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CZESC A
PRZEPISY GRY

Al
PRZEPISY GRY MIEDZYNARODOWEJ
FEDERACJI SZACHOWEJ (FIDE)

Fédération Internationale des Echecs - Handbook FIDE E.I.O1A
,Przepisy Gry FIDE” zatwierdzone na 75. Kongresie FIDE w Calvii na Ma-
jorce w pazdzierniku 2004 roku, obejmujq gre bezposredniq przy szachow-
nicy i obowigzujq od 1 lipca 2005 roku.

Tekst angielski przyjety na Kongresie FIDE w Calvii jest oryginalng wersjg
»Przepisow Gry” i obowigzuje w przypadku jakichkolwiek watpliwosci odno-
Snie brzmienia poszczegolnych artykutow.Przeklad z angielskiego Andrzej
Filipowicz..

WPROWADZENIE

Przepisy gry w szachy nie sa w stanie objac¢ wszelkich sytuacji i przypad-
kow, ktére moglyby zaistnie¢ w czasie partii, ani teZ nie moga jedno-
znacznie regulowaé wszystkich probleméw administracyjnych. W przy-
padkach, ktére nie sa dokladnie uregulowane artykulami ,Przepiséw
Gry FIDE”, prawidlowe orzeczenie powinno by¢ wynikiem analizy sytu-
acji analogicznych, badz zblizonych do omawianych w niniejszych prze-
pisach. ,Przepisy Gry FIDE” zakladaja, ze sedziowie maja niezbedne
kompetencje, sa calkowicie obiektywni, a ich rozstrzygniecia sa logiczne
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i gleboko przemy$lane. Zbyt szczegélowe przepisy odebralyby sedziemu
swobode decydowania oraz moglyby mu przeszkodzi¢ w znalezieniu roz-
wigzania uwzgledniajacego specyficzne okolicznoéci, a zgodnego z zasa-
dami sprawiedliwosci i logiki.

FIDE apeluje do wszystkich szachistéw i federacji szachowych o przyje-
cie tego punktu widzenia.

Narodowe federacje maja pelna swobode w zakresie wprowadzenia bar-

dziej szczegbdlowych przepiséw, jednak z zastrzezeniem, ze:

(a) nie beda sprzeczne z oficjalnymi ,,Przepisami Gry FIDE”,

(b) beda obowiazywad tylko w obrebie dzialalnosci danej federacji,

(c) nie beda obowiazywac¢ w meczach i turniejach zaliczanych do cyklu
rozgrywek FIDE, a takze w imprezach przesylanych do oceny ran-
kingowej lub turniejach z normami na tytuly miedzynarodowe FIDE.

PRZEPISY GRY
ARTYKUL 1. ISTOTA I CEL PARTII SZACHOWEJ

1.1. Gra toczy sie pomiedzy dwoma rywalami, ktérzy wykonujg na
przemian posuniecia swoimi bierkami na kwadratowej tablicy
zwanej ,szachownicg“. Gracz majacy biale bierki rozpoczyna gre.
Okreslenie ,zawodnik jest na posunieciu®, oznacza, ze jego prze-
ciwnik wykonat posuniecie.

1.2. Celem gry kazdego z szachistow jest zaatakowanie i schwytanie
krola przeciwnika w taki sposéb, aby nie byl w stanie wykona¢
zadnego prawidlowego ruchu, unikajacego ,bicia“ w nastepnym
posunieciu. Zawodnik, ktéry doprowadzit do takiej pozycji, czyli
»zamatowal“ krola przeciwnika, wygrywa partie. Niedozwolone
jest pozostawienie wlasnego kroéla pod szachem, wykonanie posu-
niecia narazajacego krdla na atak oraz ,bicie“ kréla przeciwnika.
Przeciwnik, ktorego krél zostal zamatowany przegrywa partie.

1.3. Jezeli powstala pozycja, w ktorej zadna ze stron nie moze da¢ ma-
ta, to rezultatem partii jest remis.
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ARTYKUL 2. POCZATKOWA POZYCJA BIEREK
NA SZACHOWNICY

2.1. Szachownica sklada sie z 64 kwadratowych pol (siatka 8x8), rownej
wielkosci, na przemian jasnych (bialych) i ciemnych (czarnych).
Szachownice umieszcza sie pomiedzy rywalami, w taki sposob, aby
narozne pole po prawej rece kazdego z zawodnikow bylo biale.

2.2. W chwili rozpoczecia gry jeden zawodnik ma 16 jasnych (biatych)
bierek, a drugi — 16 ciemnych (czarnych) bierek:

bialy krol symbol K &
bialy hetman symbol H w
dwie biale wieze symbol W i
dwa biale gorice symbol G 8
dwa biale skoczki symbol S &
osiem bialych pionkéw symbol P a
czarny krol symbol K )
czarny hetman symbol H Wy
dwie czarne wieze symbol W B
dwa czarne gonce symbol G &
dwa czarne skoczki symbol S a
osiem czarnych pionkow symbol P i

Wyjsciowa pozycja bierek na szachownicy jest pokazana na diagramie:
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2.4.

Osiem pionowych szeregéw pdl (kolumn), biegnacych od jedne-
go zawodnika w kierunku drugiego, nazywa sie ,liniami“. Osiem
poziomych szeregéw pél, usytuowanych prostopadle do linii, na-
zywa sie ,7zedami*. Kolejno nastepujace po sobie szeregi pol jed-
nego koloru, ktére stykaja sie naroznikami, nazywa sie , przekgtny-
mi“ (diagonalami).

ARTYKUL 3. POSUNIECIA BIEREK

3.1.

3.2.

Zadna bierka nie moze stana¢ na polu zajetym przez inna bierke
tego samego koloru. Bierka przesunieta na pole zajete przez bier-
ke przeciwnika, ,bije“ te bierke, a zabita bierka musi by¢ natych-
miast usunieta z szachownicy, co jest integralna cze$cia posunie-
cia. Sformulowanie ,bierka atakuje bierke przeciwnika“oznacza, ze
dana bierka moze zabi¢ bierke przeciwnika stojaca na tym polu,
zgodnie z artykulami 3.2 - 3.8.

Przyjmuje sie, ze bierka atakuje pole, nawet w sytuacji, gdy nie
moze wykona¢ zadnego ruchu, gdyz posuniecie ta bierka spowo-
dowaloby odsloniecie wlasnego kréla lub umieszczenie wlasnego
krola na atakowanym polu.

Goniec moze poruszac sie na dowolne pole po przekatnych (dia-
gonalach), na ktérych sie znajduje.
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3.3. Wieza moze porusza¢ sie na dowolne pole po liniach i rzedach,

na ktérych sie znajduje.
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3.4. Hetman moze porusza¢ sie na dowolne pole po liniach, rzedach i
przekatnych, na ktorych sie znajduje.

3.5. Wykonujgc posuniecia gonicem, wieza lub hetmanem nie mozna

przeskoczy¢ pola zajetego przez inna bierke.
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3.6. Skoczek moze poruszaé sie na jedno z najblizszych pél, ale z wy-
faczeniem tych, ktore przylegaja do pola, na ktérym stoi oraz pél
potozonych na tej samej linii, rzedzie czy przekatnej.
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3.7. (a) Pionek moze poruszaé sie tylko naprzod na nie zajete pole

przed nim na tej samej linii, na ktorej sie znajduje, albo

(b) Pionek w pierwszym posunieciu moze poj$¢ naprzod o jed-
no pole, jak przedstawiono w (a), lub alternatywnie o dwa po-
la na tej samej linii, na ktdrej sie znajduje pod warunkiem, ze
oba pola sa niezajete, albo

(c) Pionek moze p6j$é na pole zajete przez bierke innego kolo-
ru i jednoczesnie ja pobié, jezeli znajduje sie ona na sasied-
niej linii i zarazem na diagonali przed pionkiem.
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(d) Pionek atakujacy pole przekroczone przez pionka przeciw-

(e)

3.8. (@

nika, ktéry przesunat go w jednym posunieciu o dwa pola z
pierwotnie zajmowanej pozycji, moze tego pionka zabié, tak
jak gdyby pionek przeciwnika zostal przesuniety tylko o jed-
no pole. Takie bicie moze by¢ wykonane tylko bezposrednio
po ruchu pionka przeciwnika i nazywa sie ,biciem w przelo-
cie“ (francuskie okreslenie ,en passant”, skrot e.p.).

Pionek, ktéry doszedl do przeciwnego brzegu szachownicy
musi by¢ natychmiast, w ramach tego samego posuniecia,
zamieniony na nowego hetmana, wieze, gonca lub skoczka
tego samego koloru, Wybor gracza nie jest ograniczony do
figur, ktore zostaly zbite do tego momentu. Taka zamiana
pionka nazywa sie ,promocjg“, a dzialanie promowanej figu-
ry jest natychmiastowe.

