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FIDE-Regeln des Schachspiels

Die FIDE-Schachregeln gelten fiir das Spiel am Brett.

Der englische Text ist die authentische Fassung der Schachregeln, welche vom 75. FIDE-Kongress in
Calvia (Mallorca) im Oktober 2004 beschlossen wurden und am 1. Juli 2005 in Kraft treten. Dieser Text
basiert auf einer fritheren Ubersetzung von IA Rolf Méaser und wurde durch IA Albert Baumberger ak-
tualisiert.

In diesen Regeln werden Personenbezeichnungen und ihre Flirworter so verwendet, dass sie unter-
schiedslos das mannliche und das weibliche Geschlecht mit einschliessen.

Vorwort

Die Schachregeln konnen weder alle Situationen erfassen, die sich im Laufe einer Partie ergeben kon-
nen, noch konnen sie alle administrativen Fragen regeln. In Féallen, die nicht durch einen Artikel der
Schachregeln genau geklart sind, sollte es moéglich sein, durch Heranziehen von dhnlichen Fallen, wel-
che in den Schachregeln behandelt sind, zu einer korrekten Entscheidung zu gelangen. Die Regeln ge-
hen davon aus, dass Schiedsrichter das notwendige Sachverstandnis, ein gesundes Urteilsvermogen
und absolute Objektivitdt besitzen. Eine allzu detaillierte Regelung wiirde dem Schiedsrichter die Ent-
scheidungsfreiheit nehmen und konnte ihn somit daran hindern, eine sportliche, logische und den spe-
ziellen Gegebenheiten angemessene Losung zu finden.

Die FIDE appelliert an alle Schachspieler und Foderationen, sich dieser Auffassung anzuschliessen.

Eine angeschlossene Foderation hat das Recht, detailliertere Schachregeln einzufiihren, vorausgesetzt,

dass diese

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

b. nurim Gebiet der betreffenden Foderation Anwendung finden, und

c.  weder fiir Wettkdmpfe, Meisterschaften oder Qualifikationsturniere der FIDE, noch fiir Titel- oder
Wertungsturniere der FIDE gelten.

Grundregeln fiir das Schachspiel

Artikel 1: Wesen und Ziele der Schachpartie

1.1 Die Schachpartie wird von zwei Gegnern gespielt, die auf einem quadratischen Brett, «Schach-
brett» genannt, abwechselnd ihre Figuren ziehen. Der Spieler mit den weissen Figuren beginnt
die Partie. Ein Spieler wird als «am Zug befindlich» bezeichnet, wenn der Zug seines Gegners
ausgefiihrt worden ist.
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1.2 Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den gegnerischen Konig so «anzugreifen», dass dem Gegner
kein regelgemasser Zug moglich ist. Der Spieler, der dieses Ziel erreicht, hat den gegnerischen
Konig «mattgesetzt» und die Partie gewonnen. Es ist nicht erlaubt, seinen eigenen Konig einem
Angriff ausgesetzt zu lassen oder auszusetzen, oder den Konig des Gegners zu schlagen. Der
Gegner, dessen Konig mattgesetzt worden ist, hat die Partie verloren.

1.3 Ist eine Stellung erreicht, in der keinem der beiden Spieler das Mattsetzen mehr moglich ist,
dann ist die Partie 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 grossen Quadraten, abwechselnd
hell (die «weissen» Felder) und dunkel (die «<schwarzen» Felder).
Das Schachbrett wird so zwischen die Spieler gelegt, dass auf der Seite vor einem Spieler das
rechte Eckfeld weiss ist.

2.2 Zu Beginn der Partie hat ein Spieler 16 helle («weisse»), der andere 16 dunkle («schwarze») Figu-
ren. Diese Figuren sind folgende:

ein weisser Konig gebrdauchliches Symbol @
eine weisse Dame gebrduchliches Symbol ‘@
zwei weisse Tlirme gebrdauchliches Symbol E‘
zwei weisse Laufer gebrduchliches Symbol g
zwei weisse Springer gebrauchliches Symbol %
acht weisse Bauern gebrduchliches Symbol &
ein schwarzer Konig gebrauchliches Symbol @
eine schwarze Dame gebrduchliches Symbol g
zwei schwarze Tiirme gebrauchliches Symbol E.
zwei schwarze Laufer gebrduchliches Symbol _g_
zwei schwarze Springer gebrduchliches Symbol m
acht schwarze Bauern gebrduchliches Symbol ‘

2.3  Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist folgende:
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2.4

Die acht senkrechten Spalten von Feldern heissen «Linien». Die acht waagrechten Zeilen von
Feldern heissen «Reihen». Eine gerade Folge von Feldern gleicher Farbe, die sich an den Ecken
bertiihren, heisst «Diagonale».

