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

Na Kongresie ICCF 2019 na Litwie podjeto wiele istotnych decyzji a obecnie zaktualizowano obowigzujgce dokumenty
ICCF, w tym ,Przepisy ICCF” (numer propozycji kongresowej oznaczony jako ,[2019-###]").

Nalezy zwrdéci¢ uwage, ze zgodnie z decyzjg kongresu ICCF 2018 w miejsce zasad gry FIDE wprowadzono zasady
gry ICCF (ICCF Laws of Correspondence Chess), ktére teraz definiujg zasady gry w szachy korespondencyjne. One
tez zostaly zaktualizowane.

W turniejach krajowych obowiazujg nizej przedstawione przepisy gry, ktére sg tozsame z przepisami gry ICCF. Beda
one systematycznie aktualizowane wraz z zachodzgcymi zmianami zatwierdzanymi przez ICCF.

Przepisy te sg oparte ha nowych ,Przepisach ICCF” ujetych gtéwnie w rozdziale 2 (SECTION 2: For Players, strony
39-54). Dla wygody zawodnikdéw (np. w razie potrzeby ztozenia odpowiedniej reklamaciji lub odwotania) w tym
regulaminie zachowano oryginalng numeracje rozdziatéw nowego dokumentu ICCF wraz ze stosownymi
odno$nikami.

Krotkie podsumowanie zmian jakie zaszty w rozdziale 2:

o (6)§2.7 & §4.7.5.: Wszystkie turnieje ICCF rozpoczynajgce sie 2020-01-01 lub pézniej muszg pozwoli¢
zawodnikowi na proponowanie liniowych wariantéw, jesli zawodnik sobie tego zyczy. Dopuszczenie liniowych
wariantéw nie nalezy juz do decyzji organizatora turnieju. [2019-041]

o (7)82.9,82.10 (1), (2), (3), & (5); §3.14, §3.14.3., §3.14.7., §4.7.5., & §5.4.1.: Wszystkie turnieje ICCF
pozwolg na reklamowanie wyniku (remis lub wygrana) na podstawie bazy koncéwek 7-bierkowych.

o (8)§2.13.(2) & §6.6.2.(3): Istnieje teraz szczegdtowy opis tego, co jest wymagane jako ,analiza wspierajgca”
dla skutecznego ztozenia reklamacji o wygrang. [2019-024]

e (9) §2.15.(5): Konsultacje pomiedzy zawodnikami druzyny, w tym kapitana druzyny, na temat pozycji w
toczgcych sie partiach w ich turnieju druzynowym jest akceptowalnym zachowaniem. [2019-027]

Errata do Przepisow ICCF 2019: [brak odniesienia do rozdz.2]

Wyjasnienia do Przepiséw ICCF 2019:

e (2) W paragrafie §2.2.6.: dodano opis tego co byto dozwolone w ICCF od lat (w potgczeniu z nowg decyzja
Kongresu), ale nie nakreslono jawnie: ,W partiach granych w turniejach ICCF zawodnicy muszg decydowac o
swoich wtasnych posunieciach. Zawodnicy mogg skonsultowac¢ sie przed podjeciem tych decyzji z dowolnym
publicznie dostepnym zrédiem informacji, w tym silnikami szachowymi (programami komputerowymi),
ksigzkami, ptytami DVD, bazami danych, bazami koncoéwek itp. ... Nie sg dozwolone zadne inne konsultacje z
inng osobg w sprawie analizy aktywnej pozycji w turnieju druzynowym lub indywidualnym.” [Przed ostatnim
zdaniem znajduje sie oswiadczenie dotyczgce nowej zasady obejmujgcej konsultacje z druzyna.]

o (3) W paragrafie §2.4.(2) & §3.16.1.: dodano akapit odzwierciedlajgcy decyzje Kongresu ICCF 2013: ,ICCF
~,gwarantuje”, Ze nie bedzie wiecej niz trzy okresy niedostepnosci serwera przez godzine lub wiecej w okresie
siedmiu dni, i nie bedzie okreséw braku dostepnosci serwera przez osiem godzin lub dtuzej. ICCF gwarantuje
réwniez, ze w przypadku katastrofalnej awarii serwera nie zostanie utracona wiecej niz jedna godzina danych.
Zawodnicy powinni odpowiednio zaplanowaé swoje partie, poniewaz roszczenia lub odwotania beda
rozpatrywane tylko wtedy, gdy niedostepnos¢ serwera przekroczy gwarancje.” [Decyzja Kongresu z 2013 r.]

e (4) W paragrafie §2.11., §3.11.1.4. & §3.20.3.: dodano objasnienie ,Portable Game Notation” wraz z
uzupetniajacym zdaniem “(Zawodnik moze wykorzysta¢ dane wyjsciowe z dowolnej szachowej bazy danych,
aby wygenerowac czysty zapis partii w formacie PGN).”

e (5) W paragrafie §2.13.2. istniejgce zdanie dotyczgce 14-dniowego terminu ztozenia reklamacji oraz analizy
uzupetniono o: (nie wliczajgc urlopu juz zaplanowanego w tym samym turnieju)

e (6) W paragrafie §2.13.3.: dodano “Zapis partii nalezy wysta¢ w formacie PGN (Portable Game Notation -
format zapisu partii). Zawodnik moze wykorzysta¢ dane wyjsciowe z dowolnej szachowej bazy danych, aby
wygenerowac czysty zapis partii w formacie PGN.”

e (16) W ponad 200 lokalizacjach w Przepisach ICCF 2019: stowo ,should” zostato wyeliminowane. W
wiekszosci sytuacji stowo to zostato zastgpione zwrotem ,“is/are to”. W pozostatych przypadkach stowo to
zostato zastgpione przez ,must’. Czasami stowo (a) zastepowano zwrotem ,is expected to”, (b) zastepowano
stowem ,if” lub (c) usuwano jako zbedne, w zaleznos$ci od kontekstu. W razie potrzeby wprowadzono takze
kilka zmian gramatycznych, aby uwzgledni¢ zmiane brzmienia. Celem tych zmian byto zminimalizowanie
dwuznacznosci, jaka istniata podczas interpretacji stowa ,should”. [Zmiany te zostaly podyktowane
zatwierdzeniem przez Kongres w propozycji 2019-08A i 2019-08B.]
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Rozdziat 2: Dla zawodnikéw (Przepisy gry)

[Wszystko w tym rozdziale odnosi sie do partii rozgrywanych za posrednictwem obu srodkow SERWERA
oraz POCZTY, chyba ze wyraznie okreslono inaczej. Materiat charakterystyczny wytgcznie dla turniejow
rozgrywanych za posrednictwem POCZTY oznaczono czcionkg niebieska.

