Regulamin
Szkolnego Turnieju Szachowego
o tytul
SZACH-MISTRZA
na poziomie klas 1 — 3

Ze wzgledu na duzg ilos¢ uczestnikow pierwsze rozgrywki kwalifikacyjne odbeda sie
31 maja na 5 lekcji, nastgpne 7 1 8 czerwca rowniez na 5 lekcji.

Turniej odbywac si¢ bedzie systemem mieszanym. Na poczatku bedzie
obowigzywat system pucharowy. Przegrany odpada a zwycie¢zca przechodzi dalej. Kazda
partia musi si¢ zakonczy¢ zwycigstwem jednego z graczy. Pat lub rozegranie 42 posunigc
bez rozstrzygniecia (blokada pionkow lub figur jednego z graczy oraz wszystkie sytuacje
remisowe) skutkujga powtdrzeniem partii. Kazde powtdrzenie partii (zwane dalej dogrywka)
powoduje, ze zawodnicy zamieniaja Si¢ miejscami z zastrzezeniem utrzymania otrzymanych
kar. Sedzia przeniesie kary na tablice kar po zajeciu przez zawodnikow miejsc.

Uczniowie z klas pierwszych (2 uczniéw), drugich (6 wuczniow) i trzecich
(18 uczniow) rozgrywaja partie szachowe (losujac zawodnika do rozgrywki) w parach na
swoim poziomie. Wygrani przechodza do dalszych rozgrywek po raz kolejny losujac
partnera do rozgrywki. Przegrani odpadajg z turnieju.

Ostatnie 5 osob gra systemem "kazdy z kazdym" — czyli kazdy rozegra cztery partie.

Jezeli jaka$ partia nie wyloni zwyciescy, wtedy zostaje zarzadzona dogrywka, ktora
jest partig btyskawiczng przeprowadzong w celu wytonienia zwycigzcy. Jesli dogrywka nie
da rozstrzygnigcia, zostanie powtérzona. Gdy druga dogrywka roéwniez nie przyniesie
rozstrzygnigcia, zarzadzony zostanie rzut moneta, ktéry wytoni zwyciezce.

Rzut monetg przeprowadzi sedzia. Wynik jest ostateczny i nie podlega reklamacji ani
protestom. Zwyci¢zca losowania zostanie zwyciezcg partii.

Turniej prowadzony bedzie na szachownicy tradycyjnej (8x8) o wymiarach (50x50).
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Czas jednej partii to 10 min. Kazda dogrywka jest partia blyskawiczna,
trwajacg 2 min.

Przeprowadzone losowanie wskazuje, jakim kolorem gracz bedzie rozpoczynat partig.
Po zajeciu odpowiednich miejsc przy szachownicy liczony jest czas partii.

Partie uzna si¢ za zwyci¢ska dla jednego z zawodnikow, jesli przed uptywem czasu
wykona on konczacy ruch, dajac tak zwany ,,szach i mat”.

Danie przeciwnikowi ,,szach mat” podczas gry zapewnia zwyci¢zcy zdobycie jednego
punktu.

Partie uznaje si¢ rowniez za zwycieska dla jednego z zawodnikow, jesli gracz potozy
celowo swojego krola na szachownicy, uznajac ze dalsza gra nie ma sensu, gdyz jest
przegrana. Zwyciestwo takie daje wygranemu jeden punkt.

Podczas partii moze dojs¢ do tzw. ,pata”, czyli sytuacji Kkiedy jeden
z zawodnikow nie ma ruchu swoimi pionkami i figurami, a jego krdl nie moze Si¢ ruszye,
gdyz z kazdej strony dostaje ,,szach”, a jego pole obecnie nie jest szachowane. W takim
przypadku partia zostanie przerwana i zakonczona. Zwycigzca zostaje zawodnik, ktory
wykonat ,pata”

Zawodnik moze wykona¢ roszade pod warunkiem, ze krol lub wieza (ktérej ma
dotyczy¢ ruch roszady) wczesniej si¢ nie ruszal na szachownicy i podczas wykonywania
roszady jej pole nie jest szachowane przez jakakolwiek z figur (pionki) przeciwnika oraz
tzw. korytarz roszady jest otwarty.

