¢ w zawodach zalicza si¢ nastgpujaca ilo§¢ punktéw:

5.6.1. 2 punkty za wygranie partii

5.6.2. 1 punkt za remis

5.6.3. 0 punktow za przegrana.

5.7. Walkower

Gdy zawodnik jest nieobecny, lub nie moze rozegra¢ partii z jakichkolwiek powoddw, jego

przeciwnik otrzymuje 2 punkty walkowerem. To samo ma miejsce jezeli zawodnik spoznit si¢

ponad godzing.

5.8. Obustronny walkower

Gdy obaj zawodnicy sa nieobecni, lub nie moga kontynuowac partii z jakichkolwiek

powoddw wowcezas rezultat partii jest zero — zero.

5.9. Opuszczenie zawodow

Jezeli z jakichkolwiek powoddw, zawodnik nie ukofczyl zawodoéw wowczas postgpuje sig

nastgpujaco::

A. W turnieju systemem kotowym:

a. Jezeli nie rozegral ponad potowy zaplanowanych partii, wowczas jego wyniki nie sa
uwzgledniane w koncowej tabeli a zawodnik nie zostaje sklasyfikowany;

b. Jezeli rozegral ponad potowe partii to uzyskane wyniki uwzgledniane sa w koncowe;j
tabeli a zawodnik zostaje sklasyfikowane. Nierozegrane partie zalicza si¢ zawodnikowi
jako przegrane walkowerem 1 wpisuje si¢ do tabeli odpowiednio ,,0F 1 ,,2F” (lub -’ 1
“+7).

B. W turnieju rozgrywanym systemem szwajcarskim:

Wyniki zawodnika, ktory opuscit turniej sa zaliczone i zostaje on sklasyfikowany zgodnie z

uzyskanym wynikiem.

5.10 Koncowa klasyfikacja

Na koncu zawoddw, klasyfikacja jest tworzona na podstawie zsumowania wszystkich

punktow zdobytych przez zawodnikow. Pierwsze miejsce zajmuje zawodnik, ktory zdobyt

najwigksza ilo$¢ punktow, kolejne miejsca okresla si¢ w porzadku malejacym zdobytych
punktow.

5.11. Okreslenie miejsc przy rownej ilosci punktow.

5.11.1 Zawody indywidualne

5.11.1.1. Tak w partiach klasycznych jak i1 szybkich (patrz Aneks VI) przydzieleniu miejsc

stosuje si¢ kryteria okreslone w regulaminie konkretnych zawodow. Jezeli kryteria te w

regulaminie zawodow nie sa okreslone stosuje si¢ przepisy ogolne.
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5.11.1.2. Jesli nie okreslono tego w regulaminie zawoddéw wowczas stosuje si¢ w kolejnosci
nastgpujace kryteria przy dzieleniu miejsc::
5.11.1.2.1. W turniejach systemem kotowym:
- 1 wigksza ilo$¢ wygranych partii
- 2 bezposredni wynik
- 3 lepszy wynik uzyskany z innymi zawodnikami w kolejnos$ci klasyfikacji.
5.11.1.2.2. W turniejach systemem szwajcarskim:
- 1 Sredni Solkoff: wigksza suma punktéw zdobytych przez przeciwnikow z
odrzuceniem najwigkszego 1 najmniejszego wyniku
- 2 Redukowany Solkoff: wigksza suma punktéw zdobytych przez przeciwnikow z
odrzuceniem najstabszego wyniku, i jesli brak rozstrzygnigcia kolejnego
najstabszego itd.
5.11.2. Zawody druzynowe
5.11.2.1 Dzielenie miejsc nastepuje w takiej samej sytuacji jak okreslono powyzej dla
turniejow indywidualnych.
5.11.2.2. Jezeli nie bylto szczegdtowych ustalef dla turnieju to przy dzieleniu miejsc nalezy
zastosowa¢ w kolejnosci nastgpujace kryteria:
5.11.2.2.1. W turniejach systemem kotowym:
- 1 Wigksza suma punktoéw indywidualnych;
- 2 Wigksza liczba punktow na pierwszej warcabnicy, a jesli nie rozstrzyga to na
drugiej, etc.
5.11.2.2.2. W turniejach systemem szwajcarskim:
Tak jak powyzej dla turniejéw indywidualnych rozgrywanych systemem szwajcarskim
(artykut 5.11.1.2.2.)