Artikel 3: Die Gangart der Figuren

3.1

33

3.4

Es ist nicht erlaubt 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 gegnerische Figur an, wenn diese Figur auf jenem Feld gemadss den Artikeln 3.2 bis 3.8 die
gegnerische Figur schlagen konnte.

Eine Figur greift ein Feld an, auch wenn sie am Zug gehindert ist, weil sie anderenfalls den eige-
nen Konig im Angriff stehen lassen oder ihn einem Angriff aussetzen wiirde.

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

a b ¢c d e f g h
8l ® 8
7 [ ] o |7
6 [ ] [ ] 6
5 [ ] [ ] 5
4 i3 4
3 [ ] [ ] 3
2 [ ] [ ] 2
1 o |1

a b c¢c d e f g h

Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder der Reihe, auf welcher er
steht, ziehen.

a b ¢c d e f g h
8 ° 8
7 [ ] 7
6 [ ) 6
5 [ ] 5
4 ° 4
3je o0 X0 00 0
2 [ ) 2
1 [ ] 1

a b c¢c d e f g h

Die Dame darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie, der Reihe oder einer der Diago-
nalen, auf welcher sie steht, ziehen.

a b ¢c d e f g h
sl ® ° 8
71 e ° o7
6 e o o |5
5 e oo 5
o0 0 0i/o o o0f
3 e oo 3
2 e o o |2
11 e ° 1

a b ¢c d e f g h
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3.5

3.6

3.7

Beim Ausfiihren dieser Ziige diirfen Dame, Turm und Laufer nicht iiber dazwischenstehende Fi-
guren ziehen.

Der Springer darf auf eines der Felder, die seinem Standfeld am ndchsten, aber nicht auf gleicher
Reihe, Linie oder Diagonale mit diesem liegen, ziehen.

N WA 00 N @

N W A 00 N @

[
[
v © R O o N ®

Der Bauer darf vorwadrts auf das unbesetzte Feld unmittelbar vor ihm auf derselben Linie
ziehen; oder

bei seinem ersten Zug darf der Bauer wie unter (a) ziehen; oder aber er darf zwei Felder

entlang derselben Linie vorriicken, sofern beide Felder unbesetzt sind; oder

der Bauer darf auf ein von einer gegnerischen Figur besetztes Feld welches diagonal vor

ihm auf einer benachbarten Linie ist ziehen, indem er jene Figur schlagt.

b ¢ d e f g h
8
7
6
X |5
[} Y @ Y|4
Y @ Y% 3
A 2
1

b ¢ d e f g h

Ein Bauer, der ein Feld angreift, das von einem gegnerischen Bauern liberschritten worden
ist, als dieser von seinem Ursprungsfeld aus zwei Felder in einem Zug vorriickte, darf diesen
gegnerischen Bauern so schlagen, als ob letzterer nur um ein Feld vorgertiickt ware. Dieses
Schlagen ist nur in dem unmittelbar nachfolgenden Zug regelgemdss und wird «en pas-
sant»-Schlagen genannt.

N WA 000 N @

b ¢ d e f g h
8
F 7
pie 6
A e 5
4
3
2
1
b ¢ d e f g h

Sobald ein Bauer jene Reihe erreicht hat, die am weitesten von seinem Ursprungsfeld ent-
fernt ist, muss er als Teil desselben Zuges gegen eine neue Dame, einen neuen Turm, einen
neuen Laufer oder einen neuen Springer derselben Farbe ausgetauscht werden. Die Aus-

wahl des Spielers ist nicht auf bereits geschlagene Figuren beschrankt. Dieses Ersetzen ei-
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nes Bauern durch eine andere Figur wird «Umwandlung» genannt, und die Wirkung der
neuen Figur tritt sofort ein.

Es gibt zwei verschiedene Moglichkeiten mit dem Konig zu ziehen:
a. erzieht auf ein beliebiges angrenzendes Feld, das nicht von einer oder mehreren gegneri-
schen Figuren angegriffen wird;

a

b

C

Q

e

f

9

h

8 o oo 8
7 o0 0 7
6 6
5 5
4 o0 0 4
3] e e 3
2 o0 0 2
1 1
a b ¢c d e f g h
oder

b. er «rochiert».

