Zasady gry w szachy korespondencyjne
Miedzynarodowej Federacji Szachéw Korespondencyjnych (ICCF)

Zasady gry w szachy korespondencyjne

Miedzynarodowej Federacji Szachéw Korespondencyjnych (ICCF)
(ICCF Laws of Correspondence Chess) (od 2020-01-01)*

Spis tresci

L1 S (- o PP PP PP PP T PPPPPPTPPPPPRN 2
RTAT] ST Vo I =Y 1= PSSR 2
POASTAWOWE PIZEPISY GIY eeeiiutieieiiiieee ettt ettt ettt e ettt e ek et e e s b e et e s bbbt e e s akbe e e e sanbe e e e s bbb e e e e anbbeeesannneeas 3
Artykut 1 Istota i cel partii SZACHOWE].........coooiiiii e 3
Artykut 2 Poczatkowa pozycja bierek Nna SZaChOWNICY .......cccooviiiiiiiii e 3
Artykut 3 POSUNIECIA DIEIEK .......ooiiiiiiiei e 5
Artykut 4 WYKONYWani€ POSUNIEC ... e s aa s e e s s e a e e a e e n e e neaaan s 8
Artykut 5 ZaKONCZENIE PAITH ....evieiiiiiieiiiie it 8
Zasady rozgrywania tUrMIEJOW ................oooiiiiiiiiiiiiic e e e e e e e e e e s e e e e e e e e e aaans 9
ArtYKUE 6 ZEGAr SZACNOWY ...ttt sttt e et e e s et e e e nbae e e e e 9
ArtyKut 7 NIiEPrawWittOWOSCI ... ... 10
Artykut 8 Zapis przebiegu partii (rozgrywanych w inny sposoéb niz za posrednictwem serwera)...... 10
ArtyKut O Partia remMiSOWA ... ... ——— 10
Artykut 10 OdKtadanie Partii...........c.eeeiiiiiiiii e 12
Artykut 11 Ocena partii NIEZAKONCZONYCH ......cooiiiiiiiiii e 12
AFYKUE 12 PUNKLBCI ...ttt e et e e 12
Artykut 13 Zachowanie ZawodnNiKOW .............ciiiiiiiiiiiii e 12
Artykut 14 Rola S€AZIEGO tUMMIEJU ...ttt e e e e e e ee e e e s 13
Zataczniki dO PrZePISOW Gy .........ooiiiiiiiiiiii ettt e e b e e eas 13
Zatgcznik A Notacja algebraiczna i NUMEIrYCZNQA........cooiiuiiiiiiiiiei et 13
Zatgcznik B Zasady gry dla szachdw 960 (CheSS960) .......cuueeeiiiiiieiiiiiie e 16
Zatgcznik C Tempo gry typu Triple BIOCK ..........euiiiiiieii e 18
Stownik termindw uzywanych w ,Zasadach gry“...........ccooiiiiiiii e 18
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Jest tak ze wzgledu na stopien naktadania sie szachéw bezposrednich i szachéw
korespondencyjnych, a FIDE wykonato dobrg robote, definiujgc zasady gry w grze bezposredniej.
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Wstep

Zasady gry ICCF obejmujg gre w szachy korespondencyjne. Szachy korespondencyjne sg
definiowane jako partia szachéw, w ktérej zawodnicy nie siedzg przy szachownicy naprzeciw siebie,
aby wykonywac¢ swoje posuniecia. Posuniecia sg natomiast przesytane zdalnie za pomocg réznych
Srodkéw [komunikaciji].

Zasady gry w szachy korespondencyjne sktadajg sie z dwdch czesci:
1. Podstawowe przepisy gry oraz
2. Zasady rozgrywania turniejow

Tekst w jezyku angielskim jest autentyczng wersjg Zasad gry w szachy korespondencyjne? (przyjetych
podczas kongresu ICCF 2018 w Llandudno w Walii), ktére weszty w zycie 2019-01-01.

Zasady zostaty zaktualizowane na podstawie decyzji podjetej podczas Kongresu ICCF 2019 w Wilnie
na Litwie.

Wprowadzenie

Zasady gry w szachy korespondencyjne ICCF (w skrécie ,Zasady”) nie sg w stanie objg¢ wszelkich
sytuacji i przypadkow, ktére mogtyby zaistnie¢ w czasie partii, ani tez nie mogg jednoznacznie
regulowac wszystkich kwestii administracyjnych.

W przypadkach, ktére nie sg doktadnie uregulowane artykutami Zasad, prawidtowe orzeczenie
powinno by¢ wynikiem analizy sytuacji zblizonych do uregulowanych niniejszymi Zasadami.

Zasady zaktadajg, ze sedziowie majg niezbedne kompetencje, sg catkowicie obiektywni, a ich
rozstrzygniecia sg logiczne i gteboko przemyslane.

Zbyt szczegodtowe przepisy odebratyby sedziemu swobode decydowania oraz mogtyby mu
przeszkodzi¢ w znalezieniu rozwigzania problemu, zgodnie z zasadami sprawiedliwosci, logiki oraz
specyficznych okolicznosci.

ICCF apeluje do wszystkich szachistow i federacji o przyjecie tego punktu widzenia.

Rozegranie partii zgodnie z Zasadami jest niezbednym warunkiem oceny partii w systemie
rankingowym ICCF.

Zaleca sie, aby partie nie podlegajgce ocenie rankingowej ICCF réowniez byty rozgrywane zgodnie
z Zasadami ICCF.

Narodowe federacje mogg zwracac sie do ICCF z prosbg o wyjasnienie wszelkich kwestii zwigzanych
z Zasadami.

2 W dokumencie przettumaczonym na jezyk polski zachowano oryginalng numeracje rozdziatéw

z wersji angielskiej, aby w razie koniecznosci mozna byto sie nig positkowaé przy potencjalnej
reklamacji. W niektérych miejscach dodano wyjasnienia lub skorygowano btedny zapis w oryginalnym
dokumencie ICCF.
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Podstawowe przepisy qry

Artykut 1 Istota i cel partii szachowej

1.1. Partia szachowa toczy sie pomiedzy dwoma rywalami, ktérzy na przemian wykonujg posuniecia
swoimi bierkami na kwadratowej planszy zwanej ,szachownicg”.

Zawodnik majgcy [jasniejsze, czyli] biate bierki, rozpoczyna gre [wykonuje pierwsze posuniecie, a
potem obaj zawodnicy wykonujg posuniecia na przemian, przy czym grajgcy ciemniejszymi, czyli
czarnymi bierkami, robi nastepne posuniecie].

Okreslenie ,zawodnik jest na posunieciu®, oznacza, ze jego przeciwnik wykonat posuniecie. (Zobacz
art. 4.1)

1.2. Celem gry kazdego zawodnika jest zaatakowanie kréla przeciwnika (danie szacha) w taki sposéb,
aby przeciwnik nie mogt wykona¢ zadnego dozwolonego przepisami gry posuniecia bronigcego krola
przed zbiciem w nastepnym posunigciu.

Zawodnik, ktéry doprowadzit do takiej pozycji, czyli ,zamatowal” kréla przeciwnika, wygrywa partie.
Niedozwolone jest pozostawienie wtasnego krola pod szachem, odstoniecie kréla, wykonanie
posuniecia krélem na atakowane pole [czy tez ,zbicie” kréla przeciwnika].

Przeciwnik, ktérego krol zostat zamatowany przegrywa partie.

1.3. Jezeli powstata pozycja, w ktorej zadna ze stron nie moze daé¢ mata, to rezultatem partii jest remis
[(zobacz art. 5.2.2)].

Artykut 2 Poczatkowa pozycja bierek na szachownicy

2.1. Szachownica sktada sie z 64 kwadratowych pol (siatka 8x8), réwnej wielkosci, na przemian
jasnych (biatych) i ciemnych (czarnych). Szachy rozgrywa sie na szachownicy, kwadratowej planszy
podzielonej na 64 kwadratowe pola (osiem na osiem) o dwoch naprzemiennych kolorach. Bez
wzgledu na rzeczywisty kolor pdl, jadniejsze nazywa sie ,biatymi” (bgdz ,jasnymi”), zas ciemniejsze
okresla sie jako ,czarne” (lub ,ciemne”).

2.2. Umowne s3g tez nazwy graczy oraz jego bierek: jasniejsze bierki nazywane sg ,biatymi”,
ciemniejsze bierki z kolei noszg nazwe ,czarnych”; z tego wzgledu gracza postugujgcego sie biatymi
bierkami nazywa sie ,biatym”, a gracza korzystajgcego z czarnych bierek — ,,czarnym”.

Szachownice ustawia sie tak, by w lewym dolnym rogu planszy znajdowato sie czarne pole (stgd w
prawym dolnym musi znajdowac sie biate).
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Kazdy zawodnik dysponuje szesnastoma bierkami:

Figury Pionki
Bierka @ g z -g @ &
e W E & 4 A
— -8
Liczba 1 1 2 2 2 8
K H w G S
jezyk polski
K Q R B N
jezyk angielski
R D T F ©
jezyk francuski
R D T A ©
jezyk hiszpanski
K D T L S
jezyk niemiecki
Kp (¢ n Cc K
jezyk rosyjski
R D T A ©
jezyk witoski
R D T K (6

jezyk esperanto

Uwaga: w tabeli podano skréty i nazwy bierek w kilku jezykach. W notacji pomija sie oznaczanie
pionka (zobacz Zatgcznik A, pkt.A.4.).

