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Przek³ad z angielskiego Andrzej Filipowicz.

Zatwierdzone na Kongresie FIDE w 1986 r. oraz Radê Prezydenck¹ FIDE 2007 r. Aktualizowa-
ne na Kongresach FIDE w latach 1989, 1992, 1993, 1994, 1998, 2006 i 2010 oraz na Radzie
Wykonawczej FIDE 2011.

Tekst angielski jest oryginaln¹ wersj¹ "Przepisów Turniejowych FIDE" i obowi¹zuje w przypadku
jakichkolwiek w¹tpliwoœci odnoœnie brzmienia poszczególnych artyku³ów. 

Wprowadzenie

Wszystkie miêdzynarodowe zawody szachowe powinny byæ przeprowadzone zgodnie z
"Przepisami gry FIDE". Przepisy turniejowe FIDE powinny byæ stosowane w œcis³ej harmonii
z tymi przepisami we wszystkich oficjalnych rozgrywkach Miêdzynarodowej Federacji
Szachowej. Zaleca siê stosowanie tych przepisów we wszystkich turniejach poddanych ocenie
rankingowej FIDE z ewentualnymi korektami, gdy zachodzi taka koniecznoœæ. Organizatorzy,
uczestnicy i sêdziowie turniejów s¹ zobowi¹zani do zapoznania siê z tymi przepisami przed
rozpoczêciem rozgrywek.

1. Ogólne zalecenie

Je¿eli w jakimkolwiek turnieju wyst¹pi¹ zdarzenia nieobjête wewnêtrznymi przepisami, to
niniejsze "Przepisy turniejowe FIDE" powinny byæ wi¹¿¹ce dla danego turnieju. 

2. G³ówny Organizator - Dyrektor Turnieju 

[ang. The Chief Organiser - CO]

Narodowa federacja albo inna jednostka administracyjna odpowiedzialna za organizacjê
zawodów mo¿e powierzyæ techniczn¹ stronê organizacji G³ównemu Organizatorowi -
Dyrektorowi Turnieju. Dyrektor Turnieju, wspólnie z federacj¹, po ewentualnej konsultacji z

1

q



FIDE, jeœli pojawia siê taka koniecznoœæ, powinien powo³aæ Komitet Organizacyjny, który
odpowiada za wszystkie sprawy finansowe, techniczne i organizacyjne zawodów. 

Poni¿sze przepisy mog¹ byæ równie¿ pomocne dla Dyrektora Turnieju, który we wspó³pracy z
Sêdzi¹ G³ównym (zobacz art. 4) powinien zapewniæ bezproblemowy przebieg zawodów.

3. Zaproszenie, rejestracja i funkcje

(a) Zaproszenie na zawody FIDE powinno byæ przygotowane i wys³ane najszybciej, jak 
to jest tylko mo¿liwe.

(b) Dyrektor Turnieju, za poœrednictwem w³aœciwych federacji krajowych, jest zobowi¹-
zany do rozes³ania zaproszeñ do wszystkich uczestników uprawnionych do udzia³u 
w zawodach. W przypadku mistrzostw œwiata, tekst zaproszenia powinien najpierw 
byæ zaaprobowany przez Prezydenta FIDE, a w rozgrywkach kontynentalnych - przez 
Prezydenta danego kontynentu.

(c) Zaproszenie powinno zawieraæ wszelkie niezbêdne informacje o imprezie, przy czym
w sposób klarowny powinny byæ przedstawione warunki udzia³u w turnieju i 
wszystkie szczegó³y potrzebne zawodnikom. 

W zaproszeniu lub w informacyjnej broszurze powinny znajdowaæ siê nastêpuj¹ce 
informacje, które równie¿ powinny siê znaleŸæ na stronie internetowej FIDE: 
(1) Data i miejsce turnieju.
(2) Hotel, w którym zamieszkaj¹ uczestnicy (nazwa hotelu, adres, e-mail, faks i 

telefon).
(3) Program turnieju: daty, godziny i miejsce przybycia, uroczystego otwarcia, 

losowania, rozgrywek, dodatkowych imprez, uroczystego zamkniêcia oraz 
odjazdu.

(4) Tempo gry i rodzaj zegarów, które bêd¹ u¿ywane w turnieju.
(5) System kojarzenia par oraz system tie-breaków.
(6) Czas ewentualnego spóŸnienia na rundê (dla turniejów organizowanych przez

FIDE wynosi zero minut, czyli trzeba byæ przy szachownicy w chwili rozpoczê-
cia rundy). 

(7) Specjalne warunki dotycz¹ce sk³adania ofert remisowych, jeœli s¹ przewidziane
jakiekolwiek ograniczenia.

(8) Warunki finansowe: koszty podró¿y, pobytu, okres, w którym zakwaterowanie
i wy¿ywienie jest na koszt organizatorów albo koszt takiego zakwaterowania, 

koszt oraz warunki pobytu osób towarzysz¹cych zawodnikom, uzgodnienia 
odnoœnie wy¿ywienia; honoraria startowe, kieszonkowe, wpisowe, szczegó³o-
wy wykaz nagród pieniê¿nych oraz nagród specjalnych, honoraria za zdobyte 
punkty, waluta, w której wyp³acane s¹ nagrody, wysokoœæ podatków, warunki i
sposób otrzymania wiz.

(9) Objaœnienie sposobu dotarcia do miejscowoœci, w której odbywa siê turniej. 
Œrodki lokomocji i ewentualnie u³atwienia dojazdu na turniej. 

(10) Przewidywana liczba uczestników, nazwiska zaproszonych graczy i nazwisko 
Sêdziego G³ównego (ang. Chief Arbiter - CA)

(11) Strona internetowa turnieju. Dane dotycz¹ce organizatorów, sposoby kontak-
towania siê i nazwisko dyrektora turnieju.

(12) Obowi¹zki zawodników w stosunku do mediów, publicznoœci, sponsorów i 
przedstawicieli rz¹du itp.
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(13) Ostateczny termin potwierdzenia udzia³u przez zaproszonych zawodników 
oraz miejsce i termin, w którym maj¹ zg³osiæ przyjazd na turniej. 
P.S. W swojej odpowiedzi zawodnik mo¿e, jeœli ma takie ¿yczenie, wspomnieæ
o wymogach medycznych, ¿ywieniowych i religijnych. 

(14) Wzglêdy bezpieczeñstwa.
(15) Pewne obostrzenia medyczne, jak zalecane albo wymagane szczepienia w odpo-

wiednim terminie przed przybyciem na turniej.
(16) Propozycje turystyczne oraz odnoœnie dodatkowych imprez, dostêp do Internetu 

itp.

(d) Zaproszenie wys³ane do zawodnika nie mo¿e byæ wycofane, je¿eli zaproszony potwierdzi³
swój udzia³ w terminie, okreœlonym w zaproszeniu. Je¿eli turniej zosta³ odwo³any lub 
przesuniêty, organizatorzy powinni zapewniæ zawodnikom rekompensatê.

(e) Organizator powinien zapewniæ na zawodach FIDE opiekê medyczn¹ i lekarstwa dla
wszystkich zawodników, oficjalnych sekundantów, sêdziów oraz oficjalnych przed- 
stawicieli FIDE, a tak¿e ubezpieczyæ ich od wypadków losowych i koniecznoœci ko- 
rzystania z us³ug medycznych, w³¹czaj¹c w to zabiegi chirurgiczne, ale bez uwzglêd-
nienia przewlek³ych dolegliwoœci i chorób. Komitet organizacyjny powinien wyz-
naczyæ oficjalnego lekarza dy¿urnego na czas trwania turnieju.

