Regulamin 22 DMP

Komisja Szachéw Korespondencyjnych PZSzach

Warszawa, 2014-10-03

Regulamin
22 Druzynowych Mistrzostw Polski w szachach korespondencyjnych

Edycja dwudziesta drugaa obecnych Druzynowych Mistrzostw Polski (DMP) bierze sie stad, iz w
dotychczasowej historii druzynowe mistrzostwa Polski zostaty rozegrane 16-krotnie pocztg tradycyjna,
2-krotnie pocztg elektroniczng oraz 3-krotnie za posrednictwem serwera ICCF. Lista medalistéw MP
jest umieszczona na naszej stronie pod adresem: http://kszgk.com/?page id=333.

1.Celem zawoddw jest wytonienie druzynowego mistrza Polski w szachach korespondencyjnych.
2.0rganizatorem jest Komisja Szachow Korespondencyjnych PZSzach (KSzK).

3.Termin zawodéw

DMP zostang rozegrane w terminie od 2015-02-15. W razie zgtoszenia sie duzej ilosci druzyn
rozgrywki bedg przebiega¢ dwuetapowo: eliminacje i finat.

Start rozgrywek wg odrebnego komunikatu sedziowskiego (komunikatu startowego).

4.Uczestnictwo

Uczestnikami DMP mogg by¢ druzyny reprezentujgce dane wojewddztwo (jedna druzyna na
wojewddztwo) zgtoszone przez Wojewodzkie Zwigzki Szachowe (WZSzach).

Dopuszcza sie bezposrednie zgtoszenie druzyn przez kluby szachowe (jedna druzyna na klub)
posiadajgce licencje PZSzach oraz optacone sktadki cztonkowskie.

Przy przyjeciu do turniejow wymagana jest licencja zawodnicza dla kazdego zgtoszonego zawodnika
druzyny (w razie potrzeby sposob wyrobienia na stronie KSzGK w zaktadce "Licencje zawodnicze").
Minimalna ilos¢ uczestnikéw to 6 druzyn, w razie mniejszej ilosci zgtoszen zawody zostang
przesuniete na kolejny rok.

Organizator zastrzega sobie prawo przyjecia wiecej niz jednej druzyny z tego samego WZSzach/
klubu szachowego.

5.Sktad druzyny i przepisy techniczne

Druzyna sktada sie z 4 (czterech) zawodnikéw posiadajacych licencje PZSzach. Do druzyny mozna
zgtosi¢ dowolng liczbe zawodnikéw rezerwowych. Limit zmian w druzynie wynosi 50%, czyli 2
zawodnikow (Przepisy gry, pkt.9).

Zawodnik moze reprezentowac tylko jedng druzyne i tylko na jednej szachownicy.

Uszeregowanie zawodnikéw na poszczegdlnych szachownicach lezy w gestii kapitana druzyny,
jakkolwiek zaleca sie ich uszeregowanie wg rankingu, od najwyzszego poczgwszy.

Zmiane sktadu druzyny nalezy zgtosi¢ sedziemu najpdzniej na 4 tygodnie przed rozpoczeciem
zawodow. W przypadku braku zgtoszenia obowigzuje sktad podstawowy.

Kolejnos¢ zawodnikow podana w sktadzie nie moze ulec zmianie po weryfikacji i ogtoszeniu
komunikatu startowego. Ewentualna taka zmiana moze zosta¢ potraktowana jako wykorzystanie
przystugujacego limitu zmian.

Kazda druzyna posiada kapitana, ktérym moze by¢ dowolna osoba wyznaczona przez WZSzach/klub.
Szczegotowe prawa i obowigzki kapitana druzyny zawierajg przepisy gry oraz turniejowe ICCF, ktére
mozna znalez¢ na stronie KSzGK w zaktadce Przepisy (http:/kszgk.com/?page id=199).

W przypadku wycofania sie lub $mierci zawodnika danej druzyny w jego miejsce kapitan druzyny
wyznacza, w terminie nie dtuzszym niz 1 miesigc, zastepce (zawodnika rezerwowego) z podanej listy
zgtoszen zaakceptowanej przez organizatora. Zastepca kontynuuje gre w terminie i na warunkach
okreslonych przez sedziego. Zmiany mozna dokona¢ tylko jeden raz na danej szachownicy.

