Regulamin KSzK nr 3
PRZEPISY GRY
w indywidualnych i druzynowych turniejach korespondencyjnych

W turniejach krajowych obowigzujg ponizej przedstawione przepisy gry oparte na przepisach gry ICCF
rozgrywanych za posrednictwem
= poczty (czesc A) lub
= serwera (czesc B).
Beda one systematycznie aktualizowane wraz z zachodzgcymi zmianami zatwierdzanymi przez ICCF.

A Przepisy gry POCZTA (oraz wytyczne - kursywa)

1) Gra i nadzér

a. Partie powinny by¢ rozgrywane zgodnie ze stosownymi ,Przepisami Gry FIDE” [z wyjgtkiem artykutow, ktére
zostaly specjalnie zmodyfikowane dla gry korespondencyjnej w niniejszym regulaminie lub innych
przepisachl].

Przepisy FIDE mozna znalez¢ pod adresem: http://www.fide.com/fide/handbook.html?id=124&view=article .

Najwazniejszg réznicq jest to, ze w razie wygranej na podstawie uznanej przez ICCF bazy korncéwek nie ma zastosowania zasada 50
posunie¢ bez bicia lub ruchu pionem.

b. Za prowadzenie turnieju i przebieg partii jest odpowiedzialny wyznaczony sedzia.

Jesli jaka$ partia opdznia zakoriczenie turnieju w istotny sposob, sedzia jest uprawniony zazgdac, aby partia ta byta kontynuowana za
posrednictwem transmisji elektronicznej (z reguty e-mailem; za pos$rednictwem faksu lub telegramu jedynie wtedy, gdy obaj zawodnicy
wyrazg na to zgode).

W przypadku, gdy zawodnik nie posiada poczty elektronicznej (adresu e-mail), zgda sie od niego znalezienia mieszkanca w tym samym
kraju, ktéry bedzie dziatat jako posrednik.

Zawodnik, ktory nie zastosuje sie do tego zgdania przegrywa partie walkowerem.

C. [Druzynowe] Kazda druzyna posiada kapitana, ktéry w imieniu zawodnikéw utrzymuje staty kontakt z sedzia.
[Druzynowe]: Zawodnicy powinni kontaktowac sie z kapitanem druzyny zamiast sedzig chyba, ze kapitan druzyny jest nieosiggalny w
czasie rozpatrywanej sytuacii.

d. [Druzynowe] W przypadkach nieporozumien miedzy zawodnikami kapitanowie druzyn powinni prébowaé
rozwigzac problem przed wystaniem sprawy do sedziego.

2) Korespondencja

a. Posuniecia powinny by¢ kolejno numerowane i przesytane

b. [miedzynarodowa] notacjg cyfrowg (lub inng wzajemnie uzgodniong),
Zawodnicy mogg uzywac dwéch (lub wiecej) réznych notacji, np. cyfrowej [ICCF] i algebraicznej, o ile wyraznie uzgodhnili ja na poczatku
partii.

C. na kartkach pocztowych (lub w listach)

d. zawierajgcych nazwisko, adres i podpis hadawcy oraz

e. prawidtowe powtérzenie ostatniego posuniecia przeciwnika wraz z potwierdzeniem daty stempla pocztowego

odpowiedzi przeciwnika.

Jesli w partii daty, czas namystu [na posuniecie] oraz czas tgczny [na partie] zuzyty przez zawodnika sq potwierdzone na kartce (w liscie
lub e-mailu), nie moga one by¢ pdzniej zmienione ani przez zawodnika ani przez sedziego chyba, ze przeciwnik udowodni zawodnikowi
wprowadzenie w bigd.

f. Nadawca powinien réwniez podacé

g. date doreczenia ostatniego posuniecia przeciwnika i
Liczenie czasu rozpoczyna sie, gdy posuniecie przeciwnika jest udostepnione dla zawodnika. W przypadku zwyktej przesytki ma to
miejsce, gdy kartka zostanie umieszczona w jego skrzynce pocztowej. [Liczenie czasu] koriczy sie, gdy wysle on swojg odpowiedZ.

h. przewidywang date wystania odpowiedzi.

i. Brak tych dat, zmusza z kolei odbiorce do ich okreslenia w sposéb uzasadniony i powiadomienia przeciwnika
przy wysytaniu odpowiedzi.

j- Jesli przewidywana data wystania posuniecia nie jest zgodna z datg stempla pocztowego, to powinna by¢

skorygowana przez odbiorce i podana przeciwnikowi do wiadomosci przy wysytaniu odpowiedzi.
Gdy stempel pocztowy jest nieczytelny lub go nie ma, nalezy przyjaé przypuszczalng date stempla pocztowego.

K. Czas namystu na posuniecie (zobacz pkt. 6d) oraz czas tgczny na partie powinny by¢ rowniez odnotowane.
Wymagane jest podawanie czasu namystu [na posuniecie] oraz czasu tgcznego [na partie] zuzytego przez obu zawodnikow.

l. Jesli zawodnicy znajdujg sie na réznych kontynentach to posuniecia w partii nalezy przesyta¢ pocztg lotniczg
priorytetowg (ekspresowg). Komunikat turniejowy moze wymagac tego samego w stosunku do pozostatych
partii.

m. | Za obopding zgodg mozna wysytaé posunigcia pocztg elektroniczng lub faksem, przy jednoczesnym
przestrzeganiu niniejszych przepiséw.

Nie ma obowigzku koriczenia partii za posrednictwem poczty elektronicznej lub faksu, jesli zawodnik zdecyduje sie przerzucic¢ [na kartki].
Jesli jest dobry powéd do ponownego przerzucenia sie na zwykte przesytki pocztowe jest to dozwolone za zgodg sedziego. Odradza sie
wielokrotne przerzucanie sie pomiedzy pocztg elektroniczng, faksem i zwykig przesytkg pocztowa.