4. Sêdzia G³ówny (ang. Chief Arbiter - CA)

(a) Sêdzia G³ówny w oficjalnych rozgrywkach w cyklu mistrzostw œwiata jest wyznaczony 
przez Prezydenta FIDE, a w przypadku rozgrywek kontynentalnych - przez Prezydenta
kontynentu, przy czym w obu przypadkach kandydatura jest konsultowana z Dyrekto-
rem Turnieju. Sêdzia G³ówny powinien mieæ tytu³ sêdziego klasy miêdzynarodowej (IA)
kat "A" lub "B" i wystarczaj¹ce doœwiadczenie w prowadzeniu rozgrywek FIDE, dobr¹ 
znajomoœæ oficjalnych jêzyków FIDE oraz wszystkich niezbêdnych przepisów i regula-
minów Miêdzynarodowej Federacji Szachowej. FIDE i (lub) Komitet Organizacyjny 
mog¹ nominowaæ sêdziów i pozosta³ych cz³onków Komitetu Organizacyjnego. 

(b) Obowi¹zki Sêdziego G³ównego s¹ okreœlone w "Przepisach gry FIDE", w regula-
minie turnieju oraz w innych regulaminach FIDE. Ponadto do jego obowi¹zków w 
czasie turnieju nale¿¹: notowanie rezultatów ka¿dej rundy, nadzór nad w³aœciwym 
przebiegiem turnieju, utrzymanie porz¹dku na sali gier, zapewnienie zawodnikom 
dogodnych warunków w trakcie gry i nadzór nad obs³ug¹ techniczn¹ zawodów.

(c) Przed rozpoczêciem zawodów sêdzia g³ówny, 
(1) mo¿e sporz¹dziæ dodatkowe przepisy regulaminowe i techniczne, po konsul-

tacji z Dyrektorem Turnieju
(2) musi sprawdziæ ca³okszta³t warunków gry, czyli strefê rozgrywek, salê gry, oœwiet-

lenie, ogrzewanie, klimatyzacjê, wentylacjê, Ÿród³a ewentualnego ha³asu itp.
(3) powinien domagaæ siê od Dyrektora Turnieju zapewnienia niezbêdnego wypo-

sa¿enia sali turniejowej, przygotowania w³aœciwego sprzêtu turniejowego, 
niezbêdnej liczby sêdziów asystentów i personelu pomocniczego oraz dopil-
nowaæ, aby sêdziowie asystenci mieli zapewnione odpowiednie warunki pracy. 
Wy³¹cznie Sêdzia G³ówny jest uprawniony do stwierdzenia, ¿e warunki gry 
spe³niaj¹ regulaminowe wymogi FIDE.

(d) Po zakoñczeniu zawodów Sêdzia G³ówny jest zobowi¹zany do napisania odpowied-
niego sprawozdania.
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5. Kojarzenia

(a) Ceremonia losowania przed pierwsz¹ rund¹ ko³owego turnieju powinna byæ przygoto-
wana przez Dyrektora Turnieju, jeœli jest to mo¿liwe mieæ charakter otwarty i byæ dos-
têpna dla zawodników, goœci, widzów i przedstawicieli mediów. Odpowiedzialnoœæ za 
aktualne kojarzenia, w³¹czaj¹c w to losowanie, spoczywa na Sêdzim G³ównym.

(b) Losowanie powinno byæ przeprowadzone przynajmniej na 12 godzin (w³¹czaj¹c jedn¹
noc) przed rozpoczêciem pierwszej rundy. Wszyscy uczestnicy zawodów powinni 
byæ obecni na losowaniu. Zawodnik, który nie przyby³ na czas na losowanie mo¿e 
byæ w³¹czony do turnieju tylko za zgod¹ Sêdziego G³ównego. Kojarzenia pierwszej 
rundy powinny byæ og³oszone natychmiast po losowaniu.

(c) Jeœli zawodnik wycofa³ siê, zosta³ usuniêty z turnieju po losowaniu, ale przed rozpo-
czêciem pierwszej rundy lub s¹ dostêpni rezerwowi zawodnicy, wtedy kojarzenia nie
ulegaj¹ zmianie. Jakiekolwiek dodatkowe losowanie lub jego zmiana mog¹ byæ 
dokonane przez Sêdziego G³ównego za wiedz¹ Dyrektora Turnieju, ale wymagaj¹ 
dodatkowych konsultacji z ka¿dym z graczy, których te zmiany dotycz¹, przy 
jednoczesnym spe³nieniu warunku, ¿e pro-ponowane zmiany mog¹ powodowaæ 
jedynie nieznaczne korekty kojarzenia ju¿ og³oszonego.

(d) W kojarzeniach turniejów ko³owych nale¿y korzystaæ z tablic Bergera (Aneks 1), z 
ewentualn¹ korekt¹ kolejnoœci rund w turniejach dwuko³owych. 

(e) Je¿eli kojarzenie par podlega specjalnym wymaganiom regulaminowym, np. warun-
kiem, aby gracze tej samej federacji, jeœli to mo¿liwe, nie spotykali siê w ostatnich 
trzech rundach, to nale¿y natychmiast poinformowaæ o tym zawodników, ale nie 
póŸniej ni¿ przed rozpoczêciem pierwszej rundy.

(f) W przypadkach specjalnych wymagañ regulaminowych, procedurê sztucznego 
losowania turniejów ko³owych mo¿na przeprowadziæ na podstawie tabel Varmy, 
przedstawionych w Aneksie 2, które mog¹ mieæ zastosowanie w turniejach z 
udzia³em od 9 do 24 zawodników.

(g) W przypadku kojarzenia turnieju szwajcarskiego, nale¿y korzystaæ z systemu 
kojarzenia i programu, które zosta³y uprzednio og³oszone. 

6. Przygotowanie sali gry

(a) Standard oœwietlenia powinien byæ podobny do u¿ywanego na egzaminach. 
Oœwietlenie nie powinno powodowaæ powstawania cieni na szachownicy oraz 
odblasków œwiat³a na bierkach. Szczególn¹ uwagê trzeba zwróciæ na promienie 
s³oneczne, szczególnie, gdy œwiat³o s³oneczne zmienia po³o¿enie w trakcie partii. 

(b) Jeœli jest taka mo¿liwoœæ, to sala gry powinna byæ wy³o¿ona wyk³adzin¹, chodnikiem
lub dywanami. Jeœli nie ma takich mo¿liwoœci, to nale¿y prosiæ zawodników, aby 
unikali obuwia z twardymi podeszwami. 

(c) Wszystkie miejsca, do których zawodnicy maj¹ dostêp w trakcie partii powinny byæ
starannie i wielokrotnie kontrolowane.
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(d) W turniejach wysokiej rangi na jednego zawodnika powinno przypadaæ 4,5 metra 
kwadratowego. Dla turniejów ni¿szej rangi 2 metry kwadratowe mog¹ byæ wystar- 
czaj¹ce. ¯adne partie nie powinny byæ usytuowane blisko drzwi. Odstêpy pomiêdzy
rzêdami graczy powinny mieæ minimum 2,5 metra. Nale¿y unikaæ d³ugich rzêdów 
sto³ów i przewidywaæ odstêpy. Jeœli jest taka mo¿liwoœæ, to zawodnicy powinni graæ 
przy oddzielnych sto³ach. 

(e) Minimalna d³ugoœæ sto³u powinna byæ równa dwukrotnej d³ugoœci szachownicy, a 
szerokoœæ wiêksza o 15 cm do 20 cm od szachownicy. Zalecane wymiary sto³u: 
d³ugoœæ 100 do 120 cm, a szerokoœæ 80 cm do 83 cm. Wysokoœæ sto³u powinna 
wynosiæ 74 cm. Krzes³a dla zawodników powinny byæ wygodne, przy czym w 
odniesieniu do dzieci wymagane s¹ dodat-kowe udogodnienia. Przesuwanie krzese³
nie powinno powodowaæ ha³asu.

