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Vorwort

Grundspielregeln
Artikel 1:  Wesen und Ziele des Schachspiels
. ] Die Anfangsstellung der Figuren auf dem
Artikel 2: Schachbrett
Artikel 3: Die Gangart der Figuren
Artikel 4: Die Ausfuhrung der Zlge
Artikel 5: Die Beendigung der Partie

Regeln fur den Schachsport

Artikel 6: Die Schachuhr

Artikel 7: RegelverstolRe

Artikel 8: Die Aufzeichnung der Zuge

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

Artikel 10: Endspurtphase

Artikel 11: Spielergebnisse

Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

Artikel 13: Der Aufgabenbereich des Schiedsrichters (siehe
Vorwort)

Artikel 14: Die FIDE

Anhan
A: Hangepartien (abgebrochene Partien)
B: Schnellschach
C: Blitzschach
D: Endspurtphase ohne Anwesenheit eines

Schiedsrichters
E: Algebraische Notation
F: Wettkampfe mit sehbehinderten Teilnehmern

Die FIDE-Regeln gelten fir das Spielen am Brett.

Der englische Text ist die authentische Fassung der FIDE Schach-Regeln, an-
genommen vom 72. FIDE-Kongress, Calvia (Mallorca), Oktober 2004. Sie treten
am 1. Juli 2005 in Kratft.

In diesen Regeln werden Personenbezeichnungen und ihre Flrworter so ver-
wendet, dass sie unterschiedslos das mannliche und das weibliche Geschlecht
mit einschlie3en.
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Vorwort:
Die Schachregeln konnen weder alle Situationen erfassen, die sich im Laufe einer
Partie ergeben kdnnen, noch kénnen sie alle administrativen Fragen regeln. In
Féallen, die nicht durch einen Artikel der Schachregeln genau geklart sind, sollte es
maoglich sein, durch das Studium analoger Situationen, die von den Schachregeln
erfasst werden, zu einer korrekten Entscheidung zu gelangen. Die Schachregeln
setzen voraus, dass Schiedsrichter das notwendige Sachverstandnis, ein gesun-
des Urteilsvermogen und absolute Objektivitdt besitzen. Eine allzu detaillierte Re-
gelung kénnte dem Schiedsrichter seine Entscheidungsfreiheit nehmen und kénnte
ihn somit daran hindern, eine sportliche, logische und den speziellen Gegebenhei-
ten angemessene Ldsung zu finden.
Die FIDE appelliert an alle Schachspieler und Foderationen, sich dieser Auffassung
anzuschliel3en.
Eine angeschlossene Foderation hat das Recht, detailliertere Schachregeln einzu-
fuhren, vorausgesetzt, dass diese:

a) in keiner Weise mit den offiziellen Schachregeln der FIDE in Konflikt treten,

b) nurim Gebiet der betreffenden Féderation Anwendung finden,

c) weder fur Wettkdmpfe, Meisterschaften oder Qualifikationsturniere der FIDE

noch fur Titel- oder Wertungsturniere der FIDE gelten.

Grundspielregeln

Artikel 1:  Wesen und Ziele des Schachspiels

1.1 Das Schachspiel wird zwischen zwei Gegnern gespielt, die abwechselnd
ihre Figuren auf einem quadratischen Spielbrett, ,Schachbrett® genannt,
ziehen. Der Spieler mit den weil3en Figuren beginnt die Partie. Ein Spieler
.St am Zug*“, sobald der Zug seines Gegners ausgefihrt worden ist.

1.2 Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den gegnerischen Kdnig so ,anzugrei-
fen®, dass der Gegner keinen regelgeméfl3en Zug zur Verfigung hat. Der
Spieler, der dieses Ziel erreicht, hat den Gegner ,mattgesetzt* und das Spiel
gewonnen. Es ist nicht erlaubt, den eigenen Konig im Angriff stehen zu las-
sen, den eigenen Konig einem Angriff auszusetzen oder den Konig des
Gegners zu schlagen. Der Gegner, der mattgesetzt worden ist, hat das Spiel
verloren.

1.3 Ist eine Stellung erreicht, in der keinem der beiden Spieler das Mattsetzen
mehr maoglich ist, ist das Spiel ,remis* (unentschieden).

Artikel 2:  Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett

2.1 Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von 64 gleich grol3en Quad-
raten, die abwechselnd hell und dunkel sind (die ,weil3en“ und die ,schwar-
zen Felder®). Das Schachbrett wird so zwischen die beiden Spieler gelegt,
dass auf der Seite vor einem Spieler das rechte Eckfeld weil? ist.
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2.2 Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 16 helle (,weil3e*), der andere 16
dunkle (,schwarze") Figuren.

Diese Figuren sind die folgenden:

Ein weilRer Konig mit K als gebrauchlichem Symbol
eine weile Dame mit d als gebrauchlichem Symbol
zwei weil3e Turme mit &€ als gebrauchlichem Symbol
zwei weilde Laufer mit b als gebrauchlichem Symbol
zwei weilde Springer mit s als gebrauchlichem Symbol
acht weil3e Bauern mit p als gebrauchlichem Symbol
Ein schwarzer Konig mit K als gebrauchlichem Symbol
eine schwarze Dame mit Q als gebrauchlichem Symbol
zwei schwarze Tlrme mit T als gebrauchlichem Symbol
zwei schwarze Laufer mit B als gebrauchlichem Symbol
zwei schwarze Springer mit S als gebrauchlichem Symbol
acht schwarze Bauern mit P als gebrauchlichem Symbol

2.3 Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist die folgende:

EAdwodoeax
22222222

2.4 Die acht senkrechten Spalten von Feldern heil3en ,Linien®, die acht waage-
rechten Zeilen von Feldern heil3en ,Reihen®. Eine geradlinige Folge von

Feldern gleicher Farbe, die sich jeweils an den Ecken berthren, heildt ,Dia-
gonale*.

Artikel 3:  Die Gangart der Figuren

3.1 Es st nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu ziehen, das bereits von einer
Figur der gleichen Farbe besetzt ist. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das
von einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird letztere geschlagen und als
Teil desselben Zuges vom Schachbrett entfernt. Eine Figur greift eine geg-
nerische Figur an, wenn sie auf jenem Feld gemal Artikel 3.2 bis 3.8 schla-
gen konnte. Eine Figur greift ein Feld an, auch wenn sie am Zuge gehindert
ist, weil sie anderenfalls den eigenen Konig im Angriff stehen lassen oder ihn
einem Angriff aussetzen wurde.

3.2 Der Laufer darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang einer der Diagonalen
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ziehen, auf welchen er steht.

3.3 Der Turm darf auf ein beliebiges Feld entlang der Linie oder der Reihe zie-
hen, auf welcher er steht.

e o DkEe o @ 0 o

3.4 Die Dame darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie, der Reihe
oder einer der Diagonalen ziehen, auf welchen sie steht.

R ER XX

3.5 Beim Ausfuhren dieser Zige dirfen Dame, Turm und Laufer nicht Uber da-
zwischen stehende Figuren hinweg ziehen.

3.6

Der Springer darf auf eines der Felder ziehen, die seinem Standfeld am

nachsten, aber nicht auf gleicher Linie, Reihe oder Diagonalen mit diesem

liegen.
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3.7

a)

b)

C)

d)

o axR
e 2 22
[ ] [ ]
® ®
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2
] ®
] ]

Der Bauer darf vorwarts auf das unbesetzte direkt vor ihm auf dersel-
ben Linie ziehen oder

in seinem ersten Zug entweder wie unter a) beschrieben ziehen oder
um zwei Felder entlang derselben Linie vorriicken, vorausgesetzt, dass
beide Felder frei sind, oder

auf ein von einer gegnerischen Figur besetztes Feld diagonal vor ihm
auf einer benachbarten Linie ziehen, indem er die Figur schlagt.

o pe

o & @

Ein Bauer, der ein Feld angreift, das von einem gegnerischen Bauern
uberschritten worden ist, der von seinem Ursprungsfeld aus in einem
Zug um zwei Felder vorgerickt ist, darf diesen gegnerischen Bauern so
schlagen, als ob letzterer nur um ein Feld vorgerickt ware. Dieses
Schlagen darf nur in dem Zug geschehen, der auf ein solches Vorri-
cken folgt und wird "Schlagen en passant" genannt.