Ponizszy diagram przedstawia prawidiowo wykonana roszadg biatych. To samo
dotyczy czarnych.
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Dopuszczalne jest wykonanie tzw. bicia w przelocie pod warunkiem,
ze bedzie wykonane prawidtowo 1 zgodnie z zasadami gry.
Ponizszy diagram pokazuje przyktad prawidlowego bicia w przelocie.

Partie mozna rozpocza¢ tylko jednym pionkiem, ktory przemiesci Si¢ 0 jedno lub dwa
pola.

Po ,,dojechaniu” przez zawodnika pionkiem do konca planszy moze on wymieni¢
go na dowolng figure oprocz krola. Figur wybranych moze by¢ tyle, ile pionkow danego
zawodnika dojechato do konca planszy, niezaleznie od liczby znajdujacych si¢ na niej figur.

Niedozwolone jest porozumiewanie si¢ zawodnikow z osobami postronnymi.
Konsultowanie si¢ lub rozmowy moga by¢ przyczyna dyskwalifikacji zawodnika.
Dyskwalifikacja oznacza przyznanie przeciwnikowi punktow walkowerem w postaci
zwycigstwa przez tzw. szach —mat (1 punkt).

Zawodnik, ktory zauwazy podczas swojej partii, ze przeciwnik wykonuje
nieprawidtowy ruch (tzn. po otrzymaniu "szacha" nie reaguje, by wyjs$¢ z niego lub dokona¢
zastony tylko zagrywa kazda inng figura lub pionkiem, dokonujac celowego faulu) powinien
to natychmiast zgtosi¢ sedziemu. Zawodnik ten podnosi reke i czeka na podejscie sedziego.



Sedzia, widzac iz ztamane zostaly powyzsze zasady, nalozy na winnego zawodnika
kare upomnienia za nieprawidlowy ruch i zaznaczy punkty karne na tablicy kar
(od 1 do I11).

Wykonanie trzech nieprawidlowych ruchéw (uzyskanie trzech upomnien)
podczas jednej partii przez zawodnika wigza¢ sie bedzie z przegrana przed czasem.
Przeciwnik wygra partie, otrzymujac 1 punkt.

Kazde niesportowe zachowanie zawodnika przy stole grozi karg dyskwalifikacji
z turnieju.

Figura lub pionek dotkniete przez zawodnika podczas jego ruchu muszg by¢ zagrane.
Kazde zagranie po tym fakcie inng figura lub pionkiem bedzie uznane za celowy faul.

Zamiar poprawienia figur lub pionkéw na szachownicy musi zostaé¢ zgloszony przez
podniesienie r¢ki. Zmiany mozna dokonaé tylko za zgoda sedziego.

Samowolne poprawienie figur lub pionkow moze by¢ uznane za celowy faul.

W sprawach spornych decyduje sedzia. Jego decyzje sa ostateczne i nie podlegaja
dyskus;ji.

Osoba, ktora przegrala partie, ustawia figury oraz pionki, przywracajac poczatkowy
stan na szachownicy. Zwycig¢zca udaje si¢ na wyznaczone miejsce.

O klasyfikacji koncowej decydowac bedzie zajecie miejsc przez zawodnikow.
Zwycigzca czterech partii w rozgrywkach turnieju ,kazdy z kazdym” ma | miejsce,
zwyciezca trzech partii - |1 miejsce, zwyciezca dwodch partii - III miejsce, zwyci¢zca jednej

partii - IV miejsce.

Pozostali gracze otrzymuja dyplomy uczestnictwa w Szkolnym Turnieju Szachowym
I niewielki upominek.