Bierki Stauntona

Od lewej do prawej: biaty pionek, biaty hetman, biaty krdl, czarny
goniec, czarny skoczek, czarna wieza.

2.3. Wyjsciowa pozycja bierek na szachownicy jest pokazana na
diagramie

W partiach w szachy 960 pozycja poczgtkowa jest okreslana przez serwer.
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2.4. Osiem pionowych szeregéw pdl (kolumn), biegngcych od jednego zawodnika w kierunku
drugiego, nazywa sie ,liniami“. Osiem poziomych szeregéw pdl, usytuowanych prostopadle do linii,
nazywa sie ,rzedami®. Kolejno nastepujgce po sobie szeregi pdl jednego koloru, stykajgce sie
naroznikami, biegngce od jednej krawedzi szachownicy do krawedzi przeciwlegtej, nazywa sie
Lprzekatnymi“ (diagonalami).

Artykut 3 Posuniecia bierek

3.1. Zadna bierka nie moze stangé na polu zajetym przez inng bierke tego samego koloru.

3.1.1. Bierka przesunieta na pole zajete przez bierke przeciwnika, ,bije” te bierke, [a zbita bierka musi
by¢ natychmiast usunieta z szachownicy,] co jest integralng cze$cig posunigcia.

3.1.2. Sformutowanie ,bierka atakuje bierke przeciwnika“ oznacza, ze dana bierka moze zbi¢ bierke
przeciwnika stojgcg na tym polu, zgodnie z artykutami 3.2 do 3.8.

3.1.3. Przyjmuje sie, ze bierka atakuje dane pole, nawet w sytuacji, gdy nie mozna wykonac nig
posuniecia na to pole, poniewaz wykonanie go spowodowatoby narazenie wtasnego kréla na atak lub
umieszczenie go na atakowanym polu.

3.2. Goniec moze zosta¢ przesuniety na dowolne pole znajdujgce sie na
przekatnych (diagonalach), przechodzgcych przez pole, na ktérym sie on
znajduje.

3.3. Wieza moze zostaé przesunieta na dowolne pole znajdujgce sie na
linii i w rzedzie, przechodzgcych przez pole, na ktérym sie ona znajduje.

3.4. Hetman moze zosta¢ przesuniety na dowolne pole znajdujgce sie na
liniach, rzedach i przekatnych, przechodzacych przez pole, na ktérych sie
on znajduje.

3.5. Wykonujac posuniecia gorcem, wiezg lub hetmanem nie mozna przeskoczy¢ pola zajetego przez
inng bierke.
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3.6. Skoczek moze przemiesci¢ sie na jedno z najblizszych pdl, wzgledem
tego, na ktérym stoi, ale nie znajdujgce sie w tym samym rzedzie, linii lub
przekatnej.

3.7.1. Pionek moze poruszac sie tylko naprzéd o jedno pole znajdujgce
sie bezposrednio przed nim, na tej samej linii, pod warunkiem, ze to pole
jest niezajete albo

3.7.2. Pionek w pierwszym posunieciu moze p6js¢ naprzod o jedno pole,
jak przedstawiono w 3.7.1, lub alternatywnie o dwa pola na tej samej linii,
na ktorej sie znajduje pod warunkiem, ze oba pola sg niezajete albo
3.7.3. Pionek moze pojs¢ po przekatnej na pole zajete przez bierke
innego koloru i jednoczesnie jg pobic.

3.7.4.1. Pionek, ktéry witasnie przesunat sie o dwa pola z pozyciji
wyjéciowej, moze zostac zbity przez pionka przeciwnika zajmujgcego
pozycje w tym samym rzedzie i na sgsiedniej linii tak, jakby zostat
przesuniety tylko o jedno pole.

3.7.4.2. Takie bicie moze by¢ wykonane tylko bezposrednio po
przesunigciu pionka przeciwnika i nazywa sie ,biciem w przelocie*
(francuskie okreslenie ,en passant®, skrét e.p.).

3.7.5.1. Kiedy zawodnik, bedacy na posunieciu, przesunie pionka na najdalsze pole w stosunku do
jego wyjsciowej pozyciji, to musi natychmiast, w ramach tego samego posuniecia, na docelowym polu,
zwanym polem promociji, zamieni¢ pionka na figure tego samego koloru - nowego hetmana, wieze,
gonca lub skoczka.

3.7.5.2. Wybdr zawodnika nie jest ograniczony do figur, ktére zostaty zbite do tego momentu.

3.7.5.3. Taka zamiana pionka nazywa sie ,promocjg“, a dziatanie promowane;j figury jest
natychmiastowe.

3.8. Krél moze wykonaé posuniecie na dwa rézne sposoby:

3.8.1. przesuwaijac sie na dowolne sgsiednie pole

3.8.2. albo ,roszujgc”. Roszada jest jednoczesnym posunieciem krola i jednej z wiez tego samego
koloru, wzdtuz pierwszego rzedu w stosunku do zawodnika. Roszada jest traktowana jako jedno
posuniecie krélem i jest wykonywana w nastepujacy sposéb: krdla przesuwa sie z jego wyjsciowego
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pola o dwa pola w tym samym rzedzie, w kierunku jednej z wiez, stojgcej na jej wyjsciowym polu,
nastepnie te wieze przenosi sie ponad krélem na pole, ktére on wtasnie przekroczyt.

Pozycje

oo Psi B s d B ) eobuy BN
przed krétkg roszadg po krétkiej roszadzie przed dtugg roszadg po dtugiej roszadzie
biatych biatych biatych biatych
przed dtugg roszadg po diugiej roszadzie przed krétkg roszadg po krotkiej roszadzie
czarnych czarnych czarnych czarnych

3.8.2.1. Mozliwo$¢ wykonania roszady zostaje utracona:

3.8.2.1.1. jezeli krél wykonat juz posuniecie lub

3.8.2.1.2. w kierunku wiezy, ktéra wykonata juz posunigcie.
3.8.2.2 Roszada jest czasowo niemozliwa:

3.8.2.2.1. jezeli pierwotne pole, na ktérym stoi krdl, albo pole, ktére krél ma przekroczyc,
wzglednie to, ktére ma zajgé, jest atakowane przez jedng lub wiecej bierek przeciwnika albo

3.8.2.2.2. jezeli miedzy krolem i wiezg, w kierunku ktérej krol ma sie przesungé, znajduje sie
jakakolwiek bierka.

3.9.1. Okreslenie ,krdl jest szachowany®, oznacza, ze jest atakowany przez jedng lub wiecej bierek
przeciwnika, nawet w sytuacjach, gdy takie bierki nie moga wykona¢ posuniecia na pole zajete przez
kréla, gdyz ich przesuniecie spowodowatyby odstoniecie wiasnego kréla lub umieszczenie wtasnego
kréla na atakowanym polu.

3.9.2. Nie wolno wykona¢ zadnego posuniecia bierkg, ktére wprowadza kréla tego samego koloru pod
szacha lub pozostawia go pod szachem.

3.10.1. Posuniecie jest prawidtowe, gdy wszystkie wymogi artykutow 3.1. - 3.9. sg spetnione.
3.10.2. Posuniecie jest nieprawidtowe, gdy nie spetnia jakiegokolwiek z wymogédw artykutéw 3.1. - 3.9.

W praktyce zawodnik moze wykonaé nieprawidtowe posuniecie wytgcznie w turniejach rozgrywanych
za posrednictwem poczty, e-maila lub faksu, poniewaz serwer nie zezwala na nieprawidtowe
posuniecia.

3.10.3. Pozycja jest nieprawidtowa, jezeli nie mozna do niej doprowadzi¢ przez wykonanie
jakiejkolwiek serii prawidtowych posunieé.

Moze to potencjalnie wystgpi¢ tylko w turniejach rozgrywanych za posrednictwem poczty, e-maila lub
faksu, poniewaz serwer nie zezwala na wystepowanie nieprawidiowych pozyciji.

ICCF Laws of Correspondence Chess
7226



Zasady gry w szachy korespondencyjne
Miedzynarodowej Federacji Szachéw Korespondencyjnych (ICCF)

Artykut 4 Wykonywanie posunie¢

4.1. W partiach rozgrywanych na serwerze ICCF czynnos¢ wykonania posuniecia uwaza sie za
ostateczna, gdy zawodnik nacisnie kolejno oba przyciski ,Zadeklaruj” (ang. "Submit") a nastepnie
~Wykonaj” (ang. "Accept").

4.2. W partiach rozgrywanych za posrednictwem poczty lub e-maila, wykonanie posuniecia jest
uwazane za ostateczne, gdy zawodnik wysle posuniecie za posrednictwem odpowiedniego $rodka
komunikaciji.