Wszystko, co dotyczy rozgrywek DRUZYNOWY CH, jest odpowiednio oznaczone.]

Nowy lub zmieniony tekst oznaczono czcionkg czerwona.

2.1. Federacja czlonkowska zawodnika

1. Federacja cztonkowska zawodnika (Member Federation - MF) jest zwykle federacjg kraju jego
obywatelstwa lub miejsca zamieszkania.

2. Gdy zawodnicy zmieniajg kraj swojego statego pobytu i chcg zmieni¢ federacje cztonkowska, moga to
zrobi¢ za obopdlng zgoda odpowiednich federacii.

3. Po zatwierdzeniu transferu nowa federacja cztonkowska powiadamia przewodniczgcego Komisji
Rankingowej ICCF. Numer identyfikacyjny ICCF zawodnika i historia rankingu pozostajg przy zawodniku
niezaleznie od zmiany federacji cztonkowskiej.

4. Zawodnik moze odwotac¢ sie do Komisji Arbitrazowej (ktérej decyzja jest ostateczna), jesli istnieje
sprzeciw wobec transferu. (Ref. pkt. 2.1)

2.2. Ogélne zasady i procedury
1. Partie powinny byé rozgrywane zgodnie z ,Zasadami gry w szachy korespondencyjne” (ICCF Laws of
Correspondence Chess) oraz przepisami w niniejszym regulaminie lub innych dokumentach ICCF.
2. Przepisy te majg zastosowanie we wszystkich turniejach rozgrywanych za posrednictwem serwera
ICCF, o ile regulaminy turniejowe (zaproszenia do turniejow, ogtoszenia o turniejach) nie stanowig
inaczej a nastepnie znajduje to potwierdzenie w komunikatach startowych.
3. Za prowadzenie turnieju i przebieg partii jest odpowiedzialny wyznaczony sedzia.
4. [Druzynowe]: Kazda druzyna posiada kapitana, ktéry w imieniu zawodnikéw utrzymuje staty kontakt z
sedzig.
5. Zawodnik, ktéry nie odpowiada na pytania sedziemu ([Druzynowe]: i/lub kapitanowi druzyny) w ciggu
e (SERWER) 7 dni,
e |ub (POCZTA) w ciggu 14 dni plus $redni czas przebiegu korespondencji w obie strony,
nie liczgc urlopow (ktére zostaty juz wczesniej zaplanowane), moze by¢ uznany za takiego, ktéry wycofat
sie z turnieju.
Zawodnik, ktéry przegra partie przez przekroczenie czasu, moze spodziewac sie takiego zapytania.
Zobacz réwniez §2.12.
6. W partiach granych w turniejach ICCF zawodnicy muszg decydowaé o swoich wlasnych posunieciach.
Zawodnicy mogg skonsultowac sie przed podjeciem tych decyzji z dowolnym publicznie dostepnym
zrédtem informacji, w tym silnikami szachowymi (programami komputerowymi), ksigzkami, ptytami DVD,
bazami danych, bazami koncéwek itp. Ponadto w turnieju druzynowym ([Druzynowe]) akceptowalne
zachowanie obejmuje konsultacje miedzy zawodnikami druzyny, w tym kapitanem druzyny, dotyczgce
pozycji w aktywnych partiach. Nie sg dozwolone zadne inne konsultacje z inng osobg w sprawie analizy
aktywnej pozyciji w turnieju druzynowym lub indywidualnym.