(f) Warunki gry dla obu zawodników w ka¿dej partii musz¹ byæ identyczne. Jeœli to 
mo¿liwe, to warunki dla wszystkich zawodników, powinny byæ identyczne.

7. Sprzêt szachowy - standard FIDE

(a) W mistrzostwach œwiata i kontynentu, jeœli jest to mo¿liwe, to nale¿y stosowaæ 
drewniane szachownice. W innych turniejach, rejestrowanych przez FIDE, zalecane
s¹ szachownice drewniane, wykonane z tworzyw sztucznych lub kartonu. We 
wszystkich przypadkach szachownice powinny byæ sztywne. Za zgod¹ Sêdziego 
G³ównego mo¿na u¿ywaæ szachownic wykonanych z kamienia albo marmuru, ale z 
wyraŸnie ró¿ni¹cymi siê polami jasnymi i ciemnymi, Naturalne drewno, z brzozy, 
klonu, jesionu daje kontrast w stosunku do drewna z orzecha, hinduskiego teaku, 
buku, itp. i mo¿e byæ u¿yte do wykonania szachownic, gdy¿ zachowuje matowe 
powierzchnie bez odblasków. Po³¹czenie kolorów, takich jak br¹zowy, zielony, lekki
br¹z z kolorami bia³ym, be¿owym, koœci s³oniowej mo¿na stosowaæ dla pól szachow-
nicy. Bok kwadratu ka¿dego pola szachownicy powinien mieæ d³ugoœæ odpowiada-
j¹c¹ dwukrotnej œrednicy podstawy pionka. Praktycznie bok kwadratu powinien 
wynosiæ 5,5 cm. Wygodny stó³ o odpowiedniej wysokoœci mo¿e mieæ szachownicê 
wpuszczon¹ w g³¹b, czyli na tym samym poziomie co powierzchnia sto³u. Je¿eli 
szachownicê uk³adamy na stole, to powinna byæ odpowiednio umocowana, aby nie 
przesuwa³a siê w trakcie gry. 

(b) Mechaniczne zegary u¿ywane do kontroli czasu musz¹ mieæ tzw. chor¹giewkê, 
dok³adnie sygnalizuj¹c¹ up³yniêcie ka¿dej godziny. Chor¹giewka powinna byæ tak 
umieszczona, aby jej opadniêcie by³o widoczne dla sêdziów i zawodników, co umo¿-
liwia kontrolê czasu. Tarcze zegarów nie powinny dawaæ odblasków, bo to utrudnia
obserwacjê. Zegary powinny cicho pracowaæ, aby nie przeszkadzaæ zawodnikom w 
trakcie gry.

(c) Elektroniczne zegary musz¹ funkcjonowaæ zgodne z Przepisami gry FIDE:
(1) Na wyœwietlaczu powinien byæ zawsze pokazany czas, który zawodnik mo¿e 

wykorzystaæ zakoñczenie kolejnego posuniêcia.
(2) Wyœwietlacze musz¹ widoczne odleg³oœci przynajmniej 3 metrów.
(3) Zawodnik musi widzieæ, który zegar jest w³¹czony przynajmniej z odleg³oœci 

10 metrów.
(4) W przypadku przejœcia kontroli czasu, symbol na wyœwietlaczu zegara musi 

wyraŸnie wskazywaæ, który z zawodników pierwszy przeszed³ tê kontrolê.
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(5) W zegarach z bateriami powinien byæ wskaŸnik poziomu roz³adowania siê 
baterii.

(6) Pojawienie siê wskaŸnika niskiego poziomu mocy baterii powinno oznaczaæ, ¿e
bateria bêdzie nadal dzia³a³a niezawodnie przez przynajmniej 10 godzin.

(7) Szczególna uwaga powinna byæ zwrócona na prawid³ow¹ informacjê o 
przekroczeniu kontroli czasu. 

(8) Niezale¿nie czy mamy do czynienia z kumulacj¹ czy brakiem kumulacji dodat-
kowego czasu na ka¿de posuniêcie, taki czas nie powinien byæ dodawany po 
przejœciu ostatniej kontroli czasu.

(9) W przypadku kar, zwi¹zanych ze zmniejszeniem lub zwiêkszeniem czasu do 
namys³u i wymagan¹ korekt¹ licznika posuniêæ, to takie czynnoœci na zegarze
musz¹ byæ mo¿liwe do wykonania w ci¹gu 60 sekund.

(10) Zegar musi posiadaæ zabezpieczenie przed mo¿liwoœci¹ usuniêcia  lub zmiany
danych za pomoc¹ prostych manipulacji. 

(11) Do zegarów powinna byæ za³¹czona instrukcja obs³ugi. Elektroniczne zegary 
szachowe u¿ywane do rozgrywek FIDE powinny otrzymaæ homologacjê 
Komisji Technicznej FIDE.

(d) W czasie ca³ego turnieju powinien byæ u¿ywany jeden rodzaj zegarów.

8. Gra turniejowa

(a) Wszystkie partie musz¹ byæ grane w sali gry w dniach i godzinach okreœlonym przez
organizatora w programie zawodów, chyba ¿e Sêdzia G³ówny podejmie inn¹ decyzjê.

(b) Specjalne pomieszczenie poza sal¹ gry musi przeznaczone na palarniê, o ile palenie
jest w ogóle dozwolone. To pomieszczenie musi by³a ³atwo dostêpne z sali gry. Je¿eli
lokalne przepisy ca³kowicie zabraniaj¹ palenia w miejscu rozgrywek, to zawodnicy i
oficjalne osoby musz¹ mieæ zapewnione dogodne wyjœcie poza teren rozgrywek. 

(c) W przypadku stosowania mechanicznych zegarów, wskazówki powinny byæ tak 
nastawione, aby pierwsza kontrola czasu przypada³a na godz. 6:00.

(d) W turniejach FIDE z udzia³em ponad 30 zawodników, na sali gry powinien znajdo-
waæ siê du¿y cyfrowy zegar odliczaj¹cy liczbê minut i sekund, które pozosta³y do 
rozpoczêcia rundy. W turniejach FIDE, w których bierze udzia³ mniej, ni¿ 30 
zawodników, wystarcz¹ stosowne og³oszenia, ¿e do rozpoczêcia gry pozostaje 5 
minut, a potem jedna minuta. 

(e) Po zakoñczeniu partii sêdzia lub zawodnicy, powinni umieœciæ króle w centrum 
szachownicy w celu wskazania wyniku partii i dopiero póŸniej ustawiæ pozosta³e 
bierki. W przypadku zwyciêstwa bia³ych króle powinny staæ na polach e4 i d5 (bia³e
pola w centrum), a w przypadku zwyciêstwa czarnych - na polach d4 i e5 (czarne pola
w centrum). Gdy partia koñczy siê remisem, to króle powinny zajmowaæ pola d4 i d5
lub pola e4 i e5.

(f) Kiedy nie ma w¹tpliwoœci, ¿e wynik partii zosta³ ustalony wczeœniej, to Sêdzia 
G³ówny powinien na³o¿yæ na zawodników odpowiednie kary.

(g) S³ownik terminów szachowych w kilku jêzykach powinien byæ dostêpny dla 
sêdziego.
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9. Partie nierozegrane

(a) Je¿eli zawodnik przegra³ partiê walkowerem z nieistotnych powodów, to powinien 
byæ usuniêty z turnieju, chyba ¿e g³ówny sêdzia podejmie inna decyzjê.