Die «Rochade» ist ein Zug des Konigs und eines Turms der gleichen Farbe und auf der gleichen
Reihe, wird als ein einzelner Zug des Konigs betrachtet und folgendermassen ausgefiihrt: der
Konig wird von seinem Ursprungsfeld um zwei Felder in Richtung des Turmes versetzt, danach
wird dieser Turm iiber den Konig hinweg auf das Feld gesetzt, das der Konig soeben iiberquert
hat.

a b ¢c d e f g h a b

¢ g

d e f g h

¢ K

N W A 00 N @
N W A 000 N @
N W A 00 N @
N W A 000 N @

a b c¢c d e f g h a b ¢c d e f g h
vor der kurzen Rochade von Weiss
vor der langen Rochade von Schwarz

nach der kurzen Rochade von Weiss
nach der langen Rochade von Schwarz

N WA 0O N ®
N W A 000 N @
N WA 00 N @
N W A 000 N @

p=¢ Q 1 1

a b ¢c d e f g h a b ¢c d e f g h

vor der langen Rochade von Weiss
vor der kurzen Rochade von Schwarz

nach der langen Rochade von Weiss
nach der kurzen Rochade von Schwarz

Das Recht zu rochieren besteht nicht mehr:
[a] wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
[b] mit einem Turm, der bereits gezogen hat.

(1)
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3.9

(2) Die Rochade ist voriibergehend nicht moglich:

[a] wenn das Feld, auf dem der Konig steht, oder das Feld, das er iiberqueren muss, oder
das Feld, das er besetzen soll, von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegrif-
fen ist;

[p] wenn sich zwischen dem Konig und dem Turm, mit dem rochiert werden soll, irgendei-
ne Figur befindet.

Ein Konig steht «<im Schach», wenn er von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegrif-
fen wird, auch wenn diese Figuren selbst nicht auf jenes Feld ziehen diirfen, weil sie sonst ihren
eigenen Konig in einem Schachgebot belassen oder einem Schachgebot aussetzen wiirden. Keine
Figur darf so gezogen werden, dass der eigene Konig einem Schach ausgesetzt wird oder der ei-
gene Konig einem Schachgebot ausgesetzt bleibt.

Artikel 4: Die Ausfiihrung der Ziige

4.1

4.2

4.3

4.4

4.5

4.6

Jeder Zug muss mit einer Hand allein ausgefiihrt werden.

Vorausgesetzt, dass er seine Absicht im Voraus bekannt gibt (z.B. durch die Ankiindigung
«j’adoube»), darf der Spieler, der am Zug ist, eine oder mehrere Figuren auf ihren Feldern zu-
rechtricken.

Bertihrt der Spieler, der am Zug ist, den Fall von Artikel 4.2 ausgenommen, absichtlich auf dem

Schachbrett

a. eine oder mehrere seiner eigenen Figuren, muss er die erste bertihrte Figur ziehen, welche
gezogen werden kann; oder

b. eine oder mehrere Figuren seines Gegners, muss er die erste bertihrte Figur schlagen, wel-
che geschlagen werden kann; oder

c. je eine Figur beider Farben, muss er die gegnerische Figur mit seiner Figur schlagen oder,
wenn dies regelwidrig ist, die erste beriihrte Figur ziehen oder schlagen, die gezogen oder
geschlagen werden kann. Wenn es nicht eindeutig ist ob die Figur des Spielers oder die sei-
nes Gegners zuerst beriithrt wurde, dann gilt die Annahme, dass die eigene Figur vor der
gegnerischen beriithrt worden ist.

a. Wenn ein Spieler absichtlich seinen Konig und seinen Turm beriihrt, muss er auf diese Seite
rochieren, sofern dies regelgemass ist.

b. Wenn ein Spieler absichtlich seinen Turm und danach seinen Konig beriihrt, darf er mit die-
sem Turm in diesem Zug nicht rochieren, und der Fall muss gemass Artikel 4.3 (a) geregelt
werden.

c.  Wenn ein Spieler, in der Absicht zu rochieren, zuerst den Konig oder Konig und Turm
gleichzeitig bertihrt, die Rochade aber auf diese Seite regelwidrig ist, muss der Spieler einen
anderen regelgemdssen Zug mit seinem Koénig machen; das koénnte auch die Rochade auf
die andere Seite sein. Falls der Konig keinen regelgemdssen Zug zur Verfiigung hat, steht es
dem Spieler frei, einen beliebigen regelgemdssen Zug auszufiihren.

d. Wenn ein Spieler einen Bauern umwandelt, ist die Wahl der Figur abgeschlossen, wenn die
Figur das Umwandlungsfeld beriihrt hat.