2.3. Korespondencja
1. SERWER: Wszystkie posunigcia wykonuje sie poprzez ich zatwierdzenie na serwerze ICCF.
Liczenie czasu rozpoczyna sie, gdy posuniecie przeciwnika jest zatwierdzone na serwerze i konczy sie,
gdy zawodnik zatwierdzi swojg odpowiedz (urlop nie jest wliczany).
2. POCZTA: Jesli zawodnicy znajdujg sie na réznych kontynentach to posuniecia w partii nalezy
przesytaé pocztg lotniczg priorytetowg (ekspresowg). Komunikat turniejowy moze wymagac tego samego
w stosunku do pozostatych partii.
Za obopdlng zgodg mozna wysytac¢ posuniecia pocztg elektroniczng lub faksem, przy jednoczesnym
przestrzeganiu niniejszych przepiséw.
Jesli jaka$ partia opdznia zakohczenie turnieju w istotny sposéb, sedzia jest uprawniony zazgdac, aby
partia ta byta kontynuowana za posrednictwem transmisji elektronicznej (z reguty e-mailem; za
posrednictwem faksu lub telegramu jedynie wtedy, gdy obaj zawodnicy wyrazg na to zgode).
2.1. POCZTA:
Nie ma obowigzku konczenia partii za posrednictwem poczty elektronicznej lub faksu, jesli
zawodnik zdecyduje sie przerzucic [na kartki]. Jesli jest dobry powdd do ponownego
przerzucenia sie na zwykte przesytki pocztowe jest to dozwolone za zgoda sedziego. Odradza
sie wielokrotne przerzucanie sie pomiedzy pocztg elektroniczng, faksem i zwyktg przesytka
pocztowa.
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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. We wszystkich partiach dozwolone jest jedno
przekroczenie czasu bez wzgledu na to jakie tempo gry zostanie uzgodnione.
2.2. POCZTA: Posuniecia powinny by¢ (a) kolejno numerowane i przesytane
(b) [miedzynarodowg] notacjg cyfrowg (lub inng wzajemnie uzgodniong),
(c) na kartkach pocztowych (lub w listach)
(d) zawierajagcych nazwisko, adres i podpis nadawcy oraz
(e) prawidtowe powtdrzenie ostatniego posuniecia przeciwnika wraz z potwierdzeniem daty
stempla pocztowego odpowiedzi przeciwnika.
(Dla waznosci wysytanego posuniecia, konieczne jest prawidtowe powtdrzenie ostatniego
posuniecia przeciwnika.)
(f) Nadawca powinien réwniez podac:
-date doreczenia ostatniego posuniecia przeciwnika i
(9) -przewidywang date wystania [swojej] odpowiedzi.
(h) Wymagane jest podawanie czasu namystu [na posuniecie] oraz czasu tgcznego [na partie]
zuzytego przez obu zawodnikow.
2.3. POCZTA:
Jedli w partii daty, czas namystu [na posuniecie] oraz czas tgczny [na partie] zuzyty przez
zawodnika sg potwierdzone na kartce (w liscie lub e-mailu), nie mogg one by¢ pdzniej zmienione
ani przez zawodnika, ani przez sedziego, chyba ze przeciwnik udowodni zawodnikowi
wprowadzenie w biad.
2.4. POCZTA:
Jezeli nadawca nie dostarczy wymaganych dat, odbiorca przyjmuje uzasadnione daty i
powiadamia o tym przeciwnika przy wysytaniu odpowiedzi.
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 przyja¢ przypuszczalng date
stempla pocztowego.
2.5. POCZTA:
Zawodnicy mogg uzywaé¢ dwoéch (lub wiecej) roznych notacji, np. cyfrowej [ICCF] i algebraiczne;j,
o ile wyraznie uzgodnili jg na poczatku partii.
Jesli zostaty wystane r6zne posuniecia, gdy wyraznie uzgodniono dwa rodzaje notacji,
posuniecie nalezy traktowac jako niejasne i odesta¢ do nadawcy w celu wyjasnienia.
2.6. POCZTA:
Nieczytelne, nieprawidtowe [lub dwuznaczne] posuniecia powinny by¢ odestane do nadawcy z
prosbg o niezwiloczng korekte, przy czym nie obowigzuje zasada ,dotknieta bierka idzie”.
Wiadomos¢ wystang bez wiasnego 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 przykfad, nie ma potrzeby sygnalizowac szacha ani posuniecie nie moze by¢ uwazane za
nieprawidtowe, jesli szach nie jest zaznaczony.
2.7. POCZTA:
W Zaden sposéb nie mozna cofngé wystanego prawidtowego posunigcia — btedy popetnione w
zapisie obowigzuja, o ile zapisane posuniecia mozna wykonac.
3. SERWER: Serwer ICCF generuje natychmiast wiadomos¢ elektroniczng [na podany adres e-mail w
profilu ICCF] powiadamiajaca przeciwnika o wykonanym posunieciu oraz innych istotnych informacjach.
4. POCZTA:
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)
a konczy sie, gdy wysle on swojg odpowiedz.
5. SERWER: Zawodnicy sg odpowiedzialni za monitorowanie na serwerze ICCF przebiegu swoich partii
oraz zuzytego w nich czasu.
6. POCZTA: W przypadku nieotrzymania odpowiedzi na posuniecie w ciggu 16 dni plus sredni czas
przebiegu korespondencji w obie strony, posunigecie oraz wszystkie dane nalezy przeciwnikowi wystac
ponownie, z kopig do wiadomosci sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitana druzyny).
Odpowiadajac na takie ponaglenie nalezy réwniez poinformowac kopig sedziego ([Druzynowe]: za
posrednictwem kapitana druzyny).
Niedopetnienie tego moze spowodowac natozenie kary. Konieczne jest odczekanie 16 dni plus $redni
czas przebiegu korespondenciji, aby posuniecie dotarto do przeciwnika i z powrotem. Jesli zawodnik
zamierza zastanawia¢ sie nad posunieciem wiecej niz 14 dni, powinien powiadomic¢ o tym przeciwnika,
aby unikng¢ niepotrzebnych monitéw. Dni urlopu nie wlicza sie do czasu, po ktérym nalezy wysta¢ monit.
Nalezy unikaé zbyt wczesnego monitowania.
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2.4. Czas do namystu i kary

1. SERWER: Kazdemu zawodnikowi przystuguje 50 dni namystu na kazde 10 posuniec¢, chyba ze
warunki turnieju okreslajg inne tempo gry.

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

POCZTA: Kazdemu zawodnikowi przystuguje 40 dni namystu na kazde 10 posunie¢, chyba ze warunki
turnieju okreslajg inne tempo gry. Oznacza to, ze nie mozna zuzy¢ wiecej niz 40 dni na pierwsze 10
posuniec¢, 80 na pierwsze 20 posuniec itd. bez przekroczenia czasu namystu.

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

Czas przebiegu korespondencji nie jest wliczany.

Jesli zgodnie z §2.3.2. partia jest rozgrywana pocztg elektroniczng, wzajemnie akceptowane i
uzgodnione z sedzig ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitanéw druzyn) inne tempo gry moze by¢
zastosowane.

2. SERWER:

Czas liczony jest w dniach, nie w godzinach, minutach czy sekundach. Tak diugo 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.

Czas zuzyty na posuniecie 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 dzieh 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.

ICCF ,gwarantuje”, ze nie bedzie wiecej niz trzy okresy niedostepnosci serwera przez godzine lub wiecej
w okresie siedmiu dni, i nie bedzie okreséw braku dostepnosci serwera przez osiem godzin lub dtuzej.
ICCF gwarantuje rowniez, ze w przypadku katastrofalnej awarii serwera nie zostanie utracona wiecej niz
jedna godzina danych. Zawodnicy powinni odpowiednio zaplanowa¢ swoje partie, poniewaz roszczenia
lub odwotania bedg rozpatrywane tylko wtedy, gdy niedostepnos¢ serwera przekroczy gwarancje.
[Decyzja Kongresu z 2013 r.]

