REGULAMIN
Druzynowych Mistrzostw Wojewodztwa Kujawsko-Pomorskiego
w Szachach — sezon 2017/2018

I. Cel rozgrywek:

1. Wylonienie druzynowych mistrzow wojewodztwa Kujawsko-Pomorskiego w szachach w sezonie
2017/2018:

a) III Ligi KPZSzach,

b) IV Ligi KPZSzach,

c) V Ligi KPZSzach.

2. Wylonienie zespotéw awansujacych do klas wyzszych.

3. Popularyzacja sportu szachowego w regionie, umozliwienie zdobywania wyzszych kategorii,
klas

sportowych i rankingu FIDE.

I1. Uczestnictwo:

1. WIII lub IV Lidze KPZSzach moze wystepowac tylko jedna druzyna danego klubu, na
podstawie

uzyskanych uprawnien z poprzedniej edycji rozgrywek.
2. WV Lidze KPZSzach moze wystgpi¢ dowolna ilos¢ druzyn tego samego klubu.

3. Wszystkie zespoty zgloszone do rozgrywek ligowych musza posiadac¢ aktualng licencje klubowa
PZSzach.

I11. Sklad druzyny:

1. W III Lidze KPZSzach zesp¢6t sktada sie z pieciu zawodnikéw, w tym obowigzkowo na ostatniej
szachownicy kazdej druzyny musi wystepowac kobieta.

2. W1V iV Lidze KPZSzach zespot sklada sie z pieciu zawodnikow, w tym obowigzkowo na
ostatniej szachownicy kazdej druzyny musi wystepowac kobieta lub junior do lat 12 (rocznik 2005
lub miodszy).

3. Zgloszona i przyjeta przez sedziego gtownego kolejnos¢ szachownic sktadu podstawowego nie
moze ulec zmianie w trakcie trwania rozgrywek.

3.1. W zgloszeniu moga figurowac jedynie zawodnicy ewidencyjnie przynalezni do danego klubu i
posiadajacy aktualng licencje zawodnicza Polskiego Zwiazku Szachowego.

4. Kazdy zawodnik sktadu podstawowego w IV Lidze KPZSzach moze by¢ rezerwowym tego
samego klubu w III Lidze KPZSzach (i analogicznie w V Lidze).

4.1. Kazdy klub moze wystawi¢ do rozgrywek zawodnikow rezerwowych, ktérzy musza
wystepowac zawsze za zawodnikami sktadu podstawowego w zgloszonej kolejnosci.

5. Kazdy zawodnik sktadu podstawowego musi rozegra¢ minimum 5 partii w DMR.

6. Zmiana barw klubowych zawodnika, ktéry rozegrat juz partie (rowniez wygrang walkowerem) w
trakcie trwania mistrzostw, uniemozliwia jego dalszy start w tej edycji DMR.

7. W rozgrywkach o Druzynowe Mistrzostwo Wojewddztwa Kujawsko-Pomorskiego nie moga
wystapi¢ zawodnicy, ktorzy rozegrali w sezonie 2017 r., w lidze centralnej senioréw, cztery lub
wiecej partii w druzynie tego samego klubu.

7.1. Punkt ten nie dotyczy:



a) zespotow, ktére po zakonczeniu zawodéw II ligi senioréw zostalty zdegradowane do rozgrywek
wojewaddzkich,

b) junioréw (rocznik 1999 i miodsi) i kobiet, ktére wystepuja na szachownicach ,,meskich”.
8. Zawodnicy rezerwowi nie musza by¢ zgtaszani do rozgrywek.

8.1. Klub moze wystawi¢ do meczu zawodnika rezerwowego, jesli posiada on licencje zawodniczg i
klub wniesie oplate klasyfikacyjno-rankingowa najpézniej w terminie 5 dni po rozegranej partii.