Falls keine der beriihrten Figuren gezogen oder geschlagen werden kann, darf der Spieler eine
beliebigen regelgemdssen Zug ausfiihren.

Wenn als regelgemadsser Zug oder als Teil eines regelgemdssen Zuges eine Figur auf einem Feld
losgelassen worden ist, kann sie nicht mehr auf ein anderes Feld gezogen werden. Der Zug gilt
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als auf dem Schachbrett ausgefiihrt, wenn alle anwendbaren Anforderungen von Artikel 3 erfillt

worden sind,

a. im Falle eines Schlagens, wenn die geschlagene Figur vom Schachbrett entfernt wurde und,
nachdem er die eigene, schlagende Figur auf ihrem neuen Feld abgestellt hat, der Spieler
die geschlagene Figur aus seiner Hand losgelassen hat;

b. im Falle des Rochierens, sobald die Hand des Spielers den Turm auf dem Feld losgelassen
hat, das soeben vom Konig iiberschritten wurde; sobald der Spieler den Konig aus seiner
Hand losgelassen hat ist der Zug noch nicht ausgefiihrt, doch der Spieler hat nicht mehr das
Recht einen anderen Zug als die Rochade auf dieser Seite auszufiihren, falls diese regelge-
mass ist;

c. im Falle der Umwandlung eines Bauern, sobald der Bauer vom Schachbrett entfernt wurde
und die Hand des Spielers die neue Figur auf dem Umwandlungsfeld abgestellt und losge-
lassen hat; sobald der Spieler den Bauern, der das Umwandlungsfeld erreicht hat, aus seiner
Hand losgelassen hat, ist der Zug noch nicht ausgefiihrt, doch der Spieler hat nicht mehr das
Recht den Bauern auf ein anderes Feld zu ziehen.

4.7  Ein Spieler verliert sein Recht den Verstoss seines Gegner gegen Artikel 4.3 oder 4.4 zu bean-
standen, sobald er selbst absichtlich eine Figur beriihrt hat.

Artikel 5: Die Beendigung der Partie

5.1 a. Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, der den gegnerischen Konig mattgesetzt hat. Da-
mit ist die Partie sofort beendet, sofern der Zug, der die Mattposition hergestellt hat, ein re-
gelgemadsser Zug war.

b. Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, dessen Gegner erkldrt, dass er aufgibt. Damit ist
die Partie sofort beendet.

5.2 a. Die Partie ist remis, wenn der am Zug befindliche Spieler keinen regelgemdssen Zug zur
Verfiigung hat und sein Konig nicht im Schach steht. Man sagt dann, der Konig wurde «patt-
gesetzt». Damit ist die Partie sofort beendet, sofern der Zug, der die Pattposition hergestellt
hat, ein regelgemasser Zug war.

b. Die Partie ist remis, wenn eine Stellung entstanden ist, aus der keiner der Spieler den geg-
nerischen Konig durch eine beliebige Folge von regelgemdssen Ziigen mattsetzen kann.
Man sagt dann, die Partie endet in einer «toten Stellung». Damit ist die Partie sofort beendet,
sofern der Zug, der die Position hergestellt hat, ein regelgemdsser Zug war.

c.  Die Partie ist remis durch eine Vereinbarung beider Spieler wahrend der Partie. Damit ist
die Partie sofort beendet (siehe Artikel 9.1).

d. Die Partie kann remis gegeben werden, falls eine gleiche Stellung auf dem Schachbrett min-
destens zum dritten Mal unmittelbar entstehen wird oder schon dreimal entstanden ist (sie-
he Artikel 9.2).

e. Die Partie kann remis gegeben werden, falls jeder Spieler die letzten 50 aufeinander folgen-
den Ziige gemacht hat, ohne dass ein Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen worden ist
(siehe Artikel 9.3).
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Regeln fiir Schachbewerbe

Artikel 6: Die Schachuhr

6.3

6.4

6.5

6.6

6.7

6.8

Eine «Schachuhr» ist eine Uhr mit zwei Zeitanzeigen, die so miteinander verbunden sind,
dass zu gleicher Zeit nur eine von ihnen in Gang sein kann.

In den Schachregeln bedeutet «Uhr» eine der beiden Zeitanzeigen.