POCZTA:

Czas zuzyty na posuniecie jest liczony w dniach jako réznica pomiedzy datg doreczenia ostatniej kartki
przeciwnika a datg stempla pocztowego odpowiedzi. Jesli zgodnie z §2.3.2. partia jest rozgrywana
pocztg elektroniczng, dopuszcza sie wzajemnie uzgodniong interpretacje ,daty otrzymania”, podlegajaca
akceptacji sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitanéw druzyn).

Jesli zawodnik zuzywa wiecej niz 12 dni namystu nad jednym posunieciem, czas namystu po 12 dniu
liczy sie podwdjnie. Oznacza to, ze zawodnikowi, ktéry zuzyt 15 dni kalendarzowych nalicza sie 18 dni
namystu. Nie wptywa to na podstawe ponaglenia (monitu) lub innych przepisow jak §2.6.2., ktéry dotyczy
dni kalendarzowych (nie wliczajgc urlopu). Oczywiscie ma to wptyw na przekroczenie czasu.

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

3. SERWER:

Podstawg dla daty i czasu serwera ICCF jest czas uzalezniony od lokalizacji serwera. [Obecnie ta
lokalizacja znajduje sie w Wielkiej Brytanii.]

4. SERWER:

Zawodnik, ktory przekroczyt czas do namystu przegrywa partie.

(SERWER + POCZTA?): Jesli zawodnik przekroczyt czas 10-krotnie lub wiecej (we wszystkich turniejach
na serwerze) w ciggu 90 kolejnych dni to nie bedzie mégt zarejestrowac sie do zadnego nowego turnieju
az do momentu, w ktérym uptynie 90 kolejnych dni bez Zadnego przekroczenia czasu.

POCZTA:

Dopuszcza sie jednokrotne przekroczenie czasu.

Na przykifad, jesli zawodnik zuzywa 41 dni na pierwsze 9 posunie¢, partia nie jest przegrana, ale liczenie
czasu rozpoczyna sie od nowa stosujgc 40 dni do kolejnej kontroli czasu, ktéra przypadnie po 19
posunieciach, 80 do drugiej kontroli czasu po 29 posunieciach itd.

5.Kazdy zawodnik, ktory przegrywa 50% lub wiecej swoich partii poprzez przekroczenie czasu w
jakimkolwiek turnieju jest narazony na wysokie ryzyko wyrzucenia z turnieju. Zostanie to zarejestrowane
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jako nieuzasadnione wycofanie a zawodnik ukarany przegrang we wszystkich trwajgcych partiach (we
wszystkich turniejach ICCF) oraz roczng dyskwalifikacjg. (skopiowano z Przepiséw ICCF, §3.17.2)

2.5. Urlop

1. Kazdy zawodnik ma prawo do 45 dni urlopu tgcznie w kazdym roku kalendarzowym, chyba Ze
komunikat turniejowy stanowi inacze;.

Zwykty urlop moze by¢ wziety z jakiegokolwiek powodu i w dowolnych czesciach, tak aby nie
przekroczy¢ 45 dni w dowolnym roku kalendarzowym.

Urlop liczy sie fgcznie z podanymi datami.

POCZTA:

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 posuniecia 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.

2. SERWER:

Zawodnik zamierzajgcy wzig¢ urlop musi zapisa¢ takg informacje na serwerze ICCF z odpowiednim
wyprzedzeniem, korzystajgc z dostepnych tam narzedzi. Nie jest mozliwe wykonywanie posunie¢ za
posrednictwem serwera w czasie zgtoszonego urlopu.

POCZTA:

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

3. Nalezy mie¢ na uwadze, ze czas hamystu nad posunieciem nadal ptynie podczas urlopu przeciwnika.
4. W szczegoélnych okolicznosciach sedzia moze udzieli¢ urlop wstecznie, jednakze przyznanie urlopu
wstecz jest mozliwe jedynie w turniejach z aktywng opcjg dodatkowego urlopu.

5. W razie potrzeby, na przyktad z powodu nagtej hospitalizacji, zawodnik (lub jego zastepca) moze
poprosi¢ sedziego o zarejestrowanie urlopu dla niego, jesli ma jeszcze takowy do dyspozycji. Sedzia w
odpowiedzi zaplanuje caty urlop pozostajgcy w dyspozycji zawodnika we wszystkich partiach w danym
turnieju. Jesli zawodnik wréci do gry przed uptywem urlopu, to moze [samodzielnie] anulowaé pozostaty
zaplanowany urlop i natychmiast rozpoczg¢ gre.

2.6. Brak odpowiedzi

1. SERWER:

W przypadku, gdy zawodnik nie wykona posuniecia w ciggu 14 dni, serwer 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.

2. SERWER:

W przypadku, gdy do zawodnika zostato wystane ostateczne ponaglenie po uptywie 35 dni, musi on albo
wykonaé posuniecie albo zgtosi¢ do sedziego i swojego przeciwnika che¢ kontynuowania gry przed
uptywem 5 dni od tego ponaglenia. Partia, w ktérej zawodnik nie wykona posuniecia albo nie zgtosi
deklaracji kontynuowania gry w ciggu 40 dni (plus 24-godzinny bufor, nie liczgc urlopéw) od czasu
ostatniego posuniecia, zostaje uznana za przegrang.

(Zawodnik moze wskaza¢ zamiar wykorzystania wigcej niz 40 dni na posunigcie w dowolnym momencie
przed uptywem tego okresu. Gdy tak zostanie wskazane, iloS¢ czasu namystu na to posunigcie jest
catkowitg iloscig dostepng dla zawodnika.)

Partia zostaje uznana za przegrana, 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, ktory milczat ponad 40 dni (plus 24-godzinny bufor, nie liczgc
urlopéw), pomimo Zze ma wystarczajgcy zapas czasu, aby nie przekroczy¢ czasu namystu.