Krdl moze wykonaé posuniecie na dwa rdézne sposoby, a
mianowicie:

(i) przesuwajac sie na dowolne sasiednie pole, ktére nie
jest atakowane przez zadna z bierek przeciwnika,

Kodeks Szachowy 2005



Czes¢ Alstr. 8 Q Przepisy gry
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(i) ,roszujgc”. Roszada jest jednoczesnym posunieciem kré-
la i jednej z wiez tego samego koloru, znajdujacej sie w
tym samym rzedzie. Roszada jest traktowana jako jedno
posuniecie krélem i jest wykonywana w nastepujacy
sposob: krola przesuwa sie z jego wyjsciowego pola o
dwa pola w tym samym rzedzie, w kierunku jednej z
wiez, nastepnie te wieze przenosi sie ponad krélem na
pole, ktére on wlasnie przekroczyl.
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Pozycja przed krotkag roszadg bialych. Pozycja po krotkiej roszadzie biatych.
Pozycja przed diugg roszadg czarnych. Pozycja po dlugiej roszadzie czarnych.
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Pozycja przed diugg roszadg biatych. Pozycja po dlugiej roszadzie biatych.
Pozycja przed krdtkg roszadg czarnych.  Pozycja po krdtkiej roszadzie czarnych.

3.9.

(1) Roszada jest niedozwolona:
(a) jezeli krol wykonat juz posuniecie,
albo
(b) w kierunku wiezy, ktéra wykonala juz posuniecie.

(2) Roszada jest przejsciowo niemozliwa:

(a) jezeli pierwotne pole kréla, albo pole, ktére krol ma
przekroczyé, wzglednie to, ktére ma zajaé, jest atakowa-
ne przez jedna lub wiecej bierek przeciwnika,

(b) jezeli miedzy krolem i wieza, w kierunku ktorej krél ma
sie przesunad, znajduje sie jakakolwiek figura.

Okreslenie ,krol jest szachowany“, oznacza, zZe jest atakowany
przez jedna lub wiecej bierek przeciwnika, nawet w sytuacjach,
gdy takie bierki nie moga wykona¢ zadnego ruchu, gdyz ich posu-
niecia spowodowalyby odstoniecie wlasnego krola lub umieszcze-
nie wlasnego kréla na atakowanym polu. Nie wolno wykona¢ po-
suniecia, ktore wprowadza kréla pod szacha lub pozostawia krola
pod szachem.

Kodeks Szachowy 2005



Czes¢ Astr. 10 g Przepisy gry

ARTYKUL 4. WYKONYWANIE POSUNIEC

4.1. Posuniecia wykonuje sie wylacznie jedna reka.

4.2, Jezeli zawodnik bedacy na posunieciu wyraznie zglosi zamiar po-
prawienia bierek na szachownicy (powie ,poprawiam”, angielskie
L adjust” albo francuskie ,j’adoube”), to moze poprawic¢ ustawienie
jednej lub kilku bierek na ich polach.

4.3.

4.4.

Z wyjatkiem sytuacji przedstawionej w art. 4.2, jezeli zawodnik be-
dacy na posunieciu celowo dotknal na szachownicy:

@

(b)

©

jednej lub wiecej sposréd wlasnych bierek, to woéwczas musi
wykona¢ posuniecie pierwsza dotknieta bierka, ktéra mozna
wykona¢ posuniecie,

jednej lub wiecej bierek przeciwnika, to wowczas musi zabié
pierwsza dotknieta bierke, ktéra moze by¢ bita,

jednej wlasnej i jednej bierki przeciwnika, to wowczas musi
zabi¢ bierke przeciwnika wilasna bierka, a jesli to nie jest
mozliwe — wykona¢ posuniecie pierwsza dotknieta bierka
(jesli moze ona wykonaé ruch) lub zabié pierwsza dotknieta
bierke (je$li moze ona by¢ pobita). Jezeli nie mozna ustalic,
ktéra z bierek (wlasna czy przeciwnika) zostala dotknieta
pierwsza, to wtedy przyjmuje sie, Ze wlasna bierka zostala
dotknieta wczesniej.

(@) Jezeli zawodnik celowo dotknie krola, a nastepnie wiezy, to

(b)

©

musi wykona¢ roszade (w kierunku dotknietej wiezy), jesli
ta roszada jest mozliwa.

Jezeli zawodnik celowo dotknie wiezy a nastepnie kréla, to
roszada w kierunku tej wiezy nie jest dozwolona i takg sytu-
acje regulujg przepisy art. 4.3(a).

Jezeli zawodnik, zamierzajacy wykonac¢ roszade, dotknie

krola albo krola i wieze jednoczes$nie, a okaze sie, Ze roszady
z ta wieza nie mozna wykonac, to musi on dokonaé¢ wyboru
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4.5.

4.6.

4.7.

pomiedzy posunieciem krélem, a roszada w kierunku dru-
giej wiezy (o ile to mozliwe). Jesli krol takze nie moze wyko-
na¢ prawidlowego posuniecia, to zawodnik moze wykonaé
dowolne prawidlowe posuniecie.

(d) Jezeli zawodnik promuje pionka, wybor promowanej figury
jest zakonczony z chwila, gdy ta figura dotknie pola promocji.

Jezeli zadna dotknieta bierka nie mozna wykona¢ prawidlowego
posuniecia, wzglednie zadna dotknieta bierka przeciwnika nie mo-
ze by¢ prawidlowo zabita, to zawodnik moze wykona¢ dowolne
prawidlowe posuniecie.

Jezeli zawodnik wykonujacy prawidlowy ruch lub jego czes¢, od-
jat reke od bierki, ktora postawit na polu, to nie moze tej bierki
przestawic¢ na inne pole. Posuniecie uwaza sie za wykonane, gdy
zostaly spelnione wszystkie postanowienia art. 3:

(@) wprzypadku bicia, kiedy pobita bierka zostala usunieta z sza-
chownicy i zawodnik umieécit wlasna bierke na tym nowym
polu oraz odjat reke od pobitej bierki,

(b) w przypadku roszady, kiedy zawodnik odjal reke od wiezy po-
stawionej na polu, ktore przekroczyt krol. Kiedy zawodnik
wypuscil krola z reki, ruch nie jest jeszcze zakonczony, ale za-
wodnik nie ma prawa zrobi¢ zadnego innego posuniecia poza
roszada w tym kierunku, jezeli taki ruch jest prawidtowy,

() w przypadku promocji pionka, kiedy pionek zostal usuniety
z szachownicy i zawodnik odjal reke od nowej figury umiesz-
czonej na polu promocji. Jezeli zawodnik odjat reke od pion-
ka umieszczonego na polu promocji, posuniecie nie jest za-
konczone, ale zawodnik nie ma prawa wykonania ruchu
pionkiem na inne pole.

Zawodnik traci prawo reklamacji z tytulu naruszenia przez prze-
ciwnika przepisow art. 4, z chwila zamierzonego dotkniecia jakiej-
kolwiek bierki.
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ARTYKUL 5. PARTIA ZAKONCZONA

5.1. (@

(b)

5.2. (@

(b)

©

()

()

Partie wygrywa zawodnik, ktéry zamatowat krola przeciwni-
ka. Mat natychmiast koniczy partie pod warunkiem, Ze pozy-
cja matowa powstala w wyniku prawidlowego posuniecia.

Partie wygrywa zawodnik, ktérego przeciwnik oswiadczyt,
ze poddaje sie. Poddanie natychmiast konczy partie.

Partia koniczy sie remisem, gdy zawodnik bedacy na posunie-
ciu nie moze wykona¢ zadnego prawidlowego ruchu, a jego
krol nie jest szachowany. Taka pozycje okresla sie slowem
,bat“. Pat natychmiast koriczy partie, pod warunkiem, ze po-
zycja patowa powstata w wyniku prawidlowego posuniecia.

Partia konczy sie remisem, jesli powstaje pozycja, w ktorej
zaden z zawodnikdw nie moze zamatowac krola za pomoca
jakiejkolwiek serii prawidlowych posunie¢. Pojawienie sie
tzw. ,martwej pozycji“ tez natychmiast konczy partie, pod
warunkiem, ze powstata ona w wyniku prawidlowego posu-
niecia.

Partia koriczy sie remisem w wyniku uzgodnienia pomiedzy
obydwoma zawodnikami w trakcie partii. Zgoda na remis na-
tychmiast konczy partie.

(Patrz art. 9.1).

Partia moze zakonczy¢ sie remisem, jezeli identyczna pozy-
cja ma pojawic¢ sie na szachownicy przynajmniej po raz trze-
ci lub juz pojawila sie przynajmniej trzykrotnie.

(Patrz art. 9.2).

Partia moze zakonczy¢ sie remisem, jezeli obie strony przy-
najmniej w ostatnich 50 posunieciach nie wykonaly zadnego
ruchu pionkiem, ani nie pobily Zadnej bierki.

(Patrz art. 9.3).
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PRZEPISY TURNIEJOWE

ARTYKUL 6. ZEGAR SZACHOWY

6.1. Okreslenie ,zegar szachowy“ oznacza zegar z dwiema tarczami
(wyswietlaczami), potaczonymi w taki sposob, Zze po uruchomie-
niu zegara, pomiar czasu nastepuje tylko na jednej z nich (na jed-
nym wyswietlaczu).

6.2.

Okreslenie ,zegar“ w ,Przepisach Gry FIDE“ oznacza jedna z
tarcz zegara szachowego.

Okreslenie ,spadniecie chorggiewki“ oznacza, Ze uplynat czas przy-
znany zawodnikowi.