W szczegdlnosci tempo gry pozostaje 10/30 i nie zmienia sie na 10/60 lub inne chyba, Ze obaj zawodnicy i sedzia uzgodnig inne tempo
gry zgodnie z punktem 6a [Przepiséw gry].

We wszystkich partiach dozwolone jest jedno przekroczenie czasu bez wzgledu na to jakie tempo gry zostanie uzgodnione.
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3)

Brak odpowiedzi

W przypadku nie otrzymania odpowiedzi na posuniecie w ciggu 16 dni plus sredni czas przebiegu
korespondenciji w obie strony, posuniecie oraz wszystkie dane nalezy przeciwnikowi wysta¢ ponownie, z
kopig do wiadomosci sedziego. Odpowiadajgc na takie ponaglenie nalezy réwniez poinformowac kopig
sedziego.

Niedopetnienie tego moze spowodowac natozenie kary. Konieczne jest odczekanie 16 dni plus $redni czas przebiegu korespondenciji,
aby posunigcie dotarto do przeciwnika i z powrotem. Jesli zawodnik zamierza zastanawiac sie nad posunigciem wigcej niz 14 dni,
powinien powiadomic o tym przeciwnika, aby unikng¢ niepotrzebnych monitéw. Dni urlopu nie wlicza sie do czasu, po ktérym nalezy
wystac monit. Nalezy unikac¢ zbyt wczesnego monitowania.

[Druzynowe]: W przypadku nie otrzymania odpowiedzi na posuniecie w ciggu 16 dni plus sredni czas
przebiegu korespondencji w obie strony, posuniecie oraz wszystkie dane nalezy przeciwnikowi wysta¢
ponownie, z kopig do wiadomosci sedziego (za posrednictwem kapitana druzyny). Odpowiadajgc na takie
ponaglenie nalezy réwniez poinformowac kopig sedziego (za posrednictwem kapitana druzyny).

Partie, w ktérych przez 4 miesigce nie zostato wykonane Zzadne posuniecie, mogg by¢ uznane za przegrane
dla zawodnika, ktéry nie powiadomit sedziego o opdznieniu.

Partie MOGA byc¢ uznane za przegrane, jesli w ciggu 4 miesiecy nie wykonano posuniecia chyba, ze sedzia zostat poinformowany o
zwloce. Nie oznacza to jednak, ze partie sg automatycznie zaliczane jako przegrane po 4 miesigcach bez wykonania posunigcia, jest
rzeczg sedziego okredli¢ przyczyne zwtoki i wydac stosowne orzeczenie. Nalezy zwréci¢ uwage, ze partia moze by¢ orzeczona jako
przegrana przez zawodnika, ktéry milczat ponad 4 miesigce, pomimo ze ma wystarczajgcy zapas czasu, aby nie przekroczy¢ czasu
namystu.

Sedzia zazwyczaj odnotowuje przegrang zawodnika, ktéry milczat przez 4 miesigce (nie liczgc urlopéw) a ktory nie powiadomit sedziego
i przeciwnika o zwfoce.

[Druzynowe]: Partie, w ktérych przez 4 miesigce nie zostato wykonane zadne posuniecie, mogg by¢ uznane
za przegrane dla zawodnika, ktérego kapitan druzyny nie powiadomit sedziego oraz kapitana druzyny
przeciwnej o opoznieniu.

[Druzynowe]: Sedzia zazwyczaj odnotowuje przegrang zawodnika, ktory milczat przez 4 miesigce (nie liczac urlopéw) a ktérego kapitan
druzyny nie powiadomit sedziego i kapitana druzyny przeciwnej o zwtoce.

4)

Posuniecia i proponowane warianty

W Zaden sposéb nie mozna cofngé wystanego prawidtowego posuniecia — btedy popetnione w zapisie
obowigzujg, o ile zapisane posuniecia mozna wykonad.

Jesli zostaty wystane rézne posuniecia, gdy wyraznie uzgodniono dwa rodzaje notacji, posuniecie nalezy traktowac jako niejasne i
odestac do nadawcy w celu wyjasnienia.

Dla waznosci wysytanego posuniecia, konieczne jest prawidtowe powtérzenie ostatniego posuniecia
przeciwnika.

Nieczytelne, nieprawidtowe [lub dwuznaczne] posuniecia powinny by¢ odestane do nadawcy z prosbg o
niezwtoczng korekte, przy czym nie obowigzuje zasada ,dotknieta bierka idzie”.

Wiadomosc¢ wystang bez wlasnego posuniecia traktuje sie jak posuniecie nieczytelne.

Opuszczenie czy tez dodanie graficznych znakéw szachowych (jak: ,szach”, ,bicie”, ,bicie w przelocie”) jest

bez znaczenia [i nie ma wptywu na waznos¢ posuniecial.
Na przyktad, nie ma potrzeby sygnalizowac szacha, ani posuniecie nie moze by¢ uwazane za nieprawidfowe jesli szach nie jest
zaznaczony.

Proponowane warianty obowigzujg do chwili, w ktérej odbiorca wykona posuniecie réznigce sie od
proponowanego.

Kazde przyjete posuniecie proponowanego wariantu powinno by¢ prawidtowo powtdrzone.

Brak powtoérzenia przyjetego wariantu jest traktowany jak posuniecie nieczytelne.

Zapisy partii, informacje i sprawozdawczosé

Cata korespondencja dotyczgca gry, zapis partii i rejestr dat powinny by¢ przechowywane do konca turnieju i

przestane do sedziego na jego zgdanie.
Jedli sedzia wyraznie nie stwierdzi, Ze oryginalne dokumenty muszg by¢ wystane, zaleca sie wystanie kopii.

[Druzynowe]: Cata korespondencja dotyczgca gry, zapis partii i rejestr dat powinny by¢ przechowywane do
konca turnieju i przestane na zgdanie do kapitana druzyny lub za jego posrednictwem do sedziego.