2
.

2

—=
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e)

3.8 a)

Sobald ein Bauer diejenige Reihe erreicht hat, die am weitesten von
seinem Ursprungsfeld entfernt ist, muss er als Teil desselben Zuges
gegen eine Dame, einen Turm, einen Laufer oder einen Springer der-
selben Farbe ausgetauscht werden. Die Auswahl des Spielers ist nicht
auf bereits geschlagene Figuren beschrankt. Dieser Austausch eines
Bauern fir eine andere Figur wird "Umwandlung" genannt, und die Wir-
kung der neuen Figur tritt sofort ein.

Es gibt zwei verschiedene Arten den Konig zu ziehen:

1) er zieht auf ein beliebiges angrenzendes Feld, das nicht von einer

oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen wird.

o te
o @ @

e o @0
o e
e 0o 0

Von den gegnerischen Figuren gilt, dass sie ein Feld auch dann
angreifen, wenn sie selbst nicht ziehen kénnen.

Oder

II) er "rochiert". Die "Rochade" ist ein Zug des Konigs und eines
gleichfarbigen Turmes auf der gleichen Reihe. Sie gilt als ein Zug
und wird folgendermal3en ausgefihrt: Der Konig wird von seinem
Ursprungsfeld um zwei Felder in Richtung des Turmes hin ver-
setzt, dann wird dieser Turm auf das Feld gesetzt, das der Konig
soeben Uberquert hat.

= w0 =

Vor weil3er kleiner kleiner Rochade Nach weil3er kleiner Rochade
Vor schwarzer grof3er Rochade Nach schwarzer groRer Rochade
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3.9

@ = 2®
B &0 Gy 2
Vor weil3er grol3er Rochade Nach weilRer groRer Rochade

Vor schwarzer kleiner Rochade  Nach schwarzer kleiner Rochade
1) Das Recht zu rochieren ist verloren:
a) wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
b) mit einem Turm, der bereits gezogen hat.
2) Die Rochade ist voribergehend verhindert,
a) wenn das Standfeld des Konigs oder das Feld, das er Uberqueren
muss, oder sein Zielfeld von einer oder mehreren gegnerischen
Figuren angegriffen wird,
b) wenn sich zwischen dem Konig und dem Turm, mit dem rochiert
werden soll, irgendeine Figur befindet.
Ein Konig ,steht im Schach®, wenn er von einer oder mehreren gegnerischen
Figuren angegriffen wird, auch wenn diese selbst nicht ziehen kdnnen, weil
sie anderenfalls den eigenen Koénig im Angriff stehen lassen oder diesen
einem Angriff aussetzen wuirden.
Keine Figur darf einen Zug machen, welcher den eigenen Konig einem
Schachgebot aussetzt oder ihn in einem Schachgebot stehen lasst.

Artikel 4:  Die Ausfuhrung der Zluge

4.1
4.2

4.3

Jeder Zug muss mit einer Hand allein ausgefuihrt werden.

Vorausgesetzt, dass er seine Absicht im Voraus bekannt gibt (zum Beispiel

durch die Ankiindigung ,j'adoube“ oder ,ich korrigiere®), darf der Spieler, der

am Zug ist, eine oder mehrere Figuren auf ihren Feldern zurechtrticken.

Beriihrt der Spieler, der am Zug ist, den Fall von Artikel 4.2 ausgenommen,

absichtlich auf dem Schachbrett

a) eine oder mehrere eigene Figuren, muss er die zuerst berthrte Figur
ziehen, die gezogen werden kann, oder

b) eine oder mehrere gegnerische Figuren, muss er die zuerst berthrte
Figur schlagen, die geschlagen werden kann, oder

c) Jje eine Figur beider Farben, muss er die gegnerische Figur mit seiner
Figur schlagen oder, falls dies regelwidrig ist, die erste berthrte Figur,
die gezogen oder geschlagen werden kann, ziehen oder schlagen. Falls
nicht eindeutig feststeht, ob die eigene oder die gegnerische Figur zu-
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4.4

4.5

4.6

d)

erst beruhrt worden ist, gilt die eigene als die zuerst berlhrte Figur.
Wenn ein Spieler absichtlich seinen Kdnig und einen Turm berihrt,
muss er auf dieser Seite rochieren, falls die Regeln dies zulassen.
Wenn ein Spieler absichtlich seinen Turm und danach seinen Koénig
berihrt, darf er mit diesem Turm in diesem Zug nicht rochieren, und der
Fall wird durch Artikel 4.3 a) geregelt.

Wenn ein Spieler, in der Absicht zu rochieren, seinen Kénig oder Konig
und Turm zugleich berihrt, die Rochade aber auf dieser Seite regelwid-
rig ist, muss er einen anderen regelgemal3en Konigszug ausfuhren, der
auch in der Rochade zur anderen Seite bestehen kann. Falls der Konig
keinen regelgemalen Zug zur Verfugung hat, darf der Spieler einen
beliebigen regelgemalien Zug ausftihren.

Wenn ein Spieler einen Bauer umwandelt, ist die Auswahl der Figur
endgultig, sobald die Figur das Umwandlungsfeld berthrt hat.

Falls keine der berthrten Figuren gezogen oder geschlagen werden kann,
darf der Spieler einen beliebigen regelgeméafien Zug ausfiihren.

Sobald in einem regelgemallen Zug oder Teil eines regelgemalien Zuges
eine Figur auf einem Feld losgelassen worden ist, kann sie nicht mehr auf
ein anderes Feld gezogen werden. Der Zug gilt als ausgefiihrt, wenn alle
notwendigen Anforderungen von Artikel 3 erfillt worden sind

a)

b)

im Fall des Schlagens, sobald die geschlagene Figur vom Schachbrett
entfernt wurde und der Spieler beim setzen seiner Figur auf ihr neuse
Feld diese loslasst.

Im Fall der Rochade, sobald der Spieler den Turm auf dem Feld los-
|asst, welches der Konig vorher tberquerte. Wenn der Spieler den Ko-
nig loslasst, ist der Zug noch nicht ausgefthrt, aber der Spieler darf
keinen anderen Zug ausfiihren, als die Rochade auf dieser Seite, vor-
ausgesetzt, diese ist regelgemal.

Im Fall der Bauernumwandlung, sobald der Bauer vom Schachbrett
entfernt wurde und der Spieler die neue Figur auf dem Umwandlungs-
feld losgelassen hat. Wenn der Spieler den Bauern, der das Umwand-
lungsfeld erreicht, loslasst, ist der Zug noch nicht ausgefihrt, aber der
Spieler darf den Bauern nicht mehr auf ein anderes Feld ziehen.

4.7 Ein Spieler verliert sein Recht, einen Verstol3 gegen Artikel 4.3 oder 4.4
durch seinen Gegner zu beanstanden, sobald er selbst absichtlich eine Figur
berihrt hat.

Artikel 5:
51 a)
b)

Die Beendigung der Partie
Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, der den gegnerischen Konig
mattgesetzt hat. Damit ist die Partie sofort beendet, vorausgesetzt,
dass der Zug, der die Mattstellung herbeigefiihrt hat, regelgemalf war.
Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, dessen Gegner erklart, dass
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5.2

b)

er aufgebe. Damit ist die Partie sofort beendet.

Die Partie ist ,remis“ (unentschieden), wenn der Spieler, der am Zug ist,
keinen regelgemélen Zug zur Verfigung hat und sein Konig nicht im
Schach steht. Eine solche Stellung heildt ,Pattstellung”. Damit ist die
Partie sofort beendet, vorausgesetzt, dass der Zug, der die Pattstellung
herbeigefihrt hat, regelgemal war.

Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstanden ist, in welcher kei-
ner der beiden Spieler den gegnerischen Konig mit irgendeiner Folge
von regelgemalien Zigen mattsetzen kann. Eine solche Stellung heil3t
,Lote Stellung“. Damit ist die Partie sofort beendet, vorausgesetzt, dass
der Zug, der die Stellung herbeigeflihrt hat, regelgemal war.