6. Prowadzenie zapisu i uzywanie zegara.
6.1. Kontrola czasu
W migdzynarodowych zawodach stosuje si¢ nast¢pujacy czas do namystu:

2 godziny na pierwsze 50 posunig¢,

1 godzina na kazde kolejne 25 posunigc.
Jesli pierwsze 50 posunig¢ zostalo wykonane w czasie krotszym niz 2 godziny, to zawodnik
zachowuje zaoszczgdzony czas, ktory jest dodawany do kolejnej godziny
6.2. Obowiazek prowadzenia zapisu
Kazdy zawodnik ma obowiazek prowadzenia zapisu partii (za wyjatkiem sytuacji
zdefiniowanych w artykutach 6.12 1 6.14 ponizej). W uzasadnionych, szczegolnych
przypadkach, za zgoda s¢dziego zamiast zawodnika zapis moze by¢ prowadzony przez
asystenta.
6.3. Zapis
Zapis musi by¢ prowadzony w zgodzie z zasadami okreslonymi w artykule 8.2 aneksu 1. Zapis
musi by¢ prowadzony w sposéb czytelny, ciagly i nie przerwany po kazdym wykonanym
posunigciu. Oczywiscie przy wymianie zapis moze zosta¢ uzupetiony po zakonczeniu
wymiany.
6.4. Dostepnos¢ zapisu dla sedziego.
Sedzia musi mie¢ mozliwos¢ obserwowania blankietow do zapisu by wiedzie¢ ile posunigc¢
zostalo wykonanych w danym momencie. Blankiet do zapisu musi si¢ znajdowac zawsze na
stole do gry w sposdb umozliwiajacy tatwy wglad do niego przez sgdziego.
6.5. Weryfikacja zapisu.
Jezeli zawodnik chce sprawdzi¢ swoj zapis pordwnujac go z zapisem przeciwnika musi to
robi¢ na swoim czasie do namystu i jedynie za zgoda przeciwnika.
6.6. Uruchomienie zegara na poczatku partii.
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Jak tylko sedzia, we wlasciwym czasie, uruchomi zegar dla zawodnika grajacego biatymi
(artykut 4.4 powyzej), gracz moze wykonaé¢ swoje pierwsze posunigcie ale o ile choragiewka
jeszcze nie opadla musi zaczekac z przetaczeniem zegara do jej opadnigcia. Zawodnik grajacy
czarnymi moze wowczas wykona¢ swoj pierwszy ruch i o ile choragiewka jeszcze nie opadta
musi zaczeka¢ do jej opadnigcia by mdc przetaczy¢ zegar. W przypadku postugiwania si¢
elektronicznymi zegarami, gdy tylko s¢dzia uruchomi zegar zawodnikowi grajacemu biatymi,
moze on wykona¢ swoje pierwsze posunigcie 1 natychmiast przetaczy¢ zegar

6.7. Przelaczenie zegara

Gdy zawodnik wykona swoje posuni¢cie, wylacznie do niego nalezy zatrzymanie swojego
zegara, a w konsekwencji uruchomienie zegara przeciwnika.

6.8. Zapomnienie o przetaczeniu zegara

Tak jak kazdy zawodnik odpowiada za swdj zuzyty czas, tak nikt nie moze interweniowac gdy
zapomni on o zatrzymaniu swojego 1 uruchomieniu zegara przeciwnika. Jedynie jego
przeciwnik moze zwroci¢ uwage na to. Jednakze sedzia moze zapyta¢ zawodnikoéw ktory z
nich jest na posunigciu.

