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Komisja Szachéw Korespondencyjnych PZSzach

Warszawa, 10.11.2025

Regulamin
27 Druzynowych Mistrzostw Polski w szachach korespondencyjnych

Edycja dwudziesta szdsta obecnych Druzynowych Mistrzostw Polski (DMP) bierze sie stad, iz w
dotychczasowej historii druzynowe mistrzostwa Polski zostaty rozegrane 16-krotnie pocztg tradycyjng,
2-krotnie pocztg elektroniczng oraz 8-krotnie za posrednictwem serwera ICCF. Lista medalistow MP
jest umieszczona na witrynie KSzK pod adresem: http://kszgk.com/?page _id=333.

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

3.Termin zawodéw
DMP zostang rozegrane w terminie od 15.02.2026.
Start rozgrywek wg odrebnego komunikatu (komunikatu startowego).

4.Uczestnictwo

Uczestnikami DMP moga by¢ druzyny reprezentujgce dane wojewddztwo (jedna druzyna na
wojewo6dztwo) zgtoszone przez Wojewodzkie Zwigzki Szachowe (WZSzach).

Dopuszcza sie bezposrednie zgtoszenie druzyn przez kluby szachowe (jedna druzyna na klub).
Moga by¢ réwniez dopuszczone druzyny reprezentujgce zwigzki i stowarzyszenia z wpisem do KRS
lub wpisem do ewidencji organu zatozycielskiego.

Minimalna ilo$¢ uczestnikdw to 9 druzyn, w razie mniejszej ilosci zgtoszeh zawody zostang
przesuniete na kolejny rok.

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

5.Sklad druzyny i przepisy techniczne

Druzyna skfada sie z 4 (czterech) zawodnikéw (nie muszg posiadac licencji zawodniczej PZSzach).
Limit zmian w druzynie wynosi 50%, czyli 2 zawodnikéw.

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

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

Zmiane sktadu druzyny nalezy zgtosi¢ organizatorowi najp6zniej na 4 tygodnie przed rozpoczeciem
zawodow.

Kolejnos¢ zawodnikéw podana w sktadzie nie moze ulec zmianie po weryfikacji i ogtoszeniu
komunikatu startowego.

Kazda druzyna musi posiada¢ kapitana. Szczegdtowe prawa i obowigzki kapitana druzyny zawierajg
Przepisy ICCF, rozdziat 5.

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

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

Rozgrywki prowadzone sg systemem rundowym, jednokotowym, na serwerze ICCF. Losowanie
numerow startowych dokonane zostanie przez organizatora.

Zawody PODLEGAJA ocenie rankingowej ICCF.

W razie zgtoszenia sie duzej ilosci druzyn (ponad 15) rozgrywki bedg przebiegaé¢ dwuetapowo
(eliminacje i finat) lub zostang zorganizowane innym systemem niz kotowy.

7.Tempo i przepisy gry

W turniejach przewiduje sie tempo gry typu triple block 500 dni (50/50/3) bez czasu gwarantowanego.

Tempo gry typu triple block [zobacz Regulamin KSzK nr 3]:

] Szczebel Tempo [dni] Zegar/rezerwalinkrementacja [dni]
Cwiercfinaty, pétfinaty i finat 500 50/50/3

- bez ,gwarantowanego czasu”, wiec zawodnicy powinni rozsgdnie gospodarowaé czasem, bo czas
pozostaly na zegarach i w rezerwie bezposrednio po 50 posunieciu, jest czasem, w ktérym zawodnicy
muszg ukonczy¢ partie.

Kazdemu zawodnikowi jest przydzielane:
e 50 dni - na zegarze,
e 50 dni - poczatkowa rezerwa (zapas, bank) do wykorzystania wedtug uznania gracza (j. na
czas namystu, na urlop, nauke, pokrycie krotkotrwatej choroby itp.),
e 3 dni - okreslona liczba dodatkowych dni po kazdym wykonanym posunieciu (do 50
posuniecia), zwana inkrementacja (lub przyrostem za posuniecie).

Po kazdym wykonanym posunieciu inkrementacja i rezerwa automatycznie uzupetniajg zegar
zawodnika do 50 dni, zaktadajgc, ze czas jest dostepny z inkrementac;ji i rezerwy.

Jesli czas na zegarze zawodnika kiedykolwiek spadnie do 0 to zawodnik przekroczy czas i przegra
partie bez wzgledu na to, ile czasu pozostato w rezerwie zawodnika i przysztych inkrementacjach.
Inkrementacja zatrzyma sie po 50 posunieciu, a czas pozostaly na zegarach i w rezerwie
bezposrednio po 50 posunieciu, jest czasem, w ktérym zawodnicy muszg ukonczy¢ partie.

W systemie typu triple block czas liczony jest w dniach, godzinach i minutach. Zegar idzie caty czas -
albo jeden, albo drugi, i nie ma zerowego czasu do 24 godzin, jak w przypadku standardowego tempa
gry, gdzie czas jest liczony w dniach.