(b) W przypadku, gdy zawodnik wycofa siê lub zostaje usuniêty z turnieju ko³owego, to
skutki powinny byæ nastêpuj¹ce: 
1. Je¿eli zawodnik rozegra³ w turnieju ko³owym mniej, ni¿ 50% partii w turnieju, to

jego wyniki pozostaj¹ w tablicy turniejowej (dla celów rankingowych i historycz-
nych), ale punkty uzyskane przez niego oraz przeciwko niemu nie s¹ brane pod
uwagê w koñcowej klasyfikacji turnieju. Partie nierozegrane przez danego 
zawodnika s¹ zaznaczone znakiem "-", a jego przeciwników znakiem "+". Je¿eli 
przeciwnik jest tak¿e nieobecny, to partia bêdzie oznaczona dwoma znakami "-".

2. Je¿eli zawodnik rozegra³ w turnieju ko³owym przynajmniej 50% partii w turnieju,
to jego wyniki pozostaj¹ w tablicy turniejowej i bêd¹ brane pod uwagê w 
koñcowej klasyfikacji turnieju. Partie nierozegrane przez danego zawodnika s¹
oznaczone, jak w poprzednim ustêpie.

(c) Je¿eli zawodnik wycofa siê z turnieju rozgrywanego systemem szwajcarskim, to 
jego punkty i punkty jego przeciwników zdobyte w partiach z nim pozostaj¹ w tabeli
turniejowej dla celów rankingowych i s¹ brane pod uwagê w koñcowej klasyfikacji 
turnieju. Ocena rankingowa obejmuje tylko partie rozegrane przy szachownicy.

(d) Art. 9(b) i (c) dotycz¹ tak¿e turniejów dru¿ynowych, zarówno nierozegrane mecze,
jak i nierozegrane partie w meczach powinny byæ analogicznie zaznaczone.

10. Kary i odwo³ania

(a) W przypadku konfliktu, Sêdzia G³ówny lub Dyrektor Turnieju powinni podj¹æ 
wszelkie starania, aby spór zosta³ za¿egnany w drodze ugody. Je¿eli jest to niemo¿-
liwe, a konflikt jest taki, ¿e niezbêdne jest na³o¿enie kar, a na dobitek lista kar 
sprecyzowana w "Przepisach Gry FIDE" lub w regulaminie zawodów nie odpowiada
zaistnia³ej sytuacji, to Sêdzia G³ówny albo Dyrektor Turnieju maj¹ prawo na³o¿yæ 
kary wed³ug swojego uznania. Sêdzia lub Dyrektor powinni d¹¿yæ do utrzymania 
dyscypliny, przedstawiaj¹c ró¿ne sposoby wyjœcia z konfliktowej sytuacji, które mog¹
zadowoliæ zwaœnione strony.

(b) We wszystkich turniejach nale¿y powo³aæ Komisjê Odwo³awcz¹ (jury d'appel). 
Dyrektor Turnieju powinien dopilnowaæ, aby Komisja Odwo³awcza zosta³a powo³ana
lub wybrana przed rozpoczêciem pierwszej rundy, zwykle w momencie losowania. 
Zaleca siê, aby Komisja Odwo³awcza sk³ada³a siê z przewodnicz¹cego, przynajmniej
dwóch cz³onków i dwóch cz³onków rezerwowych. Zaleca siê te¿, aby 
przewodnicz¹cy, cz³onkowie i rezerwowi cz³onkowie nale¿eli do ró¿nych federacji. 
¯aden cz³onek Komisji Odwo³awczej zamieszany w konflikt nie mo¿e byæ sêdzi¹ we
w³asnej sprawie. Komisja Odwo³awcza powinna mieæ nieparzyst¹ liczbê cz³onków 
g³osuj¹cych. Cz³onkowie Komisji Odwo³awczej powinni liczyæ przynajmniej 21 lat. 

(c) Zawodnik mo¿e odwo³aæ siê od dowolnej decyzji Sêdziego G³ównego lub Dyrektora
Turnieju lub ich asystentów pod warunkiem, ¿e odwo³anie zostanie z³o¿one w formie
pisemnej w terminie okreœlonym w regulaminie zawodów i bêdzie wp³acona 
odpowiednia kaucja. Wysokoœæ kaucji oraz termin sk³adania protestów powinien byæ
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podany z odpowiednim wyprzedzeniem. Decyzje Komisji Odwo³awczej s¹ ostate-
czne. Kaucja zostaje zwrócona, je¿eli protest zosta³ uwzglêdniony, jednak¿e mo¿e 
byæ równie¿ zwrócona w przypadku odrzucenia protestu, jeœli zdaniem Komisji 
okaza³ siê uzasadniony. 

11. Przekaz telewizyjny, fotografowanie i filmowanie

(a) Kamery telewizyjne mog¹ byæ ustawione na sali gry lub w s¹siedztwie za zgod¹ 
Sêdziego G³ównego i Dyrektora Turnieju, pod warunkiem, ¿e pracuj¹ cicho i 
dyskretnie. Sêdzia G³ówny powinien dopilnowaæ, aby obecnoœæ kamer telewizyjnych,
kamer wideo lub innego sprzêtu nie przeszkadza³a zawodnikom w czasie partii. 

(b) Zdjêcia na sali gry mog¹ wykonywaæ tylko akredytowani dziennikarze. Zezwolenie 
takie ogranicza czas robienia zdjêæ do pierwszych 10 minut po rozpoczêciu pierwszej
rundy oraz do pierwszych 5 minut po rozpoczêciu ka¿dej nastêpnej rundy, chyba, ¿e
Sêdzia G³ówny podejmie inn¹ decyzjê. 

12. Zachowanie zawodników

(a) Zawodnik, który formalnie potwierdzi³ przyjêcie zaproszenia, jest zobowi¹zany do 
wziêcia udzia³u w turnieju, z wyj¹tkiem przyczyn si³y wy¿szej, jak choroba czy 
wypadek. Przyjêcie innego zaproszenia, nie jest uwa¿ane za wa¿ny powód do 
rezygnacji z udzia³u lub wycofania siê z turnieju. 

(b) Wszyscy uczestnicy zawodów powinni byæ stosownie ubrani, 

(c) Zawodnik, który nie chce kontynuowaæ partii i opuszcza salê gry bez poddania partii
czy powiadomienia sêdziego, postêpuje nie fair. Sêdzia G³ówny mo¿e ukaraæ takiego
zawodnika za niesportowe zachowanie.

(d) Zawodnik nie mo¿e rozmawiaæ o swojej partii w jej trakcie.

(e) Wszystkie reklamacje dotycz¹ce zachowania zawodników lub kapitanów powinny 
byæ zg³aszane sêdziemu. Zawodnik nie ma prawa zg³aszania ich bezpoœrednio 
przeciwnikowi. 

13. Rola kapitana w rozgrywkach dru¿ynowych 

(a) Rola kapitana dru¿yny sprowadza siê g³ównie do czynnoœci administracyjnych. W 
zale¿noœci od regulaminu i specyfiki zawodów, wymaga siê od kapitana spe³nienia 
takich obowi¹zków, jak dostarczenie na czas, na piœmie, imiennego sk³adu zespo³u, 
graj¹cego w danej rundzie, poinformowanie zawodników o przeciwnikach, z którymi
graj¹, a po zakoñczeniu meczu podpisanie protoko³u z wynikiem meczu itp. 

(b) Rozmowa kapitana z jakimkolwiek zawodnikiem z jego dru¿yny, powinna odbywaæ 
siê za poœrednictwem sêdziego lub w jego obecnoœci w jêzyku zrozumia³ym dla 
sêdziego. 