9. W tej samej rundzie zawodnik nie moze gra¢ w dwoéch druzynach, nawet gdyby mecze zostaty
przelozone na inny dzien.

IV. Zgloszenia do rozgrywek:

1. Kazda zgloszona do mistrzostw druzyna jest obowigzana optaci¢ wpisowe do rozgrywek.
2. Kwote wpisowego nalezy przekazac¢ na konto:

Kujawsko-Pomorskiego Zwiazku Szachowego,

Bank Spoétdzielczy w Toruniu,

konto nr: 95 9511 0000 2001 0004 3498 0001, w terminie do 27 pazdziernika 2017 r.

3. Wielko$¢ wpisowego do rozgrywek 2017/2018 r. (z uwzglednieniem wliczonej oplaty
klasyfikacyjno-rankingowej dla sktadu podstawowego druzyny) wynosi:

a) dla III Ligi KPZSzach — 400 z1,
b) dla IV Ligi KPZSzach — 260 zi,
c)dla V Ligi KPZSzach — 200 zi.

4. Za kazdego zawodnika rezerwowego klub musi jednorazowo uisci¢ optate klasyfikacyjno-
rankingowa w wysokosci 20 zi.

5. Zgloszenia sktadéw podstawowych dokonujq kierownicy klubéw, wylacznie e-mailem (skan) na
drukach zalaczonych do regulaminu.

6. Termin zgloszen sktadow osobowych do mistrzostw uptywa z dniem 27 pazdziernika 2017 r.

6.1. Po tym terminie spéZnione zgloszenie moze by¢ przyjete po wplaceniu zwiekszonego o 100 zt
wpisowego do mistrzostw.

7. Po 27 pazdziernika 2017 r. nie mozna zgtaszac¢ do sedziego gléwnego nowych zawodnikéw
sktadu podstawowego.

8. Nie ma mozliwosci startu dodatkowych druzyn po opublikowaniu kojarzenia I rundy.

9. Sedzia glowny, w komunikacie organizacyjnym na tydzien przed rozpoczeciem rozgrywek,
dokona potwierdzenia zgtoszonego sktadu podstawowego zespotu i tylko ten dokument jest
wiazacy dla weryfikacji rozgrywek.

10. Protokoty meczowe sq weryfikowane przez sedziego gltéwnego.

11. Komunikat sedziego gléwnego i kojarzenie beda opublikowane tydzien przed rozpoczeciem
DMR — 5 listopada 2017 1.

V. System rozgrywek:
1. W DMR 2017/2018 obowiazuje system kotowy.
2. Listy startowe ustala sie wedlug numerdéw startowych wynikajacych z losowania.

3. WIII'i IV Lidze KPZSzach uczestniczy po 10 najwyzej sklasyfikowanych druzyn,
rozgrywajacych mecze w systemie jednokotowym, 9 rund, w tym trzy kolejki zjazdowe (dwie 2-
rundowe oraz ostatnia 1-rundowa).

3.1. Ilos¢ druzyn w II1i IV Lidze KPZSzach uzalezniona jest od ewentualnych spadkéw w lidze
centralnej.



4. W'V Lidze KPZSzach uczestnicza wszystkie pozostate zgloszone do rozgrywek zespoty,
rozgrywajace swoje mecze dojazdowo (9 rund), podzielone na 1-2 grupy (w zaleznosci od ilosci
zgloszonych druzyn).

4.1. Podzial na grupy ustala sie na podstawie Sredniego rankingu sktadu podstawowego i czeSciowo
sztucznego losowania (w celu zniwelowania dalekich wyjazdéw lub ich wyréwnania).

VI. Tempo gry:
1. Dopuszcza sie w meczu stosowanie zegarow elektronicznych lub analogowych.

2. W przypadku gry z zegarami elektronicznymi tempo gry wynosi dla kazdego zawodnika 90
minut na partie oraz po 30 sekund na kazde posuniecie, z obowigzkiem prowadzenia zapisu do
konca partii.

2.1. Przy zastosowaniu zegaréw analogowych nalezy stosowac tempo gry 2 godziny na cala partie
dla kazdego zawodnika, z obowiazkiem prowadzenia zapisu do chwili, gdy na zegarze pozostanie
mniej niz 5 minut.