W razie $mierci zawodnika zmiana nie jest wliczana do limitu zmian (zaréwno w druzynie jak i na
danej szachownicy).
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6.System rozgrywek

Rozgrywki prowadzone sg systemem rundowym, jednokotowym (lub dwukotowym), na serwerze
ICCF. Losowanie numeréw startowych dokonane zostanie przez sedziego.

Zawody podlegajg ocenie rankingowej ICCF.

7.Tempo i przepisy gry

Tempo gry z inkrementacjg (tzw. Fischerowskie) - 10 dni na partie + 3 dni na 1 posuniecie z
dublowaniem czasu po 20 dniu namystu. Przed uptywem 40 dni namystu nad 1 posunieciem nalezy
zgtosi¢ che¢ kontynuowania gry (w oknie partii opcja "Use 40+"="Zgtos czas namystu ponad 40 dni"),
w przeciwnym razie przeciwnik bedzie miat prawo wnioskowaé o wygrang na czas. Kazdy zawodnik
bedzie miat do dyspozycji 30 dni urlopu w roku kalendarzowym, ktéry jest w zasadzie urlopem
dodatkowym na nieprzewidziane sytuacje, ale zawodnik dysponuje nim we wlasnym zakresie.

Na wszystkich szczeblach rozgrywek obowigzujg aktualne przepisy gry ICCF.

Zgodnie z obowigzujgcymi przepisami (Przepisy gry, pkt.11) turniej ten pozwala na sktadanie
reklamaciji opartych na 6-bierkowej bazie koncéwek szachowych (w oknie partii opcja "Reklamu;j
wygrang" lub "Reklamuj remis" a nastepnie postepowac zgodnie z ukazujgcymi sie komunikatami
wybierajgc stosowne opcje). W takiej sytuacji nie obowigzuje zasada 50 posunie¢ bez bicia lub ruchu
pionem. Sedzia rozpatruje reklamacje w sprawie wyniku na wniosek zawodnika.

8.Punktacja i ocena wynikow

O kolejnosci zajetych miejsc przez druzyny decydujg nastepujgco:

- Suma punktéw meczowych (za wygrany mecz 2 pkt., za remis 1 pkt., za przegrany 0 pkt.),
- Suma (tzw. matych) punktéw zdobytych przez wszystkich zawodnikéw druzyny,

- Wyniki bezposrednich meczy,

- Punktacja Sonnenborna-Bergera,

- Lepszy wynik indywidualny na szachownicach (w kolejnosci od 1 do 4).

Kolejnos¢ miejsc na szachownicach ustala sie wg nastepujgcych kryteridw:
- Suma zdobytych punktéw,

- Wieksza ilo$¢ zwyciestw,

- Punktacja Sonnenborna-Bergera,

- Wyniki bezposrednich spotkan.

9.Nagrody

Zwyciezca DMP otrzymuje tytut druzynowego mistrza Polski.

Najlepsze druzyny otrzymujg za miejsca:

e pierwsze - medale ztote, dyplomy oraz puchar;

e drugie - medale srebrne oraz dyplomy;

e trzecie - medale brgzowe oraz dyplomy.

Medalisci uzyskujg prawo gry w kolejnej edycji DMP bez eliminacji (oraz majg prawo do zgtoszenia
drugiej druzyny do udziatu w eliminacjach).

Dodatkowg nagrodg dla druzynowego mistrza Polski jest preferencja dla jego zawodnikow

w formowaniu druzyny na najblizszg olimpiade, pod warunkiem, ze finat DMP posiada odpowiednio
wysokg range (Sredni ranking wszystkich druzyn minimum 2250).

10.Zgtoszenia

Zgtoszenia druzyny do rozgrywek nalezy dokonac e-mailem do organizatora na adres:
kszgk.turnieje@gmail.com, zawierajgcym imienny sktad druzyny zestawiony wytgcznie wg
zatgczonego wzoru (zatgczniki nr 1 oraz nr 2), w_terminie do dnia 2015-01-08 (w postaci pliku jpg lub
pdf).

Po uzyskaniu potwierdzenia przyjecia zgtoszenia nalezy poda¢ na powyzszy adres e-mail wysokosé
wpftaconego wpisowego, date realizacji wptaty oraz dotgczy¢ kopie dowodu wptaty (w postaci pliku jpg
lub pdf).

Kapitan druzyny przedstawia organizatorowi do weryfikacji odcinki kart ewidencyjnych wszystkich
zawodnikéw druzyny potwierdzajgce przynaleznos¢ klubowg (nie dotyczy zawodnikéw, ktérych dane
znajdujg sie w Centralnym Rejestrze PZSzach).