(c) Kapitan jest uprawniony do doradzenia zawodnikom swojej dru¿yny w sprawach 
z³o¿enia oferty remisowej, przyjêcia propozycji remisowej, wzglêdnie poddania 
partii, chyba, ¿e regulamin turnieju stanowi inaczej. Kapitan musi ograniczyæ swoj¹
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wypowiedŸ do kilku s³ów, dotycz¹cych jedynie okolicznoœci zwi¹zanych z meczem. 
Kapitan mo¿e powiedzieæ zawodnikowi: "zaproponuj remis", "przyjmij remis" lub 
"poddaj partiê". Przyk³adowo, jeœli kapitan otrzyma pytanie od zawodnika swojego 
zespo³u, czy ma on przyj¹æ, czy odrzuciæ propozycjê remisow¹, to powinien odpowie-
dzieæ "tak" lub "nie", wzglêdnie pozostawiæ decyzjê zawodnikowi. Kapitan nie mo¿e
przekazywaæ zawodnikowi ¿adnych informacji odnoœnie pozycji na szachownicy oraz
czasu do namys³u, ani konsultowaæ siê z innymi osobami oceny aktualnej pozycji, ani
te¿ u¿ywaæ w tym celu komputera. Kapitan powinien powstrzymaæ siê od 

jakiejkolwiek interwencji w trakcie gry. 

(d) Zawodnicy s¹ poddani analogicznym ograniczeniom. Chocia¿ w dru¿ynowych 
rozgrywkach istnieje pewien element lojalnoœci zespo³owej, wykraczaj¹cy poza 
wynik indywidualny, to jednak partia szachowa jest w zasadzie gr¹ pomiêdzy dwoma
zawodnikami. Dlatego zawodnik powinien sam mieæ ostatnie s³owo odnoœnie partii,
któr¹ rozgrywa. Chocia¿ rady kapitana dru¿yny powinny istotnie zawa¿yæ na jego 
decyzji, to jednak zawodnik nie ma obowi¹zku podporz¹dkowania siê tym 
zaleceniom. Ponadto kapitan dru¿yny nie mo¿e dzia³aæ w imieniu zawodnika i 
podejmowaæ decyzji, odnoœnie granej partii, bez jego wiedzy i zgody.

(e) Kapitan dru¿yny powinien dbaæ, aby jego zespó³ zawsze przestrzega³ zarówno litery
prawa, jak i ducha art. 12 "Przepisów gry FIDE", dotycz¹cego zachowania siê 
zawodników. Dru¿ynowe rozgrywki powinny byæ zawsze wzorem sportowego 
zachowania.

P p p P P p p P
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B.II
ANEKSY DO PRZEPISÓW TURNIEJOWYCH FIDE
Zaktualizowane na Kongresie FIDE 2011.
Obowi¹zuj¹ce od 1 lipca 2012 

Annex 1: Tablice Bergera dla turniejów ko³owych 
W przypadku nieparzystej liczby uczestników najwy¿szy numer jest wolny.

W przypadku dwuko³owych turniejów zaleca siê zamianê kolejnoœci dwóch ostatnich rund w
pierwszym kole. Dziêki temu unika siê grania trzech kolejnych partii tym samym kolorem.

10

Przepisy turnijowe FIDE

KODEKS SZACHOWY 1 lipca 2011-2012

q

3 lub 4 zawodników:
Rd 1: 1-4, 2-3. 
Rd 2: 4-3, 1-2. 
Rd 3: 2-4, 3-1.

5 lub 6 zawodników:
Rd 1: 1-6, 2-5, 3-4. 
Rd 2: 6-4, 5-3, 1-2. 
Rd 3: 2-6, 3-1, 4-5. 
Rd 4: 6-5, 1-4, 2-3. 
Rd 5: 3-6, 4-2, 5-1.

7 lub 8 zawodników:
Rd 1: 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. 
Rd 2: 8-5, 6-4, 7-3, 1-2. 
Rd 3: 2-8, 3-1, 4-7, 5-6. 
Rd 4: 8-6, 7-5, 1-4, 2-3.
Rd 5: 3-8, 4-2, 5-1, 6-7. 
Rd 6: 8-7, 1-6, 2-5, 3-4. 
Rd 7: 4-8, 5-3, 6-2, 7-1.

9 lub 10 zawodników:
Rd 1: 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6. 
Rd 2: 10-6, 7-5, 8-4, 9-3, 1-2. 
Rd 3: 2-10, 3-1, 4-9, 5-8, 6-7.
Rd 4: 10-7, 8-6, 9-5, 1-4, 2-3. 
Rd 5: 3-10, 4-2, 5-1, 6-9, 7-8. 
Rd 6: 10-8, 9-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Rd 7: 4-10, 5-3, 6-2, 7-1, 8-9. 
Rd 8: 10-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. 
Rd 9: 5-10, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1.

11 lub 12 zawodników:
Rd 1: 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7. 
Rd 2: 12-7, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 1-2. 
Rd 3: 2-12, 3-1, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.
Rd 4: 12-8, 9-7, 10-6, 11-5, 1-4, 2-3. 
Rd 5: 3-12, 4-2, 5-1, 6-11, 7-10, 8-9. 

Rd 6: 12-9, 10-8, 11-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Rd 7: 4-12, 5-3, 6-2, 7-1, 8-11, 9-10. 
Rd 8: 12-10, 11-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5. 
Rd 9: 5-12, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-11.
Rd 10: 12-11, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6. 
Rd 11: 6-12, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1.

13 lub 14 zawodników:
Rd 1: 1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8. 
Rd 2: 14-8, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3, 1-2.
Rd 3: 2-14, 3-1, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9. 
Rd 4: 14-9, 10-8, 11-7, 12-6, 13-5, 1-4, 2-3.
Rd 5: 3-14, 4-2, 5-1, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10. 
Rd 6: 14-10, 11-9, 12-8, 13-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Rd 7: 4-14, 5-3, 6-2, 7-1, 8-13, 9-12, 10-11. 
Rd 8: 14-11, 12-10, 13-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Rd 9: 5-14, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-13, 11-12. 
Rd 10: 14-12, 13-11, 1-10, 2-9. 3-8, 4-7, 5-6.
Rd 11: 6-14, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1, 12-13. 
Rd 12: 14-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
Rd 13: 7-14, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1.

15 lub 16 zawodników:
Rd 1: 1-16, 2-15, 3-14, 4-13, 5-12, 6-11, 7-10, 8-9. 
Rd 2: 16-9, 10-8, 11-7, 12-6, 13-5, 14-4, 15-3, 1-2.
Rd 3: 2-16, 3-1, 4-15, 5-14, 6-13, 7-12, 8-11, 9-10.
Rd 4: 16-10, 11-9, 12-8, 13-7, 14-6, 15-5, 1-4, 2-3.
Rd 5: 3-16, 4-2, 5-1, 6-15, 7-14, 8-13, 9-12, 10-11.
Rd 6: 16-11, 12-10, 13-8, 14-8, 15-7, 1-6, 2-5, 3-4.
Rd 7: 4-16, 5-3, 6-2, 7-1, 8-15, 9-14, 10-13, 11-12.
Rd 8: 16-12, 13-11, 14-10, 15-9, 1-8, 2-7, 3-6, 4-5.
Rd 9: 5-16, 6-4, 7-3, 8-2, 9-1, 10-15, 11-14, 12-13.
Rd 10: 16-13, 15-11, 14-12, 1-10, 2-9, 3-8, 4-7, 5-6.
Rd 11: 6-16, 7-5, 8-4, 9-3, 10-2, 11-1, 12-15, 13-14.
Rd 12: 16-14, 15-13, 1-12, 2-11, 3-10, 4-9, 5-8, 6-7.
Rd 13: 7-16, 8-6, 9-5, 10-4, 11-3, 12-2, 13-1, 14-15.
Rd 14: 16-15, 1-14, 2-13, 3-12, 4-11, 5-10, 6-9, 7-8.
Rd 15: 8-16, 9-7, 10-6, 11-5, 12-4, 13-3, 14-2, 15-1.