POCZTA:

Partie MOGA by¢ uznane za przegrane, jesli w ciaggu 4 miesiecy nie wykonano posuniecia, chyba ze
sedzia zostat poinformowany o zwtoce. Nie oznacza to jednak, ze partie sg automatycznie zaliczane jako
przegrane po 4 miesigcach bez wykonania posuniecia. Jest rzeczg sedziego okresli¢ przyczyne zwioki i
wydac stosowne orzeczenie. Nalezy zwrdci¢ 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 urlopdw)
a ktéry nie powiadomit sedziego i przeciwnika ([Druzynowe]: a kapitan druzyny nie powiadomit sedziego i
kapitana druzyny przeciwnej) o zwioce.

2.7. Proponowane warianty
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1. Dopuszcza sie proponowanie wariantéw wedtug uznania organizatora tylko w przypadku turniejow
miedzynarodowych rozpoczetych przed 2020-01-01 lub jakichkolwiek turniejow krajowych.
Proponowanie wariantéw jest zawsze dozwolone w kazdym turnieju miedzynarodowym, ktéry rozpoczat
sie w dniu 2020-01-01 lub p6znie;.

2. Proponowane warianty obowigzujg do chwili, w ktorej odbiorca wykona posuniecie roznigce sie od
proponowanego.

3. POCZTA:

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 przykfad, 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.
Wodwczas tgczne czasy na te posuniecia w wariancie zapisuje sie jak w przyktadzie:

Otrz. Wystane Czas Posuniecie | Biate Czarne Otrz. Wystane Czas
22/09 23/09 01/28 09 4152 6857 23/09 23/09 00/28
24/09 27/09 03/31 10 6141 5878

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 przekroczyly czasu, gdyz caty czas na posuniecia 10-11 jest
dodawany do posuniecia 11!

4. POCZTA:

Kazde przyjete posuniecie proponowanego wariantu powinno by¢ prawidtowo powtdrzone.

5. POCZTA:

Brak powtdrzenia przyjetego wariantu jest traktowany jak posuniecie nieczytelne.

2.8. Rozwigzywanie konfliktéw

1. Rozsadne jest rozwigzywanie drobnych sporéw bez angazowania ([Druzynowe]: kapitana druzyny lub)
sedziego. Z reguty, gdy wymiana korespondencji nie pozwala na rozwigzanie problemu, jest to czas,
kiedy nalezy zwrdci¢ sie do sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitana druzyny).

2. Powazniejsze spory muszg by¢ niezwtocznie kierowane do sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem
kapitana druzyny).

3. Zawodnicy sg odpowiedzialni za komunikowanie sie z sedzig turnieju w celu rozwigzania problemow
lub sporéw.

[Druzynowe]: W celu rozwigzania problemoéw lub sporéw, zawodnicy powinni skontaktowac sie z
kapitanem druzyny zamiast z sedzig turnieju, chyba ze kapitan druzyny jest niedostepny w danym
czasie.

2.9. Propozycje remisowe

1. Propozycja remisu jest wazna tak dtugo, jak dtugo zawodnik, ktdry jg otrzymat jest wcigz na
posunieciu. Jezeli zawodnik, ktdry otrzymat propozycje przekroczy czas (POCZTA: po raz drugi) w tym
posunieciu (w tym przepis §2.6.2.) to przegrywa partie. Propozycja remisu staje sie bezprzedmiotowa,
gdyz zawodnik przekraczajgc czas nie jest juz na posunieciu.

2. SERWER:

Jesli zawodnik zaproponuje remis w partii, a oferta remisu zostanie odrzucona przez przeciwnika, serwer
uniemozliwi zawodnikowi ztozenie kolejnej propozycji remisu, dopoki nie zostanie wykonanych co
najmniej 10 posuniec.

Ta zasada "10-posuniec¢” nie obejmuje reklamacji remisu zwigzanych z:

e 3-krotnym powtdrzeniem pozyciji,
e reklamacjami w oparciu o 7-bierkowg baze koncowek,
e reklamacjg 50 posunie¢ bez bicia lub ruchu pionem, czy
o reklamacjami dotyczgcymi oceny partii.
POCZTA:

Nie ma konkretnego ograniczenia liczby lub czestotliwosci propozycji remisu, o ile czeste sktadanie
propozycji nie zostanie uznane za nekanie i tym samym naruszenie kodeksu zachowania/ postepowania.
Zobacz przepis §2.15.3.

2.10. Skladanie reklamagji

1. Kazda reklamacja w sprawie zakonczenia partii (wtgcznie z 3-krotnym powtérzeniem pozycji,
reklamacjami w oparciu o 7-bierkowg baze koncéwek, reklamacjg 50 posunieé¢ bez bicia lub ruchu
pionem, itd.) musi by¢ ztozona przed wykonaniem posuniecia a nie po jego wykonaniu.
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Reklamacje dotyczace naruszenia Kodeksu postepowania mozna zgtasza¢ w dowolnym momencie.
(Wiecej informaciji na temat takich naruszen znajduje sie w §2.15.)

2. Jesli 7-bierkowa baza koricéwek pokazuje wygrang nie ma zastosowania zasada 50 posunie¢ bez
bicia lub ruchu pionem i wygrana zostanie odnotowana. (\Wszystkie turnieje ICCF dopuszczajg
reklamacje wygranej/ remisu na podstawie 7-bierkowej bazy koncéwek).

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

3. SERWER:

Wyniki partii, a takze ich przebieg do ich normalnego zakonczenia, sg automatycznie zapisywane a
sedzia jest informowany poprzez system.

Automatyczne reklamacje sktadane przez zawodnika [poprzez wybranie odpowiedniej opcji w
rozwijanym menu w oknie partii] bedg automatycznie rozstrzygniete przez serwer (petnigcy obowigzki
sedziego w zastepstwie) lub przekazane przez serwer do oceny sedziego.

Obejmujg one wyniki w oparciu o 7-bierkowg baze kohcoéwek oraz remisy zwigzane z 3-krotnym
powtdrzeniem pozycji, czy zasadg 50 posunie¢ bez bicia lub ruchu pionem.