(@

(b)

Grajac partie przy uZyciu zegara szachowego, kazdy z za-
wodnikow jest zobowigzany wykonac¢ okre$lona liczbe posu-
nie¢ (lub wszystkie posuniecia) w regulaminowym czasie, z
ewentualnym uwzglednieniem dodatkowego czasu przyzna-
nego na kazde posuniecie. Warunki te musza by¢ sprecyzo-
wane przed rozpoczeciem imprezy.

Czas do namystu, zaoszczedzony przez zawodnika w jednym
etapie gry jest dodawany do jego czasu w nastepnym etapie,
z wyjatkiem partii, w ktorych stosuje sie tzw. ,opdzniong kon-
trole czasu“ (ang. ,the time delay“ mode).

W ,opdznionej kontroli czasu* obaj zawodnicy otrzymuja tzw.
Lhodstawowy czas do namystu oraz ,scisle okreslony dodatko-
wy czas“ na kazdy ruch. Odliczanie podstawowego czasu do
namystu nastepuje z chwilg wyczerpania czasu dodatkowe-
go. Jezeli zawodnik naciska zegar przed uplywem czasu do-
datkowego, to jego podstawowy czas do namystu nie ulega
zmianie, niezaleznie od tego, jaka cze$¢ dodatkowego czasu
wykorzystal na ruch.
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6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

Kazda tarcza zegarowa ma ,chorggiewke sygnalizacyjng“. Natych-
miast po opadnieciu choragiewki, nalezy sprawdzi¢ czy zostaly
spelione wymagania art. 6.2(a).

Przed rozpoczeciem partii sedzia ustala miejsce ustawienia zega-
ra na stole.

O ustalonej godzinie rozpoczecia partii uruchamia sie zegar za-
wodnika majacego biale bierki.

Jezeli obaj zawodnicy sa nieobecni przy rozpoczeciu partii, to
konsekwencje op6znionego stawienia sie do gry ponosi wylacz-
nie zawodnik, ktéry ma biale bierki (zegar bialych jest wlaczony
az do chwili przybycia tego zawodnika), chyba ze w regulaminie
turnieju sa okreslone inne wymagania lub sedzia podejmie inng
decyzje.

Kazdy zawodnik, ktory pojawi sie przy szachownicy (stoliku) z
opdznieniem wiekszym niz jedna godzina w stosunku do regula-
minowego czasu rozpoczecia sesji, przegrywa partie, chyba ze w
regulaminie turnieju sa okreslone inne wymagania lub sedzia po-
dejmie inng decyzje.

(@) W trakcie partii kazdy zawodnik po wykonaniu posuniecia
na szachownicy powinien nacisngé dzwignie zegara, zatrzy-
mujac swoj zegar i uruchamiajac zegar przeciwnika.

Kazdy z zawodnikéw, po wykonaniu kazdego swojego ruchu,
musi mie¢ mozliwo$¢ naci$niecia dzwigni zegara i jego prze-
laczenia.

Ruch nie jest zakonczony dopodki zawodnik nie naciénie
dzwigni zegara, z wyjatkiem sytuacji, gdy wykonane posunie-
cie konczy partie ze skutkiem natychmiastowym.

(Patrz art. 5.1.15.2.).

Okres uplywajacy pomiedzy wykonaniem ruchu na szachow-
nicy i naci$nieciem dzwigni zegara (zatrzymanie wlasnego
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6.9.

6.10.

6.11.

zegara i uruchomienie zegara przeciwnika), jest traktowany
jako integralna czes¢ czasu bedacego w dyspozycji zawodni-
ka na wykonanie posuniecia.

(b) Zawodnik jest zobowiazany do przelaczania zegara ta sama
reka, ktéra wykonal posuniecie. Zawodnikowi nie wolno

trzyma¢ palca na przycisku zegara, ani ,wisiec” reka nad
dzwignia.

(¢) Zawodnik jest zobowiazany do wlasciwego obchodzenia sie z
zegarem. Zabronione jest zbyt mocne i gwaltowne naciskanie
zegara, podnoszenie go lub uderzanie. Niewlaéciwe obcho-
dzenie sie z zegarem powinno by¢ karane zgodnie z art. 13.4.

(d) Jezeli zawodnik nie jest w stanie naciska¢ dzwigni zegara, to
te czynno$¢ moze wykonywaé wyznaczony przez niego asy-
stent, zaakceptowany przez sedziego. W tym przypadku se-
dzia jest zobowigzany do dokonania odpowiedniej, sprawie-
dliwej korekty czasu na zegarach.

Przyjmuje sie, Ze choragiewka sygnalizacyjna opadla, gdy sedzia
stwierdzi ten fakt, wzglednie, gdy jeden z zawodnikow ztozy pra-
widlowa reklamacje.

Z wyjatkiem sytuacji sprecyzowanych w artykule 5.1 lub w jednym
z artykuléw 5.2(a), (b) i (c), zawodnik, ktory nie wykonat regula-
minowej liczby posunie¢ w ustalonym czasie, przegrywa partie.

Jednakze partie uznaje sie za remisows, jezeli w koficowej pozycji
przeciwnik, za pomoca jakiejkolwiek serii prawidtowych posunied,
biorac pod uwage najmniej sensowna obrone, nie moze zamato-
wac krola zawodnika, ktéry przekroczyt czas

Kazde wskazanie zegara uwaza sie za miarodajne, jeZeli nie ma wi-
docznych jego uszkodzen. Uszkodzony zegar szachowy nalezy
wymieni¢. Sedzia, wedlug swego najlepszego rozeznania, powi-
nien okresli¢ czas zuzyty przez obu zawodnikéw i nastawic¢ go na
nowym zegarze.
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6.12. Jezeli obie choragiewki sygnalizacyjne opadly i nie mozna ustali¢,
ktéra z nich opadta pierwsza, to wtedy:

6.13.

6.14.

6.15.

@

(b)

@

(b)

©

()

gre nalezy kontynuowacd, jezeli zdarzenie mialo miejsce w in-
nej kontroli czasu, niz ostatnia,

partie nalezy uznac¢ za remis przy tempie gry wymagajacym
wykonania nielimitowanej liczby posunie¢ do konca partii.

Jezeli partia wymaga przerwania, sedzia powinien zatrzymac
oba zegary.

Zawodnik moze zatrzymac zegar tylko w sytuacjach, ktore
wymagaja asysty sedziego, na przyklad kiedy promuje pion-
ka, a wymagana figura jest niedostepna.

Sedzia podejmuje decyzje o wznowieniu partii w kazdym ta-
kim przypadku.

W przypadku, gdy zawodnik zatrzymuje zegar w poszukiwa-
niu asysty sedziego, arbiter ocenia czy powdd przerwania
partii byt uzasadniony. Jezeli okaze sie, ze zawodnik nie miat
waznego powodu do zatrzymania zegara, to powinien by¢
ukarany zgodnie z art. 13.4.

Jezeli w czasie partii wystapila nieprawidlowos¢ i nalezy odtwo-
rzy¢ prawidlowa pozycje, albo ustawi¢ figury na wlasciwych po-
lach, to sedzia wedlug swego najlepszego rozeznania powinien
okresli¢ czas, ktéry nalezy nastawi¢ na obu zegarach. Jeéli to ko-
nieczne, to powinien réwniez dokonaé korekty licznika posuniec.

Ekrany, monitory i szachownice demonstracyjne, pokazujace ak-
tualna pozycje na szachownicy, ruchy i liczbe wykonanych posu-
nie¢, jak rowniez zegary pokazujace liczbe wykonanych posunied,
moga by¢ umieszczone na sali turniejowej.

Jednakze zawodnik nie ma prawa skladania reklamacji, opierajac
sie wylacznie na informacji uzyskanej w ten sposob.
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ARTYKUL 7. NIEPRAWIDELOWOSCI

7.1.

7.2.

7.3.

7.4.

@

(b)

Jezeli w trakcie partii zostanie stwierdzone, Ze poczatkowa
pozycja bierek nie byla prawidlowa, partie nalezy uniewaznié¢
i rozpoczac¢ od nowa.

Jezeli w trakcie partii zostanie stwierdzone, ze jedynym ble-
dem jest utozenie szachownicy niezgodnie z art. 2.1, to po-
wstala pozycja powinna by¢ przeniesiona na prawidlowo po-
lozona szachownice i gre nalezy kontynuowac.

Jezeli partie rozpoczeto odmiennymi kolorami bierek, nalezy ja

kontynuowac, chyba, Ze sedzia podejmie inng decyzje.

Jezeli zawodnik przypadkowo przemiesci jedna lub wiecej bierek,

to jest zobowigzany do przywrocenia wladciwej pozycji na sza-
chownicy na wlasnym czasie. Je$li zachodzi taka koniecznosé, to
zawodnik lub jego przeciwnik powinien zatrzymac zegar i prosi¢
o asyste sedziego. Arbiter moze ukara¢ zawodnika, ktory prze-
miescil bierki.

@

Jezeli w trakcie partii stwierdzono, ze zostalo wykonane i za-
konczone nieprawidlowe posuniecie, uwzgledniajac takze
promocje pionka lub pobicie kréla przeciwnika, to nalezy
przywrocic pozycje, ktéra byla przed wystapieniem nieprawi-
dlowosci.

Jezeli nie mozna odtworzy¢ wladciwej pozycji, powstalej tuz
przed wystapieniem nieprawidlowosci, to partie nalezy kon-
tynuowaé od pozycji, do ktérej nie ma watpliwosci, ze byla
prawidlowa.