Annex 2: Tabele Varmy

Wytyczne odnoœnie procedury "sztucznego losowania" numerów w turniejach ko³o-
wych. 
1. Sêdzia powinien wczeœniej przygotowaæ czyste koperty, zawieraj¹ce ró¿ne zestawy 

numerów A, B, C i D, jak zaznaczono w punkcie 5. Koperty z tymi zestawami powinny byæ
umieszczone w wiêkszej kopercie, na której podano liczbê numerów zawodników, 
znajduj¹cych siê w ma³ych kopertach. 

2. Kolejnoœæ, w której zawodnicy ci¹gn¹ losy, przedstawia siê nastêpuj¹co: zawodnicy z 
federacji, maj¹cej najwiêksz¹ liczbê uczestników losuj¹ jako pierwsi. Je¿eli dwie lub 
wiêcej federacji ma tê sam¹ liczbê uczestników, to losowanie odbywa siê w kolejnoœci 
alfabetycznej bior¹c pod uwagê kodowy system oznaczeñ krajów, u¿ywany przez FIDE. 
Wœród graczy z tej samej federacji o kolejnoœci losowania decyduje kolejnoœæ 
alfabetyczna ich nazwisk. 

3. Przyk³adowo: pierwszy zawodnik z pierwszej federacji o najwiêkszej liczbie uczestników
wybierze jedn¹ z wiêkszych kopert, zawieraj¹cych pewn¹ liczbê numerów, nie mniejsz¹ 
od liczby uczestników z tej federacji i nastêpnie wylosuje jeden numer z tej koperty itd. 
Pozostali zawodnicy z tej samej federacji powinni równie¿ losowaæ numery z tej samej 
koperty. Numery, które pozostan¹ s¹ do dyspozycji innych zawodników.

4. Zawodnicy z nastêpnej federacji wybieraj¹ kolejn¹ kopertê i ca³a procedura powtarza siê
dopóki wszyscy uczestnicy turnieju nie wylosuj¹ swoich numerów. 

5. Tabela Varmy dla turniejów z udzia³em 9 do 24 zawodników:

Liczba 
graczy A B C D
9-10 3, 4, 8 5, 7, 9 1, 6 2, 10

11-12 4, 5, 9, 10 1, 2, 7 6, 8, 12 3, 11
13-14 4, 5, 6,11,12 1, 2, 8 7, 10, 13 3, 14
15-16 5, 6, 7, 12, 13, 14 1, 2, 3, 9, 10 8, 11, 15 4, 16
17-18 5, 6, 7, 8, 14, 15, 16 1, 2, 3, 10, 11, 12 9, 13, 17 4, 18
19-20 6, 7, 8, 9, 15, 16, 17, 18 1,2, 3,11, 12, 13,14 5, 10, 19 4, 20
21-22 6, 7, 8, 9, 10,17,18,19,20 1,2,3,4,12,13,14,15 11, 16, 21 5, 22
23-24 6, 7,8, 9, 10,11,19,20,21,22 1, 2, 3, 4, 13, 14, 15, 16, 17 12, 18, 23 5, 24

Aneks 3. Regulaminy tie-breaków (wartoœciowania punktów)

Wybór systemu tie-breaka (wartoœciowania punktów)

System wartoœciowania punktów u¿ywany w turnieju powinien zostaæ okreœlony i
przedstawiony zawodnikom przed rozpoczêciem turnieju. Je¿eli wszystkie przewidziane w
regulaminie turnieju tie-breaki nie przynios¹ rozstrzygniêcia, to kolejnoœæ zawodników mo¿e
byæ okreœlona drog¹ losowania. Najlepszym rozwi¹zaniem w tej sytuacji jest rozegranie bara¿u
(play off), chocia¿ nie zawsze jest to mo¿liwe. Przyk³adowo taka sytuacja mo¿e mieæ miejsce,
gdy organizatorzy odczuwaj¹ niedobory czasu. 
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1. Bara¿e (play-off)

a. Nale¿y z góry okreœliæ odpowiedni czas na rozgrywki bara¿owe, aby nie by³o 
k³opotów z ich przeprowadzeniem.

b. System kojarzenia par oraz tempo gry musz¹ byæ te¿ okreœlone z odpowiednim 
wyprzedzeniem przed rozpoczêciem zawodów.

c. Wszystkie mo¿liwe sytuacje powinny byæ ujête w regulaminie.

d. Zaleca siê, aby bara¿e (play-offs) by³y grane jedynie w przypadkach rywalizacji o 
pierwsze miejsce w mistrzostwach lub o miejsca kwalifikuj¹ce do kolejnego etapu 
rozgrywek.

e. Kiedy bara¿e decyduj¹ równie¿ o dodatkowych miejscach, poszczególne pozycje 
powinny byæ okreœlone zgodnie z wynikami play-off. Przyk³adowo - trzech graczy 
dzieli I miejsce. Numer 1 wygrywa, numer 2 zajmuje drug¹ lokatê, a numer 3 - trzeci¹.
Oznacza to, ¿e numer 2 otrzymuje II nagrodê.

f. Kiedy bara¿ rozstrzygn¹³ losy pierwszej lokaty, a dwóch zawodników nadal dzieli 
miejsca po bara¿u, to fundusz nagród pieniê¿nych przypadaj¹cy na te miejsca 
powinien byæ równo podzielony. Przyk³adowo - czterej zawodnicy dziel¹ I miejsce. 
Rozegrano bara¿ systemem pucharowym. Zawodnicy, który przegrali w pó³fina³ach 
dziel¹ III i IV nagrody. 

g. W sytuacjach, gdy czas na bara¿e jest ograniczony z uwagi na termin oficjalnego 
zakoñczenia zawodów, to partie ostatniej rundy turnieju pomiêdzy zawodnikami, 
którzy potencjalnie mog¹ wyst¹piæ w bara¿ach, mo¿na rozpocz¹æ wczeœniej, ni¿ inne 
partie tego turnieju.

h. Partie bara¿owe powinny rozpoczynaæ siê nie wczeœniej, ni¿ po 30 minutach od 
zakoñczenia ostatniej partii, w której bra³ udzia³ zawodnik uczestnicz¹cy w bara¿u. W
przypadku kolejnych rund bara¿owych przerwa powinna wynosiæ przynajmniej 10 
minut pomiêdzy wszystkimi nastêpnymi rundami. 

i. Ka¿da partia bara¿u powinna mieæ oddzielnego sêdziego. W przypadku konfliktu, 
ewentualny protest powinien byæ kierowany do Sêdziego G³ównego. Jego decyzja jest
ostateczna.

j. Dobór kolorów we wszystkich bara¿ach powinien nastêpowaæ w drodze losowania we
wszystkich poni¿szych przypadkach. 

k. Przyk³ad bara¿u, gdy czas na jego rozegranie bara¿u jest nieco ograniczony.
1. Je¿eli 2 zawodników dzieli pierwsze miejsce, to

a. grany jest bara¿ z³o¿ony z dwóch partii z tempem gry P-3' wraz z dodatkiem 
2 sekundy na posuniêcie od pierwszego posuniêcia. Je¿eli mecz nie przynosi
rozstrzygniêcia, to 

b. kontynuuje siê grê do pierwszej wygranej. Po ka¿dej nieparzystej partii 
nastêpuje zmiana koloru. 