Jesli zawodnik nie odpowie sedziemu na pytania w ciggu 14 dni plus sredni czas przebiegu korespondencji w
obie strony nie liczac urlopéw, moze by¢ uznany za takiego, ktéry wycofat sie z turnieju.

[Druzynowe]: Jesli zawodnik nie odpowie kapitanowi druzyny (lub za jego posrednictwem sedziemu) na
pytania w ciggu 14 dni plus $redni czas przebiegu korespondencji w obie strony nie liczgc urlopéw, moze byé
uznany za takiego, ktéry wycofat sie z turnieju. Zobacz réwniez pkt.9.

Wszelkie zmiany statego adresu lub adresu poczty elektronicznej powinny by¢ zgtaszane sedziemu i

przeciwnikom.
Nie jest konieczne informowac¢ sedziego o zmianie adresu poczty elektronicznej, jesli zadna partia nie jest rozgrywana za jej
posrednictwem i zawodnik nie komunikuje sie z sedzig w ten sposob. Jest to jednak wysoce wskazane.

[Druzynowe]: Wszelkie zmiany statego adresu lub adresu poczty elektronicznej powinny by¢ zgtaszane

przeciwnikom oraz kapitanowi druzyny, ktéry informuje o tym sedziego.
[Druzynowe]: Nie jest konieczne informowac kapitana druzyny o zmianie adresu poczty elektronicznej, jesli zadna partia nie jest
rozgrywana za jej posrednictwem i zawodnik nie komunikuje sie z kapitanem druzyny w ten sposob. Jest to jednak wysoce wskazane.

O kazdej nieprawidtowosci w grze, zaistniatej pomiedzy zawodnikami, nalezy natychmiast powiadomic
sedziego.

Rozsgdne jest rozwigzywanie drobnych sporéw bez angazowania sedziego. Z reguty, gdy wymiana korespondenciji nie pozwala na
rozwigzanie problemu, jest to czas, kiedy nalezy zwrdcic sie do sedziego. Powaznigjsze spory muszg by¢ niezwtocznie kierowane do
sedziego.
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[Druzynowe] O kazdej nieprawidtowosci w grze, zaistniatej pomiedzy zawodnikami, nalezy niezwtocznie
powiadomic sedziego za posrednictwem kapitana druzyny.

[Druzynowe]: Rozsadne jest rozwigzywanie drobnych sporéw bez angazowania kapitana druzyny. Z requty, gdy wymiana
korespondencji nie pozwala na rozwigzanie problemu, jest to czas, kiedy nalezy zwroécic sie do kapitana druzyny. Powazniejsze spory
muszg by¢ niezwtocznie kierowane do kapitana druzyny.

6)

Czas do namystu i kary

Kazdemu zawodnikowi przystuguje 30 dni namystu na kazde 10 posunie¢, chyba ze warunki turnieju
okreslajg inne tempo gry. Jesli zgodnie z pkt.2m partia jest rozgrywana pocztg elektroniczng, wzajemnie

akceptowane i uzgodnione z sedzig inne tempo gry moze byé zastosowane.
Oznacza to, ze nie mozna zuzy¢ wigcej niz 30 dni na pierwsze 10 posunigc, 60 na pierwsze 20 posuniec itd. bez przekroczenia czasu
namystu.

[Druzynowe] Kazdemu zawodnikowi przystuguje 30 dni namystu na kazde 10 posunie¢, chyba ze warunki
turnieju okreslajg inne tempo gry. Jesli zgodnie z pkt.2m partia jest rozgrywana pocztg elektroniczna,
wzajemnie akceptowane i uzgodnione z sedzig (za posrednictwem kapitanéw druzyn) inne tempo gry moze
by¢ zastosowane.

Dopuszcza sie jednokrotne przekroczenie czasu.
Na przyktad, jesli zawodnik zuzywa 31 dni na pierwsze 9 posuniec, partia nie jest przegrana, ale liczenie czasu rozpoczyna sie od nowa
stosujgc 30 dni do kolejnej kontroli czasu, ktéra przypadnie po 19 posunieciach, 60 do drugiej kontroli czasu po 29 posunieciach itd.

Czas zaoszczedzony przez zawodnika pozostaje do jego dyspozycji w dalszej czesci partii.

Czas zuzyty na posuniecie jest liczony w dniach, jako réznica pomiedzy datg doreczenia ostatniej kartki
przeciwnika a datg stempla pocztowego odpowiedzi. Jesli zgodnie z pkt.2m partia jest rozgrywana pocztg
elektroniczng, dopuszcza sie wzajemnie uzgodniong interpretacje ,daty otrzymania”, podlegajaca akceptac;i
sedziego.

[Druzynowe] Czas zuzyty na posuniecie jest liczony w dniach jako réznica pomiedzy datg doreczenia
ostatniej kartki przeciwnika a datg stempla pocztowego odpowiedzi. Jesli zgodnie z pkt.2m partia jest
rozgrywana pocztg elektroniczng, dopuszcza sie wzajemnie uzgodniong interpretacje ,daty otrzymania”,
podlegajgcg akceptacji sedziego (uzyskang za posrednictwem kapitanéw druzyn).

Jesli zawodnik zuzywa wiecej niz 12 dni namystu nad jednym posunigciem, czas namystu po 12 dniu liczy si¢
podwadjnie. Oznacza to, ze zawodnikowi, ktory zuzyt 15 dni kalendarzowych nalicza sie 18 dni namystu. Nie
wptywa to na podstawe ponaglenia (monitu) lub innych przepiséw jak pkt.3b, ktéry dotyczy dni
kalendarzowych (nie wliczajgc urlopu). Oczywiscie ma to wptyw na przekroczenie czasu.

Czas przebiegu korespondencji nie jest wliczany.