Podobnie zawodnicy nie muszg zgtaszaé¢ zadnych reklamaciji, jesli przeciwnik przekroczy czas (ETL),
poniewaz serwer zarejestruje przekroczenie czasu automatycznie.

Zawodnik moze ztozy¢ reklamacje obejmujgcag 3-krotne powtdrzenie pozyciji, 7-bierkowg baze koncéwek
czy zasade 50 posunie¢ bez bicia lub ruchu pionem klikajac w rozwijanym menu "Partia" nad planszg na
stosowng opcje "Reklamuj wygrang" lub "Reklamuj remis”.

Kazdy wynik partii wynikajgcy z wymienionych reklamaciji lub przekroczenia czasu przez zawodnika jest
wazny tylko wtedy, gdy zostanie potwierdzony przez serwer ICCF.

4. POCZTA:

Reklamacja zwigzana z przekroczeniem czasu musi by¢ wystana sedziemu ([Druzynowe]: za
posrednictwem kapitana druzyny) najpdzniej wraz z odpowiedzig na 10-te, 20-te itd. posuniecie.
Jednoczesnie o ztozonej reklamaciji nalezy poinformowac przeciwnika.

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 korespondenciji, w dalszym ciggu istnieje
koniecznos¢ powiadomienia sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitana druzyny), aby mogto to
zosta¢ odnotowane.

Partia powinna by¢ kontynuowana, kiedy sedzia rozpatruje reklamacje i podejmuje decyzje.
Przekroczenie czasu jest wazne tylko wtedy, gdy zostanie potwierdzone przez sedziego. (Jesli zawodnik
zgodzi sie, ze przekroczyt czas po raz pierwszy, wchodzi on w zycie dopiero po potwierdzeniu przez
sedziego).

Sedzia informuje obu zawodnikéw o podijetej decyzji ([Druzynowe]: obu kapitanéw o podjetej decyzji, a
ich obowigzkiem jest bezzwtoczne przekazanie jej swoim zawodnikom).

Protest nalezy wysta¢ sedziemu ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitana druzyny) w ciggu 14 dni od
daty otrzymania informaciji, w przeciwnym przypadku reklamacja zostanie uznana, chyba ze jest ona
catkowicie bezpodstawna.

Jesli sedzia utrzymuje w mocy reklamacje, to czas do namystu zawodnikowi, ktéry go przekroczyt, liczy
sie od nowa od dnia otrzymania reklamaciji.

Oznacza to, ze zawodnicy nie mogg wzigé duzej ilosci czasu namystu nad posunieciem wiedzac, ze
przekroczyli juz czas. Druga kontrola czasu rozpoczyna sie jak tylko zawodnik zostanie poinformowany o
reklamacji (zobacz §2.3.4).

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

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

5. [SERWER: POCZTA]

Dotyczy reklamacji opartych na bazach koncéwek 7-bierkowych:

ICCF uznaje baze koncowek jako podstawe do waznosci reklamacji wygranej/ remisu/ przegranej w
pozycji liczacej nie wiecej niz 7 bierek. Uwierzytelniona baza koncéwek dostepna jest na serwerze ICCF.
6. POCZTA: Dotyczy wszystkich reklamacji: Wysytajgc do sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem
kapitana druzyny) reklamacje nalezy podaé stosowne uzasadnienie.

2.11. Zapisy partii, informacje i sprawozdawczos$¢

1. SERWER:

Cata korespondencja dotyczgca gry, zapis partii i rejestr dat przechowywane sg na serwerze ICCF do
konca turnieju i sg dostepne dla sedziego, w zaleznos$ci od potrzeb.

Dla bezpieczenhstwa zawodnik jest zobowigzany przechowywac zapis partii i rejestr czaséw zuzytych
przez obu zawodnikéw do chwili zakonczenia partii, np. w postaci wiadomosci elektronicznych
(opisanych w §2.3.), a na zadanie sedziego musi przesta¢ mu posiadane informacje.
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POCZTA:

Catg korespondencje dotyczaca gry, zapis partii i rejestr dat nalezy przechowywac przynajmniej przez 2
tygodnie (plus $redni czas przebiegu korespondencji) od zakonczenia turnieju, a na zgdanie sedziego
przestac¢ do niego ([Druzynowe]: bezposrednio lub za posrednictwem kapitana druzyny).

Jesli sedzia wyraznie nie stwierdzi, ze oryginalne dokumenty muszg by¢ wystane, zaleca sie wystanie
kopii.

2. SERWER:

Wszelkie zmiany statego adresu oraz adresu poczty elektronicznej nalezy aktualizowac¢ w swoich
ustawieniach osobistych systemu [w profilu zawodnika a nastepnie zapisacd].

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

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

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

POCZTA:

Wszelkie zmiany statego adresu lub adresu poczty elektronicznej powinny by¢ zgtaszane sedziemu
([Druzynowe]: za posrednictwem kapitana druzyny) 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 sposéb. Jest to
jednak wysoce wskazane.

3. POCZTA:

Obaj zawodnicy sg zobowigzani do wystania do sedziego ([Druzynowe]: za posrednictwem kapitanéw
druzyn) wyniku i czytelnego zapisu partii [w formacie PGN] natychmiast po jej zakonczeniu.

Nie jest konieczne ujmowanie rejestru wszystkich dat w tym sprawozdaniu. Zapis partii nalezy wysta¢ w
formacie PGN (Portable Game Notation - format zapisu partii). Jest wymagane przestanie zapisu partii w
formacie PGN oraz za posrednictwem poczty elektronicznej (email) jesli jest dostepna.

(Zawodnik moze wykorzysta¢ dane wyjsciowe z dowolnej szachowej bazy danych, aby wygenerowaé
czysty zapis partii w formacie PGN).

Wynik zostaje oficjalnie uznany tylko po otrzymaniu zapisu partii.

Prosze zauwazy¢, ze wymaga sie od OBU zawodnikéw przestania do sedziego informacji o wyniku partii.
Brak zapisu od obu zawodnikéw ([Druzynowe]: kapitanéw) moze spowodowaé uznanie partii, jako
obustronnie przegrane.