Das «Fallen der Klapp» bedeutet, dass die einem Spieler zur Verfiigung stehende Zeit aufge-
braucht worden ist.

a. Wenn eine Schachuhr verwendet wird, muss jeder Spieler eine Mindestanzahl von Ziigen
oder alle Ziige in der zur Verfiigung stehenden Zeit ausfithren; und/oder es kann ihm nach
jedem Zug eine zusatzliche Bedenkzeit zugeteilt werden. All dies muss im Voraus festgelegt
werden.

b. Die von einem Spieler in einem Zeitabschnitt nicht verbrauchte Zeit, wird der ihm fiir den
nachsten Zeitabschnitt zur Verfiigung stehenden Zeit hinzugerechnet, ausgenommen beim
«Bronstein-Modus» (time delay mode).

Beim «Bronstein-Modus» haben beide Spieler eine «Basis-Bedenkzeit» zur Verfliigung. Jeder

Spieler erhdlt zusatzlich eine bestimmte zusadtzliche Bedenkzeit fiir jeden Zug. Die Basis-

Bedenkzeit reduziert sich erst dann, wenn die zusdtzliche Bedenkzeit fiir den Zug verbraucht ist.

Sofern der Spieler seine Uhr vor dem Ende der zusdtzlichen Bedenkzeit anhalt, bleibt die Basis-

Bedenkzeit unverandert, unabhdngig davon ob die zusatzliche Bedenkzeit verbraucht wurde.

Jede Zeitanzeige hat eine «Klappe». Unmittelbar nach dem Fallen einer Klappe miissen die Er-
fordernisse von Artikel 6.2 (a) liberpriift werden.

Vor Beginn der Partie entscheidet der Schiedsrichter, wo die Schachuhr steht.

Zu dem fiir den Partiebeginn festgesetzten Zeitpunkt wird die Uhr des Spielers mit den weissen
Figuren in Gang gesetzt.

Wenn bei Spielbeginn keiner der beiden Spieler anwesend ist verliert der Spieler mit den weis-
sen Steinen die gesamte Zeit, die bis zu seinem Eintreffen vergeht, ausgenommen die Turnierbe-
stimmungen setzen anderes fest oder der Schiedsrichter entscheidet anders.

Jeder Spieler, der mehr als eine Stunde nach dem planmaéssigen Beginn der Spielzeit am Schach-
brett eintrifft, verliert die Partie, ausgenommen die Turnierbestimmungen setzen etwas anderes
fest oder der Schiedsrichter entscheidet anders.

a. Wahrend der Partie muss jeder Spieler, nachdem er seinen Zug am Schachbrett ausgefiihrt
hat, seine eigene Uhr anhalten und die Uhr seines Gegners in Gang setzen. Ein Spieler
muss immer die Moglichkeit haben, seine Uhr anzuhalten. Sein Zug gilt nicht als beendet,
bevor er dies getan hat, ausgenommen der ausgefiihrte Zug beendet die Partie. (Siehe Arti-
kel 5.1 und 5.2).

Die Zeit zwischen der Ausfithrung des Zuges auf dem Schachbrett und dem Anhalten der
eigenen Uhr und dem Starten der Uhr des Gegners ist Teil der dem Spieler zur Verfiigung
stehenden Zeit.

b. Ein Spieler muss seine Uhr mit derselben Hand anhalten, mit der er seinen Zug ausgefiihrt
hat. Es ist einem Spieler verboten, den Finger auf oder iiber dem Knopf zu halten.

8/21



6.9

6.10

6.11

6.12

6.13

6.15

c. Die Spieler miissen die Schachuhr angemessen betdtigen. Es ist verboten, gewaltsam auf sie
zu schlagen, sie in die Hand zu nehmen oder sie umzuwerfen. Jede unkorrekte Behandlung
der Uhr muss gemadss Artikel 13.4 bestraft werden.

d. Wenn es einem Spieler nicht moglich ist, die Schachuhr zu betdtigen kann er einen Assis-
tenten bereitstellen, der fiir den Schiedsrichter annehmbar ist, um diese Arbeit durchzufiih-
ren. Seine Uhr muss durch den Schiedsrichter gerecht angepasst werden.

Die Klappe eines Spielers gilt als gefallen, wenn der Schiedsrichter dies feststellt oder einer der
Spieler dies zu Recht reklamiert hat.

Ausser in den Fillen, die durch den Artikel 5.1 oder einen der Artikel 5.2 (a), (b) und (c) erfasst
sind, ist die Partie fiir einen Spieler verloren, wenn er die vorgeschriebene Anzahl von Ziigen
nicht in der ihm dafiir zur Verfiigung stehenden Zeit beendet hat. Die Partie ist jedoch remis,
wenn eine Stellung erreicht worden ist, aus der es dem Gegner nicht moglich ist, den Konig des
Spielers durch irgendeine Folge von regelgemassen Ziigen, auch bei ungeschicktestem Gegen-
spiel, mattzusetzen.