Czas na zegarach nalezy dostosowac¢ zgodnie z zaleceniami
art. 6.14, jednakze w przypadku nieprawidlowego posuniecia
stosuje sie art. 4.3 w odniesieniu do ruchu zastepujacego nie-
prawidlowe posuniecie. Po dokonaniu tych czynnosci i usta-
leniu wlasciwej pozycji, partia powinna by¢ kontynuowana.
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7.5.

(b) Po procedurze oméwionej w artykule 7.4(a), w przypadku
wykonania pierwszego i drugiego nieprawidlowego posu-
niecia przez jednego z zawodnikéw w tej samej partii, se-
dzia powinien za kazdym razem przyznac przeciwnikowi
bonifikate w postaci dwoch minut dodatkowego czasu do
namystu; po wykonaniu trzeciego nieprawidtowego posu-
niecia, przez tego samego zawodnika, sedzia powinien
orzec jego porazke.

Jezeli w trakcie partii stwierdzono, zZe bierki zostaly przemieszczo-
ne, to nalezy przywrocic¢ pozycje, ktora byla przed wystgpieniem
nieprawidlowoséci. Jesli nie mozna odtworzy¢ wlasciwej pozycii,
powstalej tuz przed wystapieniem nieprawidtowosci, to partie na-
lezy kontynuowa¢ od pozycji, do ktérej nie ma watpliwosci, ze by-
la prawidlowa, Czas na zegarach nalezy dostosowac zgodnie z za-
leceniami art. 6.14. Po ustaleniu wlasciwej pozycji, partia powinna
by¢ kontynuowana.

ARTYKUL 8. ZAPIS PRZEBIEGU PARTII

8.1.

W trakcie gry zawodnik jest zobowigzany do wyraZnego, czytelne-
go i prawidlowego zapisywania przebiegu partii (posuniecia wia-
sne i przeciwnika) notacja algebraiczng (Aneks E), ruch po ruchu,
na formularzu przygotowanym dla danych zawoddéw. Zabrania sie
zapisywania posuniecia przed jego wykonaniem, z wyjatkiem
sytuacji, gdy zawodnik reklamuje remis zgodnie z art. 9.2 lub 9.3.

Zawodnik moze odpowiedzie¢ na ruch przeciwnika przed zapisa-
niem go, natomiast musi zapisa¢ swoje poprzednie posuniecie
przed wykonaniem nastepnego ruchu. Obaj gracze sa zobowigza-
ni do zapisania na formularzu propozycji remisu (Aneks E.12).

Jezeli jeden z zawodnikéw nie jest zdolny do prowadzenia zapisu
partii, to te czynnos¢ moze wykonywaé za niego asystent, zaapro-
bowany przez sedziego. Czas do namystu dla takiego zawodnika
powinien by¢ odpowiednio zmniejszony, co ustala arbiter.
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8.2.

8.3.

8.4.

8.5.

Formularze z pelnym zapisem partii powinny by¢ widoczne dla se-
dziego przez caly okres trwania partii.

Formularze i zapisy partii sa wylaczna wlasno$cia organizatorow
zawodow.

Jezeli zawodnik, na swoim zegarze, ma mniej niZ pie¢ minut do
kontroli czasu w dowolnym stadium partii i w takiej kontroli nie
otrzymuje dodatkowego czasu, przynajmniej 30 sekund na kazdy
ruch, to nie jest zobowiazany do spelienia wymogow art. 8.1. Na-
tomiast z chwila, gdy jedna z choragiewek sygnalizacyjnych opadnie,
zawodnik musi niezwlocznie przystapi¢ do uzupelnienia zapisu partii,
tj. do wpisania wszystkich opuszczonych posunie¢ na swoim formu-
larzu przed wykonaniem jakiegokolwiek posuniecia na szachownicy.

(@) Jezeli obaj zawodnicy nie muszg zapisywac partii, w swietle
art. 8.4, to sedzia (lub jego asystent) powinien stara¢ sie by¢
obecny przy grze i zapisywaé posuniecia. W takiej sytuacji,
natychmiast po opadnieciu jednej z choragiewek, sedzia po-
winien zatrzymac oba zegary. Wtedy obaj zawodnicy powin-
ni niezwlocznie uzupehic¢ swoje zapisy uzywajac formularza
sedziego lub przeciwnika.

(b) Jezeli tylko jeden z zawodnikéw nie musi zapisywacé partii, w
$wietle art. 8.4, to jest zobowigzany, po opadnieciu jednej
choragiewki, do niezwlocznego uzupekienia zapisu partii i
to przed wykonaniem jakiegokolwiek posuniecia na sza-
chownicy. Jezeli ruch przypada na niego, moze postuzy¢ sie
formularzem przeciwnika, z tym, Zze musi ten formularz
zwrdéci¢ przed wykonaniem wlasnego ruchu.

(©) Jezeli zaden z zapiséw nie jest kompletny, obaj zawodnicy sg
zobowiagzani do odtworzenia przebiegu partii na drugiej sza-
chownicy pod nadzorem sedziego lub jego asystenta.

Arbiter powinien zanotowa¢ aktualng pozycje rozgrywanej

partii, czas na zegarach i liczbe wykonanych posunieé, jesli
ta informacja jest dostepna przed rekonstrukcja partii.
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8.6. Jezeli na podstawie zapiséw partii nie jest mozliwe odtworzenie
przebiegu gry i stwierdzenie, Ze jeden z zawodnikow przekroczyt
czas do namyslu, to partie nalezy kontynuowac¢. Nastepne posu-
niecie bedzie uznane jako pierwsze w kolejnej kontroli czasu, chy-
ba ze istnieje dowdd wykonania wiekszej liczby posuniec.

8.7.

9.1.

9.2.

Po zakonczeniu partii obaj zawodnicy sa zobowigzani do wpisania
rezultatu i podpisania zapiséw partii. Jezeli rezultat wpisano nie-
prawidlowo, jest on obowigzujacy, chyba ze arbiter podejmie inng
decyzje.

ARTYKUL 9. PARTIA REMISOWA

@

(b)

©

Zawodnik moze zlozy¢ propozycje remisu jedynie bezpo-
$rednio po wykonaniu swojego posuniecia na szachownicy, a
przed nacis$nieciem dzwigni zegara. Dopiero po zloZeniu pro-
pozycji powinien wlaczy¢ zegar przeciwnika. Oferta zloZona
w inny sposob podczas gry jest tez wazna, ale nalezy brad
pod uwage art. 12.6.

Do oferty remisowej nie wolno dotacza¢ zadnych warunkow.

W obu przypadkach zlozona oferta nie moze by¢ wycofana i
pozostaje wazna do chwili, gdy przeciwnik ja zaakceptuje,
badz odrzuci ustnie lub przez dotkniecie bierki z zamiarem
wykonania posuniecia lub bicia, wzglednie do momentu, gdy
partia zakonczy sie w inny sposob.

Oferta remisowa powinna by¢ zaznaczona na zapisach obu
zawodnikéw odpowiednim symbolem (patrz aneks E13).

Reklamacja remisu, zgodnie z art. 9.2, 9.3 lub 10.2, jest trak-
towana jako propozycja remisu.

Partia koriczy sie remisem, jezeli zawodnik bedacy na posunieciu
sklada prawidlowa reklamacje, Zze identyczna pozycja (nie ko-
niecznie przez powtorzenie tych samych posunied):
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@

(b)

pojawi sie na szachownicy przynajmniej po raz trzeci po wy-
konaniu ruchu, ktéry juz zapisat na blankiecie i zadeklaro-
wal sedziemu zamiar jego wykonania, albo

wlasnie pojawila sie przynajmniej po raz trzeci, a zawodnik
reklamujacy remis jest na posunieciu.

Pozycje oméwione w (a) i (b) sa uznane za identyczne, jeze-
li za kazdym razem na tego samego zawodnika przypada po-
suniecie, jesli bierki tego samego rodzaju i koloru zajmuja te
same pola oraz istnieje mozliwos¢ wykonania wszystkimi
bierkami takich samych posunieé¢. Pozycje nie sg uznane za
identyczne, jesli przywilej odnosnie bicia pionkéw w przelo-
cie (,en passant“) zostal utracony lub prawo do roszady
zmienilo sie czasowo lub na zawsze.

9.3. Partia konczy sie remisem, jezeli zawodnik bedacy na posunieciu
sklada prawidlowa reklamacje, ze:

9.4.

9.5.

@

(b)

po jego ruchu, ktéry juz zapisat na blankiecie i zadeklarowat
sedziemu zamiar jego wykonania, obie strony beda mialy wy-
konane przynajmniej 50 ostatnich posunieé, podczas ktorych
nie zrobily Zadnego ruchu pionkiem ani nie pobily Zadnej
bierki albo

obie strony juz wykonaly przynajmniej 50 ostatnich posu-
nie¢, podczas ktérych nie zrobily zadnego ruchu pionkiem,
ani nie pobily Zadnej bierki.

Po wykonaniu ruchu, zawodnik traci w danym posunieciu prawo
do reklamacji remisu na podstawie przepis6w art. 9.2 lub art. 9.3.

Jezeli zawodnik domaga sie remisu na podstawie art. 9.2 lub art.

9.3, to powinien niezwlocznie zatrzymac oba zegary, po czym nie
moze juz wycofa¢ zgloszonej reklamacji.