3. W jednym meczu nie mozna stosowa¢ dwoch rodzajow tempa gry.

4. Zawodnikowi, ktory po formalnym ostrzezeniu odmawia przestrzegania przepisow pkt. 2, orzeka
sie przegranag.

4.1. Przypadki uniemozliwiajace prowadzenia zapisu (np. ztamana reka) rozstrzyga sedzia meczu.

5. Zawodnik, ktory nie przystapit do gry w ciggu 15 minut od rozpoczecia meczu, partie przegrywa
walkowerem.

5.1. W okresie zimowym, jezeli odlegtos¢ pomiedzy grajagcymi druzynami przekracza 100 km,
dopuszcza sie spoznienie o kolejne 15 minut, jednak o fakcie sp6Znienia nalezy poinformowac
kapitana druzyny gospodarzy oraz sedziego gtéwnego rozgrywek (pod rygorem oddania
walkowera).

5.2. W przypadku szczego6lnie trudnych warunkéw pogodowych, jezeli odlegto$¢ pomiedzy
grajacymi ze soba druzynami przekracza 100 km, dopuszcza sie wyjatkowo rozegranie meczu od
godziny 11.00, po uprzedniej konsultacji pomiedzy kapitanami druzyn oraz sedzig gtbwnym DMR.

5.3. Ostateczna weryfikacja przyczyn op6znien lub przektadania rozpoczecia meczu opisanych w
pkt. 5.1 oraz 5.2 nalezy do sedziego gtéwnego DMR.

VII. Ocena wynikéow:

1. O kolejnosci miejsc w DMR 2017/2018 decyduje suma uzyskanych punktow meczowych (2 za
wygranie meczu, 1 za remis, 0 za porazke).

2. Przy réwnej ilosci zdobytych punktow meczowych decyduje liczba matych punktow z gry.

3. Jesli punkty mate rowniez sa rowne, o wyzszym miejscu druzyny decyduje rezultat
bezposredniego spotkania, a nastepnie wieksza liczba punktéw uzyskanych na I szachownicy i w
razie potrzeby, na Il i dalszych szachownicach.

4. W przypadku walkowera obowigzuje punktacja: meczowe (2:-2) i mate (3:-2).

VIII. Zasady rozgrywania meczow:

1. Mecze powinny sie rozpoczac¢ o godz. 10:00 w sali gier podanej w komunikacie organizacyjnym.
2. Terminarz DMR 2017/2018:

*12.11 — I runda,

+ 03.12 — runda zjazdowa w Swieciu, podczas ktérej zespoly z kazdej z lig rozgrywaja mecze II
oraz III rundy,

* 14.01 — IV runda,



+ 28.01 — runda zjazdowa w Zninie, podczas ktérej zespoly z kazdej z lig rozgrywaja mecze V oraz
VI rundy,

*11.02 — VII runda,
* 11.03 — VIII runda,
* 25.03 — IX runda zjazdowa — zakonczenie rozgrywek ligowych.

3. Przekladanie spotkan po terminie wyznaczonym w komunikacie organizacyjnym jest dozwolone
w wyjatkowych przypadkach, wylacznie za zgoda sedziego gtdéwnego (tylko sesje dojazdowe).

4. Sala gier powinna by¢ przygotowana do meczu zgodnie z wytycznymi zawartymi w Kodeksie
Szachowym (szczegdlnie w zakresie temperatury pomieszczenia). Sprzet do gry oraz niezbedne
formularze zapewnia gospodarz meczu.

5. W rozgrywanym meczu gospodarze graja na pierwszej, trzeciej i piatej szachownicy biatymi
bierkami, a na drugiej i czwartej — czarnymi.

6. Przynajmniej 10 minut przed rozpoczeciem meczu kapitanowie druzyn s zobowigzani
przedtozy¢ na pisSmie sklad swojego zespotu, podajac imiona i nazwiska zawodnikow w kolejnosci
szachownic oraz ich rankingi.