Jede Anzeige auf den Uhren ist bindend, sofern kein offensichtlicher Mangel vorliegt. Eine
Schachuhr mit einem offensichtlichen Mangel muss ersetzt werden. Der Schiedsrichter muss die
Uhr austauschen und nach bestem Ermessen entscheiden, welche Zeiten auf den Ersatzuhren
einzustellen sind.

Wenn beide Klappen gefallen sind, aber nicht nachweisbar ist, welche Klappe zuerst fiel, dann

a. wird die Partie fortgesetzt, falls das in irgendeiner Periode der Partie ausser der letzten ge-
schehen ist;

b. endet die Partie remis, falls das in der Periode der Partie geschehen ist, in welcher alle
verbleibenden Ziige beendet werden miissen.

a. Wenn eine Partie zu unterbrechen ist, muss der Schiedsrichter die Uhren anhalten.

b. Ein Spieler darf beide Uhren nur dann anhalten, wenn er den Schiedsrichter zu Hilfe ruft,
zum Beispiel wenn ein Bauer umzuwandeln und die bendétigte Figur nicht zur Hand ist.

c. Der Schiedsrichter muss in beiden Fillen entscheiden, wann die Partie wieder fortgesetzt
wird.

d. Wenn ein Spieler die Uhren anhédlt um den Schiedsrichter um Hilfe zu rufen, dann hat der
Schiedsrichter zu entscheiden, ob der Spieler einen ausreichenden Grund dafiir hatte. Wenn
es offensichtlich ist, dass der Spieler keinen ausreichenden Grund hatte die Uhren anzuhal-
ten, muss der Spieler gemadss Artikel 13.4 bestraft werden.

Wenn eine Regelwidrigkeit vorgefallen ist und/oder die Figuren in eine vorangegangene Stellung
zurickversetzt werden miissen, muss der Schiedsrichter nach bestem Ermessen entscheiden,
welche Zeiten auf den Uhren einzustellen sind. Er muss, falls erforderlich, auch den Zugzdhler
der Schachuhr anpassen.

Leinwidnde, Bildschirme oder Demonstrationsbretter, welche die aktuelle Stellung auf dem
Schachbrett, die Ziige und die Anzahl der ausgefiihrten Ziige zeigen, sowie Uhren, die auch die
Anzahl der Ziige zeigen, sind im Turniersaal erlaubt. Ein Spieler darf jedoch keine Reklamation
vorbringen, welche ausschliesslich mit einer auf solche Art angezeigten Information begriindet
ist.

Artikel 7: Regelwidrigkeiten
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73

7.4

75

a. Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dass die Anfangsstellung der Figuren falsch
war, muss die Partie abgebrochen und eine neue Partie gespielt werden.

b. Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dass der einzige Fehler darin besteht, dass das
Schachbrett nicht gemass Artikel 2.1 aufgelegt wurde, wird die Partie fortgesetzt, aber die er-
reichte Stellung muss auf ein richtig liegendes Schachbrett tibertragen werden.

Wenn eine Partie mit vertauschten Farben begonnen worden ist, muss sie fortgesetzt werden, es
sei denn, der Schiedsrichter entscheidet anders.

Wenn ein Spieler eine oder mehrere Figuren verschiebt, muss er die richtige Stellung auf Kosten
seiner eigenen Zeit wieder herstellen. Falls nétig muss der Spieler oder sein Gegner die Uhren
anhalten und den Schiedsrichter zu Hilfe rufen. Der Schiedsrichter kann den Spieler bestrafen,
der die Figuren verschoben hat.

a. Wenn wahrend der Partie festgestellt wird, dass ein regelwidriger Zug, einschliesslich der
Umwandlung eines Bauern oder dem Schlagen des gegnerischen Konigs, ausgefiihrt wurde
muss die Stellung unmittelbar vor der Regelwidrigkeit wieder hergestellt werden. Wenn die
Stellung unmittelbar vor der Regelwidrigkeit nicht ermittelt werden kann, muss die Partie
von der letzten bekannten Stellung vor der Regelwidrigkeit weiter gespielt werden. Die Uh-
ren miissen gemass Artikel 6.14 eingestellt werden. Artikel 4.3 ist bei dem Zug anzuwenden,
der den regelwidrigen Zug ersetzt. Danach muss die Partie von der wiederhergestellten Po-
sition weg fortgesetzt werden.

b. Nach Anwendung von Artikel 7.4(a) muss der Schiedsrichter bei den ersten beiden regel-
widrigen Ziigen durch einen Spieler in jedem Fall seinem Gegner zwei Minuten zusdtzliche
Bedenkzeit geben; bei einem dritten regelwidrigen Zug durch denselben Spieler muss der
Schiedsrichter die Partie fiir diesen Spieler als verloren entscheiden.