4.3. Po wykonaniu posuniecia nie mozna go juz cofngé.

Artykut 5 Zakonczenie partii

5.1. Poprzez zwycigstwo:

5.1.1. Partie wygrywa zawodnik, ktéry zamatowat kréla przeciwnika. Mat natychmiast konczy partie
pod warunkiem, ze posuniecie prowadzace do pozycji matowej byto wykonane w zgodzie z art. 3 oraz
art. 4.

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

5.1.3. Partie wygrywa zawodnik, jesli po ztozonej reklamacji pozycja zostanie oceniona jako wygrana
na podstawie 7-bierkowej bazy kohcowek szachowych.

5.1.4 Partie wygrywa zawodnik, jesli zostanie rozstrzygnieta jako wygrana w procesie orzekania.
5.2. Poprzez remis:

5.2.1. Partia kohczy sie remisem, gdy zawodnik bedacy na posunieciu nie moze wykona¢ zadnego
prawidtowego posuniecia, a jego krol nie jest szachowany. Takg pozycje okresla sie stowem ,pat”. Pat
natychmiast koriczy partie, pod warunkiem, Ze posuniecie prowadzgce do pozycji patowej byto
wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.

5.2.2. Partia konczy sie remisem, jesli powstaje pozycja, w ktérej zaden z zawodnikéw nie moze
zamatowac krola za pomocg jakiejkolwiek serii prawidtowych posunieé¢. Pojawienie sie tzw. ,martwej
pozycji“ natychmiast kohczy partie, pod warunkiem, Ze posuniecie prowadzgce do tej pozycji byto
wykonane w zgodzie z art. 3 oraz art. 4.

5.2.3. Partia kohczy sie remisem w wyniku porozumienia pomiedzy obydwoma zawodnikami w trakcie
partii, pod warunkiem, ze obaj zawodnicy wykonali przynajmniej jedno posuniecie. Zgoda na remis
natychmiast konczy partie.

5.2.4. Partia kohczy sie remisem, jesli po ztozonej reklamacji pozycja zostanie oceniona jako remis na
podstawie 7-bierkowej bazy korhcowek szachowych.

5.2.5. Zobacz artykuty 9.2. i 9.3.

5.2.6. Partia kohczy sie remisem, jesli zostanie rozstrzygnieta jako remis w procesie orzekania.
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Zasady rozgrywania turniejow

Artykut 6 Zegar szachowy

6.1. Okreslenie ,zegar szachowy” oznacza zegar z dwoma wyswietlaczami czasu, potgczonymi ze
sobg w taki sposéb, ze tylko jeden z nich moze dziata¢ jednoczesnie. Okreslenie ,zegar” w Zasadach
oznacza jeden z dwdch wyswietlaczy czasu. Kazdy wyswietlacz ma tzw. ,chorggiewke®. Okreslenie
~Spadniecie chorggiewki“ oznacza, ze uptynat czas przyznany zawodnikowi.

6.2. Grajac partie z zegarem szachowym, kazdy z zawodnikéw jest zobowigzany do zakonczenia
okreslonej liczby posunie¢ lub wszystkich posunie¢ w regulaminowym czasie, z ewentualnym
uwzglednieniem dodatkowego czasu przyznanego na kazde posuniecie. Tempo gry musi by¢
sprecyzowane przed rozpoczeciem zawodow.

6.3. Natychmiast po opadnieciu choragiewki, nalezy sprawdzi¢, czy zostaty spetnione wymagania
art. 6.2.

6.4. W momencie wyznaczonym na rozpoczecie partii uruchamia sie zegar zawodnika majgcego biate
bierki.

6.5. W trakcie partii wykonanie posuniecia przez zawodnika na szachownicy zatrzymuje jego zegar i
uruchomia zegar przeciwnika. [To ,kohczy” posunigcie.]

6.6. Przyjmuje sie, ze nastgpito przekroczenie czasu (opadniecie choragiewki), gdy serwer ustali ten
fakt lub (w przypadku gry pocztg lub pocztg elektroniczng), gdy jeden z zawodnikéw ztozyt
uzasadniong reklamacje w tej sprawie zgodnie z ustaleniami sedziego turnieju.

6.7. Z wyjatkiem sytuacji sprecyzowanych w artykutach: 5.1. lub 5.2., zawodnik, ktéry nie zakonczyt
wykonywania regulaminowej liczby posunieé¢ w ustalonym czasie, przegrywa partie. Jednakze partie
uznaje sie za remisowg, jezeli w koncowej pozycji przeciwnik nie moze zamatowac kréla zawodnika
za pomocg jakiejkolwiek serii prawidtowych posuniec.

6.8. Kazde wskazanie podane przez zegary jest uwazane za miarodajne przy braku jakichkolwiek
przeciwnych dowoddéw. Mogg zaistnie¢ okolicznosci, w ktérych sedzia turnieju wyzeruje zegar i wedtug
swego najlepszego rozeznania, okresli czas jaki ma by¢ wyswietlany na zegarze zawodnika.

6.9. Jesli w partii rozgrywanej w inny sposoéb niz za posrednictwem serwera nastgpito obustronne
przekroczenie czasu (opadty obie chorggiewki), a sedzia turnieju nie moze ustali¢, ktére z nich
nastgpito jako pierwsze z powodu niedostarczenia przez zawodnikéw wystarczajgcej dokumentaciji,
partia zostanie zaliczona jako obustronnie przegrana (obustronny walkower).

6.10. Przerwanie gry przez sedziego turnieju:

a. Jedli partia musi zosta¢ przerwana, sedzia turnieju zatrzyma zegary (z wyjatkiem sytuacji, gdy
uzywane jest tempo gry typu Triple Block).

b. Zawodnik nigdy nie moze zatrzymaé¢ swojego zegara, chyba ze wykona ruch lub wezmie urlop.
c. Sedzia turnieju decyduje, kiedy gra ma zosta¢ wznowiona.

6.11. W przypadku wystgpienia nieprawidtowosci, sedzia turnieju wedtug swego najlepszego
rozeznania, okresli czas jaki ma by¢ wyswietlany na zegarach. Sedzia turnieju powinien réwniez,
w razie potrzeby, dostosowac licznik posunigc.
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Artykut 7 Nieprawidtowosci

7.1. Jesli partie rozgrywang w inny sposob niz za posrednictwem serwera (czyli pocztg, e-mailem lub
faksem) rozpoczeto odmiennymi kolorami, niz nalezato, i obaj zawodnicy wykonali mniej niz 10
posuniec, to nalezy partie rozpoczg¢ od nowa z wiasciwymi kolorami bierek. Po wykonaniu 10 lub
wiekszej liczby posunieé partie nalezy kontynuowac.

7.2. Jezeli w trakcie partii rozgrywanej w inny sposéb niz za posrednictwem serwera stwierdzono, ze
zostato wykonane i zakohczone nieprawidtowe posuniecie, to nalezy przywréci¢ pozycije, ktora byta
przed wystgpieniem nieprawidtowosci. Partie nalezy kontynuowac od tej przywrdéconej pozycji, a
winnego zawodnika nalezy ukarac.

Artykut 8 Zapis przebiegu partii (rozgrywanych w inny sposob niz za posrednictwem serwera)

8.1. Prowadzenie zapisu przebiegu partii jest wymagane:

8.1.1. W trakcie gry zawodnik jest zobowigzany do wyraznego, czytelnego (na ile to mozliwe) i
prawidtowego zapisywania przebiegu partii, posunie¢ wtasnych i przeciwnika, posuniecie po
posunieciu, notacjg numeryczng lub inng wspdlnie uzgodniong [na przyktad notacjg algebraiczna].

8.1.2. Podczas gry zawodnik moze korzystac z fizycznego formularza do zapisu partii zamiast lub
oprocz elektronicznej kopii.

8.1.3. Formularz do zapisu partii powinien stuzy¢ wytgcznie do zapisywania posunie¢, czasu na
zegarze, ofert remisowych oraz kwestii dotyczgcych reklamacji i innych istotnych danych.

8.1.4. Obaj zawodnicy muszg znaczy¢ na formularzu do zapisu partii oferte remisowg znakiem (=).

8.1.5. Jezeli zawodnik nie jest zdolny do prowadzenia zapisu partii, to te czynnos¢ moze wykonywaé
za niego asystent.

8.2. Formularz z zapisem posunie¢ musi zosta¢ udostepniony sedziemu turnieju na zgdanie
w dowolnym momencie trwania partii.

8.3. Jezeli zaden z zapisow nie jest kompletny, to obaj zawodnicy sg zobowigzani do odtworzenia
przebiegu partii. Kazdy zawodnik powinien zanotowaé aktualng pozycje rozgrywanej partii, czasy na
zegarach z zaznaczeniem zawodnika, ktérego zegar byt uruchomiony wraz z podaniem liczby
wykonanych/ zakonczonych posunieé, jesli ta informacja jest dostepna przed rekonstrukcijg partii.

8.4. Jezeli na podstawie zapiséw partii nie jest mozliwe odtworzenie przebiegu gry i stwierdzenie, ze
jeden z zawodnikow przekroczyt czas do namystu, to partie nalezy kontynuowac. Zakfada sie, ze
nastepne posuniecie bedzie pierwszym w kolejnej kontroli czasu, chyba Ze istnieje dowdd wykonania
lub zakohczenia wigkszej liczby posunigc.