6.9. Awaria zegara.

Jezeli podczas gry zegar wykazuje nieprawidlowosci, sgdzia musi wymieni¢ go na drugi,
prawidlowy.

6.10. Funkcjonowanie choragiewki

Jakiekolwiek uwagi badz protesty zwiazane z funkcjonowaniem choragiewki musza by¢
sktadane przed kontrola czasu. Gdy choragiewka juz opadnie zadne protesty nie moga by¢
uwzgledniane.

W przypadku uzywania zegarow elektronicznych wszelkie uwagi badz protesty dotyczace
funkcjonowania zegara musza by¢ sktadane przed kontrola czasu. Gdy czas namystu uptynie,
zadna reklamacja nie bedzie juz uwzgledniana

6.11. Uptynigcie czasu do namystu.

Uptynigcie czasu do namystu sygnalizowane jest opadnigciem choragiewki (lub okreslonym
sygnalem na wyswietlaczu zegara elektronicznego). Ostatnie posunigcie uwaza si¢ za
zakonczone jedynie gdy zawodnik zatrzymat swoj zegar. Kazdy zawodnik ktéry nie zdotat
wykona¢ wymagane;j ilo$ci posunig¢ przed uptynigciem czasu, przegrywa partig.

6.12. Niedoczas.

Zawodnika okresla si¢ iz ,,jest w niedoczasie” wowczas gdy do kontroli czasu ma 5 minut
badz mnie;.

6.13. Zapisywanie posuni¢¢ podczas niedoczasu.

Zawodnik ktéry znajduje si¢ w niedoczasie nie ma obowiazku zapisywania przebiegu partii.
Jakkolwiek natychmiast po opadnigciu choragiewki, lub pojawieniu si¢ sygnalu na zegarze
elektronicznym, jest obowigzany uzupetic zapis, gdy jest taka mozliwo$¢ to z pomoca
sedziego. Uzupetnianie zapisu zawodnik prowadzi na swoim czasie do namystu. Jezeli w
ciagu 15 minut uzupetnienie zapisu nie jest mozliwe, sedzia moze odtozy¢ uzupeinianie
zapisu na czas bezposrednio po zakonczeniu partii i wykonaniu formalnosci opisanych w
artykule 6.19

6.14. Obustronny niedoczas.

Jezeli obaj zawodnicy znajduja si¢ w niedoczasie woéwczas obaj musza uzupetni¢ swoje
zapisy po opadnigciu obu choragiewek. Czas zuzyty na uzupehienie zapisu musi zostac
podzielony réwno na obu zawodnikow. Jezeli posuni¢¢ nie mozna odtworzy¢ wowczas nalezy
zaniecha¢ zapisanie tych posunig¢. Jezeli w ciagu 15 minut uzupetnienie zapisu nie jest
mozliwe, sedzia moze odlozy¢ uzupetnianie zapisu na czas bezposrednio po zakonczeniu
partii 1 wykonaniu formalnosci opisanych w artykule 6.19

6.15. Weryfikacja ilosci wykonanych posunig¢.

Kazdy zawodnik musi by¢ w stanie samodzielnie wykaza¢, ze wykonat okreslona na dany
czas ilo$¢ posunie¢. Musi to zrobi¢ w trakcie partii. Jezeli obaj przeciwnicy nie sa w stanie
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wykaza¢, ze wykonali zadang ilo$¢ posunigc€ partia jest kontynuowana, a zawodnicy
kontynuuja zapis od posunigcia numer 51 lub 76 etc. Zapis rozpoczyna si¢ w tym miejscu.
6.16 Sprawdzenie ilosci wykonanych posuni¢¢ przez s¢dziego.

Jezeli z jaki$ przyczyn sprawdzenia ilosci wykonanych posunig¢ dokonuje sgdzia w osobnym
miejscu, wowczas czas na to zuzyty nie obcigza zawodnikow.