Posuniecia z przyjetego wariantu sg wliczane odpowiadajgcemu do czasu zuzytego na pierwsze posuniecie

Z tego wariantu.

Czas namystu przyjetego wariantu liczy sie od dnia doreczenia propozycji do dnia wystania odpowiedzi na ostatnie przyjete posuniecie
przeciwnika.

Na przyktad, zatézmy, ze po 9 posunieciach obaj zawodnicy majg zuzyte po 28 dni. Biate proponujg wariant ze swoim 10 posunieciem.
Zatézmy biate zuzywajg 3 dni na to, a czarne akceptujg wariant i zuzywajg 5 dni na swoje posuniecia w odpowiedzi na 11 ruch biatych.
Woéwczas fgczne czasy na te posuniecia w wariancie zapisuje sie jak w przyktadzie:

Rec. Sent Total Move White Black Rec. Sent Total

22/09 23/09 01/28 09 4152 6857 23/09 23/09 00/28

24/09 27/09 03/31 10 6141 5878 00000000000000000

00000000000000000 11 3234 4534 28/09 03/10 05/33

W zwigzku z tym, biate przekroczyty czas, gdyz ich czas na posuniecia 10-11 jest dodawany do posuniecia 10, podczas gdy czarne NIE
przekroczyty czasu, gdyz caly czas na posunigcia 10-11 jest dodawany do posunigcia 11!

Kare 5 dni czasu do namystu dolicza sie zawodnikowi, ktéry wysyta nieczytelne, nieprawidtowe lub
dwuznaczne posuniecie albo nieprawidtowo powtarza ostatnie posunigcie przeciwnika lub nie wysyta
posuniecia pocztg lotniczg, kiedy jest to wymagane.

7

Przekroczenie czasu

Reklamacja zwigzana z przekroczeniem czasu powinna by¢ wystana sedziemu najpézniej wraz z
odpowiedzig na 10-te, 20-te itd. posunigcie.

Zaleca sie reklamowac przekroczenie czasu tak szybko jak tylko ono wystapi. Reklamacja powinna zawierac caty zapis partii razem z
datami otrzymania i wystania posuniec dla obu zawodnikéw. Nawet jesli zawodnik potwierdzi przekroczenie czasu w swojej
korespondencji, w dalszym ciggu istnieje konieczno$¢ powiadomienia sedziego, aby mogto to zosta¢ odnotowane.

[Druzynowe] Reklamacja zwigzana z przekroczeniem czasu powinna by¢ wystana sedziemu (za
posrednictwem kapitana druzyny) najp6zniej wraz z odpowiedzig na 10-te, 20-te itd. posuniecie.

[Druzynowe]: Zaleca sie reklamowac przekroczenie czasu tak szybko jak tylko ono wystgpi. Reklamacja powinna zawierac caty zapis
partii razem z datami otrzymania i wystania posunie¢ dla obu zawodnikéw. Nawet jesli zawodnik potwierdzi przekroczenie czasu w
swojej korespondencji, w dalszym ciggu istnieje konieczno$¢ powiadomienia sedziego za posrednictwem kapitana druzyny, aby mogto
to zosta¢ odnotowane.

Jednoczesnie o ztozonej reklamacji nalezy poinformowac przeciwnika.

Protest nalezy wysta¢ sedziemu w ciggu 14 dni od daty otrzymania informacji, w przeciwnym przypadku
reklamacja zostanie uznana, chyba Ze jest ona catkowicie bezpodstawna.

[Druzynowe]: Protest nalezy wysta¢ do sedziego (za posrednictwem kapitana druzyny) w ciggu 14 dni od
daty otrzymania informacji, w przeciwnym przypadku reklamacja zostanie uznana, chyba ze jest ona
catkowicie bezpodstawna.
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d. Sedzia informuje obu zawodnikéw o podjetej decyzji.
Partia powinna by¢ kontynuowana, kiedy sedzia rozpatruje reklamacje i podejmuje decyzje.

d. [Druzynowe]: Sedzia informuje obu kapitanéw o podjetej decyzji, a ich obowigzkiem jest bezzwtoczne
przekazanie jej swoim zawodnikom.
e. Jesli sedzia utrzymuje w mocy reklamacje, to czas do namystu zawodnikowi, ktory go przekroczwyt, liczy sie

od nowa od dnia otrzymania reklamaciji.
Oznacza to, ze zawodnicy nie mogg wzig¢ duzej ilosci czasu namystu nad posunigciem wiedzgc, ze przekroczyli juz czas. Druga
kontrola czasu rozpoczyna sie jak tylko zawodnik zostanie poinformowany o reklamacji (zobacz 7b).

f. Zawodnik, ktéry przekroczyt czas do namystu po raz drugi, przegrywa partie.

g. Jesli sedzia oddali reklamacje, uznajac jg za bezpodstawng, moze postanowic¢, ze kolejna reklamacja
ztozona przez tego zawodnika dotyczgca tej samej kontroli nie bedzie przyjeta.

8) Urlop

a. Kazdy zawodnik ma prawo do 45 dni urlopu w kazdym roku kalendarzowym.
Zwykty urlop moze byc wziety z jakiegokolwiek powodu i w dowolnych czesciach, tak aby nie przekroczy¢ 45 dni w dowolnym roku
kalendarzowym.

Urlop liczy sig tgcznie z podanymi datami. To jest, jesli urlop zawodnika jest od 7/7 do 13/7 to zawodnik ten wzigt 7 dni urlopu. Czas
namystu nad posunieciem otrzymanym 6/7 i wystanym 14/7 wynosi 1 dzien. Takze 1 dzien jest gdy posuniecie zostato otrzymane 6/7 a
odpowiedz wystana 13/7, natomiast dla posunigcia otrzymanego 7/7 i wystanego 14/7 wynosi 0 dni. Zawodnik nie byt na urlopie w dniu
6/7, wiec czas namystu nad posunieciem, na ktére nie odpowiedziano w dniu 6/7 wynosi co najmniej 1 dzien, jednakze odpowiedz w
dniu 14/7 jest podobna do wystania pierwszego posuniecia w dniu rozpoczecia turnieju, i dlatego nie ma zuzytego czasu.