2. Je¿eli 3 zawodników musi rozegraæ bara¿, to
a. Rozgrywany jest turniej ko³owy tempem, jak w 1(a). Je¿eli ten turniej nie 

przynosi rozstrzygniêcia i nadal trzech zawodników dzieli I miejsce, to 
b. Nale¿y przyj¹æ inny typ tie-breaku (patrz G) i po usuniêciu najni¿ej 
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sklasyfikowanego zawodnika. Nastêpnie nale¿y post¹piæ, jak w punkcie 1a. 
3. Je¿eli 4 zawodników musi rozegraæ bara¿, to nale¿y wybraæ system pucharowy, a

pary ustaliæ drog¹ losowania. Nastêpnie nale¿y rozegraæ dwupartiowe mecze 
systemem pucharowym tempem, jak w punkcie 1a. 

4. Je¿eli 5 lub wiêcej zawodników musi wzi¹æ udzia³ w bara¿u, to nale¿y ustaliæ ich 
kolejnoœæ wg kolejnego kryterium tie-breaka (patrz G) i w ten sposób ustaliæ 
pierwsz¹ czwórkê, która weŸmie udzia³ w bara¿u. 

5. Mo¿na zastrzec sobie prawo dokonania koniecznych zmian w procedurze 
rozgrywania bara¿y.

6. Kiedy tylko dwaj zawodnicy maj¹ rozegraæ bara¿ i czas na to pozwala, to za zgod¹
Sêdziego G³ównego i Dyrektora Turnieju, to mo¿na przeprowadziæ bara¿ innym,
wolniejszym tempem gry.

2. Inne, powszechnie u¿ywane systemy Tie-breaka (wartoœciowania 
punktów)
We wszystkich omawianych systemach zawodnicy zostan¹ uszeregowani w kolejnoœci 
malej¹cej odpowiadaj¹cej wybranemu systemowi. 
Lista systemów jest podana w kolejnoœci alfabetycznej dostosowanej do nazw angielskich:

A. Objaœnienie systemów wartoœciowania punktów
(a) Œredni ranking przeciwników (ang. skrót ARO)

Jest to iloraz sumy rankingów przeciwników i liczby rund.
(a1) Zredukowany œredni ranking przeciwników Jest to iloraz sumy rankingów 

przeciwników i ich liczby, z pominiêciem jednego lub wiêcej zawodników z najni¿- 
szymi rankingami. (ang. Average Rating of Opponents Cut - skrót AROC). 

(b) System Buchholza
Wartoœciowoœæ Buchholza jest sum¹ wszystkich punktów zdobytych przez 
przeciwników rozwa¿anego zawodnika.

(b1)Median Buchholz 1 (tzw. œredni Buchholz 1)
Sumuje siê punkty zdobyte przez przeciwników zawodnika, z pominiêciem 
rezultatów skrajnych, czyli przeciwników, którzy zdobyli najwiêksz¹ i 
najmniejsz¹ liczbê punktów.

(b2)Median Buchholz 2 (tzw. œredni Buchholz 2)
Sumuje siê punkty zdobyte przez przeciwników zawodnika, z pominiêciem 
rezultatów czterech skrajnych przeciwników: dwóch przeciwników, którzy 
zdobyli najwiêksz¹ i dwóch, którzy zdobyli najmniejsz¹ liczbê punktów.

(b3)Buchholz zredukowany 1 (Buchholz Cut 1)
W sumie punktów pomija siê przeciwnika, który zdoby³ najmniejsz¹ liczbê 
punktów.

(b4)Buchholz zredukowany 2 (Buchholz Cut 2)
W sumie punktów pomija siê dwóch przeciwników, którzy zdobyli najmniejsz¹ 
liczbê punktów.

(c) Bezpoœrednie spotkanie
Je¿eli wszyscy zawodnicy w danej grupie punktowej grali ze sob¹, to o kolejnoœci 
decyduje liczba punktów zdobytych w bezpoœrednich pojedynkach, przy czym 
zawodnik z najwy¿sz¹ liczb¹ punktów jest sklasyfikowany na pozycji pierwszej itd. 
Je¿eli nie wszyscy zawodnicy grali ze sob¹, to zawodnik z wynikiem, który nie mo¿e
byæ osi¹gniêty przez ¿adnego innego zawodnika (przy rozegraniu przez ka¿dego z 
nich wszystkich partii) zajmuje pozycjê nr 1 itd. 
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(d) System Koyi dla turniejów ko³owych
Liczba punktów zdobytych w turnieju ze wszystkimi zawodnikami, którzy 
uzyskali przynajmniej 50% punktów.

(d1) Rozszerzony system Koyi 
System Koyi mo¿e byæ rozszerzony, i krok po kroku obejmowaæ grupy 
zawodników z jednakow¹ liczb¹ punktów, którzy uzyskali mniej ni¿ 50% 
punktów albo poprzez redukcjê kolejnych grup zawodników, którzy uzyskali wynik
co najmniej 50%. 

(e) Liczba partii granych czarnymi
Decyduje wiêksza liczba partii granych w turnieju czarnymi, przy czym partie 
niegrane traktuje siê jak grane bia³ymi. 

(f) System Sonneborna-Bergera
(f1) System Sonneborna-Bergera dla turniejów indywidualnych jest sum¹ wszystkich 

punktów zdobytych przez przeciwników, których zawodnik pokona³ oraz po³owy 
punktów zdobytych przez przeciwników, z którymi zawodnik zremisowa³. 

(f2) System Sonneborna-Bergera dla turniejów dru¿ynowych jest sum¹ iloczynów 
punktów zdobytych przez ka¿d¹ dru¿ynê przeciwnika i punktów zdobytych  w 
spotkaniu z ni¹.

(g) Turnieje dru¿ynowe 
(g1) Punkty meczowe w rozgrywkach dru¿ynowych, w których decyduj¹c¹ rolê 

odgrywaj¹ punkty ma³e (za partie). Przyk³adowo:
dwa punkty za wygranie meczu, tzn. kiedy dru¿yna zdoby³a wiêcej ma³ych 
punktów ni¿ przeciwnicy, 
- jeden punkt za zremisowanie meczu,
- zero punktów za przegranie meczu.

(g2) Ma³e punkty w rozgrywkach dru¿ynowych, w których decyduj¹ punkty 
meczowe. W przypadku równych punktów meczowych o kolejnoœci miejsc 
decyduje liczba ma³ych punktów.

B. Ustalenie kolejnoœci miejsc z uwzglêdnieniem rezultatów zawodnika i 
przeciwników
(a) System Sonneborna-Bergera
(b) System Koyi dla turniejów ko³owych
(c) Rozszerzony system Koyi
(d) Liczba wygranych partii
(e) Bezpoœrednie spotkanie

C. Ustalenie kolejnoœci miejsc z uwzglêdnieniem rezultatów dru¿yny
(a) Punkty meczowe w turniejach dru¿ynowych
(b) Punkty ma³e w rozgrywkach dru¿ynowych, w których decyduj¹ punkty meczowe. 

W przypadku równych punktów meczowych o kolejnoœci miejsc decyduje liczba 
ma³ych punktów.

(c) Bezpoœrednie spotkanie.

D. Ustalenie kolejnoœci miejsc z uwzglêdnieniem rezultatów przeciwników
Nale¿y wzi¹æ pod uwagê, ¿e w ka¿dym przypadku wyniki s¹ okreœlone po uwzglêdnieniu
odpowiednich przepisów odnoœnie nierozegranych partii.
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(a) System Buchholza
(a1) Œredni Buchholz (Median Buchholz)
(a2) Œredni Buchholz 2 (Median Buchholz 2)
(a3) Czêœciowy/obciêty Buchholz 1 (Buchholz Cut 1)
(a4) Czêœciowy/obciêty Buchholz 2 (Buchholz Cut 2)
(a5) Suma wartoœciowania Buchholza, tj. suma Buchholzów uzyskanych przez 

wszystkich przeciwników.