6.1. Imienny sklad zespotu jako pierwszy powinien przedtozyc kapitan gospodarzy meczu.
6.2. Od tej chwili podany sklad nie moze juz ulec zmianie.

6.3. Kapitan jest zobowigzany imiennie zglosi¢ wszystkich grajacych w meczu zawodnikéw swojej
druzyny, bez wzgledu na ich obecnos¢ na sali gier.

6.4. Jesli druzyna nie podata w wyznaczonym terminie sktadu na mecz, sedzia wpisuje do protokotu
sklad podstawowy.

8. Moment rozpoczecia meczu jest oglaszany przez sedziego (w przypadku IV i V ligi kapitan
zespotu gospodarzy).

8.1. Po 15 minutach od momentu rozpoczecia meczu, jesli jedna z druzyn nie zglosita sie do gry,
zostaje ogloszony walkower (z wyjatkiem pkt. 5.1 oraz 5.2 cze$ci ,,Regulaminu” dotyczacej ,,tempa

gry”).
8.2. Zespot moze przystapi¢ do meczu jesli przy szachownicy zasiadzie przynajmniej trzech
zawodnikow.

9. Przypadki losowe (awarie transportu, niespodziewane wydarzenia itp.) rozpatruje sedzia glowny
zawodow na wniosek kapitana druzyny.

10. W meczach obowiazuje zasada ,,fair play”. Kapitan druzyny gospodarza meczu musi by¢
dostepny pod telefonem wymienionym w komunikacie organizacyjnym mistrzostw az do momentu
przyjazdu druzyny gosci.

IX. Obowigzki zawodnikéw:

1. Ingerencja kapitana druzyny w partie grajacych zawodnikdw jest niedozwolona, z wyjatkiem
przyjecia lub odrzucenia remisu, ale w obecnosci sedziego meczu lub kapitanéw druzyn.

2. Zawodnik jest zobowigzany do przestrzegania Przepiséw Gry FIDE i Regulaminu DMR.
3. Nie mozna proponowac i przyjmowac remisu przed wykonaniem 30 posuniecia czarnych.
3.1. Wyjatek stanowi prawidlowo ztozona reklamacja.

3.2. Zgodzenie sie na remis przed wykonaniem 30 posunie¢ skutkuje przegraniem partii.

X. Zasady awansu lub spadku:

1. Mistrz III Ligi KPZSzach uzyskuje awans do centralnej II ligi szachowej, zgodnie z regulaminem
tych rozgrywek.



2. Pierwsze dwie druzyny z IV Ligi KPZSzach uzyskujq awans do III ligi.
3. Pierwsze trzy druzyny z V Ligi KPZSzach uzyskujq awans do IV Ligi.

4. W przypadku niemozliwosci awansu przez druzyne do wyzszej klasy rozgrywkowej prawo to
otrzymuje nastepna w koncowej tabeli druzyna.

5. Zespoty 111 i IV Ligi KPZSzach, ktére zajma (odpowiednio) dwa i trzy ostatnie miejsca, spadaja
do klas nizszych.

6. W przypadku spadku z II ligi kilku druzyn z naszego regionu III Liga KPZSzach bedzie
powiekszona (w przypadku spadku nieparzystej iloSci zespotow utrzymuje sie ,,pierwszy”
spadkowicz w celu doprowadzenia do parzystosci ekip).

7. Druzyna, ktora nie ukonczy rozgrywek, zostanie zdegradowana do klasy nizsze;j.

XI. Sedziowanie i kierownictwo mistrzostw:

1. Organizatorem rozgrywek jest Kujawsko-Pomorski Zwiazek Szachowy, a kierownictwo nad
przeprowadzeniem mistrzostw sprawuje nominowany sedzia gtéwny, posiadajacy przynajmniej
klase panstwowa lub pierwsza, po konsultacji z Kolegium Sedziéw KPZSzach.