8.5. Po zakonczeniu partii obaj zawodnicy wytajg plik PGN do sedziego turnieju podajgc wynik partii.
Jezeli wynik wpisano nieprawidtowo, jest on obowigzujacy, chyba Zze sedzia podejmie inng decyzje.

Artykut 9 Partia remisowa

9.1. Przepisy dotyczgce remisu:

9.1.1. W regulaminie turnieju moze by¢ okreslony warunek, ze zawodnicy nie majg prawa
proponowania remisu lub zgodzenia sie na remis przed wykonaniem okreslonej liczby posuniec.
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9.1.2. Jezeli regulamin turniejowy dopuszcza zgadzanie sie na remis, to muszg by¢ przestrzegane
nastepujgce zasady:

9.1.2.1. Zawodnik, ktory chce ztozy¢ propozycje remisu, musi to zrobi¢ albo za posrednictwem
serwera ICCF (w partiach rozgrywanych na serwerze [poprzez zaznaczenie odpowiedniej opcji przed
nacisnieciem przycisku ,Zadeklaruj” (ang. "Submit")]), albo poprzez wyrazne wyrazenie zamiaru
zaoferowania remisu (w partiach innych niz rozgrywane na serwerze). Dokonuje sie tego podczas
wykonywania posunigcia.

Propozycja nie moze zosta¢ wycofana i pozostaje wazna do momentu, gdy przeciwnik jg zaakceptuje
lub odrzuci lub uptynie czas na zegarze przeciwnika.

9.1.2.2. Reklamacja remisu, zgodnie z art. 9.2. lub 9.3. jest traktowana jako propozycja remisu.
9.2. Reklamacja remisu:

9.2.1. Partia konczy sie remisem, jezeli zawodnik bedgcy na posunieciu sktada prawidiowg
reklamacje, ze identyczna pozycja przynajmniej po raz trzeci (niekoniecznie przez powtdrzenie tych
samych posuniec):

9.2.1.1. pojawi sie na szachownicy i zadeklarowat sedziemu (serwerowi) zamiar jego wykonania, albo
9.2.1.2. wlasnie pojawita sie na szachownicy, a zawodnik reklamujgcy remis jest na posunieciu.

9.2.2. Pozycje sg uznane za identyczne, jezeli za kazdym razem na tego samego zawodnika przypada
posuniecie, jesli bierki tego samego rodzaju i koloru zajmujg te same pola oraz istnieje mozliwosé
wykonania wszystkimi bierkami takich samych posuniec. Pozycje nie sg uznane za identyczne, jezeli:

9.2.2.1. w pierwszej pozycji pionek mogt zosta¢ zbity w przelocie (,en passant").

9.2.2.2. krél i wieza majg prawo do roszady w pierwszej pozycji, a w nastepnych pozycjach to prawo
utracity. Prawo do wykonania roszady traci sie tylko wtedy, gdy krol lub wieza wykonaty posuniecie.

9.3. Partia konczy sie remisem, jezeli zawodnik bedgcy na posunieciu sktada prawidtowg reklamacje,
ze:

9.3.1. po jego posunieciu, ktérego wykonanie juz zadeklarowat sedziemu (serwerowi), obie strony
bedg miaty wykonane przynajmniej 50 ostatnich posunie¢, podczas ktdrych nie zrobity zadnego
posunigecia pionkiem ani nie zbity Zadnej bierki (z wyjatkiem sytuacji, gdy na planszy pozostato 7 lub
mniej bierek), albo

9.3.2. obie strony zakonczyly wykonanie przynajmniej 50 ostatnich posunie¢, podczas ktorych nie
zrobity zadnego posuniecia pionkiem, ani nie zbity zadnej bierki (z wyjatkiem sytuacji, gdy na planszy
pozostato 7 lub mniej bierek).

9.3.3. Zobacz artykut 5.2.4.
9.4. Procedura rozpatrywania reklamacji remisu:

9.4.1. Jezeli zawodnik domaga sie remisu na podstawie art. 9.2. lub art. 9.3., to serwer rozpatrzy
reklamacje prawie natychmiast, lub (dla partii rozgrywanych w inny sposdéb niz za posrednictwem
serwera) sedzia turnieju zatrzyma zegar (zobacz artykut 6.10.). Zawodnik nie moze wycofac
zgtoszonej reklamaciji.

9.4.2. Jesli reklamacja jest uzasadniona, partia natychmiast kofnczy sie remisem.

9.4.3. Jesli reklamacja jest nieuzasadniona, partia powinna by¢ kontynuowana. Jezeli reklamacja byta
zwigzana z zamierzonym posunieciem, to posuniecie to musi by¢é wykonane, w zgodzie z art. 3 i 4.

ICCF Laws of Correspondence Chess
11z 26



Zasady gry w szachy korespondencyjne
Miedzynarodowej Federacji Szachéw Korespondencyjnych (ICCF)

Artykut 10 Odktadanie partii

10.1. W partiach rozgrywanych w ICCF nigdy nie stosuje sie odktadania partii. Zawodnicy mogg wzigé
okreslong ilo$¢ urlopu (wtedy zegary sg zatrzymane) podczas gry, zgodnie z parametrami turnieju
okreslonymi przez organizatora turnieju podczas konfigurowania wydarzenia. Turnieje z tempem gry
typu Triple Block nigdy nie zawierajg opciji urlopu. (Zobacz zatgcznik C.)

Artykut 11 Ocena partii niezakonczonych

11.1. Procedury oceny partii niezakonczonych mogg by¢ stosowane w celu doprowadzenia partii do
konca w okreslonych okoliczno$ciach, jak opisano w Przepisach ICCF.

Artykut 12 Punktacja

12.1. Jezeli regulamin turnieju nie przewiduje innej punktacji, to za wygranie partii lub za zwyciestwo
walkowerem wygrywajacy otrzymuje jeden punkt (1), a przegrywajacy partie, w tym walkowerem,
otrzymuje zero punktow (0). Zawodnik, ktory zremisuje partie otrzymuje pét punktu (7%).

12.2. Laczny wynik obu zawodnikow w kazdej partii nie moze przekroczy¢ maksymalnego wyniku dla
partii. Wyniki kazdego z zawodnikéw muszg odpowiada¢ wymienionej punktacji. Przyktadowo wynik %
- V4 jest niedozwolony.

Artykut 13 Zachowanie zawodnikdw

13.1. ICCF przyjeto motto ,Amici Sumus” (Jestesmy przyjaciotmi), ktore jest podstawowsg filozofig
ustalania standardéw zachowania dla zawodnikow.

13.2. To motto powinno obowigzywa¢ we wszelkiej komunikacji pomiedzy zawodnikami, sedziami
turniejéw, dziataczami ICCF oraz federacjami cztonkowskimi.

13.3. Wytyczne ICCF dotyczace zachowania opisane w Przepisach ICCF stanowig jasne ramy
zachowania zawodnikow.

13.3.1. Wysytanie obrazliwej, obscenicznej lub budzacej zastrzezenia wiadomosci nie jest w zadnym
wypadku dopuszczalne.

13.3.2. Dalsze lub powtarzajgce sie niewtasciwe zachowanie spowoduje postepowanie dyscyplinarne
z natozeniem kary / sankgciji.

13.3.2.1. W przypadku powaznych lub powtarzajgcych sie naruszen zachowania niezgodnych ze
statutem, zasadami i / lub przepisami ICCF zostang natozone natychmiastowe kary / sankcje.

13.3.2.2. Stopien kar / sankcji bedzie zwigzany ze skalg niewtasciwego zachowania.
13.3.2.3. Przyktady powaznych naruszen zachowania:

a) zmowa miedzy zawodnikami,

b) milczgce / nieuzasadnione wycofanie sie z turnieju,

¢) niedopuszczalne lub obrazliwe zachowanie w stosunku do zawodnikéw i / lub dziataczy,
d) bardzo wolna gra w wyraznie przegranej pozyciji, oraz

e) nekanie powtarzajgcymi sie propozycjami remisu.

(
(
(
(
(
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Artykut 14 Rola sedziego turnieju

14.1. Sedzia turnieju (TD):

14.1.1. odpowiada za sprawne przeprowadzanie turniejow,

14.1.2. ponosi odpowiedzialno$¢ za postep partii,

14.1.3. rozpatruje wszelkie spory, watpliwosci i skargi w bezstronny i terminowy sposéb,

14.1.4. zapewnia, ze turnieje bedg zgodne ze wszystkimi obowigzujgcymi przepisami ICCF, aby
zapewni¢ integralnos¢ systemu rankingowego ICCF,

14.1.5. zapewnia, ze filozofia ,Amici Sumus” przenika wszystkie dziatania wszystkich zawodnikow,
14.1.6. wykazuje inicjatywe w rozwigzywaniu problemow.

14.2. Oczekuje sie, ze sedzia turnieju (TD):

14.2.1. niezwiocznie odpowiada na pytania i watpliwosci zawodnikéw (dotyczace zasad itp.),
14.2.2. niezwtocznie rozwigzuje wszystkie reklamacje i pracuje nad rozwigzywaniem problemow,

14.2.3. przestrzega wszystkich przepiséw i wytycznych a w razie potrzeby zasiega porady od bardziej
doswiadczonej osoby, jesli nie jest pewien, jak poradzi¢ sobie z problemem,

14.2.4. egzekwuje kodeks postepowania ICCF. [Przepisy ICCF, art. 1.7., 2.15., 3.15., 5.10.]