@

Jesli zadanie jest uzasadnione, partia natychmiast konczy sie
remisem.
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(b) Jesli zadanie jest nieuzasadnione, sedzia dodaje przeciwniko-
wi 3 minuty.

Dodatkowo, jesli reklamujacy zawodnik ma wiecej niz dwie
minuty na zegarze, to sedzia odejmuje mu polowe czasu, lecz
nie wiecej niz trzy minuty. Jezeli reklamujacy zawodnik ma
wiecej niz jedna minute, a mniej niz dwie minuty, sedzia po-
zostawia mu na zegarze jedna minute. Z kolei, gdy reklamu-
jacy zawodnik ma mniej nizZ jedng minute, to arbiter nie do-
konuje zadnych zmian jego czasu. Partia powinna by¢ konty-
nuowana, a zawodnik jest zobowigzany wykona¢ na szachow-
nicy zgloszone (i zapisane) posuniecie.

9.6. Partia konczy sie remisem, jesli powstaje pozycja, w ktdrej nie
mozna zamatowaé krola za pomoca jakiejkolwiek serii prawidlo-
wych posunieé, nawet biorac pod uwage najmniej sensowng obro-
ne. Powstanie takiej pozycji natychmiast koriczy partie, pod warun-
kiem, Ze posuniecie prowadzace do takiej pozycji bylo prawidlowe.

ARTYKUL 10. SZYBKI FINISZ

10.1. ,Szybki finisz“ jest takim stadium gry, w ktérym wszystkie (pozo-
stale) posuniecia musza by¢ wykonane w okre$lonym czasie.

10.2. Zawodnik na posunieciu, majacy mniej niz dwie minuty na zegarze,
ma prawo domagac¢ sie, przed opadnieciem choragiewki, uznania
partii za remis. W takiej sytuacji powinien zatrzymac zegar i przy-
wolaé sedziego.

(@) Jezeli arbiter zgodzi sie z tym, Ze przeciwnik nie czyni zad-
nych wysitkéw, aby wygraé partie normalnymi $rodkami,
wzglednie, jesli partia nie moze by¢ rozstrzygnieta normal-
nymi $rodkami, wtedy powinien orzec remis.

W innym przypadku sedzia powinien odlozy¢ podjecie decy-
zji lub odrzuci¢ reklamacje.
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(b) Jezeli arbiter odklada decyzje, przeciwnik moze otrzymad
bonifikate w postaci dwéch minut dodatkowego czasu do na-
myshu i partia powinna by¢ kontynuowana w obecnosci se-
dziego, jesli jest to mozliwe.

Sedzia powinien oznajmi¢ ostateczny rezultat partii w trakcie
gry, po jej zakonczeniu, albo po opadnieciu choragiewki. Ar-
biter powinien uzna¢ partie za remisowa, jesli nie ma watpli-
wosci, ze w koncowej pozycji zwyciestwo nie moze by¢ osig-
gniete normalnymi $rodkami, albo po stwierdzeniu, ze prze-
ciwnik nie podjal wystarczajacej proby wygrania partii nor-
malnymi $rodkami.

(©) Jezeli arbiter odrzuca reklamacje, to przeciwnik otrzymuje
bonifikate w postaci dwéch minut dodatkowego czasu do na-
myshu.

(d) Decyzja arbitra w zakresie artykuléw 10.2(a), (b) i (c) jest
ostateczna.

Dop. A.F:

Rozstrzygniecie partii normalnymi srodkami oznacza wygranie
partii na szachownicy, natomiast gra wylgcznie na czas, nie jest
traktowana jako proba wygrania partii normalnymi svodkami.

ARTYKUL 11. PUNKTACJA

11.1. Jezeli wcze$niej nie ogloszono innej punktacji, to za wygranie
partii lub za zwyciestwo walkowerem zwyciezca otrzymuje je-
den punkt (1), a przegrywajacy przy szachownicy lub walkowe-
rem — zero (0). Zawodnik, ktory zremisuje partie otrzymuje po6t
punktu (1/2).

Dop. AF.:

Powszechnie przyjeto, ze otrzymany walkower odnotowuge sie w tabeli
znakiem .+ (plus), a oddany walkower odnotowuje sie znakiem ,—“
(minus), co pozwala unikngc oceny rankingowej niegranych partii.
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ARTYKUL 12. ZACHOWANIE ZAWODNIKOW

12.1.

12.2.

12.3.

12.4.

12.5.

12.6.

Zawodnikom nie wolno podejmowa¢ zadnych dzialan przyczynia-
jacych sie do tworzenia zlej reputacji gry w szachy.

(@) W trakcie gry zabrania sie zawodnikom uzywania jakichkol-
wiek notatek, korzystania z porad i innych zrédel informacji
oraz analizowania partii na innej szachownicy.

(b) Bezwzglednie zabrania sie przynoszenia na sale turniejowa
telefonéw komorkowych oraz innych elektronicznych $rod-
kow lacznosci, nie autoryzowanych przez arbitra.

Jesli telefon komdrkowy zawodnika zadzwoni na sali turnie-
jowej w trakcie gry, to zawodnik przegrywa partie. W takim
przypadku sedzia ustala wynik punktowy przeciwnika.

Formularz partii stuzy wylacznie do zapisywania posuniec, zuzyte-
go czasu, ofert remisowych, formalnos$ci zwiazanych z ewentual-
na reklamacja i innych niezbednych danych.

Zawodnicy, ktorzy ukonczyli partie sa traktowani jako widzowie.

Zawodnicy nie majg prawa opuszczania ,sali gry“ bez zgody se-
dziego.

Pojecie ,,sali gry“ obejmuje: wydzielone miejsce gry przeznaczone
wylacznie dla zawodnikéw, sanitariaty, bufet, specjalnie wydzielo-
na palarnie i inne pomieszczenia wyznaczone przez sedziego.

Zawodnik bedacy na posunieciu nie ma prawa opuszczania miej-
sca gry bez zgody sedziego.

Zabronione jest odwracanie uwagi przeciwnika lub przeszkadza-

nie mu w grze w jakikolwiek sposob, wlaczajac w to nieuzasadnio-
ne reklamacje i propozycje remisowe.
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12.7. Naruszanie przepisow zawartych w artykutach 12.1 do 12.6 pocia-
ga za soba sankcje dyscyplinarne przedstawione w art. 13.4.

12.8. Zawodnik, ktéry uporczywie odmawia przestrzegania ,Przepisow
gry” jest karany przegraniem partii. W takim przypadku sedzia
ustala wynik punktowy przeciwnika.

Dop. A.F.

Sedzia powinien wzigé pod uwage kovicowg pozycje na szachownicy,
np. w przypadku braku materiatu matujgcego przeciwnik otrzymuje
jedynie pot punktu.

12.9. Jezeli obydwaj zawodnicy sa uznani winnymi na podstawie art.
12.8, to partie uznaje sie za obustronnie przegrana.

ARTYKUL 13. SEDZIA ZAWODOW
(patrz wprowadzenie)

13.1.Sedzia powinien dopilnowac¢ dokladnego przestrzegania
,Przepisow Gry FIDE®,

13.2. Sedzia powinien dba¢ o sprawne przeprowadzenie zawodow i nad-
zorowac ich przebieg. Powinien dopilnowaé, aby organizator za-
pewnil dobre warunki gry, a zawodnikom nie przeszkadzano w
trakcie partii.

13.3. Sedzia powinien nadzorowac przebieg partii, szczegoélnie w niedo-
czasie, konsekwentne egzekwowa¢ wydane orzeczenia, a w uza-
sadnionych przypadkach naklada¢ kary na zawodnikdow.

13.4. Sedzia ma do dyspozycji nastepujace kary:
(@) formalne ostrzezenie,
(b) zwiekszenie przeciwnikowi czasu do namystu,
() zmniejszenie czasu do namystu zawodnikowi, ktory zacho-
wal sie nagannie,
(d) orzeczenie przegranej zawodnika,
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13.5.

13.6.

13.7.

(¢) zmniejszenie wyniku punktowego w partii niewlasciwie za-
chowujacego sie zawodnika,

(® zwiekszenie wyniku punktowego przeciwnika do maksymal-
nego rezultatu mozliwego do uzyskania w danej partii,

(g) usuniecie zawodnika z turnieju.

Sedzia ma prawo przyznac¢ dodatkowy czas do namyshu jednemu
lub obu zawodnikom, w przypadku wystapienia zewnetrznych
przyczyn zaklocajacych przebieg partii.

Sedziemu nie wolno ingerowa¢ w przebieg partii, z wyjatkiem
przypadkéw okreslonych w , Przepisach gry*“.

Sedziemu nie wolno sygnalizowa¢ zawodnikom liczby wykona-
nych posunie¢, z wyjatkiem sytuacji okreslonych w art. 8.5, gdy
opadnie cho¢by jedna choragiewka sygnalizacyjna.

Sedzia powinien powstrzymac sie takze od informowania zawodni-
ka, ze dzwignia zegara nie zostala naci$nieta, albo Ze jego przeciw-
nik wykonatl posuniecie.

(@) Widzowie oraz uczestnicy zawoddw nie moga rozmawiac ani
w inny sposob zaklocaé przebiegu partii. Sedzia, jesli zajdzie
taka konieczno$¢, moze usungé z sali gry osoby zaklocajace
przebieg zawodow.