6.17. Czas zuzyty na reklamowanie remisu u s¢dziego.

Kazdy zawodnik, ktory reklamuje u sedziego remis musi pozostawi¢ swoj zegar pracujacy.
Jezeli choragiewka opadnie zanim s¢dzia podejmie decyzjg to w przypadku uznania remisu
fakt ten jest pomijany, w przeciwnym wypadku oznacza to przegrana jezeli nie wykonano
okreslonej liczby posunigg.

6.18 Czas zuzyty na usunigcie btedow.

Czas potrzebny na usunigcie jakich$ bledow przez sg¢dziego, jest przez niego mierzony i
doliczany do czasu zawodnika ktéry zawinil, bez wzgledu na konsekwencje.

6.18 bis Zawodnik, ktory przegral musi natychmiast zatrzymac zegar.

6.19. Uzupekianie blankietow do zapisu bezposrednio po grze.

Bezposrednio po partii obaj przeciwnicy musza zanotowa¢ na swoich zapisach zuzyte czasy
do namystu. Zapisy musza by¢ uzupetnione a w razie koniecznos$ci przepisane.

7. Przerwanie partii

7.1. Partia nie powinna by¢ przerywana do jej zakonczenia.

7.2. Wyjatkowe sytuacje przerwania zawodow.

Jezeli warunki na sali gry przestaly by¢ wlasciwe z jakiegokolwiek powodu woéwczas moze

by¢ konieczne przerwanie zawodow. Zawody musza by¢ wznowione gdy tylko przyczyna ich

przerwania zostala usunigta.

7.3.Minimalna dostgpnos$¢ sali gry.

Sala gry musi by¢ dostgpna bez przerw na kazda rundg zawodow. Jesli to nie jest mozliwe to

musi by¢ dostgpna na minimum 6 godzin dla kazdej rundy.

7.4. Sala gry dostgpna krocej niz sze$¢ godzin.

Jezeli sala gry jest dostgpna jedynie przez sze$¢ godzin nalezy wowczas zaplanowac

mozliwo$¢ przerwania partii. Przerwane partie musza by¢ kontynuowane tak szybko jak tylko

jest to mozliwe w innej sali w razie konieczno$ci w porozumieniu z komitetem

organizacyjnym i tak by nie zakldci¢ harmonogramu zawodow.

7.5. Przerwanie partii

W przypadku gdy sala gry jest dostgpna krocej niz szes¢ godzin, partie musza by¢ przerwane

przed pierwsza kontrola czasu.

7.6. Procedura przerwania partii

Sedzia musi postgpowac zgodnie z nastgpujaca procedura:

7.6.1. na posunigciu musi by¢ zawodnik grajacy czarnymi.

7.6.2. sedzia notuje pozycj¢ w obecnosci i z akceptacja obu przeciwnikdéw. Czas zuzyty na ta
czynno$¢ nie moze obcigza¢ zadnego z zawodnikow.

7.6.3. grajacy biatymi przed opuszczeniem sali gry musi zanotowa¢ swoj czas na blankiecie
do zapisu 1 przekazaé go sedziemu

7.6.4. po namysle, grajacy czarnymi zapisuje swoje posunigcie w tajemnicy na blankiecie do
zapisu nie wykonujac go na warcabnicy

7.6.5. sedzia zatrzymuje zegar, grajacy czarnymi notuje swoj czas na blankiecie 1 zakryty
blankiet wrecza sedziemu

7.6.6. diagram z pozycja oraz blankiety z zapisami obu przeciwnikéw sedzia wktada do
koperty ktora musi zaklei¢ 1 zatrzymac przy sobie do czasu gdy gra nie bedzie
wznawiana.