Wenn wahrend der Partie festgestellt wird, dass Figuren von ihren Feldern verschoben worden
sind, muss die Stellung vor der Regelwidrigkeit wieder hergestellt werden. Wenn die Stellung
unmittelbar vor der Regelwidrigkeit nicht festgestellt werden kann, muss die Partie von der letz-
ten bekannten Stellung vor der Regelwidrigkeit weiter gespielt werden. Die Uhren miissen ge-
mass Artikel 6.14 eingestellt werden. Danach muss die Partie von der wiederhergestellten Positi-
on weg fortgesetzt werden.

Artikel 8: Die Aufzeichnung der Ziige

8.2

8.3

Wahrend der Partie ist jeder Spieler verpflichtet, seine eigenen Ziige und die seines Gegners auf
korrekte Art aufzuschreiben, Zug fiir Zug, so deutlich und lesbar wie mdglich, in der algebrai-
schen Notation (Anhang E), auf dem fiir den Bewerb vorgeschriebenen Partieformular.

Es ist verboten, die Ziige im Voraus aufzuschreiben, ausser der Spieler reklamiert ein Remis ge-
mass Artikel 9.2 oder 9.3.

Ein Spieler darf, wenn er es wiinscht, auf den Zug seines Gegners antworten, bevor er ihn auf-
schreibt. Er muss seinen vorangegangenen Zug aufschreiben, bevor er einen weiteren macht.
Beide Spieler miissen ein Remisangebot auf dem Partieformular aufschreiben (Anhang E.13).
Wenn es einem Spieler nicht méglich ist, die Partie mitzuschreiben, kann er einen Assistenten
bereitstellen, der fiir den Schiedsrichter annehmbar ist, um die Ziige aufzuschreiben. Seine Uhr
muss durch den Schiedsrichter gerecht angepasst werden.

Das Partieformular muss vom Schiedsrichter wahrend der Partie immer eingesehen werden kon-
nen.

Die Partieformulare sind das Eigentum der Veranstalter eines Turniers.
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8.4

8.5

8.6

8.7

Wenn ein Spieler zu irgendeinem Zeitpunkt einer Periode weniger als fiinf Minuten auf seiner
Uhr iibrig hat und er nicht fiir jeden Zug 30 Sekunden oder mehr hinzugefiigt bekommt, ist er
nicht verpflichtet, die Anforderungen von Artikel 8.1 zu erfiillen. Nachdem eine der Klappen ge-
fallen ist, muss der Spieler unverziiglich, bevor er eine Figur am Schachbrett zieht, sein Partie-
formular vervollstandigen.

a. Wenn gemass Artikel 8.4 keiner der Spieler verpflichtet ist mitzuschreiben, sollten der
Schiedsrichter oder ein Stellvertreter versuchen, anwesend zu sein und mitzuschreiben. In
diesem Fall muss der Schiedsrichter unmittelbar nachdem eine der Klappen gefallen ist, die
Uhren anhalten. Danach miissen beide Spieler ihre Partieformulare vervollstaindigen, wobei
das Partieformular des Schiedsrichters oder des Gegners verwendet werden kann.

b. Wenn gemadss Artikel 8.4 nur einer der Spieler nicht verpflichtet ist mitzuschreiben, dann
muss der, sobald eine der Klappen gefallen ist, sein Partieformular vervollstindigen bevor
er eine Figur am Schachbrett zieht. Falls der Spieler am Zug ist, darf er das Partieformular
des Gegners beniitzen, aber er muss es zuriickgeben bevor er einen Zug macht.

c.  Wenn kein vollstandiges Partieformular vorliegt, miissen die Spieler die Partie auf einem
zweiten Schachbrett unter Aufsicht des Schiedsrichters oder eines Stellvertreters nachspie-
len. Dieser muss zuerst die aktuelle Stellung, die Zeiten auf den Uhren und die Anzahl der
Zlge, sofern diese Information verfiigbar ist, aufschreiben, bevor nachgespielt wird.

Wenn die Partieformulare nicht so vervollstandigt werden konnen, dass sie beweisen dass ein

Spieler die zur Verfiigung stehende Zeit tiberschritten hat, gilt der nachste auszufithrende Zug
als der erste der ndchsten Zeitperiode, es sei denn, es sind nachweisbar mehr Ziige ausgefiihrt
worden.