Die Partie ist remis durch eine von den beiden Spielern wahrend der
Partie getroffene Ubereinkunft. Damit ist die Partie sofort beendet (sie-
he Artikel 9.1).

Die Partie darf remis gegeben werden, falls irgendeine identische Stel-
lung mindestens zum dritten Mal auf dem Schachbrett entstanden ist
oder sogleich entstehen wird (siehe Artikel 9.2).

Die Partie darf remis gegeben werden, falls mindestens die letzten 50
aufeinander folgenden Zige von jedem Spieler gemacht worden sind,
ohne dass irgendein Bauer gezogen oder irgendeine Figur geschlagen
wurde (siehe Artikel 9.3).

Regeln fir den Schachsport

Artikel 6:

Die Schachuhr

6.1 Eine ,Schachuhr” ist eine Uhr mit zwei Zeitanzeigen, die so miteinander ver-
bunden sind, dass zu gleicher Zeit nur eine von ihnen laufen kann.

,2Uhr* bedeutet in den Schachregeln jeweils eine der beiden Zeitanzeigen.
Das Fallen des ,Fallblattchens” bedeutet, dass die einen Spieler zugewiese-
ne Zeit aufgebraucht worden ist.

6.2

a)

Wenn eine Schachuhr benutzt wird, muss jeder Spieler eine Mindest-
zahl von Ziugen oder alle Zuge in einer bestimmten Zeitperiode ausfiih-
ren, und / oder es darf ihm pro Zug eine zusatzliche Bedenkzeit zuge-
teilt werden. All dies muss im Voraus bekannt gegeben werden.
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6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

6.8

b) Die Zeit, die ein Spieler in einer Zeitperiode gespart hat, wird ihm ftr die

nachste Periode zu seiner verfigbaren Zeit hinzugerechnet, aul3er im
Aufschub-Modus.
Im Aufschub-Modus erhalten beide Spieler eine Hauptbedenkzeit. Au-
Rerdem erhélt jeder Spieler pro Zug eine festgelegte Extrabedenkzeit.
Der Verbrauch der Hauptbedenkzeit setzt erst nach dem Ablauf der
Extrabedenkzeit ein. Vorausgesetzt, dass der Spieler seine Uhr vor
Ablauf der Extrabedenkzeit anhalt, andert sich die Hauptbedenkzeit
nicht, unabhangig vom Anteil an Extrabedenkzeit, die verbraucht wor-
den ist.

Jede Zeitanzeige hat ein ,Fallblattchen”. Unmittelbar nach dem Fallen eines
Fallblattchens mussen die Erfordernisse von Artikel 6.2 a) Gberprift werden.
Der Schiedsrichter entscheidet vor Partiebeginn, wo die Schachuhr zu ste-
hen kommit.

Zu dem fur den Partiebeginn festgesetzten Zeitpunkt wird die Uhr des Spie-

lers mit den weil3en Figuren in Gang gesetzt.

Falls zu Beginn keiner der Spieler anwesend ist, verliert der Spieler mit den

weil3en Figuren die gesamte Zeit bis zu seinem Eintreffen, es sei denn, das

Turnierreglement sieht etwas anderes vor oder der Schiedsrichter entschei-

det anders.

Jeder Spieler, der mehr als eine Stunde nach dem angesetzten Spielbeginn

am Schachbrett eintrifft, verliert die Partie, es sei den, das Turnierreglement

sieht etwas anderes vor oder der Schiedsrichter entscheidet anders.

a) Wahrend der Partie hélt jeder Spieler, nachdem er seinen Zug auf dem
Schachbrett ausgefuhrt hat, seine eigene Uhr an und setzt die Uhr sei-
nes Gegners in Gang. Einem Spieler muss es immer ermdglicht wer-
den, seine Uhr anzuhalten. Sein Zug gilt als nicht vollstandig abge-
schlossen, solange er das nicht getan hat, es sei denn, der ausgefihrte
Zug hat die Partie beendet (siehe Artikel 5.1 und 5.2).

Die Zeit zwischen der Ausfiihrung des Zuges auf dem Schachbrett und
dem Anhalten der eigenen und dem Ingangsetzen der gegnerischen
Uhr gilt als Teil der Bedenkzeit des betreffenden Spielers.

b) Ein Spieler muss seine Uhr mit der gleichen Hand anhalten, mit der er
seinen Zug gemacht hat. Einem Spieler ist es verboten, seinen Finger
auf oder Uber dem Knopf zu behalten.

C) Die Spieler miussen die Schachuhr angemessen behandeln. Es ist ver-
boten, auf sie draufzuhauen, sie hochzuheben oder umzuwerfen. Un-
angemessenes Umgehen mit der Uhr wird gemalf Artikel 13.4 bestraft.

d) Falls einem Spieler das Bedienen der Uhr nicht moglich ist, darf er ftr
diese Aufgabe einen Assistenten stellen, der vom Schiedsrichter ge-
nehmigt werden muss. Die Bedenkzeit wird vom Schiedsrichter ange-
messen angepasst.
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6.9

6.10

6.11

6.12

6.13

6.14

6.15

Das Fallblattchen gilt als gefallen, wenn der Schiedsrichter dies beobachtet
oder einer der Spieler zu Recht darauf hingewiesen hat.

Aul3er in den Fallen, die durch die Artikel 5.1 oder einen der Artikel 5.2 a), b)
oder c) erfasst werden, gilt, dass ein Spieler seine Partie verloren hat, wenn
er die vorgeschriebene Anzahl von Zigen in der zugewiesenen Zeit nicht
vollstandig abgeschlossen hat. Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stel-
lung entstanden ist, aus der heraus es dem Gegner nicht mdglich ist, den

Konig des Spielers durch irgendeine Folge von regelgeméalien Ziigen, selbst

bei ungeschicktestem Gegenspiel, matt zu setzen.

Jede Anzeige auf den Uhren ist bindend, sofern kein offensichtlicher Mangel

vorliegt. Eine Schachuhr mit einem offensichtlichen Mangel muss ersetzt

werden. Der Schiedsrichter bestimmt nach bestem Ermessen, auf welche

Zeiten die Ersatzuhr zu stellen ist.

Wenn beide Fallblattchen gefallen sind, aber nicht feststellbar ist, welches

zuerst,

a) wird die Partie fortgesetzt, falls dies in einer beliebigen Zeitperiode au-
Rer der letzten geschieht.

b) st die Partie remis, falls dies in der Zeitperiode geschieht, in welcher
alle verbleibenden Ziige vollendet werden missen.

a) Wenn die Partie unterbrochen werden muss, werden die Uhren vom
Schiedsrichter angehalten.

b) Ein Spieler darf die Uhren nur anhalten, um den Schiedsrichter zu Hilfe
zu rufen, zum Beispiel wenn ein Bauer umgewandelt wird und die ge-
wuinschte Figur nicht zur Hand ist.

c) In beiden Féllen entscheidet der Schiedsrichter, wann die Partie wieder
aufgenommen werden muss.

d) Wenn ein Spieler die Uhren anhalt, um den Schiedsrichter zu Hilfe zu
rufen, entscheidet der Schiedsrichter, ob der Spieler einen triftigen
Grund dazu hatte. Falls es offensichtlich keinen triftigen Grund flr den
Spieler gab, die Uhren anzuhalten, wird er geman Artikel 13.4 bestraft.

Wenn die Figuren infolge eines Regelverstol3es oder aus anderen Grinden

in eine vorangegangene Stellung zurtickversetzt werden mussen, bestimmt

der Schiedsrichter nach bestem Ermessen, auf welche Zeiten die Uhren zu
stellen sind. Er berichtigt auch, falls nétig, den Zugzahler der Uhr.

Projektionsleinwande, Bildschirme oder Demonstrationsbretter, welche die

aktuelle Stellung auf dem Schachbrett, die Ziige und die Anzahl der gespiel-

ten Zlge zeigen, sowie Uhren, die auch die Zugezahl anzeigen, sind im Tur-
niersaal erlaubt. Jedoch darf ein Spieler einen Anspruch nicht auf Informati-
onen stitzen, die auf derartigen Anzeigen beruhen.