7.6.7. ostatnie posunigcie zapisane przez grajacego czarnymi na blankiecie musi by¢
posunigciem prawidlowym. Jesli nie jest, zawodnik ten przegrywa partig.
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7.7. Procedura wznowienia przerwanej partii

Wznawiajac przerwana parti¢ sedzia postgpuje nastepujaco:

7.7.1. Otwiera zaklejona koperte

7.7.2. Wrecza zawodnikom ich zapisy

7.7.3. Odtwarza pozycje z diagramu i1 ustawia zegar zgodnie z czasem zanotowanym i
uzgodnionym z zawodnikami;

7.7.4. Grajacy czarnymi wykonuje posunigcie ktore zanotowal na blankiecie przy
przerywaniu partii i przelacza zegar.

7.8. Odstapienie od zakazu opuszczania partii

Od zakazu okreslonego w artykule 2.4.3. powyzej mozna odstapi¢ przy 50tym, 75tym etc.

kazdego z zawodnikow, ale w czasie nieobecno$ci zawodnika przy stoliku jego czas zegar

musi pozosta¢ uruchomiony.

Oficjale, prasa publicznos¢

8.1. Biuro komitetu organizacyjnego.

Biuro komitetu organizacyjnego musi by¢ oddzielone od sali gry

8.2 Pokdj prasowy

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

8.3 Sala gry i strefa dla publicznosci

Zgodnie z artykutem 3.1.4. powyzej, wazne jest pamigtanie o:

e (Obszarem gry (salg gry) jest obszar na ktorym rozgrywane sa zawody

e (Obszar przeznaczony dla publicznosci jest strefa ciszy.

e Publiczno$¢ moze wejs¢ w obszar gry jedynie za zgoda sedziego.

8.4 Prasa

Organizator musi zapewni¢ kompletna i1 biezaca informacj¢ dla prasy. Przedstawiciele prasy

maja takie same prawa i obowiazki jak pozostata czes$¢ publicznosci.

Przedstawiciele prasy musza by¢ oficjalnie zaaprobowani przez komitet organizacyjny oraz

ich federacje.

8.5 Specjalne zezwolenia

Osoby ktore otrzymaly zgodg na wejscie do obszaru gry musza nosi¢ specjalny identyfikator.

Musza zachowywac sig zgodnie z regulaminami. Maja takie same prawa i obowiazki jak

zawodnicy.

8.6 Dostep do obszaru gry w czasie niedoczasu.

W czasie gdy zawodnicy moga znajdowac si¢ w niedoczasie ilo$¢ 0sob ktérym zezwolono na

przebywanie w obszarze gry musi by¢ ograniczona do absolutnego minimum. Jedynie sedzia

gléwny moze w tym momencie zezwala¢ na obecnos¢ okreslonych oséb w obszarze gry.

8.7 Zachowanie publicznosci

W obszarze przeznaczonym dla publiczno$ci wszyscy musza zachowywac si¢ wlasciwie. W

szczegoOlnosci publiczno$¢ musi przestrzegac nastepujacych zasad:

e Nie udziela¢ podpowiedzi ani czyni¢ komentarzy do zawodnikow

e Na nawiazywac rozmow z zawodnikami

e Nie przeszkadza¢ w trwajacych partiach w jakikolwiek sposob.

¢ Nie analizowa¢ trwajacych partii uzywajac miniaturowych warcabnic jakkolwiek mate by

one nie byty.;

Zachowywac¢ kompletng cisz¢

e Nie spacerowac po obszarze przeznaczonym dla publicznosci

¢ Nie wykonywac jakichkolwiek gestow czy znakéw w strong zawodnikow, lub wyglaszaé
komentarzy tak §ciszonym glosem jak 1 szeptem;

e Wspomaga¢ w utrzymaniu zawodow w jak najwlasciwszych dla zawodnikéw warunkach.

8.8 Komentowanie partii
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Trwajace partie moga by¢ prezentowane na specjalnych duzych planszach demonstracyjnych
w specjalnym pomieszczeniu pod warunkiem nie prowadzenia analizy co moze si¢ zdarzy¢ w
partii. Komentowanie tego co juz si¢ w partii zdarzyto jest dopuszczalne.
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ANEKS 1V
Sedziowie

1. Sedziowie

Sedzia moze pracowa¢ samodzielnie, lub z asystentem. W tym drugim przypadku sgdziego
nazywa si¢ Sedzig Gtownym, ale jego asystentow Sedziami Rundowymi’.