Nalezy mie¢ na uwadze, Ze czas namystu nad posunieciem nadal ptynie podczas urlopu przeciwnika.

o

Przed rozpoczeciem urlopu, zawodnicy sg zobowigzani do powiadomienia o nim przeciwnikow i sedziego.

b. [Druzynowe] Przed rozpoczeciem urlopu, zawodnicy sg zobowigzani do powiadomienia o nim przeciwnikow i
sedziego (za posrednictwem kapitana druzyny).

9) Wycofanie

a. W przypadku wycofania sie lub $mierci zawodnika, sedzia decyduje o ewentualnym anulowaniu wszystkich
partii zawodnika, badz tez o przekazaniu do oceny niezakonczonych partii wzglednie uznaniu ich za

przegrane.

Aby zapewni¢ konsekwencje w podejsciu do wycofania sie, wszyscy sedziowie powinni stosowac nastepujgcy schemat. Po pierwsze,
okresli¢ czy wniosek o wycofanie sie spetnia kryteria dla ,uzasadnionego wycofania sie” ujete w Przepisach turniejowych pkt.8.2.
 Nastepnie, jesli wycofanie sie jest uznane za milczgce lub nieuzasadnione, wszystkie trwajgce partie wycofujgcego sie zawodnika
zalicza sie jako przegrane.

« Jednakze, jesli wycofanie sie jest uzasadnione, wykonano Srednio 25 posuniec lub wigcej w partiach wycofujgcego sie zawodnika, lub
ktorakolwiek z jego partii juz sie zakonczyta, wszystkie trwajgce jego partie podlegajg ocenie, w przeciwnym razie wszystkie jego partie
zostang anulowane.

W razie, gdy wycofanie sie nastepuje we wczesnym etapie turnieju, i przez to partie powinny zostac¢ anulowane, organizator turnieju
moze zdecydowac o zastgpieniu wycofujgcego sie zawodnika.

a. [Druzynowe] W przypadku wycofania sie lub $mierci zawodnika, sedzia wzywa kapitana do wyznaczenia

zastepstwa w ciggu 2 miesiecy.
[Druzynowe]: Zastepujgcy zawodnik kontynuuje partie od pozycji osiggnietej przez poprzedniego zawodnika.

b. [Druzynowe] Zastepujgcy zawodnik moze by¢ zmuszony wystartowac z pierwszym przekroczeniem czasu.

Nowy zawodnik rozpoczyna ge w terminie wyznaczonym przez sedziego.
[Druzynowe]: W przypadku zastepstwa, urlop jest zwykle dziedziczony po poprzedniku. Jednakze, jesli prowadzi to do jawnej
niesprawiedliwos$ci dla zastepujgcego zawodnika, sedzia ma prawo udzieli¢ urlopu z powodoéw zwykle nie akceptowanych.

C. [Druzynowe]: Jesli kapitan druzyny nie jest w stanie uzyska¢ dokumentacji od zawodnika zastepowanego,
dostarcza jg kapitan druzyny przeciwnej.

d. [Druzynowe]: Jesli zastepca nie moze by¢ wyznaczony, to sedzia podejmuje decyzje zgodnie z pkt. 8.3.
przepiséw turniejowych.

e. [Druzynowe]: Druzyna moze wymieni¢ najwyzej 50% swojego podstawowego sktadu w przypadkach wycofan

i dokonac tylko jednej zmiany na szachownicy. Nie ma ograniczen w przypadkach $mierci zawodnika.

10) | Ocena

a. Jesli partia nie zostata zakonczona do dnia zamkniecia turnieju lub w przypadku usprawiedliwionego
wycofania sedzia przystepuje do procedury oceny.
Wytyczne do oceny [partii] znajdujg sie w Podreczniku sedziego, rozdziat [2.4.3.3].

11) | Ocena na podstawie bazy konhcéwek

a. ICCF uznaje niektére bazy koncéwek jako podstawe do waznosci reklamacji wygranej/ remisu/ przegranej w
pozycji mozliwej do rozwigzania za pomocg bazy kohcowek firmy Convekta Ltd, ktéra rozwigzuje wszystkie
pozycje liczgce nie wiecej niz 6 bierek. Uznawana baza koncoéwek dostepna bedzie na serwerze ICCF.

b. Jesli baza koncowek pokazuje wygrang nie ma zastosowania zasada 50 posunie¢ bez bicia lub ruchu
pionem i wygrana zostanie odnotowana.

W przypadku, gdy pozycja nie ma rozwigzania w uznanej przez ICCF bazie koricowek obowigzuje zasada 50 posuniec bez bicia lub
ruchu pionem opisana w przepisach FIDE. Nawet jesli rozwigzanie pozycji powstanie zaraz po 50 posunigciu. W sytuacji powstania
wygranej pozycji przed uptywem zasady 50 posunig¢ wygrana zostanie przyznana.

C. Aby uzasadni¢ reklamacje nalezy wysta¢ do sedziego stosowng informacije.

C. [Druzynowe]: Aby uzasadni¢ reklamacje nalezy wysta¢ do kapitana druzyny stosowng informacje. Z kolei
kapitan druzyny informuje sedziego.
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12) | Weryfikacja wynikéw

a. Obaj zawodnicy sg zobowigzani do wystania do sedziego wyniku i czytelnego zapisu partii [w miare
mozliwosci w pliku PGN] natychmiast po jej zakonczeniu.