Zalaczniki do przepisoéw qgry

Zatgcznik A Notacja algebraiczna i numeryczna

ICCF uznaje dwa systemy notacji: system algebraiczny i system numeryczny.
System algebraiczny jest uzywany na serwerze ICCF.

[Jednak w miedzynarodowych turniejach korespondencyjnych rozgrywanych za posrednictwem poczty
uzycie zapisu algebraicznego moze powodowac¢ zamieszanie, poniewaz rozne jezyki majg rozne
nazwy (a zatem rézne inicjaty) figur.]

System numeryczny [(zwany czasem notacjg miedzynarodowg)] moze by¢ uzywany tylko w turniejach
pocztowych i e-mailowych (to znaczy bez serwera). [System zostat wdrozony w ICCF w 1951 roku
przez szwedzkiego zawodnika i dziatacza ICCF, Erika Larssona.]

Zasady notacji algebraicznej
A.1. W tym opisie ,figura“ oznacza bierke inng niz pionek.

A.2. Kazda figura jest oznaczona pierwszga, duzg literg swojej nazwy: K = krél, H = hetman, W =
wieza, G = goniec, S = skoczek.

[W oficjalnej wersji przepisdw wystepuje notacja angielska K=King, Q=Queen, R=Rook, B=Bishop,
N=kNight, przy czym w przypadku skoczka, uzywa si¢ litery N w celu unikniecia dwuznacznosci.]

A.3. Jezyk angielski jest uzywany w systemie algebraicznym ICCF [na serwerze].

A.4. Pionki nie sg oznaczane pierwszg literg ich nazwy, ale sg rozpoznawane przez brak tej litery.
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Przyktady: posunigecia zapisuje sie €5, d4, a5, ale nie pe5, Pd4, pa5.

A.5. Osiem linii szachownicy (od lewej do prawej strony biatych oraz od prawej do lewej strony
czarnych) oznaczonych jest matymi literami a, b, c, d, e, f, g, h.

A.6. Osiem rzedow szachownicy (liczgc od najblizszego do najdalszego rzedu po stronie biatych oraz
od najdalszego do najblizszego rzedu po stronie czarnych) jest ponumerowanych kolejno 1, 2, 3, 4, 5,
6, 7, 8. W poczatkowej pozycji, biate figury stojg w pierwszym rzedzie, biate pionki w drugim rzedzie,
czarne figury w 6smym rzedzie, a czarne pionki w si6cdmym rzedzie.

A.7. Z powyzszego wynika, ze kazde z 64 pdl szachownicy ma a8 |E| 8 |£| ea\E|93|E
jednoznaczne oznaczenie literowo-cyfrowe. [, jak na diagramie:] EI m,@ d,. 7 @ h7

a6 |b6| c6 |d6 e6 6 g6 |h6
a5 b5|c5 | d5 €5 5 g5 hs
a4 b4 c4 |04 es 4 g4 4
a3 b3 |c3| a3 e3 3 g3 h3
a2c2e2@92@
a1 b1 el d1 el f1 g1 h1

A.8. Kazde posuniecie figurg zapisuje sie za pomocg podania symbolu literowego figury i pola
docelowego. Nie nalezy umieszczaé mysinika pomiedzy symbolem literowym figury i polem
docelowym. Przyktady: Ge5, Sf3, Wd1.

Posuniecia pionkow sg zapisywane wytgcznie poprzez podanie symbolu pola docelowego. Przyktady:
eb, d4, ab5.

A.9. Jezeli figura bije bierke przeciwnika, to znak ,x” mozna postawi¢ pomiedzy:
A.9.1. symbolem literowym figury i
A.9.2. polem docelowym. Przykfady: Gxeb5, Sxf3, Wxd1. Zobacz tez A.10.

A.9.3. Jezeli pionek wykonuje bicie, to nalezy najpierw zapisa¢ oznaczenie linii, na ktérej stoi pionek, a
nastepnie oznaczenie pola docelowego, poprzedzone ewentualnie znakiem ,x“. Przyktady, dxe5, gxf3,
axb5.

[W przypadku bicia w przelocie, polem docelowym jest pole, na ktérym znajdzie sie pionek po
dokonaniu zbicia, a do notacji mozna doda¢ symbol ,e.p.“ (en passant). Przyktad exd6 e.p.]

[W Polsce zamiast litery ,x“ do oznaczenia bicia powszechnie uzywa sie dwukropka ,.:“, np. G:e5, S:f3,
W:d1, d:e5, g:f3, a:b5, ale w praktyce zwykle pomija sie znaki przy biciu pionkami, zaréwno ,x“, jak ,:“.
Skrocona notacja wyglgda nastepujgco: de5, gf3, ab5.]

A.10. Jezeli dwie identyczne figury mogg wykonaé¢ posuniecie na to samo pole, to figura wykonujgca
posuniecie powinna zostaé wskazana nastepujgco:

A. 10.1. Jesli obie figury stojg w tym samym rzedzie, to nalezy podac:
A. 10.1.1. symbol literowy figury,

A. 10.1.2. symbol linii, na ktérej stoi figura i

A. 10.1.3. oznaczenie pola docelowego.

A.10.2. Jesli obie bierki stojg na tej same;j linii, to nalezy podac:
A.10.2.1. symbol literowy figury,

A.10.2.2. numer rzedu, na ktérym stoi figura i

A.10.2.3. oznaczenie pola docelowego.
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A.10.3. Jesli obie figury stojg na réznych liniach i rzedach, to nalezy preferowac¢ metode (1).
Przykfady:

A.10.3.1. Dwa skoczki stojg na polach g1 oraz e1 jeden z nich idzie na pole f3; notacja Sgf3 albo Sef3.

A.10.3.2. Dwa skoczki stojg na polach g5 oraz g1 i jeden z nich idzie na pole f3; notacja S5f3 albo
S1f3.

A.10.3.3. Dwa skoczki stojg na polach h2 oraz d4 i jeden z nich idzie na pole f3; notacja Shf3 albo
Sdf3.

A.10.3.4. W przypadku bicia na polu f3, w przedstawionych przyktadach nalezy doda¢ znak ,x“ i wtedy
notacja wyglada nastepujgco: 1) Sgxf3 albo Sexf3, 2) S5xf3 albo S1xf3, 3) Shxf3 albo Sdxf3

A.11. W przypadku promocji pionka, posuniecie pionka powinno by¢ uzupetnione symbolem literowym
promowanej figury, umieszczonym po symbolu pola docelowego. Przyktady: d8H, exf8S, b1G, g1W.

A.12. Oferta remisu powinna by¢ zaznaczona symbolem (=).

A.13 Wazne skrétowe symbole:

0-0 krotka roszada z wiezg h1 lub h8 (skrzydto krélewskie)
0-0-0 dtuga roszada z wiezg a1 lub a8 (skrzydto hetmanskie)
X bicie

+ szach (mozna dopisa¢ na koncu posuniecia)

# mat

[Ostatnie trzy symbole nie sg obowigzkowe w notaciji.]

Zasady notacji numerycznej
A.14. Kazde pole szachownicy ma dwucyfrowe oznaczenie.

A.15. Pierwsza cyfra to numer linii [kolumny], od lewej do prawej patrzac od strony biatych [oraz od
prawej do lewej patrzac od strony czarnych].

A.16. Druga cyfra to numer rzedu, liczgc od najblizszego do najdalszego rzedu patrzgc od strony
biatych [oraz od najdalszego do najblizszego rzedu patrzgc od strony czarnych].

A.17. Podobnie jak w poprzednich zasadach kazde z szesédziesigciu czterech pdl szachownicy ma
jednoznaczne dwucyfrowe oznaczenie [, jak na diagramie oraz na karcie pocztowej do szachéw
korespondencyjnych:]

18 28 38 |48 58 |68 75 |88
17) 27 37| 47 [67) 67 [77) &7
16 '26 36 |46 56 |66 76 [86
15 25 [35 45 [85 65 (75| 85
14 124 34 |44 54 64 74 [84
13 23 (33 43 (83 63 |73 83
12 122 32 42 52 62 72 [82
1 21 [31 41 |51 &1 |71 81

A.18. Kazde posuniecie zapisuje sie przez podanie czterech cyfr - pierwsze dwa to oznaczenie pola
wyjsciowego, a ostatnie dwa to oznaczenie pola docelowego. Przyktad: 1.e4 w zapisie algebraicznym
jest oznaczane jako 1.5254 w zapisie numerycznym.
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A.19. W przypadku promocji pionka dodaje sie pigtg cyfre [umieszczong po symbolu pola docelowego]
wskazujgcag wybrang figure: 1 dla hetmana, 2 dla wiezy, 3 dla gonca i 4 dla skoczka. Przyktad: jesli
pionek przesuwa sie z f7 na f8 i jest promowany na wieze, posuniecie zostanie zapisane jako 67682.