Zadaniem s¢dziego (zarowno dzialajacego samodzielnie jak i jako Sedzia Gléwny), jest
przeprowadzenie zawodow.

Zadaniem Se¢dziow Rundowych jest asystowanie Sedziemu Gléwnemu. Sa oni jemu
podporzadkowani.

Zadaniem s¢dziego jest pilnowanie by kazdy przestrzegal regulaminow 1 zasad. Dotyczy to
tak zawodnikow jak 1 kibicow.

Zadania sedziego nie ograniczaja si¢ wylacznie do czasu samych zawodow, ale rowniez przed
1 po zawodach, 1 takze nie tylko podczas partii ale tez po i przed partiami.

Sedzia ma prawo interweniowa¢ w kazdej sytuacji spornej, nawet gdy nie byl o to proszony.
Jakkolwiek prawo to nie ma zastosowania w dwoch przypadkach, ktore sa opisane w artykule
5.4 Aneksu I oraz w artykule 6.8 Aneksu III

2. Rola sedziego

Zadaniem s¢dziego jest realizacja przepisOw i regut zgodnie z ich brzmieniem w aneksach 1

innych przepisach FMJD. Ponizsza lista ma na celu jedynie sprecyzowanie najwazniejszych z

zadan.

Sedzia musi:

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

2. Usuna¢ z regulaminu zawodow kazda czg$¢ regulaminu ktora zmienia badz stoi w
sprzeczno$ci z ogdlnymi przepisami FMJD.

3. Otrzyma¢ oficjalna liste¢ zawodnikoéw, wraz z ich tytutami oraz lista rezerwowych,
podpisang przez organizatora, minimum na potgodziny przed rozpoczeciem ceremonii
otwarcia lub losowania.

4. Mie¢ do swojej dyspozycji tablicg do zamieszczania oficjalnych komunikatow.

Zabezpieczy¢ by regulamin zawodow przez caty czas znajdowat si¢ na tej tablicy.

6. Zagwarantowac, by ostateczna lista nagrod zostala zaprezentowana najpdzniej w dniu gdy
rozgrywana jest ostatnia runda pierwszej potowy zawodow.

7. UpewniC sig, ze lista jest jasna i prawidtowa.

8. Nosi¢ wyrazny znak prezentujacy petniona funkcje (na przyktad identyfikator).

9. Zawsze mie¢ na sali gry sedziego rundowego, ktdry jest uprawniony do podejmowania
decyzji.

10. Decydowac o rozmieszczeniu zawodnikow w kolejnej rundzie.

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

12. By¢ jedynym, ktory moze zatrzymacé zegar lub wydac polecenie do wykonania tej
czynnosci.

13. Okresowo nadzorowa¢ prawidtowos¢ pracy zegarow podczas partii.

14. Sprawdza¢ czy zawodnicy notuja partie.

15. Przejac na siebie zapisywanie posunie¢, gdy zawodnicy sa w niedoczasie 1 moga nie
zapisywac.

16. Angazowac si¢ w rozstrzygnigcie kazdego konfliktu pomigdzy zawodnikami.

17. Orzeka¢ o przegranej w partii przez kazdego z zawodnikow, ktorzy nie zdotali wykonaé
niezbgdnej ilosci posunig¢ we wlasciwym czasie.

9]

2 W FMIJD stosuje si¢ terminologie Sedzia Giowny i asystenci sedziego.
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18. Orzekac o przegranej w partii przez kazdego zawodnika ktory spoznit si¢ wigcej niz o
godzing.