Artikel 7:  Regelverstol3e

7.1

a) Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dass die Anfangsstellung
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7.2

7.3

7.4

7.5

der Figuren falsch war, wird die Partie annulliert und eine neue gespielt.

b) Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dass der einzige Fehler
darin besteht, dass das Brett nicht gemaf Artikel 2.1 ausgelegt worden
war, wird die Partie fortgesetzt, aber die erreichte Stellung muss auf ein
korrekt liegendes Brett Gbertragen werden.

Wenn eine Partie mit vertauschten Farben begonnen worden ist, wird sie

fortgesetzt, es sei denn, der Schiedsrichter entscheidet anders.

Wenn ein Spieler eine oder mehrere Figuren verschiebt, muss er die korrek-

te Stellung auf Kosten seiner eigenen Zeit wieder aufbauen. Falls ndtig, halt

der Spieler oder sein Gegner die Uhren an und bittet den Schiedsrichter um

Hilfe. Der Schiedsrichter darf den Spieler, der die Figuren verschoben hat,

bestrafen.

a) Wenn wéahrend einer Partie festgestellt wird, dass ein regelwidriger Zug,
unter Einschluss einer Bauernumwandlung oder dem Schlagen des
gegnerischen Konigs, vollstdndig abgeschlossen wurde, wird die Stel-
lung unmittelbar vor dem Regelverstol3 wiederhergestellt. Falls die Stel-
lung unmittelbar vor dem Regelverstol3 nicht bestimmt werden kann,
wird die Partie aus der letzten bekannten Stellung vor dem Regelver-
stol3 heraus weitergespielt. Die Uhren werden gemal3 Artikel 6.14 ge-
stellt. Artikel 4.3 wird angewandt auf den Zug, der den regelwidrigen
ersetzt. Darauf hin wird die Partie aus der so erreichten Stellung heraus
weitergespielt.

b) Nachdem die Erfordernisse des Artikels 7.4 a) erfillt sind, fugt der
Schiedsrichter fir die ersten beiden regelwidrigen Zlige eines Spielers
je zwei zusatzliche Minuten zur Bedenkzeit des Gegners hinzu; nach
dem dritten regelwidrigen Zug desselben Spielers erklart der Schieds-
richter die Partie fur diesen verloren.

Wenn wahrend der Partie festgestellt wird, dass Figuren von ihren Feldern
verschoben worden sind, wird die Stellung vor dem Regelverstol3 wieder-
hergestellt. Falls die Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol3 nicht ermit-
telt werden kann, wird die Partie aus der letzten bekannten Stellung vor dem
Regelverstol3 heraus weitergespielt. Die Uhren werden gemal3 Artikel 6.14
gestellt. Daraufhin wird die Partie aus der so erreichten Stellung heraus wei-
tergespielt.

Artikel 8:  Die Aufzeichnung der Zige

8.1

Im Laufe der Partie ist jeder Spieler verpflichtet, seine eigenen Ziige und die
seines Gegners auf korrekte Weise aufzuzeichnen, Zug fur Zug, so klar und
lesbar wie moglich, in algebraischer Notation (Anhang E) auf dem fur das
Turnier vorgeschriebenen ,Partieformular”. Es ist verboten, Zige im Voraus
aufzuschreiben, aulRer der Spieler reklamiert ein Remis gemaf Artikel 9.2
oder 9.3.
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8.2

8.3
8.4

8.5

8.6

8.7

Ein Spieler darf, wenn er es winscht, auf den Zug seines Gegners antwor-
ten, bevor er ihn aufzeichnet. Er muss seinen eigenen vorangegangenen
Zug aufzeichnen, bevor er einen neuen macht. Beide Spieler missen ein
Remisangebot auf dem Partieformular aufzeichnen (Anhang E.13).

Falls es einem Spieler nicht mdglich ist, die Partie aufzuzeichnen, kann er

einen fur den Schiedsrichter akzeptabeln Assistenten einsetzen, um die ZU-

ge zu notieren. Seine Bedenkzeit wird vom Schiedsrichter angemessen an-
gepasst.

Das Partieformular muss vom Schiedsrichter die ganze Partie hindurch ge-

sehen werden konnen.

Die Partieformulare sind Eigentum des Turnierveranstalters.

Wenn ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt einer Periode weniger als funf

Minuten auf seiner Uhr Ubrig hat und er nicht flr jeden Zug 30 Sekunden

oder mehr hinzugefugt bekommt, ist er nicht verpflichtet, die Anforderungen

von Artikel 8.1 zu erfillen. Nachdem eines der Fallblattchen gefallen ist,
muss der Spieler unverzuglich, bevor er eine Figur am Schachbrett zieht,
sein Partieformular vervollstandigen.

a) Wenn gemald Artikel 8.4 kein Spieler mehr mitschreiben muss, soll,
wenn moglich, der Schiedsrichter oder ein Assistent anwesend sein und
mitschreiben. In diesem Fall halt der Schiedsrichter, unmittelbar nach-
dem eines der Fallblattchen gefallen ist, die Uhren an. Daraufhin tragen
beide Spieler ihre Aufzeichnungen unter Benutzung der Aufzeichnun-
gen des Schiedsrichters oder des Gegners nach.

b) Wenn nur einer der Spieler gemald Artikel 8.4 nicht verpflichtet ist mit-
zuschreiben, muss er, sobald ein Fallblattchen gefallen ist, seine Auf-
zeichnungen vor Ausfiihrung eines Zuges auf dem Schachbrett voll-
standig nachtragen. Vorausgesetzt, dass der Spieler am Zuge ist, darf
er das Partieformular seines Gegners benutzen, muss es aber zuriick-
geben, bevor er zieht.

c) Wenn keine vollstandige Aufzeichnung vorliegt, missen die Spieler die
Partie auf einem zweiten Schachbrett unter Aufsicht des Schiedsrich-
ters oder eines Assistenten rekonstruieren. Dieser zeichnet als erstes,
bevor die Rekonstruktion beginnt, die aktuelle Partiestellung, die Uhr-
zeiten und die Zahl der ausgefiihrten Zige auf, falls diese Angaben
erhaltlich sind.

Wenn die Partieformulare nicht auf den aktuellen Stand gebracht werden

koénnen und somit nicht zeigen kénnen, ob ein Spieler die Bedenkzeit vor

Ausfuhrung der verlangten Zahl von Ziuigen tberschritten hat, gilt der nachs-

te Zug als der erste fur die folgende Zeitperiode, aul3er in dem Fall, dass

nachweisbar mehr Ziige gespielt worden sind.

Nach Ende der Partie unterzeichnen beide Spieler beide Partieformulare mit
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dem darauf notierten Partieresultat. Dieses Resultat bleibt gtiltig, auch wenn
es falsch eingetragen worden ist, auf3er der Schiedsrichter entscheidet an-
ders.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.1

9.2

9.3

a) Ein Spieler, der remis anbieten mdchte, tut dies, nachdem er einen Zug
auf dem Schachbrett ausgefiihrt hat und bevor er seine Uhr angehalten
und die seines Gegners in Gang gesetzt hat. Ein Remisangebot zu
einer beliebigen anderen Zeit ist zwar giltig, aber Artikel 12.6 muss
beriicksichtigt werden. An das Angebot kdnnen keine Bedingungen
geknupft werden. In beiden Fallen kann das Remisangebot nicht zu-
rickgenommen werden und bleibt gtltig, bis es der Gegner annimmt,
mundlich ablehnt, ablehnt durch Berthren einer Figur in der Absicht,
diese zu ziehen oder zu schlagen, oder die Partie auf andere Weise
beenden wird.

b) Das Remisangebot wird von jedem Spieler mit einem Symbol (siehe
Anhang E) auf dem Partieformular notiert.

c) Ein Antrag auf remis gemald Artikel 9.2, 9.3 oder 10.2 gilt als Remisan-
gebot.

