Wytyczne 11

PRZEPISY GRY DLA CHESS960
(Szachy960 - czyli 960 wyjsciowych pozycji)

II.1.

I1.2.

I1.3.

I1.3.1.

I1.3.2.

Wyjsciowa pozycje bierek w Szachach960 ustala si¢ losowo przed rozpoczgciem partii, ale przy
jednoczesnym zachowaniu pewnych zasad. Nastgpnie partia jest rozgrywana w identyczny spo-
sob, jak ma to miejsce w standardowych szachach. Mianowicie figury i pionki wykonuja takie
same posunigcia, a celem gry kazdego gracza jest zamatowanie krola przeciwnika.

Wymagania odno$nie wyjsciowej pozycji.

Wyjsciowa pozycja Chess960 (Szachy 960) musi spetniaé¢ okreslone zasady. Biate pionki

sa ustawione w drugim rzedzie, jak w standardowych szachach. Wszystkie pozostate biate

figury sa umieszczone losowo w pierwszym rzedzie, z nast¢pujacymi ograniczeniami:

I1.2.1. krol musi by¢ umieszczony pomigdzy dwiema wiezami oraz

11.2.2. gonce musza by¢ umieszczone na polach réznego koloru, a

I1.2.3. czarne bierki musza by¢ umieszczone na analogicznych polach, jak biate, po prze-
ciwlegtej stronie szachownicy.

Pozycja wyjsciowa moze by¢ ustalona przed rozpoczgciem partii droga losowania za pomo-
ca komputera, kosci do gry, monet, kart itp.

Szachy960. Zasady wykonywania roszady

W ,,Szachach960* kazdy zawodnik moze roszowac¢ tylko raz w czasie partii. Roszada, bg-
daca jednoczesnym posunigciem kroéla i wiezy jest traktowana jako jedno posunigcie. Jed-
nakze, tylko niektére przepisy standardowych szachow dotyczace roszady mozna wyko-
rzysta¢ w Szachach960, poniewaz w standardowych przepisach jest ustalone wyjsciowe
ustawienie wiez 1 kréla, co rzadko ma miejsce w Szachach960.

Sposoby wykonywania roszady. W Szachach960, w zalezno$ci od wyjSciowych pozycji

kréla i wiezy przed roszada, roszadg wykonuje si¢ jednym z czterech sposobow:

I11.3.2.1. roszada obu figur - wykonanie w tym samym momencie posuni¢¢ krolem i wieza albo

11.3.2.2. zamienna roszada - zamiana pozycji krdla z wieza albo

I11.3.2.3. roszada krdlem - wykonanie jedynie posunigcia krdlem albo

11.3.2.4. roszada wieza - wykonanie jedynie posunigcia wieza.

11.3.2.5. Zalecenia:

11.3.2.5.1. W przypadku wykonywania roszady na fizycznej szachownicy w grze

z cztowiekiem, zalecane jest, aby krol byt przenoszony gora poza sza-
chownica w poblize miejsca, na ktorym ma stanaé, nastgpnie wieza
zmienia swoja pozycje z wyjsciowej na koncowa i dopiero wtedy krol
jest umieszczony na przeznaczonym dla niego polu.

[1.3.2.5.2. Po wykonaniu roszady, konicowe pozycje wiezy i kréla powinny by¢
identyczne, jak w standardowych szachach.

11.3.2.6.  Objasnienie
Po roszadzie w kierunku linii ,,c* (oznaczona w zapisie 0-0-0 i znana w standar-
dowych szachach jako dtuga roszada), krdl stoi na linii ,,c* (pole c1 dla biatych i
pole c8 dla czarnych), wieza na linii ,,d* (pola d1 dla bialych i d8 dla czarnych).
Po roszadzie w kierunku linii ,,g* (oznaczona w zapisie 0-0 i znana w standar-



dowych szachach, jako krétka roszada) krol stoi na linii ,,g* (pole gl dla biatych
1 g8 dla czarnych), wieza na linii ,,f** (pola f1 dla biatych i {8 dla czarnych).

11.3.2.7.  Uwagi

[1.3.2.7.1. W celu uniknigcia nieporozumien wskazane jest przed wykonaniem
roszady uprzedzenie przeciwnika stowami: ,,Zamierzam roszowac
(angielskie ,,] am about to castle®).

11.3.2.7.2. W niektorych wyjsciowych pozycjach, krél albo wieza (ale nie obie
figury) nie wykonuja posunig¢ w czasie roszady.

11.3.2.7.3. W niektorych wyjsciowych pozycjach roszad¢ mozna wykona¢ na-
wet w pierwszym posunigciu.

11.3.2.7.4. Wszystkie pola pomigdzy wyj$ciowa pozycja krola, a jego koncowa
pozycja po roszadzie (tacznie z polem, ktore zajmie) oraz wszystkie
pola pomigdzy wyjSciowa pozycja wiezy, a jej koncowa pozycja po
roszadzie (lacznie z polem, ktore zajmie) nie moga by¢ zajete przez
zadna inng figure, z wyjatkiem krola 1 wykonujacej roszadg wiezy.

11.3.2.7.5. W niektérych wyjsciowych pozycjach, w trakcie roszowania pewne
pola moga by¢ zajete przez figury, w przeciwienstwie do zasad prze-
strzeganych w standardowych szachach. Przyktadowo, w trakcie
wykonywania dlugiej roszady (0-0-0), figury moga znajdowac si¢
polach ,,al* (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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PARTIE BEZ DODATKU SEKUNDOWEGO ORAZ SZYBKI FINISZ
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»Szybki finisz* jest takim stadium partii, w ktorym wszystkie pozostate posunigcia musza
by¢ zakonczone w okreslonym czasie.

Wytyczne obejmuja koncowy okres gry oraz ,,Szybki finisz” 1 moga by¢ stosowane w zawo-
dach, w ktorych uprzednio poinformowano zawodnikow o obowiazywaniu tych przepisow.

Omawiane wytyczne mozna stosowac tylko w partiach standardowych i szybkich, granych
bez dodatku sekundowego na posunigcie. Natomiast nie mozna go stosowaé w partiach
btyskawicznych.

Jezeli obie choragiewki opadtly 1 nie mozna ustali¢, ktora z nich opadta pierwsza, to wtedy:

II.3.1.1. parti¢ nalezy kontynuowa¢, jezeli zdarzenie miato miejsce w innej kontroli cza-
su, niz ostatnia,

II1.3.1.2. parti¢ nalezy uzna¢ za remis, jesli sytuacja zdarzyta si¢ w ostatnim etapie partii,
w ktorym wszystkie pozostale posunigcia musza by¢ zakonczone.

Zawodnik na posunigciu, majacy mniej niz dwie minuty na zegarze, ma prawo domagac
sig, aby obaj zawodnicy otrzymali dodatkowo po 5 sekund na posunigcie (z kumulacja lub
bez niej), jesli jest taka mozliwos¢. Takie zadanie jest jednocze$nie propozycja remisu. Je-
zeli oferta remisu zostaje odrzucona, a s¢dzia zaakceptuje zyczenie zawodnika, to na zega-
rach nalezy ustawi¢ zadane tempo gry. Przeciwnik powinien otrzyma¢ dodatkowe dwie
minuty i partia powinna by¢ kontynuowana.