Jesli tylko jeden zawodnik informuje o wyniku partii a jego przeciwnik tego nie uczyni, sedzia odnotowuje
taki wynik!

2.12. Wycofanie z gry

1. Zawodnik, ktéry potrzebuje sie wycofaé, musi przesta¢ wniosek do sedziego, podajgc odpowiednie
powody wycofania. Wszyscy przeciwnicy muszg zosta¢ poinformowani o wycofaniu sie oraz ze sedzia
zostat powiadomiony.

2. Wycofanie sie z dowolnego turnieju ICCF powoduje wycofanie sie ze wszystkich turniejow ICCF, w
ktérych zawodnik uczestniczy. Istnieje réowniez okres zawieszenia (dyskwalifikacji) po wycofaniu
(trwajacy od 6 miesiecy do 2 lat), w trakcie ktérego zawodnik nie moze zgtosi¢ sie do jakiegokolwiek
nowego turnieju ICCF.

3. Porzucenie partii (np. milczace wycofanie) moze doprowadzi¢ do dyskwalifikacji zawodnika. Jesli
zawodnik chce zaprzestac gry w toczacych sie partiach i nie chce prosi¢ sedziego o zgode na
uzasadnione wycofanie sie, lub nie otrzymuje takiej zgody, zaleca sie po prostu podda¢ partie, zamiast
porzuci¢ je. Pozwoli to unikng¢ zawieszenia, o ktérym mowa w §2.12.2.

4. Zawodnik, ktoéry wycofuje sie po otrzymaniu listy startowej i przed datg rozpoczecia: (a) traci wpisowe,
oraz (b) traci prawa do kwalifikacji, jesli dotyczy.

5. Szczegdtowe zasady oraz procedury dotyczgce wycofania z turniejéw znajdujg sie w §3.17.

2.13. Ocena partii niezakoiczonych

1. Jesdli partia nie zostata zakohczona do dnia zamknigecia turnieju lub w przypadku usprawiedliwionego
wycofania sedzia przystepuje do procedury oceny.

2. Gdy sedzia wezwie do oceny partii, zawodnicy (z wyjatkiem tych ktérzy zostali wycofani w sposéb
uzasadniony) sg zobowigzani do ztozenia wniosku (o wygrang lub remis) oraz analizy wspierajgcej* w
ciggu 14 dni (nie wliczajgc urlopu juz zaplanowanego w tym samym turnieju). (Przediuzenie o kolejne 14
dni mozna uzyska¢, sktadajgc wniosek do sedziego w ciggu pierwszych 14 dni.) Nieztozenie wniosku
(lub nieuzyskanie przedtuzenia) w ciggu pierwszych 14 dni (lub w okresie przedtuzenia) spowoduje
automatyczne zgdanie remisu bez analizy wspierajgcej i bez prawa do odwotania sie od decyzji osoby
oceniajgcej partie.
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Nieztozenie analizy wspierajgcej* wniosek [0 wygrana lub remis] (przez zawodnika, ktéry nie zostat
do odwotania.

* Ponizsze informacje majg pomoc zawodnikom dowiedzieé sie, co zostanie uznane za ,analize
wspierajgcg”, a co nie.

Niewystarczajgca ,analiza”

(a) Przedstawienie niewyjasnionego ,Wygrywam” lub podobnego (takiego jak ,silnik szachowy
mowi, ze wygrywam”).

dalszy opis stowny.

(c) Ocena numeryczna z silnika szachowego zwykle nie bedzie wystarczajaca.

(d) Ustne stwierdzenia dotyczace istotnej nieréwnowagi materialnej zazwyczaj nie bedg
wystarczajgce. Kontekst pozycyjny réwniez musi zosta¢ opisany. (Na przyktad, posiadanie

wyjasnic, w jaki sposéb dodatkowy materiat ma znaczenie w tej pozyciji.)

Wystarczajgca ,analiza”

(e) Potgczenie zapisu szachowego i stownych opiséw intencji / celu / planéw majg najwiekszy
potencjat do ,przedstawienia swojej sprawy” w celu wygrania.

wystarczajgco szczegoétowy, aby pokazac, w jaki sposdb mozna osiggngc zwyciestwo.

wycofany z turnieju) spowoduje (a) automatyczne zadanie remisu zamiast wygranej oraz (b) utrate prawa

(b) Zwykte zacytowanie jednej lub wiecej wariantu z silnika szachowego. Cytujac jeden lub wiecej
wyraznie wygrywajacych wariantéw moze by¢ bardzo pomocne, ale samo cytowanie wariantu,
nawet z ostateczng oceng numeryczng, moze nie by¢ wystarczajgce. Zwykle wymagany jest

przewagi materialnej hetmana moze nadal wystepowac w pozycji przegranej. Zawodnik musi

(f) Catkowicie stowne opisy mogg by¢ wystarczajgce, ale nie zawsze tak bedzie. Opis musi by¢

partii w formacie PGN. Przesytajgc analize w formacie PGN, zawodnicy nie powinni samodzielnie
anonimizowac¢ nagtéwka PGN. Serwer automatycznie zanonimizuje nagtéwek PGN.

3. Zapis partii nalezy wysta¢ w formacie PGN (Portable Game Notation - format zapisu partii). Zawodnik
moze wykorzysta¢ dane wyjsciowe z dowolnej szachowej bazy danych, aby wygenerowac czysty zapis

4. Szczegotowe zasady, wytyczne oraz procedury oceny [partii] znajdujg sie w §3.20 oraz §6.

2.14. Pokazywanie partii na zywo

moze publikowac lub przekazywaé do opublikowania w internecie lub w innym miejscu dowolne
niedokonczone partie lub pozycje rozgrywane przez niego, pod warunkiem, ze:

e wszystkie jego partie w turnieju réznig sie od siebie,
partia (pozycja) jest demonstrowana z opdznieniem co najmniej 3 posuniec,
podano [sedziemu i przeciwnikowi] adres URL witryny [, na ktérej jest publikowana partia],
podana jest data ostatniej aktualizacji,
jego przeciwnicy oficjalnie zgadzajg sie na publikacje na zywo swojej partii i deklarujg to
sedziemu.