Die Partie ist remis aufgrund eines korrekten Antrages des Spielers, der am

Zug ist, wenn dieselbe Stellung mindestens zum dritten Mal (nicht notwendi-

gerweise durch Zugwiederholung)

a) sogleich entstehen wird, falls er als erstes seinen Zug auf sein Partie-
formular schreibt und dem Schiedsrichter seine Absicht erklart, diesen
Zug ausfihren zu wollen, oder

b) soeben entstanden ist und der Antragsteller am Zug ist.

Stellungen unter a) und b) gelten als gleich, wenn der gleiche Spieler am

Zug ist, Figuren der gleichen Art und Farbe die gleichen Felder besetzen

und die Zugmadglichkeiten aller Figuren beider Spieler gleich sind.

Stellungen sind nicht gleich, wenn ein Bauer, der en passant geschlagen

werden konnte, nicht mehr geschlagen werden kann, oder wenn sich das

Recht zu rochieren vorubergehend oder endgtiltig gedndert hat.

Die Partie ist remis aufgrund eines korrekten Antrages des Spielers, der am

Zuge ist, falls

a) er einen Zug auf sein Partieformular schreibt und den Schiedsrichter
seine Absicht erklart, diesen Zug ausfiihren zu wollen, der zur Folge
habe, dass dann die 50 aufeinander folgenden Ziige eines jeden Spie-
lers gemacht worden sind, ohne dass ein Bauer gezogen oder eine
Figur geschlagen worden ist, oder

b) die letzten 50 aufeinander folgenden Zige eines jeden Spielers ge-
schehen sind, ohne dass ein Bauer gezogen oder eine Figur geschla-
gen worden ist.
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9.4 Wenn ein Spieler einen Zug macht, ohne gemaf3 Artikel 9.2 oder 9.3 remis
beansprucht zu haben, verliert er flr diesen Zug das Recht dazu.

9.5 Wenn ein Spieler gemald Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht, muss er
sofort beide Uhren anhalten. Er ist nicht berechtigt, seinen Antrag zurtickzu-
ziehen.

a)
b)

Erweist sich der Anspruch als berechtigt, ist die Partie sofort remis.
Erweist sich der Anspruch als nicht berechtigt, fligt der Schiedsrichter
drei Minuten zur verbliebenen Bedenkzeit des Gegners hinzu. Auler-
dem zieht der Schiedsrichter dem Antragsteller, falls dieser noch mehr
als zwei Minuten auf seiner Uhr hat, die Halfte seiner Restbedenkzeit,
hochstens aber drei Minuten, ab. Falls der Antragsteller weniger als
zwei Minuten, aber mehr als eine Ubrig hat, wird seine Restbedenkzeit
auf eine Minute gestellt. Falls der Antragsteller weniger als eine Minute
Ubrig hat, nimmt der Schiedsrichter keine Anderung an seiner Uhr vor.
Dann wird die Partie fortgesetzt und der angeklndigte Zug muss aus-
gefuhrt werden.

9.6 Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstanden ist, aus welcher ein
Matt durch keine erdenkliche Folge von regelgemal3en Ziugen, selbst bei
ungeschicktestem Spiel, erreichbar ist. Damit ist die Partie sofort beendet,
vorausgesetzt, der Zug, der diese Stellung herbeiflhrte, war regelgemals.

Artikel 10:

Endspurtphase

10.1 Die ,Endspurtphase” ist die letzte Phase in einer Partie, in welcher alle (ver-
bleibenden) Zlge in einer begrenzten Zeit gemacht werden mussen.

10.2 Wenn der Spieler, der am Zug ist, weniger als zwei Minuten Restbedenkzeit
hat, darf er, bevor sein Fallblattchen gefallen ist, remis beantragen. Er héalt
die Uhren an und ruft den Schiedsrichter herbei.

a)

b)

C)

Falls der Schiedsrichter darin Gbereinstimmt, dass der Gegner keine
Anstrengungen unternehme, die Partie mit normalen Mitteln zu gewin-
nen, oder die Partie sei mit normalen Mitteln tGberhaupt nicht zu gewin-
nen sei, erklart er die Partie fur remis. Andernfalls schiebt er seine Ent-
scheidung hinaus oder lehnt den Antrag ab.

Falls der Schiedsrichter seine Entscheidung hinausschiebt, dirfen dem
Gegner zwei zusétzliche Minuten Bedenkzeit zugesprochen werden
und die Partie wird fortgesetzt, wenn moglich im Beisein des Schieds-
richters. Spater wahrend der Partie oder nachdem ein Fallblattchen
gefallen ist, bestimmt der Schiedsrichter das Spielergebnis. Er muss die
Partie fur remis erklaren, falls er zu der Uberzeugung gekommen ist,
dass die Endstellung mit normalen Mitteln Gberhaupt nicht zu gewinnen
ist oder der Gegner keine genligenden Anstrengungen unternimmt, die
Partie mit normalen Mitteln zu gewinnen.

Falls der Schiedsrichter den Antrag abgelehnt hat, werden dem Gegner
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zwei zusatzliche Minuten Bedenkzeit zugesprochen.
d) Die Entscheidung des Schiedsrichters in Bezug auf 10.2.a), b) und c) ist
endglltig.

Artikel 11:  Spielergebnisse

AulBer nach anderslautender Voranktndigung gilt, dass ein Spieler

» der seine Partie gewinnt oder kampflos gewinnt, einen Punkt (1) erzielt,
» der seine Partie verliert oder kampflos verliert, keinen Punkt (0) erzielt,
» der seine Partie mit remis beendet, einen halben Punkt (1/2) erzielt.

Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

12.1

12.2

12.3

12.4
12.5

12.6

12.7

12.8

12.9

Ein Schachspieler unternimmt nichts, was dem Ansehen des Schachspiels

abtraglich sein kénnte.

a) Wahrend des Spielverlaufs ist es den Spielern verboten, sich irgend-
welche Notizen, Informationsquellen oder Ratschlage zunutze zu ma-
chen oder auf einem anderen Schachbrett zu analysieren.

b) Das Mitbringen von Mobiltelefonen oder anderen elektronischen Kom-
munikationsmitteln, die nicht vom Schiedsrichter genehmigt wurden, in
das Turnierareal ist streng verboten. Falls das Mobiltelefon eines Spie-
lers wahrend der Partie im Turnierareal l&utet, hat der Spieler die Partie
verloren. Das Ergebnis des Gegners legt der Schiedsrichter fest.

Das Partieformular dient ausschlie3lich zur Aufzeichnung der Ziige, der

Zeitangaben auf den Uhren, der Remisangebote und der mit einem Antrag in

Zusammenhang stehenden Dinge.

Spieler, die ihre Partien beendet haben, gelten als Zuschauer.

Es ist den Spielern nicht gestattet, das Turnierareal ohne Erlaubnis des

Schiedsrichters zu verlassen. Das Turnierareal ist begrenzt auf den Spielbe-

reich, Toiletten, Verpflegungsbereiche und Nebenrdume fir Raucher sowie

auf weitere vom Schiedsrichter bezeichnete Bereiche.

Dem Spieler, der am Zug ist, ist es nicht gestattet, den Turniersaal ohne

Erlaubnis des Schiedsrichters zu verlassen.

Es ist verboten, den Gegner auf irgendwelche Art abzulenken oder zu sto-

ren. Dazu gehort auch ungerechtfertigtes Antragstellen oder Anbieten von

remis.

Ein Verstol3 gegen irgendeinen Teil der Artikel 12.1 bis 12.6 wird gemal

Artikel 13.4 bestraft.

Andauernde Weigerung eines Spielers, sich an die Schachregeln zu halten,

wird mit Partieverlust bestraft. Die vom Gegner erzielte Punktzahl wird vom

Schiedsrichter bestimmit.

Wenn sich beide Spieler gemal} Artikel 12.8 schuldig machen, wird fir beide

das Spiel fir verloren erklart.
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Artikel 13:  Der Aufgabenbereich des Schiedsrichters (siehe Vorwort)

13.1
13.2

13.3

13.4

13.5

13.6

13.7

Der Schiedsrichter achtet auf striktes Einhalten der Schachregein.