A.20. W przypadku roszowania podaje sie pozycje poczatkowg i koncowg kréla: dla biatych 5131
(skrzydto hetmanskie) i 5171 (skrzydto krélewskie); dla czarnych 5838 (skrzydto hetmanskie) i 5878
(skrzydto krélewskie).

Przyktadowy zapis partii:

Algebraiczna | Algebraiczna Long algebraic Figurine
# (SAN) pol (SAN) ang?® ICCF* (LAN)® algebraic (FAN)®
1. led4e5 ed e5 5254 5755 e2-e4 e7-e5 e4 e5
2. |Sf3 Sf6 Nf3 Nf6 7163 7866 Ng1-f3 Ng8-f6 A3 4f6
3. |d4 exd4 d4 exd4 4244 5544 d2-d4 e5xd4 d4 exd4
4. |e5 Se4 e5 Ne4d 5455 6654 e4-e5 Nf6-e4 e5 4e4
5. Hxd4 d5 Qxd4 d5 4144 4745 Qd1xd4 d7-d5 Wxd4 d5
6. |exd6 Sxd6 exd6 Nxd6 5546 5446 e5xd6 Ne4dxd6 exd6 4xd6
7. |Gg5 Sc6 Bg5 Nc6 3175 2836 Bc1-g5 Nb8-c6 295 9c¢c6
8. He3+ Ge7 Qe3+ Be7 4453 6857 Qd4-e3+ Bf8-e7 We3+ Re7
9. [Sb2 0-0 Nbd2 0-0 2142 5878 Nb1-d2 0-0 2hbd2 0-0
10. [0-0-0 We8 0-0-0 Re8 5131 6858 0-0-0 Rf8-e8 0-0-0 Xe8
11. Kbl (=) Kbl (=) 3121 (=) Kcl-bl (=) b1 (=)

Zatgcznik B Zasady gry dla szachéw 960 (Chess960)

B.1. Wyjsciowg pozycje bierek w szachach 960 ustala sie losowo przed rozpoczeciem partii, ale przy
jednoczesnym zachowaniu pewnych zasad. Nastepnie partia jest rozgrywana w identyczny sposéb,
jak ma to miejsce w standardowych szachach. Mianowicie figury i pionki wykonujg takie same
posuniecia, a celem gry kazdego zawodnika jest zamatowanie kréla przeciwnika.

B.2. Wymagania odnosnie wyjsciowej pozycji.

Wyjsciowa pozycja Chess960 (Szachy 960) musi spetnia¢ okreslone zasady. Biate pionki sg
ustawione w drugim rzedzie, jak w standardowych szachach. Wszystkie pozostate biate figury sg
umieszczone losowo w pierwszym rzedzie, z nastepujgcymi ograniczeniami:

3 Notacja stosowana na serwerze ICCF

4 Notacja obowigzujgca w ICCF przy grze za posrednictwem poczty.

5 Czasami (przy grze za posrednictwem poczty) uzywa sie (jesli zawodnicy tak uzgodnig) odmiany
notacji algebraicznej, zwanej petng (lub dtugg). W tej odmianie zapisuje sie wspotrzedne pola, z
ktérego nastgpit ruch oraz pola, na ktére bierka zostata przesunieta, rozdzielone znakiem -, np. e2-e4
zamiast e4.

6 Niekiedy spotyka sie notacje z uzyciem graficznych symboli (figurine algebraic notation FAN), na
przyktad w komputerowych bazach danych lub publikacjach szachowych.
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B.2.1. krél musi by¢ umieszczony pomiedzy dwiema wiezami oraz
B.2.2. gorice musza by¢ umieszczone na polach réznego koloru, a

B.2.3. czarne bierki muszg by¢ umieszczone na analogicznych polach, jak biate, po przeciwlegtej
stronie szachownicy.

B.2.4. Pozycja wyjsciowa jest ustalana przed rozpoczeciem partii przez organizatora turnieju za
pomocg serwera ICCF, albo drogg losowania pozycji poczatkowych dla kazdego kojarzenia, albo
wybierajgc te samg pozycje poczgtkowg dla wszystkich kojarzen.

B.3. Szachy 960. Zasady wykonywania roszady

B.3.1. W szachach 960 kazdy zawodnik moze roszowac tylko raz w czasie partii. Roszada, bedgca
jednoczesnym posunieciem kréla i wiezy jest traktowana jako jedno posuniecie. Jednakze, tylko
niektdre przepisy standardowych szachéw dotyczace roszady mozna wykorzysta¢ w szachach 960,
poniewaz w standardowych przepisach jest ustalone wyjsciowe ustawienie wiez i kréla, co rzadko ma
miejsce w szachach 960.

B.3.2. Sposoby wykonywania roszady. W szachach 960, w zaleznos$ci od wyjsciowych pozycji kréla i
wiezy przed roszada, roszade wykonuje sie jednym z czterech sposobow:

B.3.2.1. roszada obu figur - wykonanie w tym samym momencie posunie¢ krélem i wiezg albo
B.3.2.2. zamienna roszada - zamiana pozycji kréla z wiezg albo

B.3.2.3. roszada krolem - wykonanie jedynie posuniecia krélem albo

B.3.2.4. roszada wiezg - wykonanie jedynie posunigcia wieza.

B.3.3. Po wykonaniu roszady, kohcowe pozycje wiezy i kréla powinny by¢ identyczne, jak w
standardowych szachach.

B.3.4. Objasnienie

Po roszadzie w kierunku linii ,c* (oznaczona w zapisie 0-0-0 i znana w standardowych szachach jako
dtuga roszada), krdl stoi na linii ,c* (pole c¢1 dla biatych i pole c8 dla czarnych), wieza na linii ,d“ (pola
d1 dla biatych i d8 dla czarnych).

Po roszadzie w kierunku linii ,g“ (0znaczona w zapisie 0-0 i znana w standardowych szachach, jako
krétka roszada) krol stoi na linii ,g“ (pole g1 dla biatych i g8 dla czarnych), wieza na linii ,f* (pola f1 dla
biatych i f8 dla czarnych).

B.3.5. Uwagi

B.3.5.1. W niektdrych wyjsciowych pozycjach, krdl albo wieza (tylko jedna z figur, ale nie obie) nie
wykonujg posunie¢ w czasie roszady.

B.3.5.2. W niektorych wyjsciowych pozycjach roszade mozna wykona¢ nawet w pierwszym
posunieciu.

B.3.5.3. Wszystkie pola pomiedzy wyjsciowg pozycjg kréla, a jego koricowg pozycjg po roszadzie
(tacznie z polem, ktore zajmie) oraz wszystkie pola pomiedzy wyjsciowg pozycjg wiezy, a jej koncowa
pozycjg po roszadzie (tgcznie z polem, ktore zajmie) nie mogg byc¢ zajete przez zadng inng figure, z
wyjatkiem kréla i wykonujgcej roszade wiezy.

B.3.5.4. W niektdrych wyjsciowych pozycjach, w trakcie roszowania pewne pola mogg by¢ zajete
przez figury, w przeciwiehstwie do zasad przestrzeganych w standardowych szachach. Przyktadowo,
w trakcie wykonywania dtugiej roszady (0-0-0), figury mogg znajdowac sie polach ,a1“ (a8), ,b1“ (b8)
i/lub ,e1“ (e8), a przy krotkiej roszadzie (0-0) odpowiednio na polach ,e1“ (e8) i/lub ,h1“ (h8).
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Zatgcznik C Tempo gry typu Triple Block

[Tempo gry typu Triple Block jest obecnie w fazie prébnej. Zasady nie zostaly jeszcze zatwierdzone do
wigczenia do tego dokumentu. Aktualne zasady i procedury mozna znalez¢ na tej samej stronie
internetowej, co Przepisy ICCF.]

Stownik terminéw uzywanych w ,Zasadach gry*

Liczba lub cyfra umieszczona po stowie lub wyrazeniu odnosi sie do pierwszego artykutu, w ktérym
ten zwrot pojawit sie w Zasadach gry.

[Dosy¢ dobrze opracowany Stownik terminéw szachowych mozna znalez¢ na witrynie cleanchess na
stronie ,Chess glossary and basics” (https://www.cleanchess.com/chess-lexicon).]

asystent: 8.1.

Osoba, ktéra moze poméc w sprawnym przeprowadzeniu zawodéw. [8.1.5. Jezeli zawodnik
nie jest zdolny do prowadzenia zapisu partii, to te czynnos¢ moze wykonywac za niego
asystent.]

atak: 1.2.

Sformutowanie, ze bierka atakuje bierke przeciwnika oznacza, ze moze jg zbi¢ na tym polu.

bez serwera (inne niz serwer): 6.9.

Forma szachéw korespondencyjnych wykorzystujgca transmisje posuniecia inng niz przez
serwer ICCF. Obejmujg one zazwyczaj transmisje posunie¢ za posrednictwem poczty, poczty
elektronicznej (e-mail) i znacznie rzadziej faksu.

biate: 1.1.

1. Na szachownicy znajduje sie 16 jasniejszych bierek oraz 32 jasniejsze pola, zwane biatymi
lub

2. Kiedy stowo to zaczyna sie z duzej litery (Biate), to oznacza zawodnika grajgcego biatymi.

bicie: 3.1.