19. Zinterpretowac¢ kazda czes$¢ regulaminu ktora okazata si¢ sporna.

20. Podja¢ decyzje w kazdej sytuacji, ktora nie jest okreslona regulaminami.

21. Gromadzi¢ oryginaty zapisOw partii.

22. Dbac¢ by tabela z wynikami byta aktualizowana.

23. Bra¢ odpowiedzialno$¢ za kojarzenia w rundach, niewazne czy komputerowe czy reczne.

24. Nadzorowa¢ ogtaszanie kojarzen.

25. Kierowa¢ procedurami odwotawczymi.

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

27. Sporzadzi¢ raport z organizacji 1 wynikéw turnieju, wykorzystujac procedury i szablony z
aneksu IX jako wzorcowe.

28. Opisac, jesli potrzeba na dodatkowych stronach (patrz nagtéwek ,,Uwagi” w szablonie 1),
wszelkie anomalie, incydenty, wnioski o natozenie dodatkowych kar, wraz z propozycjami
uniknigcia podobnych sytuacji w przysztosci.

29. By¢ osobiscie informowanym o realizacji wnioskow 1 propozycji.

3. Powolywanie sedziego

W oficjalnych zawodach FMJD oraz probach bicia rekordow:

=  Gloéwny Sedzia jest powolywany przez FMJD, o ile to mozliwe w konsultacji z federacja
organizujaca zawody. Jezeli jest proponowany przez federacje, musi mie¢ tytut Sedziego
Migdzynarodowego.

=  Kazdy sedzia rundowy jest powotywany przez federacj¢ organizujaca w przypadku braku
mozliwosci przez FMID.

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

4. Nadawanie tytulu sedziego

By ubiega¢ sig o tytul Sgdziego Migdzynarodowego kandydat musi spetni¢ nastgpujace
kryteria:

*  Gruntowna znajomos$¢ przepisow FMJD.

* Plynne postugiwanie si¢ minimum jednym obcym j¢zykiem.

* Doswiadczenie jako sedzia rundowy w minimum dwoéch oficjalnych zawodach.

Procedura nadania tytutu Sedziego Migdzynarodowego jest nastepujaca:

= Propozycja nadania skierowana przez federacje kandydata do FMJD, lub do Zarzadu
FMJD.

» Przestudiowanie propozycji przez Komisj¢ Techniczng FMJD.

* Decyzja Zarzadu FMIJD.

= Ratyfikacja przez Kongres FMJD

*  Wrgczenie dyplomu kandydatowi.

Kazdy Sedzia Migdzynarodowy musi by¢ zaopatrzony w aktualng wersj¢ jak rowniez i

kolejne zmiany wszelkich regulaminéw i przepisow FMID, przez swoja federacje. O ile to

konieczne to w wersj¢ przethumaczona przez federacje.

Sedziowie Migdzynarodowi sa szeregowani w zalezno$ci od wieku, doswiadczenia, praktyki,

dokonan etc.

5. Niezaleznos¢ sedziego

Sedzia musi by¢ przez caty czas catkowicie bezstronny.
Funkcje sedziego i organizatora sa komplementarne.
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Sedzia Gtowny powinien konsultowac si¢ z komitetem organizacyjnym jesli ma jakiekolwiek
watpliwos$ci czy nie zostang naruszone przepisy FMJD. Nie moze by¢ oficjalnym cztonkiem
Komitetu Organizacyjnego.

Autorytet sedziego jest gwarantowany przez FMJD, ktory bedzie karat kazde zachowanie
mogace oslabia¢ autorytet sedziego. S¢dzia musi zapewnic sobie respekt, w razie
koniecznosci stosujac kary tak jak jest to zapisane w przepisach.

Koszty sedziego musza by¢ optacone. Musi by¢ oplacony zgodnie z zasadami okreslonymi
przez FMID (do kontaktow, dyskusji i uzgodnien pomig¢dzy sgdzig a komitetem
organizacyjnym powinny by¢ wykorzystane dostgpne $rodki technologiczne).
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ANEKS VI
Partie Szybkie i Blyskawiczne

Oficjalng wersja jest wersja francuska. Ten tekst zastepuje wezesniejsze Aneks VI i1 Aneks
VIIL.
Tekst przyjety na Kongresie (GA) w 1994 i ratyfikowany przez GA w 2003.

Artykul 1. Definicja

Gre traktuje si¢ za przyspieszona jezeli czas na calq parti¢ dla zawodnika nie przekracza 30

minut.