Der Schiedsrichter handelt im besten Interesse des Wettkampfes. Er soll

dafir sorgen, dass durchgehend gute Spielbedingungen herrschen und dass

die Spieler nicht gestort werden. Er beaufsichtigt den Ablauf des Wettkamp-
fes.

Der Schiedsrichter beobachtet die Partien, besonders in der Zeitnotphase,

setzt Entscheidungen, die er getroffen hat, durch und verhangt in ange-

brachten Fallen Strafen tber Spieler.

Der Schiedsrichter kann eine oder mehrere der folgenden Strafen verhan-

gen:

a) eine Verwarnung,

b) das Verlangern der Restbedenkzeit des Gegners,

c) das Verklrzen der Restbedenkzeit des zu bestrafenden Spielers,

d) der Verlust der Partie,

e) eine Kirzung der Punktzahl im Partieresultat der zu bestrafenden Par-
tei,

f) eine Erh6hung der Punktzahl im Partieresultat des Gegners bis zu der
in dieser Partie erreichbaren Hochstzanhl,

g) den Ausschluss vom Turnier.

Bei externen Stérungen darf der Schiedsrichter einem der Spieler oder auch

beiden zusatzliche Bedenkzeit gewahren.

Der Schiedsrichter darf nicht in eine Partie eingreifen, aul3er in den Fallen,

die in den Schachregeln erwahnt sind. Er gibt die Zahl der gespielten Ziige

nicht bekannt, auf3er in Anwendung von Artikel 8.5 wenn mindestens ein

Fallblattchen gefallen ist. Der Schiedsrichter unterlasst es, einem Spieler

mitzuteilen, dass sein Gegner einen Zug ausgefihrt oder dass der Spieler

die Uhr nicht betatigt hat.

a) Zuschauer und Spieler anderer Partien durfen nicht tber eine Partie
reden oder sich auf andere Weise einmischen. Falls nétig, darf der
Schiedsrichter die Stérer aus dem Turniersaal weisen.

b) Der Gebrauch eines Mobiltelefons ist fir Jedermann im Turnierareal
und in jedem vom Schiedsrichter bestimmten Bereich verboten.

Artikel 14: Die FIDE

14.1

Angeschlossene Foderationen kdnnen die FIDE in Fragen zu den Schach-
regeln um offizielle Entscheidungen ersuchen.

Anhang

A

Hangepartien (abgebrochene Partien)
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Al

A2.

AS.

A4,

A5.

AG.

AT.

A8.

a) Ist nach Ablauf der vorgeschriebenen Spielzeit eine Partie noch nicht
beendet, fordert der Schiedsrichter den Spieler, der am Zuge ist, dazu
auf, seinen Zug ,abzugeben®. Der Spieler muss seinen Zug in unzwei-
deutiger Schreibweise auf sein Partieformular schreiben, dieses und
das seines Gegners in einen Umschlag legen und den Umschlag ver-
schlieBen. Erst danach darf er seine Uhr anhalten, ohne dabei aber die
Uhr seines Gegners in Gang zu setzen. Solange er die Uhren noch
nicht angehalten hat, behalt der Spieler das Recht, seinen Abgabezug
zu andern. Ein Spieler, der nach der Aufforderung durch den Schieds-
richter, seinen Zug abzugeben, auf dem Schachbrett einen Zug aus-
fuhrt, muss diesen Zug als seinen Abgabezug auf sein Partieformular
schreiben.

b) Wenn ein Spieler, der am Zuge ist, vor Ende der vorgesehenen Spiel-
zeit die Partie abbricht, gilt das spielplangemafie Ende der Spielzeit als
Zeitpunkt der Zugabgabe, und seine verbleibende Restbedenkzeit wird
entsprechend notiert.

Folgende Angaben gehdren auf den Umschlag:

a) Die Namen der Spieler,

b) die Stellung unmittelbar vor dem abgegebenen Zug,

c) die von jedem Spieler verbrauchte Zeit,

d) der Name des Spielers, der den Zug abgegeben hat,

e) die Nummer des abgegebenen Zuges,

f) ein Remisangebot, falls es noch giltig ist,

g) Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Partie.

Der Schiedsrichter Gberprift die Richtigkeit der Angaben auf dem Umschlag

und ist fur dessen sichere Aufbewahrung verantwortlich.

Wenn ein Spieler remis anbietet, nachdem sein Gegner seinen Zug abgege-

ben hat, bleibt das Angebot giiltig, bis der Gegner es gemal Artikel 9.1 an-

genommen oder abgelehnt hat.

Vor Wiederaufnahme der Partie wird die Stellung unmittelbar vor dem Abga-

bezug auf dem Schachbrett aufgebaut und die Uhren werden auf die Zeiten

gestellt, die jeder Spieler bis zum Partieabbruch verbraucht hatte.

Falls vor der Wiederaufnahme der Partie ein Remis vereinbart wird oder

einer der Spieler dem Schiedsrichter mitteilt, dass er aufgebe, ist die Partie

beendet.

Der Umschlag wird erst getffnet, wenn der Spieler, der auf den Abgabezug

antworten muss, anwesend ist.

Mit Ausnahme der Falle, die durch die Artikel 6.10 und 9.6 erfasst werden,

ist die Partie fUr einen Spieler verloren, dessen Aufzeichnung seines Abga-

bezuges

a) mehrdeutig ist, oder
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b)

C)

auf eine Art notiert ist, welche die wahre Bedeutung unmdoglich erken-
nen lasst, oder

regelwidrig ist.

A9. Zum vereinbarten Zeitpunkt der Wiederaufnahme wird wie folgt verfahren:

a)

b)

Falls der Spieler, der auf den Abgabezug antworten muss, anwesend
ist, wird der Umschlag geoffnet, der Abgabezug auf dem Brett ausge-
fahrt und die Uhr in Gang gesetzt.

Falls der Spieler, der auf den Abgabezug antworten muss, nicht anwe-
send ist, wird seine Uhr in Gang gesetzt. Bei seinem Eintreffen darf er
seine Uhr anhalten und den Schiedsrichter rufen. Dann wird der Um-
schlag geoffnet und der Abgabezug auf dem Schachbrett ausgefthrt.
Danach wird seine Uhr wieder in Gang gesetzt.

Falls der Spieler, der den Zug abgegeben hatte, nicht anwesend ist, hat
sein Gegner das Recht, seinen Antwortzug, statt ihn auf normale Weise
auszufuhren, auf seinem Partieformular aufzuzeichnen, dieses in einem
neuen Umschlag zu verschliel3en, seine Uhr anzuhalten und die des
abwesenden Spielers in Gang zu setzen. In diesem Fall wird der Um-
schlag dem Schiedsrichter zur sicheren Aufbewahrung ausgehandigt
und erst beim Eintreffen des bis dahin abwesenden Spielers gedffnet.

A10. Ein Spieler verliert die Partie, wenn er zur Wiederaufnahme einer Hangepar-
tie mit mehr als einer Stunde Verspatung am Schachbrett erscheint (es sei
denn, das Turnierreglement sieht etwas anderes vor oder der Schiedsrichter
entscheidet anders). Ist jedoch der Spieler, der den Zug abgegeben hat, der
Zuspatkommende, so ist der Partieausgang anders, falls:

All.

a)

b)

C)

a)

b)

der abwesende Spieler die Partie dadurch gewonnen hat, dass der
Abgabezug matt setzt, oder

der abwesende Spieler dadurch ein Remis verursacht hat, dass der
Abgabezug patt setzt oder eine der Stellungen, die in Artikel 9.6 be-
schrieben sind, herbeifthrt, oder

der am Schachbrett anwesende Spieler die Partie geméaR Artikel 6.10
verloren hat.

Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhanden gekommen ist, wird
die Partie aus der Stellung und mit den Uhrzeiten, wie sie bei Partieab-
bruch aufgezeichnet worden waren, fortgesetzt. Kann die von jedem
Spieler verbrauchte Bedenkzeit nicht mit Sicherheit festgelegt werden,
stellt der Schiedsrichter die Uhren ein. Der Spieler, der den Abgabezug
gemacht hat, fuhrt auf dem Schachbrett den Zug aus, von dem er aus-
sagt, er habe ihn abgegeben.