(b) Zabronione jest uzywanie przez kogokolwiek telefonéw ko-
morkowych w miejscu gry oraz w pomieszczeniach wskaza-
nych przez arbitra.

ARTYKUL 14. FIDE

14.1.

Federacje zrzeszone w Miedzynarodowej Federacji Szachowej
moga kierowa¢ do FIDE wnioski o podjecie oficjalnej decyzji w
kwestiach dotyczacych ,Przepisow Gry*.
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DODATEK DO PRZEPISOW GRY

A. ODLOZENIE PARTII

A.l.

A2,

A.3.

AA4.

(a) Jezeli po uplywie czasu przeznaczonego na gre, partia nie zo-

(b)

stanie zakonczona, sedzia powinien poleci¢ zawodnikowi be-
dacemu na posunieciu zapisanie ,tajnego ruchu”. Zawodnik
powinien zapisa¢ najblizsze posuniecie w jednoznaczny spo-
s6b, na swoim formularzu i wlozy¢ go razem z formularzem
przeciwnika do koperty, ktora powinien zaklei¢ i dopiero
wtedy zatrzymac zegar. Dopoki zawodnik nie zatrzyma zega-
ra, zachowuje prawo zmiany tajnego posuniecia. Jezeli za-
wodnik po otrzymaniu od sedziego polecenia zapisania tajne-
go posuniecia, wykona ruch na szachownicy, to jest zobowia-
zany zapisac to posuniecie na swoim formularzu, jako tajne.

Zawodnik, bedacy na posunieciu, ktory chce odlozy¢ partie
przed zakonczeniem sesji gry, jest traktowany jakby zapisy-
wal tajne posuniecie po zakonczeniu sesji gry i powinien
wziag¢ na siebie caly czas pozostajacy do zakoriczenia tej sesji.

Na kopercie nalezy poda¢ nastepujace informacje:

@
(b)
©
(d)
(e)
®
(g

nazwiska zawodnikdw,

pozycje bezposrednio przed zapisanym posunieciem,

czas zuzyty przez kazdego z zawodnikéw,

nazwisko zawodnika, ktory zapisat tajne posuniecie,

numer zapisanego posuni¢cia,

oferte remisowa, jesli zostala zlozona przed odloZeniem partii,
date, godzine i miejsce dogrywki.

Sedzia powinien sprawdzi¢ prawidlowos$¢ danych zapisanych na
kopercie i jest odpowiedzialny za bezpieczne jej przechowanie.

Jezeli zawodnik proponuje remis po zapisaniu tajnego posuniecia
przez przeciwnika, to oferta jest wazna do chwili, gdy przeciwnik
ja zaakceptuje lub odrzuci zgodnie z art. 9.1.
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A.5.

A.6.

A7.

A.8.

A9.

Przed rozpoczeciem dogrywki nalezy ustawi¢ na szachownicy po-
zycje powstala bezpoérednio przed zapisanym posunieciem, a na
zegarze wykazac czas zuzyty przez obu zawodnikéw w chwili odlo-
Zenia partii.

Jezeli przed wznowieniem partii obaj zawodnicy zgodzili sie na re-
mis lub jeden z nich poinformowat sedziego, ze poddaje sie, to par-
tie uwaza sie za zakonczona.

Koperte z formularzami zapiséw mozna otworzy¢ tylko w obecno-
$ci zawodnika, ktéry ma odpowiedzie¢ na zapisane posuniecie.

Z wyjatkiem przypadkow okreslonych w artykutach 6.10 i 9.6, par-
tie przegrywa zawodnik, ktory zapisatl do koperty tajne posuniecie:
(@ dwuznaczne, albo

(b) zapisane tak niewyraznie, Ze nie mozna go odtworzy¢, albo
(c) nieprawidlowe.

Jezeli w uzgodnionym czasie rozpoczecia dogrywki:

(@) jest obecny zawodnik, majacy odpowiedzie¢ na zapisane po-
suniecie, to nalezy otworzy¢ koperte, wykonaé zapisany
ruch na szachownicy i uruchomi¢ jego zegar,

(b) jest nieobecny zawodnik, majacy odpowiedzie¢ na zapisane
posuniecie, to uruchamia sie jego zegar, ale nie ujawnia sie
zapisanego ruchu. W momencie przyjécia ten zawodnik ma
prawo zatrzymac zegar i przywolaé sedziego. Dopiero wtedy
sedzia otwiera koperte, wykonuje zapisane posuniecie na
szachownicy i uruchamia ponownie zegar tego zawodnika.

(c) jest nieobecny zawodnik, ktory zapisal posuniecie do koper-
ty, to jego przeciwnik nie jest zobowigzany do wykonania swe-
20 posuniecia na szachownicy. Ma prawo zapisa¢ odpowiedz
na blankiecie, wlozy¢ formularz do nowej koperty, zakleic ja,
a nastepnie przelaczy¢ zegar. Koperta powinna by¢ przekaza-
na sedziemu, ktéry jg przechowuje do czasu przybycia dru-
giego zawodnika i otwiera dopiero w jego obecnosci.
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A.10.

A.11.

A.12.

A.13.

Zawodnik przegrywa partie, jesli zglosi sie na dogrywke z op6z-
nieniem wiekszym niz jedna godzina w stosunku do regulamino-
wego czasu wznowienia gry (chyba, ze regulamin turnieju prze-
widuje inaczej lub sedzia podejmie inng decyzje).

Jednakze w sytuacji, gdy spdznit sie zawodnik, ktory zapisal tajne
posuniecie, nalezy sprawdzi¢, czy w miedzyczasie partia nie za-
konczyla sie innym rezultatem, a mianowicie:

(@) nieobecny zawodnik w rzeczywistosci wygral partie, gdyz za-
pisany ruch byl posunieciem matujagcym albo

(b) nieobecny zawodnik uzyskat remis, gdyz posunieciem zapi-
sanym stworzyl pozycje patowa lub jedna z pozycji wymienio-
nych w art. 9.6 albo

(¢) obecny zawodnik przy szachownicy, przegral partie na pod-
stawie artykutu 6.10.

(a) Jezeli zaginela koperta, zawierajaca zapisane posuniecie, to
gre nalezy wznowi¢ w pozycji, ktora powstata w chwili prze-
rwania partii, z czasem do namyshu zarejestrowanym w mo-
mencie odlozenia partii. Jezeli nie mozna ustali¢ zuzytego
czasu w chwili odlozenia partii, to decyzje w tej sprawie po-
dejmuje sedzia i ustalony czas ustawia na zegarach. Zawod-
nik, ktéry zapisal tajny ruch do koperty, przedstawia zapisa-
ne posuniecie i wykonuje je na szachownicy.

(b) Jezeli odtworzenie pozycji jest niemozliwe, gre nalezy unie-
waznic i rozegra¢ nowg partie.

Jezeli przy wznowieniu partii czas zuzyty jest nieprawidlowo
wskazany na zegarach i jezeli jeden z zawodnikéw, przed wykona-
niem swojego pierwszego posuniecia, zwrdci na to uwage, to po-
mylke nalezy sprostowaé. Je$li blad nie zostat zauwazony, partia
toczy sie dalej bez korekty, chyba Ze sedzia uzna iz pociaga to za
sobg zbyt powazne konsekwencje.

Czas trwania kazdej dogrywki gry jest kontrolowany przez se-
dziego za pomoca zwyklego zegarka, przy czym godziny rozpo-

czecia i zakonczenia dogrywek powinny by¢ wczeéniej ogloszone.
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B.

B.1.

B.2.

B.3.

B.4.

B.5.

B.6.

B.7.

SZACHY SZYBKIE

Do szachéw szybkich zalicza sie partie, w ktorych kazdy z zawod-
nikéw otrzymuje na wykonanie wszystkich posunie¢ okreslony
czas od 15 do 60 minut albo czas, ktory z dodatkiem sekundowym
na kazdy ruch, pomnozonym przez 60, miesci sie w tych granicach.

Partie powinny by¢ rozgrywane wg ,,Przepiséw Gry FIDE“, z wy-
jatkiem artykulow, ktére zostaly specjalnie zmodyfikowane w ni-
niejszym aneksie.

Zawodnicy nie musza zapisywac posuniec.

W momencie, gdy obaj zawodnicy wykonali po trzy posuniecia,
zadne reklamacje dotyczace nieprawidlowego ustawienia bierek,
szachownicy czy wskazowek zegara nie moga by¢ uwzglednione.
Jezeli zamieniono pozycje krdla i hetmana, to roszada z przesta-
wionym krélem nie jest dozwolona.

Sedzia powinien podjac¢ decyzje odnosnie egzekwowania przepi-
séw, zawartych w art. 4 (dotkniecie bierki), tylko na reklamacje
jednego lub obu graczy.

Nieprawidlowy ruch jest zakonczony z chwilg uruchomienia zega-
ra przeciwnika. Przeciwnik ma prawo reklamowania nieprawidlo-
wego posuniecia do chwili zakoniczenia wlasnego ruchu. Tylko
tak ztozona reklamacja pozwala sedziemu na wydanie decyzji.

Jednakze w pozycjach, w ktérych oba kréle sg szachowane albo
promocja pionka nie jest zakonczona, arbiter powinien interwe-
niowa¢, gdy ma taka mozliwos¢.