Nie jest konieczne ujmowanie rejestru wszystkich dat w tym sprawozdaniu. Zapis partii nalezy wystac¢ w formacie PGN lub notacji
cyfrowej. Prosze zauwazyc¢, ze wymaga sie od OBU zawodnikéw przestania do sedziego informacji o wyniku partii. Jest bardzo
wskazane przestanie zapisu partii w formacie PGN za po$rednictwem poczty elektronicznej (email).

a. [Druzynowe]: Obaj zawodnicy sg zobowigzani do wystania do sedziego (za posrednictwem kapitana druzyny)
wyniku i czytelnego zapisu partii [w miare mozliwosci w pliku PGN] natychmiast po jej zakonczeniu.

b. Wynik zostaje oficjalnie uznany tylko po otrzymaniu zapisu partii.
Jesli tylko jeden zawodnik informuje o wyniku partii a jego przeciwnik tego nie uczyni, sedzia odnotowuje taki wynik!

C. Brak zapisu od obu zawodnikow moze spowodowaé uznanie partii, jako obustronnie przegranej.

C. [Druzynowe]: Brak zapisu od obu kapitandw moze spowodowac uznanie partii, jako obustronnie przegranej.

13) | Orzeczenia i odwolania

a. Sedzia moze ukarac¢ lub zdyskwalifikowa¢ zawodnikéw, ktérzy tamig przepisy i

b. decyduje o kazdej kwestii nie ujetej w niniejszych przepisach zgodnie z zasadami zawartymi w przedmowie
do Przepiséw FIDE.

C. W ciggu 14 dni od daty otrzymania decyzji sedziego, kazdemu zawodnikowi przystuguje prawo do ztozenia

odwotania do sedziego drugiej instancji [przewodniczgcego odpowiedniej Komisji Apelacyjnej ICCF], ktérego
orzeczenie jest ostateczne.

C. [Druzynowe]:W ciggu 14 dni od daty otrzymania decyzji sedziego, kazdemu zawodnikowi przystuguje prawo
ztozenia odwotania (za posrednictwem kapitana druzyny) do sedziego drugiej instancji [przewodniczgcego
odpowiedniej Komisji Apelacyjnej ICCF], ktérego orzeczenie jest ostateczne.

B Przepisy gry SERWER (oraz wytyczne - kursywa)

1) Gra i nadzér

a. Partie powinny by¢ rozgrywane zgodnie z ,Przepisami Gry FIDE”, z wyjgtkiem artykutow, ktére zostaty
specjalnie zmodyfikowane dla gry korespondencyjnej w niniejszym regulaminie lub innych przepisach ICCF.
Przepisy FIDE mozna znalez¢ pod adresem: http://www.fide.com/fide/handbook.html?id=124&view=article .

Najwazniejszg réznicq jest to ze w razie wygranej na podstawie uznanej przez ICCF bazy koncéwek nie ma zastosowania zasada 50
posunie¢ bez bicia lub ruchu pionem.

b. Za prowadzenie turnieju i przebieg partii jest odpowiedzialny wyznaczony sedzia.

C. [Druzynowe] Kazda druzyna posiada kapitana, ktéry w imieniu zawodnikéw utrzymuje staty kontakt z sedzig.
[Druzynowe]: Zawodnicy kontaktujg sie z kapitanem druzyny zamiast sedzig, chyba ze kapitan druzyny jest nieosiggalny w czasie
rozpatrywanej sytuacji.

d. [Druzynowe] W przypadkach nieporozumien miedzy zawodnikami kapitanowie druzyn powinni prébowac
rozwigzac¢ problem przed wystaniem sprawy do sedziego.

e. Partie rozgrywane sg za posrednictwem serwera ICCF.

f. Wyniki partii, a takze ich przebieg do ich normalnego zakonczenia, sg automatycznie zapisywane a sedzia

jest informowany poprzez system. W kazdym innym przypadku zawodnicy sg odpowiedzialni za sktadanie
reklamaciji lub kontakt z sedzig w celu rozstrzygniecia probleméw lub sporéw.

f. [Druzynowe]: Wyniki partii, a takze ich przebieg do ich normalnego zakohczenia, sg automatycznie
zapisywane a sedzia jest informowany poprzez system. W kazdym innym przypadku kapitanowie druzyn sg
odpowiedzialni za skfadanie reklamaciji lub kontakt z sedzig w celu rozstrzygniecia probleméw lub sporéw.

g. Przepisy te majg zastosowanie we wszystkich turniejach (turniejach druzynowych) granych za
posrednictwem serwera ICCF, o ile regulaminy turniejowe lub komunikaty startowe nie stanowig inaczej.

2) Korespondencja

a. Wszystkie posuniecia wykonuje sie poprzez ich zatwierdzenie na serwerze ICCF.

b. System strony internetowej serwera ICCF generuje natychmiast wiadomos¢ elektroniczng (na podany
wczesniej adres e-mail) powiadamiajgca przeciwnika o wykonanym posunigciu oraz innych istotnych
informacjach.

C. Zawodnicy sg odpowiedzialni za monitorowanie na serwerze ICCF przebiegu swoich partii oraz zuzytego w
nich czasu.

Liczenie czasu rozpoczyna sig, gdy posuniecie przeciwnika jest zatwierdzone na serwerze i konczy sie, gdy zawodnik zatwierdzi swojg
odpowiedz (urlop nie jest wliczany).

3) Brak odpowiedzi

a. W przypadku, gdy zawodnik nie wykona posunigcia w ciggu 14 dni, system strony internetowej serwera ICCF
generuje automatycznie ponaglenie na podany adres e-mail. Kolejne ponaglenie jest generowane po 28
dniach. Ostateczne ponaglenie jest generowane (réwniez automatycznie) po 35 dniach braku odpowiedzi od
zawodnika.
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b. W przypadku, gdy do zawodnika zostato wystane ostateczne ponaglenie po uptywie 35 dni, musi on albo
wykonac¢ posuniecie albo zgtosi¢ do sedziego i swojego przeciwnika cheé kontynuowania gry przed uptywem
5 dni od tego ponaglenia. Partia, w ktorej zawodnik nie wykona posuniecia albo nie zgtosi deklaracji

kontynuowania gry w ciggu 40 dni od czasu ostatniego posuniecia, zostaje uznana za przegrang.