Kiedy zawodnik narusza niniejszg wytyczng po raz pierwszy, wowczas sedzia nie stosuje zadnych
sankcji, ale po prostu nakazuje dostosowanie statusu opublikowanej partii do tej zasady.

dodatkowymi dniami dodanymi do jego czasu namystu we wszystkich partiach danego turnieju.
Kiedy zawodnik narusza te zasade po raz trzeci w tym samym turnieju, zawodnik zostanie

przegrane.

(WTD) jest upowazniony do ukarania tego zawodnika 2-letnig dyskwalifikacjg.

O ile nie zaznaczono inaczej w ogtoszeniu o turnieju i / lub w komunikacie startowym, kazdy zawodnik

Sedzia nie jest zobowigzany do regularnego sprawdzania prywatnych stron zawodnika. Jesli jednak jego
uwaga zostanie zwrdcona na naruszenie tej zasady przez inng osobe, sedzia powinien zbadac sprawe.

Kiedy zawodnik naruszy te zasade po raz drugi w tym samym turnieju, zawodnik zostanie ukarany 10

zdyskwalifikowany w tym turnieju, a wszystkie pozostate niedokoriczone partie zostang ocenione jako

Kiedy zawodnik wielokrotnie narusza te zasade w réznych turniejach, dyrektor turniejow Swiatowych

2.15. Kodeks postepowania (zachowania)

Ponizej opisano 5 probleméw zwigzanych z zachowaniem.

druzyny) skarge o "nieodpowiednich komentarzach". Ta skarga musi by¢ konkretna, co powiedziat

1. Niewtasciwa komunikacja: Za kazdym razem, gdy zawodnik stwierdzi, Ze przeciwnik wystat jeden lub
wiecej obrazliwych komentarzy, zawodnik ten moze ztozy¢ to do sedziego ([Druzynowe]: do kapitana
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przeciwnik, a jesli nie jest oczywiste, to wyjasni¢, dlaczego komentarz jest obrazliwy. Jezeli wniosek
zostanie uznany za wazny, to sedzia powinien wysta¢ ostrzezenie lub ukaraé przeciwnika.
SERWER: Sedzia moze rowniez ustawic gre w "trybie cichym", co oznacza, ze Zzadna wiadomos¢ nie
moze by¢ wystana przez jednego zawodnika do drugiego.
2. Niezwykle powolna gra w wyraznie przegranej pozycji (‘Dead Man’s Defense” - DMD): Bardzo
powolna gra w wyraznie przegranej pozycji nie jest wlasciwym zachowaniem w grze w szachy
korespondencyjne i podlega ostrzezeniu ze strony sedziego, a skutkiem tego bedzie postepowanie
dyscyplinarne, jesli zachowanie jest kontynuowane lub wystepuje réwniez w innych partiach. Ten rodzaj
niezwykle powolnej gry zostat nazwany “Dead Man’s Defense” (DMD). Cechami definiujgcymi sa:

e (a) posiadanie wyraznie przegranej pozycji zaktadajgc rozsgdng gre ORAZ

e (b) dramatyczne spowolnienie gry w tej konkretnej partii.
3. Nekanie powtarzanymi propozycjami remisu: Zawodnicy majg prawo proponowac remis w swoich
partiach, ktére nie sg juz objete zazaleniem. Jednak zawodnicy nie majg prawa neka¢ swoich
przeciwnikéw zbyt czestymi propozycjami remisu. Sedzia moze ukaraé¢ zawodnika, ktéry narusza
niniejszy Kodeks postepowania.
4. Zmowa miedzy zawodnikami: Zawodnicy nie mogg spiskowac¢ w celu ustalenia wynikow jakiejkolwiek
partii, na przyktad, aby uzyskaé¢ korzysci dla jednego z nich, takie jak utatwienie zdobycia normy na tytut,
awans do kolejnego etapu turnieju, wygrania nagrody lub jakiejkolwiek innej rzeczy. Zmowa jest
uwazana za powazne naruszenie Kodeksu postepowania i moze skutkowac¢ zaréwno uznaniem partii za
przegrane walkowerem, jak i wieloletnig dyskwalifikacjg w turniejach ICCF.
5. Uzyskanie porady od innej osoby w sprawie toczacej sie partii: Oczekuje sie, ze zawodnicy decydujg o
swoich posunieciach samodzielnie. Niedopuszczalne jest, aby posuniecia wykonywat ktos inny (na
przyktad niedopuszczalne jest rozgrywanie "partii lustrzanej" [wykonywanie lustrzanych posunie¢
przeciwnikal).
Konsultacje pomiedzy zawodnikami druzyny, w tym kapitana druzyny, na temat pozycji w toczgcych sie
partiach w ich turnieju druzynowym jest akceptowalnym zachowaniem. [2019-027]
Ogodlne zasady, wytyczne oraz procedury, w tym potencjalne kary, znajdujg sie w §1.7. (Code of conduct,
General principles & Disciplinary procedures and penalties) [, §3.15. (Handling Code of Conduct
violations) oraz §3.23. (Warnings and penalties: when and how to give them)]

2.16. Odwotania

1. SERWER:

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

Ztozenie takiego odwotania odbywa sie zazwyczaj poprzez kliknigcie w rozwijanym menu "Partia” w
odpowiednim oknie partii opcji "Ztéz odwotanie".

POCZTA:

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

2. Zawodnik moze odwotac sie od decyzji o rozstrzygnieciu dotyczgcej partii tego zawodnika (w ciggu 14
dni od decyzji osoby oceniajgcej), ale tylko wtedy, gdy zawodnik przedstawit analize (opis stowny i/lub
notacja szachowa). Do odwofania nalezy dotgczy¢ pierwotny wniosek zawodnika.

Powyzsze przepisy gry zostaty przyjete na Kongresie ICCF 2019 na Litwie i wchodzg w zycie z dniem 2020-01-01.
Ostatnia aktualizacja 2020-01-01
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