Opadniecie choragiewki sygnalizacyjnej jest brane pod uwage do-
piero po ztozeniu prawidlowej reklamacji przez zawodnika. Sedzia
powinien powstrzymac¢ sie od sygnalizowania zawodnikom mo-
mentu opadniecia choragiewki.
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B.8.

B.9.

C.1.

C.2.

C.3.

Zawodnik zglasza przekroczenie czasu przez przeciwnika poprzez
natychmiastowe zatrzymanie obu zegaréw i powiadomienie se-
dziego.

Zgloszenie zwyciestwa wymaga, aby po zatrzymaniu zegarow
choragiewka sygnalizacyjna reklamujacego byla uniesiona, a jego
przeciwnika opuszczona.

Jezeli obydwie choragiewki sygnalizacyjne opadly, to rezultatem
partii jest remis.

GRA BLYSKAWICZNA

Do gry blyskawicznej zalicza sie partie, w ktérych kazdy z zawod-
nikéw dysponuje na wykonanie wszystkich posunie¢ okreslonym
czasem mniejszym od 15 minut albo czasem, ktéry z dodatkiem
sekundowym na kazdy ruch, pomnozonym przez 60, wynosi mniej
niz 15 minut.

Partie powinny by¢ rozgrywane wg , Przepisow gry szybkiej“ przed-
stawionych w aneksie , B, z wyjatkiem artykuléw, ktére zostaly
specjalnie zmodyfikowane w niniejszym aneksie. Przepisy artyku-
16w 10.2 i B.6 nie sa stosowane w grze blyskawicznej.

Nieprawidlowe posuniecie jest zakonczone z chwilg, gdy zawodnik
przelaczy zegar. Przeciwnik moze zazadaé zwyciestwa przed wyko-
naniem wlasnego posuniecia.

Jezeli jednak przeciwnik reklamujacy nieprawidlowy ruch, nie jest
w stanie da¢ mata po jakiejkolwiek serii prawidtowych posuniec, na-
wet przy najbardziej nieumiejetnej obronie, to ma prawo zada¢ tylko
remisu, ale przed wykonaniem wlasnego posuniecia.

Po wykonaniu ruchu przez przeciwnika, nie mozna juz skorygowac
nieprawidlowego posuniecia.
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D.

D.1.

E.

SZYBKI FINISZ PRZY ABSENCJI SEDZIEGO

Jezeli partie sg grane zgodnie z przepisami art. 10, to zawodnik,
majacy mniej niz dwie minuty na zegarze, ale przed spadnieciem
choragiewki, ma prawo domagac¢ sie uznania partii za remis. Ta
reklamacja konczy partie.

Zawodnik moze zazadac remisu, gdy:
(a) jego przeciwnik nie moze wygrac partii normalnymi srodkami

(b) jego przeciwnik nie czynil Zadnych wysitkéw, aby wygrad
partie normalnymi srodkami.

W przypadku (a) reklamujacy zawodnik musi zapisaé koricowa po-
zycje, a jego przeciwnik powinien ja zweryfikowad,

W przypadku (b) reklamujacy zawodnik musi zapisa¢ koncowa
pozycje i jednoczesnie zalgczy¢ pelny zapis partii do chwili jej
przerwania. Przeciwnik powinien zweryfikowac¢ zapis partii i kon-
COWg pozycje.

Reklamacja powinna by¢ zloZona sedziemu, ktorego decyzja jest
ostateczna.

ALGEBRAICZNA NOTACJA

W turniejach i meczach Miedzynarodowej Federacji Szachowej obowigzuje
wylgcznie notacja algebraiczna. FIDE zaleca stosowanie tej ujednoliconej
notacji takze w literaturze i periodykach szachowych.

Formularze partii prowadzone inng notacjg, moga byé odrzucone jako do-
wod w przypadkach, w ktdrych niezbedne jest korzystanie z zapisu partii za-
wodnika. Jezeli sedzia zobaczy, ze zawodnik prowadzi zapis inng notacjg,
niz algebraiczna, to powinien go ostrzec, informujgc o stosownym przepisie.
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ZASADY ALGEBRAICZNEJ NOTACJI

E.1.

E.2.

E.3.

E.4.

E.5.

E.6.

W tym opisie ,figura“ oznacza bierke inna, niz pionek.

Kazda figura jest oznaczona pierwszg, duzg litera swojej nazwy:
K = krél, H = hetman, W = wieza, G = goniec, S = skoczek.

Zawodnicy maja prawo uzywac pierwszej litery nazwy figury w
brzmieniu powszechnie przyjmowanym w danym kraju.
Przyktady: F = fou (goniec we Francji), L = loper (goniec po holen-
dersku).

W drukowanych publikacjach, zamiast liter, zaleca sie uzywanie
nastepujacych graficznych symboli bierek, tzw. figurynek:

® @« W W E E & & H 4 A& &

Dop. A.F.:

W oficjalnej wersji przepisow FIDE wystepuje notacja angielska K =
King, Q = Queen, R = Rook, B = Bishop, N = Knight, przy czym w
przypadku skoczka, uzywa sie dla uproszczenia litery N, zamiast
dawniej stosowanego symbolu K.

Pionki nie sa oznaczane pierwsza litera ich nazwy, ale s3 rozpozna-
wane przez brak tej litery. Przyklady: e5, d4, a5.

Osiem linii p6l szachownicy (od lewej do prawej strony bialych
oraz od prawej do lewej strony czarnych) oznaczonych jest matly-
mi literami a, b, ¢, d, e, f, g, h.

Osiem rzed6w pol szachownicy (liczac od najblizszego do najdal-
szego rzedu po stronie bialych oraz od najdalszego do najblizsze-
go rzedu po stronie czarnych) jest ponumerowanych kolejno 1, 2,
3,4,5,6,7,8.

W poczatkowej pozycji, biale figury stoja w pierwszym rzedzie,
biale pionki — w drugim rzedzie, czarne figury — w 6smym rzedzie,

a czarne pionki — w sidédmym rzedzie.
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E.7.

E.8.

E.9.

Zgodnie z podang regula, kazde pole szachownicy jest niezmien-
nie oznaczone symbolem literowo-cyfrowym, jak na diagramie:

a8|b8|c8|d8|e8|f8|g8|h8
a7|b7|c7|d7|e7(f7|g7|h7
a6|b6|c6|d6|e6|f6|g6|h6
aS5|b5|c5|d5(e5(f5|g5|hS
a4|b4|c4|d4|ed4|f4|g4|hd
a3|b3|c3|d3|e3|f3|g3|h3
a2|b2|c2|d2|e2(f2|g2|h2
al|bl|cl|dl|el|fl|gl|hl
a b c d e f g h

=N W A U1 NI X

Kazde posuniecie figura jest zapisane poprzez:

(a) podanie symbolu literowego figury i

(b) pola docelowego.

Nie nalezy umieszcza¢ my$lnika pomiedzy ,(a)“ i ,(b)“.
Przyklady: Geb, Sf3, Wdl.

Ruchy pionkéw sa zapisywane wylgcznie poprzez podanie symbo-
Iu pola docelowego. Przyklady: e5, d4, a5.

Jezeli figura bije bierke przeciwnika, to pomiedzy symbolem lite-
rowym figury, a polem docelowym nalezy postawi¢ znak ,x“. Przy-
klady: Gxeb, Sxf3, Wxd1

Jezeli pionek wykonuje bicie, to nalezy najpierw zapisa¢ linie pola
startowego pionka, a nastepnie pole docelowe, poprzedzone zna-
kiem ,x“. Przyklady, np. dxe5, gxf3, axbb.

W przypadku bicia w przelocie, polem docelowym jest pole, na

ktérym znajdzie sie pionek po dokonaniu bicia, a do notacji moz-
na doda¢ symbol ,e.p.“. Przyklad exd6 e.p.
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Dop. A.F.

W Polsce zamiast litery ,x” do oznaczenia bicia powszechnie uzywa
sie znak ,,: 7, np. G:eb, Sif3, W:d1, d:e5, gif3, a:b5, ale w praktyce
przewaznie pomija sie czesto znaki bicia, zarowno ,x”, jak ,,:”, i skvo-
cona notacja wyglgda nastepujgco: deb, gf3, abb.

E.10. Jezeli dwie identyczne figury moga wykona¢ posuniecie na to sa-
mo pole, to figura wykonujaca posuniecie powinna by¢ oznaczona
jak nastepuje:

@

@

®)

Jesli obie figury stoja w tym samym rzedzie, to nalezy podac:
(a) symbol literowy figury,

(b) linie pola startowego figury i

(c) pole docelowe.

Jesli obie bierki stojg na tej samej linii, to nalezy podacé:
(a) symbol literowy figury,

(b) rzad pola startowego figury i

(c) pole docelowe.

Jesli obie figury stoja na réznych liniach i rzedach, to nalezy
preferowa¢ metode (1). W przypadku bicia, znak ,x“ powi-
nien by¢ umieszczony pomiedzy (b) i (c).

Przyklady:

@
@
®)

Dwa skoczki stoja na polach g1 oraz el jeden z nich idzie na
pole f3; notacja Sgf3 albo Sef3.

Dwa skoczki stojg na polach g5 oraz gl i jeden z nich idzie
na pole f3; notacja S5f3 albo S1£3.