(b) System Sonneborna-Bergera
(b1) System Sonneborna-Bergera dla turniejów indywidualnych
(b2) System Sonneborna-Bergera dla turniejów dru¿ynowych A:  suma iloczynów 

punktów meczowych przeciwników i punktów meczowych uzyskanych z 
danymi przeciwnikami
albo

(b3) System Sonneborna-Bergera dla turniejów dru¿ynowych B: suma iloczynów punktów
meczowych przeciwników i punktów ma³ych uzyskanych z danymi przeciwnikami
albo

(b4) System Sonneborna-Bergera dla turniejów dru¿ynowych C: suma iloczynów punktów 
ma³ych przeciwników i punktów meczowych uzyskanych z danymi przeciwnikami 
albo

(b5) System Sonneborna-Bergera dla turniejów dru¿ynowych D: suma iloczynów punktów 
ma³ych przeciwników i punktów ma³ych uzyskanych z danymi przeciwnikami
albo

(b6) System Sonneborna-Bergera Cut 1A dla turniejów dru¿ynowych: suma iloczynów 
punktów meczowych przeciwników i punktów meczowych uzyskanych z danymi 
przeciwnikami, z wy³¹czeniem przeciwnika, który zdoby³ najmniejsz¹ liczbê 
punktów meczowych 
albo

(b7) System Sonneborna-Bergera Cut 1B dla turniejów dru¿ynowych: suma iloczynów 
punktów meczowych przeciwników i punktów ma³ych uzyskanych z danymi 
przeciwnikami, z wy³¹czeniem przeciwnika, który zdoby³ najmniejsz¹ liczbê 
punktów meczowych
albo

(b8) System Sonneborna-Bergera Cut 1C dla turniejów dru¿ynowych suma iloczynów 
punktów ma³ych przeciwników i punktów meczowych uzyskanych z danymi 
przeciwnikami, z wy³¹czeniem przeciwnika, który zdoby³ najmniejsz¹ liczbê 
punktów ma³ych
albo 

(b9) System Sonneborna-Bergera Cut 1D dla turniejów dru¿ynowych: suma iloczynów 
punktów ma³ych przeciwników i punktów ma³ych uzyskanych z danymi 
przeciwnikami, z wy³¹czeniem przeciwnika, który zdoby³ najmniejsz¹ liczbê 
punktów ma³ych

E. Ustalenie kolejnoœci miejsc przy uwzglêdnieniu rankingu w indywidualnych 
turniejach (gdy wszyscy zawodnicy maj¹ rankingi) 
Kiedy zawodnik rozegra³ nie wiêcej, ni¿ dwie partie w turnieju, to œredni ranking jego przeciw-
ników (ARO) lub zredukowany œredni ranking jego przeciwników (AROC), s¹ automatycznie
traktowane jako ni¿sze od wszystkich œrednich rankingów zawodników, którzy rozegrali 
wiêcej partii. 
(a) Œredni ranking przeciwników ARO [patrz 2.A.(a)]
(b) Zredukowany œredni ranking przeciwników AROC [patrz 2.A.(a1)]
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F. Traktowanie nierozegranych partii przy obliczaniu wartoœciowoœci Buchholza 
(Kongres FIDE 2009) 

(a) Do 1 lipca 2012 roku, dla celów ustalania kolejnoœci miejsc, wyniki
nierozegranych partii by³y traktowane, jako remis zawodnika ze sob¹.

Poczynaj¹c od 1 lipca 2012 roku nale¿y stosowaæ nastêpuj¹ca procedurê:

(b) Dla celów ustalania kolejnoœci miejsc, wszystkie nierozegrane partie, z którymi 
zawodnicy s¹ poœrednio zwi¹zani (zwyciêstwa walkowerem z przeciwnikami) s¹ 
traktowane jako remisy.

Dla celów tie-breaka, partia w której zawodnik nie mia³ przeciwnika, bêdzie 
traktowana jako partia z wirtualnym przeciwnikiem, który mia³ tê sam¹ liczbê 
punktów przed rozpoczêciem rundy i który zremisuje wszystkie pozosta³e partie w
turnieju. Dla danej rundy wygranie walkowerem bêdzie traktowane, jako normalny
rezultat przy szachownicy. 

Dziêki temu mamy wzór:
Svon = SPR + (1 - SfPR) + 0.5 * (n - R)

W którym zawodnik P jest tym, który nie gra³ w rundzie R.
n = liczba rozegranych rund
Svon = wynik wirtualnego przeciwnika po rundzie "n"
SPR = wynik zawodnika "P" przed rund¹ "R"
SfPR = wynik zawodnika "P" uzyskany bez gry w rundzie "R"

Przyk³ad 1:
w III rundzie turnieju 9-rundowego zawodnik "P" nie pojawi³ siê.
Wynik zawodnika "P" po II rundzie wynosi³ 1,5 p. Wynik jego wirtualnego rywala 
jest nastêpuj¹cy:
Svon = 1.5 + (1 - 0) + 0.5 * (3 - 3) = 2,5 p. po III rundzie
Svon = 1.5 + (1 - 0) + 0.5 * (9 - 3) = 5,5 p. po zakoñczeniu turnieju

Przyk³ad 2: 
w VI rundzie turnieju 9-rundowego przeciwnik zawodnika "P" nie pojawi³ siê.
Wynik zawodnika "P" po V rundzie wynosi³ 3,5 p. Wynik jego wirtualnego rywala 
jest nastêpuj¹cy:
Svon = 3.5 + (1 - 1) + 0.5 * (6 - 6) = 3,5 p. po rundzie VI
Svon = 3.5 + (1 - 1) + 0.5 * (9 - 6) = 5,0 p. po zakoñczeniu turnieju

G. Zalecane systemy wartoœciowania punktów

Dla ró¿nych rodzajów turniejów zestawiono systemy wartoœciowania punktów, przy czym
zaleca siê ich stosowanie w wymienionej kolejnoœci:

(a) Turnieje ko³owe indywidualne:
Wyniki bezpoœrednich pojedynków
Wiêksza liczba zwyciêstw
Sonneborn-Berger
System Koyi
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(b) Turnieje ko³owe dru¿ynowe
Punkty meczowe, jeœli o kolejnoœci decyduj¹ ma³e punkty
Ma³e punkty, jeœli o kolejnoœci decyduj¹ punkty meczowe
Bezpoœrednie spotkanie 
Sonneborn-Berger

(c) Turnieje indywidualne, grane systemem szwajcarskim, w których nie 
wszyscy uczestnicy maj¹ rankingi 
Wyniki bezpoœrednich pojedynków
Wiêksza liczba zwyciêstw
Wiêksza liczba partii granych czarnymi, przy czym partie nie grane s¹ liczone jak 
grane bia³ymi 
System Buchholza Cut1
System Buchholza
Sonneborn-Berger

(d) Turnieje indywidualne, grane systemem szwajcarskim, w których wszyscy 
uczestnicy maj¹ rankingi 
Wyniki bezpoœrednich pojedynków
Wiêksza liczba zwyciêstw
Wiêksza liczba partii granych czarnymi, przy czym partie nie grane s¹ liczone jak 
grane bia³ymi
Zredukowany œredni ranking przeciwników AROC
Buchholz Cut 1
Buchholz
Sonneborn-Berger

(e) Dru¿ynowe turnieje grane systemem szwajcarskim:
Punkty meczowe, jeœli o kolejnoœci decyduj¹ ma³e punkty.
Ma³e punkty, jeœli o kolejnoœci decyduj¹ punkty meczowe.
Wynik bezpoœredniego spotkania.
Buchholz Cut 1. 
Buchholz.
Sonneborn-Berger.

P p p P P p p P

17

Przepisy turniejowe FIDE

KODEKS SZACHOWY 1 lipca 2011-12

q