Partia zostaje uznana za przegrang, jesli zawodnik w ciggu 40 dni nie wykona posuniecia lub w inny sposéb nie poinformuje o swojej
intencji kontynuowania gry. Nalezy zwréci¢ uwage, ze partia zostaje uznana za przegrang przez zawodnika, ktéry milczat ponad 40 dni,
pomimo Ze ma wystarczajgcy zapas czasu, aby nie przekroczy¢ czasu namystu.

4) Posuniecia i proponowane warianty

a. W partiach granych za posrednictwem serwera nie dopuszcza sie proponowania wariantow.
W partiach rozgrywanych za posrednictwem serwera nie jest mozliwe proponowanie wariantéw, chyba ze komunikat turniejowy okre$la
to wyraznie.

5) Zapisy partii, informacje i sprawozdawczos¢

a. Cata korespondencja dotyczgca gry, zapis partii i rejestr dat przechowywane sg na serwerze ICCF do kohca

turnieju i sg dostepne dla sedziego, w zaleznosci od potrzeb.

Nie jest konieczne osobno informowac sedziego o zmianie adresu poczty elektroniczney.

Wystarczy dokona¢ zmiany na serwerze w swoich osobistych ustawieniach. Do kontaktéw z sedzig nalezy uzywac opcji poczty
elektronicznej [z rozwijanego menu w oknie partii].

b. Dla bezpieczenstwa zawodnik jest zobowigzany przechowywacé zapis partii i rejestr czaséw zuzytych przez
obu zawodnikéw do chwili zakonczenia partii, np. w postaci wiadomosci elektronicznych (opisanych w
pkt.2b), a na zgdanie sedziego musi przesta¢ mu posiadane informacje.

C. Zawodnik, ktéry nie odpowiada sedziemu na pytania, moze zosta¢ uznany za takiego, ktéry wycofat sie z
turnieju.

d. Wszelkie zmiany statego adresu oraz adresu poczty elektronicznej nalezy aktualizowac¢ w swoich
ustawieniach osobistych systemu (strony internetowej serwera ICCF).

d. [Druzynowe]: Adresy te sg udostepniane jedynie dla biura turniejowego, kapitana druzyny oraz sedziego.

e. O kazdej nieprawidtowosci w grze, zaistniatej miedzy zawodnikami, nalezy niezwtocznie powiadomic
sedziego.

Rozsgdne jest rozwigzywanie drobnych sporéw bez angazowania sedziego. Z reguty, gdy wymiana korespondencji nie pozwala na
rozwigzanie problemu, jest to czas, kiedy nalezy zwrdcic sie do sedziego. Powazniejsze spory muszg byc niezwtocznie kierowane do
sedziego.

f. Sedzia i przeciwnicy muszg by¢ niezwtocznie poinformowani, jesli zdarzg sie istotne uchybienia w pracy
sprzetu lub oprogramowania.

6) Czas do namystu i kary

a. Kazdemu zawodnikowi przystuguje 50 dni namystu na kazde 10 posunie¢, chyba ze warunki turnieju
okreslajg inne tempo gry.

Oznacza to, ze nie mozna zuzy¢ wiecej niz 50 dni na pierwsze 10 posuniec, 100 na pierwsze 20 posuniec¢ itd. bez przekroczenia czasu
namystu.

b. Czas zuzyty na posunigcie liczony jest w petnych dniach (okresy 24-godzinne).

Zawodnik ma 24 godziny namystu na odpowiedz zanim serwer ICCF naliczy 1 (jeden) dzien namystu na jego
zegarze.

Czas namystu naliczony zawodnikowi w odpowiedzi na ruch jest liczony w petnych dniach — do 20 dnia, a
podwdjnie kazdy dzien powyzej 20 dnia. Na przyktad, zawodnikowi, ktéry zuzyt co najmniej 23 dni namystu
(ale jeszcze nie 24 dni), zostanie naliczone 26 dni namystu na jego zegarze.

Po osiggnieciu kontroli czasu czas pozostajgcy na zegarze zawodnika jest przesuwany do przodu. Zaréwno

czas na odpowiedz jak i ogélny czas namystu jest zatrzymywany podczas urlopu zawodnika.

Czas liczony jest w dniach, nie w godzinach, minutach czy sekundach. Tak dfugo jak pierwsze 24 godziny nie zostaty catkowicie zuzyte,
czas namystu wynosi zero dni. Dla kolejnych dni stosuje sie podobng metode. Jednakze, po 20 dniach dodatkowe dni liczy sie
podwdjnie, np. 21 dni liczy sie jako 22 i tak dalej.

C. Podstawg dla daty i czasu serwera ICCF jest czas srodkowoeuropejski (GMT), lub inny czas centralny
uzalezniony od lokalizacji serwera.

d. Zawodnik, ktéry przekroczyt czas do namystu przegrywa partie.

7) Urlop

a. Kazdy zawodnik ma prawo do 45 dni urlopu tacznie w kazdym roku kalendarzowym.
Zwykty urlop moze byc wziety z jakiegokolwiek powodu i w dowolnych czesciach, tak aby nie przekroczy¢ 45 dni w dowolnym roku
kalendarzowym.