Dwa skoczki stojg na polach h2 oraz d4 i jeden z nich idzie
na pole f3; notacja Shf3 albo Sdf3.

W przypadku bicia na polu f3, w przedstawionych przykladach na-
lezy doda¢ znak ,x“ (lub ,:“) i wtedy notacja wyglada nastepujaco:

@
@
)

Sgxf3 albo Sdxf3 (Sg:/3 albo Sd.f3).
S5xf3 albo S1xf3 (S5:/3 albo S1:43).
Shxf3 albo Sdxf3 (Sh:f3 albo Sd:f3).
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E.11.

E.12.

E.13.

Jesli dwa pionki moga bi¢ te sama bierke przeciwnika, to ruch
pionka, wykonujacego bicie jest zapisany:

(a) symbolem linii pola startowego,

(b) znakiem ,x“ (,:),

(c) symbolem pola docelowego.

Przyklad: jesli dwa biale pionki stoja na polach c4 i e4, a czarna
bierka na polu d5, to zapis posuniecia bialych wyglada nastepuja-
co: cxd>5 lub exd5 (albo cd5 i ed5).

W przypadku promocji pionka, posuniecie pionka powinno by¢
uzupeklione symbolem literowym promowanej figury, umieszczo-
nym po symbolu pola docelowego. Przyklady: d8H, {8S, b1G, g1W.

Oferte remisowg zaznacza sie symbolem ,,(=)“.

Wazne skrdétowe symbole:

0-0 = krotka roszada z wieza h1 lub h8 (skrzydlo krolewskie)
0-0-0 =dlugaroszada z wiezg al lub a8 (skrzydlo hetmanskie)
X = bicie

+ = szach (mozna dopisa¢ na korncu posuniecia)
# = mat

e.p. = bicie w przelocie (en passant)

Przykladowy zapis partii:

1.e4 e5 2.5f3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Sed 5.Hxd4 d5 6.exd6
e.p. Sxd6 7.Gg5 Sc6 8.He3+ Ge7 9.Sb2 0-0 10.0-0-0 We8
11.Kb1 (=).

Uwagi A.F.:

(1) Posuniecia muszq by¢ kolejno numerowane. Po numerze nale-
2y zapisac najpierw posuniecie bialych, a nastepnie czarnych.

(2) Oprocz zapisu posuniec, zawodnik moze na blankiecie notowac
zuzyty czas namystu ovaz symbole szacha ,,+“ lub mata ,X“ (tak
oznacza sie mata w Polsce).

(3) Po zakoviczeniu partii zawodnik ma obowigzek wpisac rezultat
na formularzu zapisu partii, a nastepnie podpisac obydwa for-
mularze (swdj i przeciwnika).
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F. PARTIE Z UDZIALEM ZAWODNIKOW
NIEWIDZACYCH LUB SLABOWIDZACYCH
Inwalidzi wzroku - Handbook FIDE - E.I1

Dop. A.F: Przepisy obejmujg partie turniejowe grane pomiedzy za-
wodnikami widzqcymi i niewidzgcymi oraz partie turniejowe grane
pomiedzy niewidzgcymi.

F.1. Dyrektorzy turniejow maja prawo adaptacji niniejszych przepiséw
do miejscowych warunkéw. W partiach turniejowych, granych po-
miedzy zawodnikami widzacymi i niewidzacymi (osoby majace od-
powiednie $wiadectwa) kazdy z zawodnikéw ma prawo domagania
sie wlasnej szachownicy, zawodnik widzacy — normalnej szachow-
nicy, a zawodnik niewidomy - szachownicy o specjalnej konstruk-
¢ji, ktdra musi spelniaé nastepujace warunki:

@
(b)
©
(d)

(e)

wymiary przynajmniej 20 x 20 cm,

kwadraty czarnych pol lekko podwyzszone,

w $rodku kazdego pola otwor do zamocowania bierek,
kazda bierka powinna mieé kolek u podstawy, stuzacy do
umieszczenia bierki w otworach szachownicy,

bierki powinny by¢ typu Staunton, przy czym czarne bierki
muszg by¢ specjalnie oznaczone, aby byly wyczuwalne doty-
kiem (rézniace sie od bierek biatych).

F.2. Przepisy gry sa nastepujace:

1.

Posuniecia musza by¢ zapowiadane wyraznie, nastepnie po-
wtarzane przez przeciwnika i wykonane na jego szachowni-
cy. W celu mozliwie wyraznego zapowiadania posunie¢, zale-
ca sie stosowanie nastepujacych nazw liter, zamiast samych
liter uzywanych w notacji algebraicznej:

A - Anna, B - Bella, C - Cesar, D - Dawid,

E - Ewa, F - Feliks, G - Gustaw, H - Hektor.

Rzedy liczone od strony bialych do czarnych otrzymuja ko-
lejne numery (po angielsku i niemiecku):

1 - jeden (one, eins), 2 — dwa (two, zwei),

3 —trzy (three, drei), 4 — cztery (four, vier),
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5 — pie¢ (five, fiinf), 6 — sze$¢ (six, sechs),

7 — siedem (seven, sieben), 8 - osiem (eight, acht).
Roszada jest oglaszana slownie: w zaleznosci od kierunku, ja-
ko ,,dluga roszada“ (ang. ,long castling”, niem. ,,Lange Rocha-
de“) lub  krétka roszada“ (ang. ,short castling”, niem. ,Kurze
Rochade”).

Nazwy figur: Krél (King, Konig), Hetman (Queen, Dame),
Wieza (Rook, Turm), Goniec (Bishop, Laufer), Skoczek (Kni-
ght, Springer), Pion (Pawn, Bauer).

2. Naszachownicy zawodnika niewidzacego bierke uwaza sie za
dotknieta, jezeli zostala wyjeta z otworu na polu szachownicy.

3. Posuniecie uwaza sie za wykonane, jezeli:

(a) w przypadku bicia, kiedy zabita bierka zostata usunieta z
szachownicy, przez zawodnika bedacego na posunieciu,

(b) bierka zostala umieszczona w innym otworze,
(c) posuniecie zostalo zapowiedziane.
Dopiero po wykonaniu tych czynnosci moze by¢ uruchomio-
ny zegar przeciwnika.
Zawodnika widzacego, w kwestiach omawianym w punktach
2 1 3 niniejszych przepisow, obowiazuja , Przepisy Gry FIDE®,

4.  Dopuszcza sie stosowanie zegara szachowego, skonstruowa-
nego specjalnie dla zawodnika niewidzacego. Zegar taki po-
winien posiada¢ nastepujace cechy charakterystyczne:

(a) tarcze zegarowa ze specjalnie wzmocnionymi wskazow-
kami, wykonana w taki sposéb, aby w odstepach 5-min-
utowych znajdowaly sie na niej uwypuklenia w postaci
wyczuwalnej kropki, a kazde 15 minut bylo oznaczone
dwiema takimi kropkami,

(b) choragiewke sygnalizacyjna wyczuwalna dotykiem, tak
przygotowana, aby zawodnik niewidzacy moégt sam wy-
czu¢ minutowa wskazéwke w ostatnich pieciu minutach
kazdej godziny.

5. Zawodnik niewidzacy jest zobowigzany zapisywac partie sys-
temem Braille’a lub rejestrowaé na tasémie magnetofonowe;j.
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6.

Przejezyczenie w zapowiedzi posuniecia musi by¢ natych-
miast sprostowane, przed wlaczeniem zegara przeciwnika.

Jezeli w trakcie partii powstana odmienne pozycje na dwoch
szachownicach, réznice powinny by¢ skorygowane z pomo-
ca sedziego i w oparciu o zapisy partii obu graczy. Jesli oba
zapisy sa zgodne, to zawodnik, ktory zapisal wlasciwe posu-
niecie, ale wykonat bledne, jest zobowiazany do skorygowa-
nia pozycji zgodnie z prowadzonym zapisem.

Jezeli w przypadku odmiennych pozycji na szachownicach,
okaze sie, ze takze zapisy partii r6znia sie miedzy soba, to na-
lezy wrécié do ostatniej pozycji, do ktorej oba zapisy sg zgod-
ne i gre kontynuowaé. W tym przypadku sedzia powinien od-
powiednio skorygowac czas na obu zegarach.

Zawodnik niewidzacy ma prawo korzysta¢ z pomocy asy-

stenta, ktory spehia nastepujace obowiazki:

(a) wykonuje posuniecia kazdego z zawodnikéw na sza-
chownicy przeciwnika,

(b) oglasza posuniecia obydwu zawodnikéw,

(c) prowadzi zapis partii zawodnika niewidzacego i urucha-
mia zegar przeciwnika (majac na uwadze punkt 3(c) ni-
niejszych przepisow),

(d) na zyczenie zawodnika niewidzacego, informuje o licz-
bie aktualnie wykonanych posunie¢ i czasie zuzytym
przez obu zawodnikéw,

(e) zglasza reklamacje w przypadkach przekroczenia czasu
i informuje sedziego, jesli zawodnik widzacy dotknat
jedna z bierek,

(f) zalatwia formalno$ci w przypadku odlozenia partii. Jezeli
zawodnik niewidzacy nie korzysta z pomocy asystenta, to
jego przeciwnik moze powola¢ pomocnika, ktéry wyko-
nuje czynnosci wymienione w punktach 9(a) i 9(b).

& & & & & & & A&
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