Sa dwie kategorie partii przyspieszonych:

A. Partie szybkie, gdy kazdy z zawodnikéw ma do dyspozycji czas pomigdzy 15 a 30 minut
(wlacznie), lub gdy przy uzyciu zegaréw z systemem Fischera kazdy z zawodnikéw ma na
pierwsze 60 posunig¢¢ czas pomigdzy 15 a 30 minut(wlacznie)

B. Partie btyskawiczne, gdy kazdy z zawodnikow ma do dyspozycji czas pomiedzy 5 a 15
minut (wlacznie), lub gdy przy uzyciu zegaré6w z systemem Fischera kazdy z zawodnikow
ma na pierwsze 60 posunie¢ czas pomigdzy 5 a 15 minut(wlacznie)

Artykul 2
Oprocz wyjatkow zawartych ponizej w tym Aneksie, obowiazuja normalne przepisy.

Artykul 3: Baraze.

Jezeli baraze wymagaja rozgrywania dodatkowych partii, musza by¢ one rozegrane w tym
samym lub szybszym tempie gry jak w zawodach ktorych baraz dotyczy.

Artykul 4: Zapisywanie partii i uzywanie zegarow

Zapisywanie partii nie jest obowiazkowe, ale uzywanie zegarow jest obowiazkowe.

W oficjalnych zawodach FMJD moga by¢ uzywane wylacznie zegary elektroniczne z
systemem Fischera.

Artykul 5: Remis
Jezeli zawodnicy nie notuja partii, reguta 40 posuni¢¢ nie obowiazuje. Zawodnicy moga
zgodzi¢ si¢ na remis jezeli na planszy maja po 10 lub mniej bierek.

Artykul 6: Prawa zawodnikow

Kazdy zawodnik ktory chce wezwac s¢dziego do pomocy ma prawo do zatrzymania zegara do
czasu az jego zazalenie nie zostanie rozpatrzone. (odwrotnie niz Aneks III artykut 4.4)

Kazdy zawodnik, ktory chce zada¢ regulaminowego remisu (patrz Aneks I artykul 6) ma
réwniez do tego prawo. Se¢dzia zadecyduje czy zadanie jest uzasadnione i jesli tak, zakonczy

are.

Artykul 7: Prawa i obowiazki sedziego

7.1 Gdy czas gry si¢ skonczyl, co sygnalizuje opadnigta choragiewka (lub sygnat dzwigkowy
w przypadku zegarow elektronicznych), sedzia konczy gre oglaszajac przegrana tego
zawodnika, ktory zuzyl dostgpny czas.

7.2 W koncowej fazie partii (koncoéwcee) sedzia obserwuje przebieg gry w taki sposob, by byt
w stanie sprawdzi¢ prawidlowo$¢ zadania regulaminowego remisu.

Nastepne artykuty (8 do 11) sa obowiazujace jedynie gdy nie sa uzywane zegary elektroniczne
z systemem Fischera, a tylko z okreslonym czasem na cala partig.

Artykul 8: Regulaminowy remis
W partiach szybkich 1 blyskawicznych, koncoéwek z jedna damka przeciwko trzem lub mniej
damek nie rozgrywa si¢ i okresla jako regulaminowy remis.
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Artykul 9: Brak czasu

W partiach szybkich i bltyskawicznych, kazdy zawodnik ktory ma minutg lub mniej czasu na
swoim zegarze w fazie koncowej gdy na planszy znajduje si¢ tacznie (biate i czarne)
maksimum 8 bierek, ma prawo stwierdzi¢ remis jezeli w jego pozycji jest oczywista
przewaga.

Artykul 10: Ustawienie zegara

Na poczatku partii, kazdy zegar musi by¢ ustawiony w ten sposob by choragiewka
oznaczajaca koniec czasu opadta na godzinie szoste;.

Artykul 11. Nieprawidlowosci
Jesli obie choragiewki opadty parti¢ uwaza si¢ za remisowa.

Ttumaczenie Jacek Pawlicki
jacek@pcbest.com.pl
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