Wenn es unmdglich ist, die Stellung mit Sicherheit wiederherzustellen,
ist die Partie ungultig und es muss eine neue Partie gespielt werden.

Al2. Wenn bei der Wiederaufnahme der Partie einer der Spieler vor Ausfiihrung
seines ersten Zuges darauf hinweist, dass die verbrauchte Zeit auf einer der
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Al3.

Uhren falsch eingestellt worden sei, muss der Fehler berichtigt werden. Wird
der Fehler nicht festgestellt, geht die Partie ohne Berichtigung weiter, es sei
denn der Schiedsrichter erachtet die Folgen als fir zu schwerwiegend.
Mal3gebend fur Anfang und Ende jeder Wiederaufnahmespielzeit ist die Uhr
des Schiedsrichters. Die Uhrzeiten fir den Beginn und fir den Schluss wer-
den im Voraus bekannt gegeben.

Anhang B. Schnellschach

B1.

B2.

B3.
B4.

BS.

B6

B7.

B8.

B8.

Eine Schnellschachpatrtie ist eine Partie, in welcher alle Ztige innerhalb einer
festgesetzten Zeit von zwischen 15 und 60 Minuten gemacht werden mus-
sen, oder die vorgegebene Zeit zuziiglich der Zeitgutschrift fur 60 Zige zwi-
schen 15 und 60 Minuten betragt.

Es gelten die FIDE-Schachregeln, es sei denn, sie werden durch die folgen-
den Schnellschachregeln aul3er Kraft gesetzt.

Die Spieler missen die Zige nicht aufzeichnen.

Sobald jeder Spieler drei Zige vollstandig abgeschlossen hat, kann eine
falsche Figurenaufstellung, Brettausrichtung oder Uhrzeigerstellung nicht
mehr beanstandet werden. Falls Kénig und Dame vertauscht worden sind
und danach dort belassen worden sind, darf mit diesem Konig nicht mehr
rochiert werden.

Der Schiedsrichter fallt eine Entscheidung gemal3 Artikel 4 (Die Ausfuhrung
der Ztge) nur auf Ersuchen durch einen oder beide Spieler.

Sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wurde, ist ein regelwidriger
Zug abgeschlossen. Der Gegner darf dann reklamieren, dass der Spieler
einen regelwidrigen Zug gemacht hat, bevor der Reklamierende seinen Zug
ausgefuhrt hat. Nur nach einer derartigen Reklamation darf der Schiedsrich-
ter eingreifen. Wenn allerdings beide Konige im Schach stehen oder eine
Bauernumwandlung nicht abgeschlossen wurde, greift der Schiedsrichter
nach Mdglichkeit ein.

Das Fallblattchen gilt als gefallen, sobald einer der Spieler mit Recht darauf
hingewiesen hat. Der Schiedsrichter unterlasst es, das Fallen eines Blatt-
chens anzuzeigen.

Um einen Gewinn durch Zeitiiberschreitung zu beantragen, muss der An-
tragsteller beide Uhren anhalten und den Schiedsrichter benachrichtigen.
Dem Antrag wird nur stattgegeben, wenn nach Anhalten der Uhren das Fall-
blattchen des Antragstellers noch oben und das seines Gegners gefallen ist.

Falls beide Fallblattchen gefallen sind, ist die Partie remis.

Anhang C. Blitzschach

Cl.

Eine Blitzpartie ist eine Partie, in welcher alle Zuge innerhalb einer festge-
setzten Zeit von weniger als 15 Minuten pro Spieler gemacht werden mus-
sen, oder die vorgegebene Zeit zuztiglich der Zeitgutschrift fir 60 Zige we-
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niger als 15 Minuten betragt.

C2. Es gelten die Schnellschachregeln gemafld Anhang B, es sei denn, sie wer-
den durch die folgenden Blitzschachregeln aul3er Kraft gesetzt werden. Die
Artikel 10.2 und B6 gelten nicht.

C3. Ein regelwidriger Zug ist vollstandig abgeschlossen, sobald die Uhr des
Gegners in Gang gesetzt worden ist. Daraufhin, bevor er selbst seinen Zug
ausgefuhrt hat, ist der Gegner berechtigt, den Gewinn zu beanspruchen.
Wenn der Gegner den Konig des Spielers mit keiner erdenklichen Folge von
regelgemalen Zugen, bei ungeschicktestem Gegenspiel, mattsetzen kann,
ist der Reklamierende berechtigt, bevor er seinen eigenen Zug ausfthrt, ein
remis zu beanspruchen. Sobald der Gegner seinen eigenen Zug ausgefihrt
hat, kann ein regelwidriger Zug nicht mehr berichtigt werden.

Anhang D. Endspurtphase ohne Anwesenheit eines Schiedsrichters

1. Wenn Partien gemalfd Artikel 10 gespielt werden, kann ein Spieler zu einem
Zeitpunkt, bei dem ihm weniger als zwei Minuten Bedenkzeit verbleiben,
aber sein Fallblattchen noch nicht gefallen ist, remis beantragen. Dies been-
det die Patrtie.
Er hat die Moglichkeit, seinen Antrag darauf zu begrinden, dass
a) sein Gegner mit normalen Mitteln nicht gewinnen kénne, oder
b) sein Gegner keine Versuche unternommen habe, mit normalen Mitteln

Zu gewinnen.

Im Fall a) muss der Spieler die Endstellung aufschreiben und sein Gegner
muss sie bestatigen.
Im Fall b) muss der Spieler die Endstellung aufschreiben und ein vor dem
Ende der Partie komplett ausgefllltes Partieformular abgeben. Der Gegner
bestatigt sowohl die Partieaufzeichnung als auch die Schlussstellung. Der
Antrag wird einem Schiedsrichter tGbergeben, dessen Entscheidung endgul-
tig ist.

Anhang E. Algebraische Notation

Bei ihren eigenen Turnieren und Wettkdmpfen erkennt die FIDE nur ein einziges
System fir die Aufzeichnung der Zige, das algebraische, an und empfiehlt, diese
einheitliche Schachnotation auch flr Schachblcher und Zeitschriften zu verwen-
den. Partieformulare, welche ein anderes als das algebraische System verwenden,
durfen in Fallen, in denen ublicherweise das Partieformular eines Spielers benutzt
wird, nicht als Beweismittel verwendet werden. Wenn ein Schiedsrichter bemerkt,
dass ein Spieler ein anderes als das algebraische System verwendet, soll er ihn
warnend auf diese Anforderung aufmerksam machen.

Beschreibung des Algebraischen Systems

E1l. In dieser Beschreibung bedeutet ,Figur® jede Figur aul3er dem Bauern.

E2. Jede Figur mit Ausnahme des Bauern wird mit dem grol3geschriebenen An-
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E3.

E4.

ES.

EG.

E7.

ES.

fangsbuchstaben inres Namens angegeben.

Beispiel:

K = Kbnig, D = Dame, T = Turm, L = Laufer und S = Springer.

Jeder Spieler hat das Recht, den Anfangsbuchstaben des Figurennamens,
der in seiner Landessprache ublich ist, zu verwenden.

Beispiel:

Deutsch: franzdsisch: italienisch: englisch:

K = Konig R = Roi R =Re K = King

D = Dame D = Dame D = Donna Q = Queen

T =Turm T =Tour T =Torre R = Rock

L = Laufer F = Fou A = Alfiere B = Bishop

S = Springer C = Cavalier C = Cavallo N = kNight
(Bauer) (Pion) (Pedone) (Pawn)

Fur gedruckte Veroffentlichungen wird der Gebrauch von Symbolen anstelle
der Figurennamen empfohlen.

Bauern werden nicht mit inren Anfangsbuchstaben angegeben, sondern sind
durch das Fehlen eines solchen zu erkennen.

Beispiele: e4, d4, a5.

Die acht Linien (fur Weil3 von links nach rechts, fur Schwarz von rechts nach
links) werden mit den kleingeschriebenen Buchstaben a, b, c, d, e, f, g und h
angegeben.