Nalezy mie¢ na uwadze, ze czas namystu nad posunieciem nadal ptynie podczas urlopu przeciwnika.
W szczegolnych okolicznosciach sedzia moze udzieli¢ urlop wstecznie.

b. Zawodnik zamierzajgcy wzig¢ urlop musi wystac takg informacje do systemu strony internetowej serwera
ICCF z odpowiednim wyprzedzeniem, korzystajgc z dostepnych tam narzedzi. Nie jest mozliwe wykonywanie
posunie¢ za posrednictwem serwera w czasie zgtoszonego urlopu.
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8) Wycofanie, $mieré¢, zastepstwo

a. W przypadku $mierci zawodnika wszystkie jego niezakonczone partie podlegajg ocenie. Jesli nie zakohczyt

on zadnej partii wszystkie jego partie zostajg anulowane.

Aby zapewnic¢ konsekwencje w podejsciu do wycofania sie, wszyscy sedziowie powinni stosowac nastepujgcy schemat. Po pierwsze,
okresli¢ czy wniosek o wycofanie sie spetnia kryteria dla ,uzasadnionego wycofania sie” ujete w Przepisach turniejowych pkt.8.2.
Nastepnie, jesli wycofanie sie jest uznane za milczgce lub nieuzasadnione, wszystkie trwajgce partie wycofujgcego sie zawodnika
zalicza sie jako przegrane.

Jednakze, jesli wycofanie sie jest uzasadnione, wykonano Srednio 25 posunig¢ lub wiecej w partiach wycofujgcego sie zawodnika, lub
ktorakolwiek z jego partii juz sie zakoriczyta, wszystkie trwajgce jego partie podlegajg ocenie, w przeciwnym razie wszystkie jego partie
zostang anulowane.

W razie, gdy wycofanie sie nastepuje we wczesnym etapie turnieju, i przez to partie powinny zosta¢ anulowane, organizator turnieju
moze zdecydowac o zastgpieniu wycofujgcego sie zawodnika.

b. W przypadku wycofania sie zawodnika, sedzia podejmuje decyzje zgodnie z zasadami opisanymi w pkt.8.3.
przepisow turniejowych ICCF.
a. [Druzynowe]: W przypadku wycofania sie lub $mierci zawodnika sedzia wzywa kapitana do wyznaczenia

zastepstwa w ciggu 2 miesiecy.
[Druzynowe]: Zastepujgcy zawodnik kontynuuje partie od pozycji osiggnietej przez poprzedniego zawodnika.

b. [Druzynowe]: Zastepujgcy zawodnik moze by¢ zmuszony wystartowac¢ z karg czasowg. Nowy zawodnik

startuje w terminie wyznaczonym przez sedziego.
[Druzynowe]: W przypadku zastepstwa, urlop jest dziedziczony po poprzedniku.

C. [Druzynowe]: Jesli zastepca nie moze by¢ wyznaczony, to sedzia podejmuje decyzje zgodnie z zasadami
opisanymi w pkt.8.3. przepisoéw turniejowych ICCF.
d. [Druzynowe]: Druzyna moze wymieni¢ najwyzej 50% swojego podstawowego sktadu w przypadkach wycofan

i dokonac tylko jednej zmiany na danej szachownicy. Nie ma ograniczen w przypadkach smierci zawodnika.

9) Ocena

Jesli partia nie zostata zakonnczona do dnia zamkniecia turnieju lub w przypadku usprawiedliwionego
wycofania sedzia przystepuje do procedury oceny.
Wytyczne do oceny [partii] znajdujg sie w Podreczniku sedziego, rozdziat [2.4.3.3].

10) | Ocena na podstawie bazy koncéwek

a. ICCF uznaje niektére bazy koncowek jako podstawe do waznosci reklamacji wygranej/ remisu/ przegranej w
pozycji mozliwej do rozwigzania za pomoca bazy kohcéwek firmy Convekta Ltd, ktdra rozwigzuje wszystkie
pozycje liczgce nie wiecej niz 6 bierek. Uznawana baza koncéwek dostepna bedzie na serwerze ICCF.

b. Jesli baza koncéwek pokazuje wygrang nie ma zastosowania zasada 50 posunie¢ bez bicia lub ruchu
pionem i wygrana zostanie odnotowana.

W przypadku, gdy pozycja nie ma rozwigzania w uznanej przez ICCF bazie koricéwek obowigzuje zasada 50 posuniec¢ bez bicia lub
ruchu pionem opisana w przepisach FIDE. Nawet jesli rozwigzanie pozycji powstanie zaraz po 50 posunieciu. W sytuacji powstania
wygranej pozycji przed uptywem zasady 50 posunie¢ wygrana zostanie przyznana.

11) | Orzeczenia i odwotania

a. Sedzia moze ukara¢ lub zdyskwalifikowa¢ zawodnikéw, ktérzy tamiag przepisy.

b. Sedzia decyduje o kazdej kwestii nie ujetej w niniejszych przepisach zgodnie z zasadami przedstawionymi w
statucie i przepisach turniejowych ICCF, zasadach postepowania lub przepisach gry FIDE.

C. W ciggu 14 dni od daty otrzymania decyzji od sedziego, kazdemu zawodnikowi przystuguje prawo ztozenia

odwotania do sedziego drugiej instancji [przewodniczgcego odpowiedniej Komisji Apelacyjnej ICCF
(uzywajgc dostepnych narzedzi na stronie internetowej serwera ICCF)], ktérego orzeczenie jest ostateczne.

C. [Druzynowe]: W ciggu 14 dni od daty otrzymania decyzji od sedziego, kazdemu zawodnikowi przystuguje
prawo ztozenia odwotania (za posrednictwem kapitana druzyny) do sedziego drugiej instanciji
[przewodniczacego odpowiedniej Komisji Apelacyjnej ICCF (uzywajgc dostepnych narzedzi na stronie
internetowej serwera ICCF)], ktérego orzeczenie jest ostateczne.

Powyzsze przepisy gry zostaty przyjete na Kongresie ICCF w Sydney 2014 i wchodzg w zycie z dniem 01.01.2015.
Ostatnia aktualizacja 01.01.2015
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