Przepisy gry w szachy dla niewidomych i stabowidzacych

F. PARTIE Z UDZIALEM ZAWODNIKOW ]
NIEWIDZACYCH LUB SLABOWIDZACYCH (INWALIDOW WZROKU)
Handbook FIDE - E.II

F.1.

Dyrektorzy turniejow maja prawo adaptacji niniejszych przepiséw do miejscowych
warunkéw. W partiach turniejowych, granych pomiedzy zawodnikami widzacymi i
niewidzacymi (osoby majace odpowiednie swiadectwa) kazdy z zawodnikéw ma prawo
domagania sie wtasnej szachownicy, zawodnik widzacy - normalnej szachownicy, a
zawodnik niewidomy - szachownicy o specjalnej konstrukcji, ktéra musi spetnia¢
nastepujace warunki:

a)l000000000000Owymiary przynajmniej 20 x 20 cm,

b)I00000000000kwadraty czarnych pél lekko podwyzszone,

c)iinoooooooooow srodku kazdego pola otwér do zamocowania bierek,

d)000000000000kazda bierka powinna mie¢ kotek u podstawy, stuzacy do
umieszczenia jej w otworach szachownicy,

e)l000000000000bierki powinny byé typu Staunton, przy czym czarne bierki musza byé
specjalnie oznaczone, aby byly wyczuwalne dotykiem (r6znigce sie od bierek biatych).

F.2.
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Przepisy gry sa nastepujace:

1. Posuniecia muszg by¢ zapowiadane wyraznie, nastepnie powtarzane przez
przeciwnika i wykonane na jego szachownicy. W celu mozliwie wyraznego zapowiadania
posunie¢, zaleca sie stosowanie nastepujacych nazw liter, zamiast samych liter
uzywanych w notacji algebraicznej:

A - Anna, B - Bella, C - Cesar, D - Dawid, E - Ewa, F - Feliks, G - Gustaw, H - Hektor.

Rzedy liczone od strony biatych do czarnych otrzymuja kolejne numery (po angielsku i
niemiecku):

1 - jeden (one, eins),

2 - dwa (two, zwei),

3 - trzy (three, drei),

4 - cztery (four, vier),

5 - pie¢ (five, fiinf),

6 - szes¢ (six, sechs),

7 - siedem (seven, sieben),
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8 - osiem (eight, acht).

Roszada jest ogtaszana stownie: w zaleznosci od kierunku, jako "dluga roszada" (ang. "l
ong castling”,
niem

. "Lange
Rochade

")

lub

krotka
roszada

"(

ang

short
castling",
hiem

Kurze
Rochade

.

Nazwy figur: Krél (King, Kénig), Hetman (Queen, Dame), Wieza (Rook, Turm), Goniec
(Bishop,

Laufer

);

Skoczek

(Knight, Springer),

Pion

(Pawn, Bauer).

2. Na szachownicy zawodnika niewidzacego bierke uwaza sie za dotknieta, jezeli zostata
wyjeta z otworu na polu szachownicy.

3. Posuniecie uwaza sie za wykonane, jezeli:
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a)i0000000000DOw przypadku bicia, kiedy zabita bierka zostata usunieta z szachownicy,
przez zawodnika bedacego na posunieciu,

b)0000000000D0Obierka zostata umieszczona w innym otworze,

c)000000000000Cposuniecie zostato zapowiedziane.

Dopiero po wykonaniu tych czynnosci moze by¢ uruchomiony zegar przeciwnika.
Zawodnika widzgcego, w kwestiach omawianym w punktach 2 i 3 niniejszych przepiséw,
obowiazuja "Przepisy Gry FIDE",

4. Dopuszcza sie stosowanie zegara szachowego, skonstruowanego specijalnie dla
zawodnika niewidzgcego. Zegar taki powinien posiada¢ nastepujace cechy
charakterystyczne:

a)l000000000000tarcze zegarowg ze specjalnie wzmochionymi wskazowkami,
wykonana w taki sposob, aby w odstepach 5-minutowych znajdowaly sie na niej
uwypuklenia w postaci wyczuwalnej kropki, a kazde 15 minut byto oznaczone dwiema
takimi kropkami,

b)00000000D00DOCchoragiewke sygnalizacyjng wyczuwalng dotykiem, tak przygotowana,
aby zawodnik niewidzacy mégt sam wyczué minutowag wskazéwke w ostatnich pieciu
minutach kazdej godziny.

5. Zawodnik niewidzacy jest zobowigzany zapisywa¢ partie systemem Braille'a lub
rejestrowaé na tasmie magnetofonowej.

6. Przejezyczenie w zapowiedzi posuniecia musi byé natychmiast sprostowane, przed
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wiaczeniem zegara przeciwnika.

7. Jezeli w trakcie partii powstang odmienne pozycje na dwéch szachownicach, réznice
powinny by¢ skorygowane z pomoca sedziego i w oparciu o zapisy partii obu graczy.
Jesli oba zapisy sa zgodne, to zawodnik, ktéry zapisat wlasciwe posuniecie, ale wykonat
btedne, jest zobowigzany do skorygowania pozycji zgodnie z prowadzonym zapisem.

8. Jezeli w przypadku odmiennych pozycji na szachownicach, okaze sie, ze takze zapisy
partii r6znig sie miedzy soba, to nalezy wrdci¢ do ostatniej pozycji, do ktorej oba zapisy
s zgodne i gre kontynuowaé. W tym przypadku sedzia powinien odpowiednio
skorygowa¢ czas na obu zegarach.

9. Zawodnik niewidzacy ma prawo korzysta¢ z pomocy asystenta, ktory spetnia
nastepujace obowiagzki (wybrane lub wszystkie):

a)l000000000000wykonuje posuniecia kazdego z zawodnikéw na szachownicy
przeciwnika,

b)I00000000000Oogtasza posuniecia obydwu zawodnikéw,

c)i0000000000DOprowadzi zapis partii zawodnika niewidzacego i uruchamia zegar
przeciwnika (majac na uwadze punkt 3(c) niniejszych przepisow),

d)0000000000000Ona zyczenie zawodnika niewidzgcego, informuje o liczbie aktualnie
wykonanych posunie¢ i czasie zuzytym przez obu zawodnikéw,

e)i00000000ODO0OOzgtasza reklamacje w przypadkach przekroczenia czasu i informuje
sedziego, jesli zawodnik widzacy dotknat jedng z bierek,
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f)0000000000000 (zatatwia formalnosci w przypadku odtozenia partii.

10. Jezeli zawodnik niewidzacy nie korzysta z pomocy asystenta, to jego przeciwnik
moze powota¢ pomocnika, ktory wykonuje czynnosci wymienione w punktach 9(a) i 9(b).
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