Die acht Reihen (fir Weil3 von unten nach oben, fir Schwarz von oben nach
unten) werden nummeriert mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8. Infolgedessen stehen
in der Anfangsstellung die weil3en Figuren auf der ersten und zweiten Reihe,
die schwarzen auf der achten und siebenten Reihe (siehe Artikel 2.3).

Jedes Feld wird angegeben mit

1. dem Buchstaben der Linie und

2. der Zahl der Reihe.

a8 b8 ¢8 d8 e83 I8 o8 h8
a7 b7 ¢7 d7 €7 17 g7 h7
a6 b6 ¢6 d6 e6 f6 26 h6
aS bS 5 d5 &5 15 g5 hS
a4 b4 ¢4 d4 c4 4 g4 hd
a3 b3 ¢3 d3 &3 3 g3 h3
a2 b2 ¢2 d2 2 2 92 h2
al bl ¢l dl el f1 gl hl
a b ¢ d e f g h
Jeder Zug einer Figur wird angegeben mit

a) dem Anfangsbuchstaben ihres Namens und
b) dem Ankunftsfeld.

i DL N ¥ | T — N R = ]
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Zwischen a) und b) steht kein Bindestrich.

Beispiel: Le5, Sf3, Td1.

Bei Bauern wird nur das Ankunftsfeld angegeben.

Beispiel: eb, d4, a5.

Wenn eine Figur schlagt, wird ein ,x* zwischen a) dem Anfangsbuchstaben
ihres Namens und b) dem Ankunftsfeld eingeflgt.

Beispiel: Lxe5, Sxf3, Txd1.

Wenn ein Bauer schlagt, muss nicht nur das Ankunftsfeld, sondern auch die
Herkunftslinie, gefolgt von einem ,x“, angegeben werden.

Beispiel:  dxeb, gxf3, axbb.

Im Falle eines Schlagens en Passant wird als Ankunftsfeld das Feld ga
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E11.

E12.

E13.

3) entweder Shxf3 oder Sdxf3, je nachdem.

Wenn zwei Bauern die selbe gegnerische Figur oder den selben gegneri-
schen Bauern schlagen kénnen, wird der gezogene Bauer

a) den Buchstaben der Ausgangsreihe,

b) Einem x und

c) Dem Auskunftsfeld beschrieben.

Beispiel:

Falls weil3e Bauern auf den Feldern c4 und e4 und ein schwarzer Bauer
oder eine schwarze Figur auf dem Feld d5 stehen, ist die Notation fiir den
weilden Zug entweder cxd5 oder exd5.

Im Falle einer Bauernumwandlung wird der ausgefuihrte Bauernzug angege-
ben, unmittelbar gefolgt vom Anfangsbuchstaben der neuen Figur.

Beispiel: d8D, f8S, bl1L, g1T.

Ein Remisangebot wird mit (=) notiert.

Wichtige Abkilirzungen:

0-0 = Rochade mit Th1l oder Th8 (kleine oder kurze Rochade)
0-0-0 = Rochade mit Tal oder Ta8 (grof3e oder lange Rochade)
X = schlagt

+ = Schachgebot

++ [# = Schachmatt

e.p. = (schlagt) en passant

Musterpatrtie:

1.e4 e5 2.5f3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Sf4 5. Dxd4 d5 6.exd6 e.p. Sxd6 7.Lg5
Sc6 8.De3+ Le7 9. Sbd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11.Kb1 (=)

Anhang F. Wettkdmpfe mit sehbehinderten Teilnehmern

F1.

F2.

Die Veranstalter haben das Recht, die folgenden Regeln den 6rtlichen Um-

standen anzupassen. In Wettkdmpfen zwischen sehenden und sehbehinder-

ten (gesetzlich blinden) Spielern kann jeder der beiden Spieler die Benut-

zung von zwei Schachspielen verlangen. Der sehende Spieler benutzt ein

normales Spiel, der sehbehinderte Spieler ein speziell gefertigtes. Das spe-

ziell gefertigte soll den folgenden Bestimmungen entsprechen:

a) MindestgrofRe 20 x 20 Zentimeter

b) die schwarzen Felder sind erhaben

c) eine Sicherungsoffnung in jedem Feld

d) jede Figur hat einen Stift, der in die Sicherungséffnungen passt

e) Figuren im Stauntonformat, die schwarzen Figuren sind besonders ge-
kennzeichnet

Es gelten die folgenden Regeln:

1. Die Zige miussen deutlich angesagt werden, vom Gegner wiederholt
und von ihm auf seinem Brett ausgefuhrt werden. Um die Ansage so
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deutlich wie mdglich zu machen, wird der Gebrauch folgender Namen

statt der Buchstaben vorgeschlagen. Die algebraische Notation wird

benutzt.

A-Anna B-Bella C-Cesar D-David

E-Eva F-Felix G-Gustav H-Hector

Die Reihen von Weil3 nach Schwarz werden mit den deutschen Num-

mern bezeichnet:

1-eins 2-zwei 3-drei 4-vier

5-funf 6-sechs 7-sieben 8-acht

Die Rochade wird mit den deutschen Bezeichnungen ,Lange Rocha-

de* und ,Kurze Rochade" angesagt. Die Figuren tragen folgende Na-

men: Konig, Dame, Turm, Laufer, Springer, Bauer.

Wenn ein Bauer umgewandelt wird, muss der Spieler ansagen, welche

Figur er wahlt.

Auf dem Brett des sehbehinderten Spielers z&ahlt eine Figur als ,be-

rahrt”, wenn sie aus der Sicherungsoffnung genommen wurde.

Ein Zug gilt als ausgefiihrt wenn:

a) bei einem Schlagen die geschlagene Figur vom Brett des am Zuge
befindlichen Spielers genommen worden ist, der zum Zuge kommt.

b) eine Figur in eine neue Sicherungsoffnung gesteckt wurde,

c) der Zug angesagt wurde.

Erst dann darf die Uhr des Gegners in Gang gesetzt werden.

Fur die Punkte 2 und 3 gelten fur den sehenden Spieler die normalen

Schachregeln.

Eine Spezialuhr fir den sehbehinderten Spieler ist zulassig. Sie hat die

folgenden Eigenschaften:

a) Ein Zifferblatt mit verstarkten Zeigern, mit einem erhabenen Punkt
nach jeweils finf Minuten und mit zwei erhabenen Punkten nach
jeweils 15 Minuten,

b) Ein Fallblattchen, das leicht ertastet werden kann. Es ist darauf zu
achten, dass das Fallblattchen so angeordnet ist, dass der Spieler
den Minutenzeiger wahrend der letzten finf Minuten der Stunde
ertasten kann.

Der sehbehinderte Spieler muss die Partie in Braille oder Langschrift

notieren oder ein Bandgerat benutzen.

Ein Versprechen bei der Ansage der Zige muss sofort berichtigt wer-

den, und zwar bevor die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wird.

Falls wahrend des Spiels auf den beiden Brettern unterschiedliche Stel-

lungen festgestellt werden, missen sie unter Mithilfe des Schiedsrich-

ters und unter Benlitzung der Aufzeichnungen beider Spieler berichtigt
werden. Wenn beide Aufzeichnungen Ubereinstimmen, muss der Spie-
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ler, der den richtigen Zug aufgeschrigben, aber den falschen ausgefihrt
hat, seine Brettstellung entsprechend den Aufzeichnungen berichtigen.
Wenn unterschiedliche Stellungen festgestellt werden und die Mitschrif-
ten nicht Gbereinstimmen, werden die Ziige bis zu dem Zug zuriickge-
nommen, wo beide Mitschriften Ubereinstimmen. Der Schiedsrichter
berichtigt die Stellung der Uhren entsprechend.

Der sehbehinderte Spieler darf sich von einem Helfer unterstitzten
lassen, der einige oder samtliche der folgenden Pflichten Gbernimmt:

a) die Zuge beider Gegner auf dem Brett des Gegners auszufiihren,
b) die Zlge beider Spieler anzusagen,

c) die Mitschrift fir den sehbehinderten Spieler e 17(&)-hanzufd au
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