W tym systemie nie ma czegos takiego jak ,czas urlopu”. Oczekuje sie, ze zawodnicy bedg spedzac
urlop tak, jak chca, chociaz nie mogg zatrzymac zegaréw w tym czasie. Zawodnicy nie mogag
rejestrowac czasu urlopu ani zatrzymywacé swoich zegarow w przypadku turniejéw rozgrywanych
tempem typu triple block. Oznacza to réwniez, ze zawodnicy zawsze mogg wykonywac posuniecia na
serwerze, gdy jest ich kolej.

Na wszystkich szczeblach rozgrywek obowigzujg aktualne przepisy gry, ktére sg tozsame z
przepisami gry ICCF.

W turniejach mozna skfadac¢ reklamacje oparte na 7-bierkowej bazie kohicowek szachowych (w oknie
partii opcja "Reklamuj wygrang" lub "Reklamuj remis" a nastepnie postepowaé zgodnie z ukazujgcymi
sie komunikatami wybierajgc stosowne opcje). W takiej sytuacji nie obowigzuje zasada 50 posunie¢
bez bicia lub ruchu pionem. Reklamacja w sprawie wyniku jest rozpatrywana automatycznie.

Prosze mie¢ na uwadze, ze partie nalezy konczy¢ we wtasciwym czasie bez zbednego przeciggania.
Kontynuowanie gry po dojsciu do pozycji 7-bierkowej (bez ztozenia stosownej reklamaciji) lub w pozyc;ji
catkowicie przegranej moze zosta¢ uznane przez sedziego za niesportowe zachowanie.
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8.Punktacja i ocena wynikéw

O kolejnosci zajetych miejsc przez druzyny decydujg nastepujgco:

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

wyniki bezposrednich meczy,

punktacja Sonnenborna-Bergera,

lepszy wynik indywidualny na szachownicach (w kolejnosci od 1 do 4), czyli zajete miejsce po
uwzglednieniu punktacji pomocniczej (zobacz nizej);

e wyzszy $redni ranking startowy druzyny (posiadany na liscie rankingowej ICCF).

Kolejnos¢ miejsc zawodnikdw na szachownicach, ktorzy uzyskali te samg liczbe punktéw, ustala sie
wg nastepujacych kryteriéw:

e wieksza liczba zwyciestw,

e warto$ciowanie systemem Sonneborna-Bergera,

o wyniki bezposrednich spotkan.

W razie prowadzenia rozgrywek innym systemem niz kotowy punktacja pomocnicza zostanie podana
w komunikacie startowym.

9.Nagrody

Zwyciezca DMP otrzymuje tytut druzynowego mistrza Polski.
Najlepsze druzyny otrzymujg za miejsca:

e pierwsze - medale ziote;

e drugie - medale srebrne;

e trzecie - medale brgzowe.

W przypadku zakonczenia wszystkich partii w turnieju finalowym remisami mistrz Polski nie zostaje
wytoniony oraz nie przyznaje sie medali.

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

10.Zgtoszenia

Zgtoszenia druzyny do rozgrywek nalezy dokona¢ e-mailem do organizatora na adres:
kszgk.turnieje@gmail.com, zawierajgcym imienny sktad druzyny zestawiony wytgcznie wg
zatgczonego wzoru (zatgcznik nr 1), w terminie do dnia 15.01.2026.

11.Finansowanie
Koszty uczestnictwa w rozgrywkach ponoszg zgtoszone druzyny.
Wpisowego nie ma.

12.Postanowienia koncowe

Zawody zostang przeprowadzone bez udziatu sedziego, gdyz obecnie wszystkie reklamacje sg
rozpatrywane automatycznie przez serwer ICCF. Taka mozliwos¢ zostata wprowadzona po ostatnim
Kongresie ICCF 2023. W razie potrzeby moze interweniowaé sedzia z 3-osobowego panelu
sedziowskiego ICCF (Tournament Management Committee TMC).

Organizator jest zobowigzany zamiesci¢ Regulamin zawodéw na minimum 60 dni przed ich
rozpoczeciem na stronie internetowej KSzK PZSzach.

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

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

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

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

(miejsce, data)

POTWIERDZENIE UDZIALU DRUZYNY
w 27 Druzynowych Mistrzostwach Polski w szachach korespondencyjnych

WZSzach/Klub/
Zwigzek lub
Stowarzyszenie
(petna nazwa)

Nazwa druzyny *

Adres, telefon, e-mail

Uwagi

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

Osoba (lub osoby) upowaznione do reprezentowania podmiotu
Imie, nazwisko stanowisko podpis

ZGLOSZENIE DRUZYNY
do 27 Druzynowych Mistrzostw Polski w szachach korespondencyjnych

Kapitan druzyny:

(imie, nazwisko i telefon, e-mail)

ZASADNICZY SKLAD DRUZYNY

. A Ranking
Szach Nazwisko i Imie ICCF ICCFID
1
2
3
4
Data zgtoszenia : .........ccc........ r. Podpis zgtaszajgcego : .......ooeriiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee
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