1.1. Sedzia glowny jest jedyng instancja odwotawcza od werdyktow wydanych podczas meczow.

1.2. Decyzje sedziego gtownego sa ostateczne, ale w przypadku protestu mozna ztozy¢ za
posrednictwem Zarzadu KPZSzach wniosek do Kolegium Sedziéw KPZSzach o jego ukaranie.
Kolegium Sedziow KPZSzach moze dokona¢ oceny spornej decyzji sedziego gldwnego (w tym
wszcza¢ postepowanie dyscyplinarne), jednak zaskarzona decyzja nie moze zosta¢ cofnieta.

2. Mecze III ligi oraz rundy zjazdowe prowadzg licencjonowani sedziowie (z licencjg PZSzach i
FIDE), delegowani przez klub gospodarza meczu lub w przypadku rund zjazdowych Zarzad
KPZSzach, po konsultacji z Kolegium Sedziow KPZSzach.

2.1. W1V iV lidze nad przebiegiem meczu moga czuwac kapitanowie grajacych ze soba zespotow,
z zachowaniem zasad obiektywizmu oraz przepisow gry FIDE i Regulaminu DMR.

2.2. W III lidze w przypadku braku sedziego posiadajacego aktualng licencje zesp6t gospodarza
powinien zwrécic sie do Kolegium Sedziéw KPZSzach w celu wytypowania sedziego.

2.3. W III lidze w przypadku braku sedziego na sali gry gospodarz meczu odpowiedzialny za jego
obsadzenie oddaje walkower.

2.4. Wyjatkiem od pkt. 2.3. jest stwierdzenie zdarzenia losowego, ktére uniemozliwito przybycie
sedziego na mecz. Wowczas wyjatkowo jego role przejmuja kapitanowie

grajacych ze sobg druzyn (fakt ten nalezy odnotowac na protokole meczowym), a ostateczna
weryfikacja przebiegu i wyniku meczu nalezy do sedziego gléwnego DMR.

2.5. W1V iV lidze w przypadku braku kapitana gospodarzy jego obowigzki moze przejac inny
wskazany zawodnik tej druzyny.

3. W czasie trwania rundy instancja odwolawcza sq sedziowie meczéw lub kapitanowie (w IV oraz
V Lidze KPZSzach).

3.1. Sedzia wykonujacy swoje obowiazki w ramach III ligi lub rundy zjazdowej nie moze
rozgrywac partii w czasie sedziowania.

3.2. Sedzia ma obowigzek czuwania nad prawidlowym przebiegiem meczu i przestrzeganiem
Przepisow Gry FIDE oraz Regulaminu DMR.

3.3. Odwotania od decyzji sedziego meczu (oraz nadzorujacych gre w ramach IV i V ligi kapitanow
druzyn) moga by¢ skladane w ciggu 24 godzin od zakonczenia meczu, pod warunkiem odnotowania
protestu w protokole meczowym.

4. Protokot meczu jest sporzadzany w trzech egzemplarzach, z ktérych kopie otrzymuja
kapitanowie

druzyn, a oryginal nalezy najp6Zniej nastepnego dnia po meczu wysta¢ poczta lub e-mailem na
adres sedziego gldwnego.



4.1. Partie moga rowniez by¢ wystane e-mailem w pliku PGN, ale oprécz tego trzeba przesta¢ droga
elektroniczng zeskanowane zapisy partii obu graczy. W przeciwnym wypadku oryginal nalezy
wystac poczta.

5. Po kazdym meczu sedziowie sq zobowigzani do sprawdzenia protokotow oraz zebrania
wszystkich oryginatow zapiséw partii i sprawdzenia ich poprawnosci.

5.1. Za terminowe (do trzech dni) dostarczenie protokotu meczowego i zapiséw partii sedziemu
gldwnemu DMR jest odpowiedzialny kapitan druzyny gospodarzy meczu (w przypadku wysyiki
pocztowej obowigzuje zwykly priorytet).

5.2. Klub uchylajacy sie od dochowania pkt. 5.2 ukarany bedzie przez sedziego gtbwnego
rozgrywek odjeciem punktow meczowych.