Sytuacja, w ktérej bierka zostaje przesunieta na pole, na ktérym znajduje sie bierka
przeciwnika i ta ostatnia jest usuwana z szachownicy.

bicie w przelocie (en passant): 3.7.4.2.

Zobacz wyjasnienie w tym artykule. W notacji oznaczenie literami e.p.
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bierka: 2.1.

Jedna z 16 figur na szachownicy lub jeden z 16 pionkdw.

choragiewka: 6.1.
Oznaczenie [element lub znak] zwigzane z zegarem zawodnika, sygnalizujgce kontrole czasu.
opadniecie choragiewki 6.1.

Oznacza przekroczenie czasu, czyli wyczerpanie czasu przeznaczonego na dang liczbe
posuniec.

czarne: 2.1

1. Na szachownicy znajduje sie 16 ciemniejszych bierek oraz 32 ciemniejsze pola, zwane
czarnymi albo

2. Kiedy stowo czarne zaczyna sie z duzej litery (,Czarne”), to oznacza zawodnika grajgcego
czarnymi.

diagonala (przekatna): 2.4.

Szereg (ciag) pol jednego koloru, stykajgcych sie naroznikami, biegnacych od jednej krawedzi
szachownicy do przeciwlegtej krawedzi.

dziatacz (ICCF lub federacji narodowej): [13.2.]

osoba aktywnie dziatajgca na rzecz ICCF (lub federacji narodowej), w tym osoba funkcyjna
(urzednik) ICCF (lub federacji narodowej). Wtadze ICCF sg przedstawione na witrynie ICCF
(https://www.iccf.com/officials) a Komisji Szachdéw Korespondencyjnych Polskiego Zwigzku
Szachowego na witrynie KSzK (https://kszgk.com/?page id=209).

figura: [2.1.]
krol, hetman, wieza, goniec lub skoczek.
figura lekka: goniec lub skoczek

figura ciezka: hetman lub wieza

kary: 13.3.

Sedzia moze nakfada¢ kary na zawodnikéw, zgodnie z art. 13.3.2., proporcjonalne do ich
przewinien.

linia: 2.4.

Osiem pionowych szeregdw pdl na szachownicy, biegngcych od jednego zawodnika w
kierunku drugiego.
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martwa pozycja: 5.2.2.

Pozycja, w ktérej zaden z zawodnikdéw nie moze da¢ mata krélowi przeciwnika za pomocg
jakiejkolwiek serii prawidtowych posunieé.

mat: 1.2.

[Szczegodlny przypadek szacha] Kiedy krol zawodnika jest atakowany [przez jedng lub wiecej
bierek przeciwnika] i nie moze odeprze¢ ataku. W notacji # albo X.

nieprawidtowe [pozycja lub posuniecie]: 3.10.2.

Pozycja lub posuniecie, ktére nie powinny pojawi¢ sie na szachownicy z uwagi na ,Zasady gry
w szachy korespondencyjne ICCF* — zobacz art.3.1.-3.9.

nieprawidtowosci: zobacz art. 6.11. oraz art. 7.

notacja (algebraiczna, numeryczna, PGN, FEN, FAN): 2.2.

Wiecej szczegotow zobacz (https://en.wikipedia.org/wiki/Chess notation) oraz
(https://www.cleanchess.com/chess-notation.html)

notacja algebraiczna [SAN (standard algebraic notation)]: [8.1], Zatgcznik A.

to znormalizowana metoda zapisu partii szachowej bazujgca na jednoznacznym nazwaniu
kazdego pola szachownicy za pomocg jego wspotrzednych. Kolumny (pionowe linie) sg
oznaczone matymi literami od a do h, poczgwszy od lewej (dla biatych) strony szachownicy.
Rzedy szachownicy (linie poziome) sg ponumerowane od 1 do 8, poczgwszy od pierwszej linii
biatych. Poczgtkowo biate bierki zajmujg wiec linie 112, czarne — 71 8.

Kazde posuniecie figurg zapisuje sie za pomocg podania symbolu literowego figury i pola
docelowego. Posuniecia pionkdw sg zapisywane wytgcznie poprzez podanie symbolu pola
docelowego. Pomija sie oznaczenie pola wyjsciowego, chyba ze konieczne jest
ujednoznacznienie posunigecia.

Wiecej szczegotéw zobacz (https://pl.wikipedia.org/wiki/Szachowa notacja algebraiczna)

notacja numeryczna (cyfrowa, miedzynarodowa, ICCF): zobacz A.14. do A.20.

to oficjalna notacja szachowa dla wszystkich partii ICCF [rozgrywanych w inny sposéb niz za
posrednictwem sewera ICCF]. Wynika to z faktu, ze w miedzynarodowych szachach
korespondencyjnych uzycie zapisu algebraicznego moze powodowa¢ zamieszanie, poniewaz
rézne jezyki majg rézne nazwy (a zatem rézne inicjaty) dla figur.

W skrocie, kazdy kwadrat szachownicy ma dwucyfrowe oznaczenie. Pierwsza cyfra to numer
linii, od lewej do prawej z punktu widzenia biatych. Druga cyfra to rzad od krawedzi blisko
biatych do drugiej krawedzi. Posuniecia sg opisane poprzez podanie czterech cyfr - pierwsze
dwie to kod kwadratu elementu, ktéry sie porusza, a dwie ostatnie to kod kwadratu
docelowego.

W notacji numerycznej wszystkie pola sg ponumerowane dwucyfrowg liczbg. W tym prostym
uktadzie wspétrzednych pierwsza cyfra opisuje linie, a druga rzad. Posuniecie jest
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definiowane przez potaczenie dwdch tych dwucyfrowych wspoétrzednych: posuniecie, ktére
zostatoby zapisane 1.e4 w notacji algebraicznej, zostatoby zapisane 1. 5254 w notacji
numerycznej. Pionek przesuwa sie z pola (5,2) (linia 5, rzad 2) na pole (5,4). Ani rodzaj
poruszajgcej sie bierki, ani bicia nie sg specjalnie oznaczone w notacji numerycznej -
wszystkie posuniecia, z wyjatkiem promoc;ji pionkéw, sktadajg sie tylko z czterech cyfr.

W promocji pionkéw nalezy dodac pigtg cyfre: ,1” dla hetmana, ,2” dla wiezy, ,3” dla gonica i
,4” dla skoczka. Na przyktad w przypadku pionka na f7, ktéry przesuwa sie do f8 i awansuje
na wieze, wynositby 67682. Czterocyfrowy zapis, w ktérym pomija sie koncowy rzad
(poniewaz zawsze jest to ,8” dla biatych i ,1” dla czarnych) mozna réwniez zobaczy¢: 6762,
jest to jednak mylgce i niezgodne ze standardem.

W przypadku roszowania zapisuje si¢ pozycje poczatkowsg i koncowa kroéla: dla biatych, 5131
(skrzydto hetmanskie) i 5171 (skrzydto krélewskie); dla czarnych, 5838 (skrzydto hetmanskie) i
5878 (skrzydto krélewskie).

Wiecej szczegobtdéw zobacz (https://en.wikipedia.org/wiki/ICCF _numeric_notation)

PGN (Portable Game Notation): 8.5.

to format zapisu partii szachowych (zaréwno posunie¢, jak i powigzanych danych) w postaci
zwyktego tekstu do przetwarzania komputerowego, obstugiwany przez wiele programoéw
szachowych. Jest on najpopularniejszym tego typu formatem, otwieranym przez kazdy
program obstugujacy bazy szachowe. Natychmiast po zakonczeniu partii rozgrywanej w inny
sposoéb niz za posrednictwem sewera ICCF zawodnik jest zobowigzany przesta¢ partie do
sedziego w formacie PGN (zobacz art.8.5.).

Format PGN sktada sie z tagéw kodujgcych poszczegdlne informacje dotyczgce partii
szachowej oraz z zapisu partii szachowej. Plik zapisany jako *.pgn

PGN zostat opracowany okoto 1993 roku przez Stevena J. Edwardsa.

Wiecej szczegotow zobacz Wikipedia (https://en.wikipedia.org/wiki/Portable Game Notation).

FEN (Forsyth-Edwards Notation)

to zapis szachowy dla okreslenia pozycji partii szachowej. Celem FEN jest podanie wszystkich
niezbednych informacji do ponownego rozpoczecia gry od danej pozycji.

FEN bazuje na systemie wymyslonym przez szkockiego dziennikarza Davida Forsytha. Jego
system stat sie popularny w XIX wieku; Steven J. Edwards rozwinat system by mégt dziata¢ z
komputerami. Zapis FEN jest czescig Portable Game Notation dla szachéw, dlatego, ze jest
stosowany do definiowania pozycji poczgtkowej innej niz standardowa. Pozycja standardowa
jest szczegdlnym przypadkiem (jednym z 960) pozycji w szachy 960 (znane réwniez jako
szachy Fischera), dlatego FEN ma krytyczne znaczenie dla zapisywania partii w tej odmianie
szachow. Serwer ICCF automatycznie zapisuje w pliku PGN pozycje wyjsciowg jako wartos¢
jednego z tagéw kodujgcych w formacie FEN.