Jezeli organizator nie posiada informacji z innych zrodet moze on ponadto zazgdac okazania:

- kopii dowodu optaty przez klub rocznej sktadki cztonkowskiej PZSzach,

- waznej licenciji klubu oraz zawodnikow na uprawianie dyscypliny szachy.

str. 2
Regulamin 22 DMP, 2014-10-03


file:///D:\szachy\gra%20koresp\MP\MP2011-ind%20i%20druz\kszgk.turnieje@gmail.com

Regulamin 22 DMP

11.Finansowanie
Koszty uczestnictwa w rozgrywkach ponoszg WZSzach, kluby lub sponsorzy.
Whpisowe wynosi: 200 zt od druzyny.

Wopisowe nalezy wptacic¢ po weryfikacji oraz potwierdzeniu przyjecia zgtoszenia przez organizatora
najpozniej do dnia 2015-01-08 na rachunek bankowy:

Swietokrzyski Zwigzek Szachowy

ING Bank Slaski | O/Kielce nr 66 1050 1416 1000 0022 8886 5229

z dopiskiem [w polu tytutem] "22 DMP".

12.Postanowienia koncowe

Zawody prowadzi sedzia wyznaczony przez KSzK.

Od decyzji sedziowskiej podjetej w pierwszej instancji mozna odwotac sie, bezposrednio po
orzeczeniu, do drugiej instancji. Decyzje podjete w drugiej instancji sg ostateczne. Sedziego drugiej
instancji wyznacza KSzK.

Organizator jest zobowigzany zamiesci¢ Regulamin zawodéw na minimum 60 dni przed ich
rozpoczeciem na stronie internetowej KSzK PZSzach (http://kszgk.com/).

Organizator za zgodg KSzK ma prawo do wniesienia niewielkich zmian w regulaminie pod warunkiem
ujecia ich w komunikacie startowym.

Prawo interpretacji przepiséw gry nalezy do sedziego mistrzostw, a regulaminu do przewodniczgcego
KSzK.

Zawodnikom nie wolno podejmowac dziatan przyczyniajacych sie do ztej reputacji gry w szachy.

Delegat ICCF Przewodniczacy KSzK
(-) Mariusz Wojnar (-) Tomasz Stefaniak
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Zatacznik nr 1

(pieczatka WZSzach/Klubu) (miejsce, data)

POTWIERDZENIE UDZIALU DRUZYNY
w 22 Druzynowych Mistrzostwach Polski w szachach korespondencyjnych

WZSzach/Klub
(petna nazwa)

Nazwa druzyny *

Adres, telefon, e-mail

Nr licencji
PZSzach

* Nazwa druzyny jest to nazwa, ktéra bedzie podawana w oficjalnych wynikach i komunikatach. Nazwa powinna
odzwierciedla¢ podmiot, ktéry reprezentuje druzyna — \WZSzach/klub, moze takze zawiera¢ dodatkowo nazwe
sponsora. Przyjmuje sie, ze nazwa druzyny WZSzach bedzie odzwierciedlona poprzez stolice wojewodztwa,
np. dolnoslgskie - WROCLAW.

Osoby upowaznione do reprezentowania podmiotu
Imig, nazwisko stanowisko podpis

str. 4
Regulamin 22 DMP, 2014-10-03



Regulamin 22 DMP

(Pieczatka WZSzach/klubu)

ZGLOSZENIE DRUZYNY

Zalacznik nr 2

do 22 Druzynowych Mistrzostw Polski w szachach korespondencyjnych

WZSzach/Klub sportowy :

Adres i telefon :

Kapitan druzyny:
(nazwisko i telefon)

ZASADNICZY SKLAD DRUZYNY

Ranking
Szach Nazwisko i Imie Nr licencji ICCF na ICCF ID
2015-01-01
1
2
3
4
Sredni ranking podstawowego skfadu (szach. 1-4):
ZAWODNICY REZERWOWI
2
Data zgtoszenia : .........cceeeeeee. r. Podpis zgltaszajgcego : .......ccoceieeeiiiiiiiiis
Potwierdzamy wptaty:
1. SKIAKA FOCZNA. ..o
2. SEAIMOWE. ...ttt ettt et e e e e e e e e e e eeeeeee e
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