6. W dniu meczu gospodarz spotkania zobowigzany jest (w godz. 15:00—19:00) telefonicznie
(dopuszcza sie wiadomo$¢ SMS, jednak z podaniem sktadow imiennych grajacych zawodnikow
obu druzyn) lub e-mailem poinformowac sedziego gtéwnego mistrzostw o wyniku meczu i
rezultatach poszczegolnych partii.

7. Sedzia gléwny jest zobowiazany do prowadzenia tabeli rozgrywek wszystkich klas oraz
indywidualnych kart startowych zawodnikow.

8. Wyniki, najp6zniej nastepnego dnia po rozegraniu kolejki ligowej, beda publikowane na
oficjalnej stronie KPZSzach — www.kpzszach.pl.

9. W kwestiach spornych wylacznos¢ interpretacji posiada sedzia glowny mistrzostw.

10. Sedzia meczu ma do dyspozycji nastepujaca gradacje kar mozliwych do zastosowania w
przypadku wykroczen popelianych przez zawodnikow:

a) formalne ostrzezenie,

b) zwiekszenie przeciwnikowi czasu do namyshy,

) orzeczenie przegranej zawodnika,

d) wycofanie z jednej lub wiecej rund,

e) usuniecie z sali gier z wnioskiem o kare dyscyplinarna.

W przypadku uwzglednienia punktu X.10.c i 10.d poprzedzi¢ go musi pkt. X.10.a — formalne
ostrzezenie. Uwaga: W przypadku zastosowania pkt. X.10.c, jesli przeciwnik nie moze wygrac
partii przy jakiejkolwiek serii prawidtowych posunie¢, sedzia weryfikuje rezultat na 0:0,5.

XII. Postanowienia koncowe:

1. W sprawach nie objetych niniejszym regulaminem nalezy stosowa¢ odpowiednie przepisy gry
FIDE, Regulaminu DMR i komunikatéw organizacyjnych Druzynowych Mistrzostw KPZSzach,
wydanych dla catych rozgrywek.

2. Druzynowe Mistrzostwa KPZSzach beda podlegac¢ ocenie rankingowej FIDE.

3. Komunikat organizacyjny Druzynowych Mistrzostw Wojewodztwa Kujawsko-Pomorskiego
zawiera listy zespoléw w poszczegdlnych klasach rozgrywkowych (w kolejnosci ustalonych
numerow startowych), adresy sal gier, adresy e-mail i telefony kontaktowe, terminarz spotkan
mistrzowskich oraz zgloszone sklady druzyn (w kolejnosci szachownic sktadu podstawowego).

4. Zawodnicy startujgcy w rozgrywkach powinni by¢ ubezpieczeni na koszt klubu, ktory zgtosit ich
do rozgrywek.

5. Druzyny startuja w rozgrywkach na koszt swoich klubow (sekcji szachowych).

5.1. Gospodarze meczow sg zobowigzani pokry¢ koszty organizacyjne i sedziowskie.

6. Kolejki zjazdowe beda rozgrywane przy uzyciu jednego typu zegaréw (jedno tempo gry).
7. Zwycieskie zespoty w kazdej klasie rozgrywek otrzymaja puchary.



7.1. Zawodnik sktadu podstawowego jest sklasyfikowany na najnizszej z szachownic, na ktorej
wystapit (pod uwage bierze sie liczbe zdobytych punktow, wynik procentowy, miejsce druzyny).

7.2. W rozgrywkach DMR sezonu 2017/2018 przewidziane sa nagrody, ktérych wysokos$¢ i ilos¢
ustala Zarzad KPZSzach.

8. Ze wzgleddw organizacyjnych wszystkie kluby musza w terminie do 20 pazdziernika 2017 r.
zglosi¢ potwierdzenie startu zespotéw w rozgrywkach mistrzowskich sezonu 2017/2018 na adres e-
mail sedziego glownego.

9. W czasie trwania rozgrywek nie mozna zmienia¢ regulaminu zawodow.

Regulamin zostal zatwierdzony przez Zarzad KPZSzach w glosowaniu elektronicznym