Zapis FEN definiuje dang pozycje gry, a wszystko to jedng linig tekstu i uzywajac tylko znakéw
ASCII. Zapis FEN ma 6 pdl, kazde pole jest oddzielone od innych spacja.
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Oto FEN dla standardowej pozycji poczatkowe;:
rnbgkbnr/pppppppp/8/8/8/8/PPPPPPPP/RNBQKBNR w KQkq - 0 1

Wiecej szczegdtéw zobacz Wikipedia
(https://en.wikipedia.org/wiki/Forsyth%oE2%80%93Edwards Notation).

FAN (Figurine algebraic notation)

jest szeroko stosowang odmiang standardowej notacji algebraicznej, ktéra zastepuje litere

oznaczajgcg figure symbolem, np. 4 c6 zamiast Nc6 lub E xg4 zamiast Rxg4.

Pionki sg pomijane, jak w standardowej notacji algebraicznej. Umozliwia to odczyt posuniec
niezaleznie od jezyka. Aby wyswietli¢ lub wydrukowac te symbole na komputerze, nalezy

zainstalowac jedng lub wiecej czcionek z dobrg obstugg Unicode, a dokument (strona

internetowa, dokument edytora tekstu itp.) musi uzywacé jednej z tych czcionek. Aby uzyskaé

wiecej informacji, zobacz symbole szachowe w Unicode.

Symbole UTF-8 dla figur szachowych: &2 & 2 & ¢ 2 e & X @ 4 %,

obustronny walkower: 6.9.

Gdy obu zawodnikom odnotowuje sie w partii wynik 0 punktow.

odktadanie partii: 10.

Zamiast gra¢ w partie w jednej sesiji, jest ona tymczasowo zatrzymywana, a nastepnie

kontynuowana w pozniejszym czasie. [Praktyka ta prawie znikneta na poczatku lat 90-tych.] W

partiach rozgrywanych w ICCF nigdy nie stosuje sie odktadania partii.

organizator: 10.1.

Osoba odpowiedzialna za terminy, nagrody, zaproszenia, rodzaj turnieju itp.

pat: 5.2.1.

[Szczegdlny przypadek szacha] Pozycja, w ktorej zawodnik bedgcy na posunieciu nie moze

wykonaé zadnego prawidtowego posuniecia, a jego krdl nie jest szachowany.

poddanie partii: 5.1.2.

Zawodnik rezygnuje z kontynuowania partii, nie chcac gra¢ do mata.

pole promocji: 3.7.5.1.

Pole, ktére zajmuje [biaty] pionek po dotarciu do ésmego rzedu. [lub czarny po dotarciu do

pierwszego rzedu.]
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posuniecie: 1.1.

1. Tempo gry 90 minut na 40 posunie¢ odnosi sie do 40 posunigeé wykonanych przez kazdego
z zawodnikow, albo

2. Okreslenie zawodnik jest na posunieciu oznacza, ze na niego przypada wykonanie
posuniecia, albo

3. Najlepsze posuniecie biatych odnosi sie do pojedynczego posuniecia zawodnika grajgcego
biatymi bierkami.

posuniecie prawidiowe: 1.2.

Zobacz art. 3.10.

posuniecie wykonane: 1.1.

Posuniecie jest uznane za wykonane, kiedy zawodnik przesunat bierke na inne pole poprzez
nacisniecie przycisku ,Wykonaj” (w partii na serwerze) lub wystanie wiadomosci pocztag (w
partii rozgrywanej za posrednictwem poczty lub e-mail).

powtodrzenie: 5.3.1.

Zawodnik moze domagac sie remisu, jesli ta sama pozycja pojawi sie na szachownicy
trzykrotnie, a wszystkie cechy pozycji sg takie same, z wyjagtkiem numeru posuniecia.

promocja: 3.7.5.3.

Kiedy pionek dochodzi do przeciwlegtego skraju szachownicy i jest zamieniany na hetmana,
wieze, gonca lub skoczka tego samego koloru.

propozycjaremisu: 9.1.2.

Zawodnik moze zaproponowac przeciwnikowi zakonczenie partii remisem. Propozycja
powinna byé odnotowana na zapisie partii symbolem (=).

punktacja: 12.

Zwyczajowo zawodnik otrzymuje jeden punkt za zwyciestwo, p6t punktu za remis i zero za
porazke. [Inny wariant to trzy punkty za zwyciestwo, jeden punkt za remis i zero za porazke.
Jeszcze nie stosowane w ICCF.]

regulamin zawodéw: 6.7.1.

W réznych artykutach Zasad sg proponowane opcje. Regulamin turniejowy (komunikat
startowy) musi precyzowaé wybrane rozwigzanie.
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reklamacja: 6.6.

Zawodnik ma prawo ztozenia reklamacji sedziemu w réznych okolicznos$ciach.

remis: 5.2.

Wynik partii, w ktorej zadna ze stron nie odniosta zwyciestwa.

roszada: 3.8.2.

Jednoczesne posuniecie kréla w kierunku wiezy i jednej z wiez tego samego koloru. W notacji
0-0 oznacza krotkg roszade na skrzydle krélewskim, a 0-0-0 dtugg roszade na skrzydle
hetmanskim.

rzad: 2.4.

Poziomy cigg o$miu pdl na szachownicy [, usytuowanych prostopadle do linii].

sedzia: zobacz Wstep

Osoba odpowiedzialna za przeprowadzenie zawoddw zgodnie z zasadami rozgrywania
turniejéw [oraz rozstrzygajgca wszelkie spory].

skrzydto krélewskie: 3.8.2.

Pionowa potowa szachownicy, na ktérej stoi krél w poczatkowej pozyciji.

skrzydto hetmanskie: 3.8.2.

Pionowa potowa szachownicy, na ktérej stoi hetman w poczatkowej pozycji.

szach: 3.9.

Kiedy krél zawodnika jest atakowany przez jedng lub wiecej bierek przeciwnika. W notacji
znak ,+“.

szachownica: [zobacz Wstep] 1.1.

Plansza sktadajaca sie z 64 pdl (siatka 8x8), rownej wielkosci, na przemian biatych (jasnych) i
czarnych (ciemnych) - zobacz 2.1. [potocznie deska]

szachy 960: zobacz Zatgcznik B.

Odmiana szachow, w ktoérej figury [w pierwszym lub ostatnim rzedzie] moga by¢ ustawione
dowolnie na 960 sposobdw.
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swoboda decyzji sedziego: [zobacz Wprowadzenie]

W przepisach istnieje wiele przypadkow, w ktérych sedzia turnieju musi podjg¢ decyzje
wedtug swojego osgdu (uznania).

tempo gry [i kontrola czasu]: 6.2.

1. Odpowiednia ilo$¢ czasu przyznana dla zawodnika. Przyktadowo: 50 dni na 10 posunige¢;
albo

2. Zawodnik przeszedt kontrole czasu, co oznacza, ze przykltadowo zakonczyt 10 posunie¢ w
wymaganym czasie krétszym niz 50 dni.

3. W kazdej kontroli czasu zawodnik musi zakonczyé¢ okreslong liczbe posunie¢ (lub wszystkie
posuniecia) w ustalonym czasie.

utrata (przepadek; walkower): 9.2.2.2; 12.1.

1. Utraci¢ prawo do wniesienia reklamacji lub wykonania posuniecia (utrata prawa do
roszady), lub

2. Przegra¢ partie z powodu naruszenia przepisow.

walkower: 6.9.

Przegranie partii wskutek naruszenia przepisow gry.

wymiana: 3.7.5.1.
Ma trzy znaczenia:
1. Promocja pionka na figure albo
2. Zbicie i odbicie bierki tej samej wartosci albo;

3. Zdobycie jakosci - zawodnik zdobywa wieze, a traci gonca lub skoczka [lub strata jakosci —
zawodnik traci wieze, a w zamian zdobywa gonhca lub skoczkal.

wynik partii: 8.7.

Zwykle w partii mamy do czynienia z takimi wynikami: 1-0, 0-1 albo 0,5-0,5. W wyjgtkowych
okolicznosciach obaj zawodnicy mogg mie¢ zaliczone porazki (art. 6.9.).

zapis partii: 8.1.

Blankiet papierowy z rubrykami do zapisywania posunie¢. Moze by¢ rowniez elektroniczny.

zasada 50-posunigé: 9.3.

Zawodnik moze reklamowac¢ remis, jezeli w ostatnich 50 posunieciach zaden z zawodnikow
nie wykonat posuniecia pionkiem, ani zadnego bicia (bierki), jesli nie wyklucza tego (7-
bierkowa) baza koncéwek szachowych.
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zegar: 6.1.

Jeden z dwoch wyswietlaczy czasu.

zegar szachowy: 6.1.

Zegar z dwoma tarczami (lub wyswietlaczami) potgczonymi ze soba.

7-bierkowa baza koncéwek szachowych: 5.1.3.

Zestaw danych lub program, ktéry wskazuje kohcowy rezultat (przy najlepszej grze [z obu
stron]), gdy na planszy pozostato 7 lub mniej bierek.
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