Nach Beendigung der Partie miissen beide Spieler beide Partieformulare unterschreiben, die das
Ergebnis der Partie angeben. Auch wenn es unrichtig ist bleibt dieses Ergebnis aufrecht, es sei
denn, der Schiedsrichter entscheidet anders.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.2

a. Ein Spieler der ein Remis anbieten mochte, darf dies machen nachdem er einen Zug auf
dem Schachbrett ausgefiihrt hat und bevor er seine Uhr anhdlt und die Uhr seines Gegners
startet. Ein Remisangebot zu einem anderen Zeitpunkt wiahrend der Partie ist zwar giiltig,
aber der Artikel 12.6 muss beriicksichtigt werden. An das Angebot konnen keine Bedingun-
gen gekniipft werden. In beiden Fillen kann das Angebot nicht zuriickgezogen werden und
bleibt giiltig, bis der Gegner es annimmt, miindlich ablehnt oder durch Beriihrung einer Fi-
gur mit der Absicht diese zu ziehen oder zu schlagen ablehnt, oder die Partie auf irgendeine
andere Art beendet worden ist.

b. Das Remisangebot muss von beiden Spielern auf ihren Partieformularen mit einem Symbol
«(=)»(Anhang E.13) notiert werden.

c. Eine Remisreklamation gemass Artikel 9.2, 9.3 oder 10.2 muss auch als Remisangebot be-
trachtet werden.

Die Partie ist remis nach einer berechtigten Reklamation des Spielers, der das Recht zu ziehen

hat, wenn die gleiche Stellung mindestens zum dritten Mal (nicht unbedingt durch eine Zugwie-

derholung)

a. entstehen wird, falls er zuerst seinen Zug auf sein Partieformular schreibt und dem Schieds-
richter seine Absicht erklart, diesen Zug auszufiihren, oder

b. soeben entstanden und der das Remis reklamierende Spieler am Zug ist.
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93

9.4

9.5

9.6

Stellungen gemass (a) und (b) gelten als gleich, wenn derselbe Spieler am Zug ist, Figuren der-
gleichen Art und Farbe die gleichen Felder besetzen und die Zugmoglichkeiten aller Figuren bei-
der Spieler gleich sind.

Stellungen sind nicht gleich, wenn ein Bauer, der en passant geschlagen werden konnte, auf die-
se Art nicht mehr geschlagen werden kann oder wenn das Recht zu rochieren sich vorlaufig oder

dauerhaft gedndert hat.

Die Partie ist nach einer berechtigten Reklamation des am Zug befindlichen Spielers remis, falls

a.

er einen Zug auf seinem Partieformular aufschreibt und dem Schiedsrichter seine Absicht

erklart, diesen Zug ausfiihren zu wollen, wobei dieser Zug zur Folge hat, dass die letzten 50
aufeinander folgenden Ziige eines jeden Spielers geschehen sind, ohne dass ein Bauer ge-
zogen wurde und ohne ein Schlagen, oder

die letzten 50 aufeinander folgenden Ziige eines jeden Spielers geschehen sind, ohne dass

ein Bauer gezogen wurde und ohne ein Schlagen.

Wenn der Spieler einen Zug ausfiihrt, ohne Remis zu reklamieren, verliert er fiir diesen Zug das

Recht, gemass Artikel 9.2 und 9.3 zu reklamieren.

Wenn ein Spieler ein Remis gemadss 9.2 oder 9.3 reklamiert, muss er sofort beide Uhren anhalten.
Es ist ihm nicht erlaubt, seine Reklamation zuriickzuziehen.

a.
b.

Erweist sich der Anspruch als richtig, ist die Partie sofort remis.

Erweist sich der Anspruch als unrichtig, muss der Schiedsrichter drei Minuten zur verblei-
benden Bedenkzeit des Gegners hinzufiigen. Wenn der reklamierende Spieler noch mehr
als zwei Minuten auf seiner Uhr hat muss der Schiedsrichter diesem zusatzlich die Halfte
der ihm verbleibenden Bedenkzeit, hochstens jedoch drei Minuten, abziehen. Wenn der re-
klamierende Spieler noch mehr als eine Minute aber weniger als zwei Minuten hat muss die
ihm verbleibende Bedenkzeit eine Minute sein. Wenn der reklamierende Spieler weniger als
eine Minute hat darf der Schiedsrichter keine Verdanderung an der Uhr des reklamierenden
Spielers vornehmen. Danach muss die Partie fortgesetzt und der angekiindigte Zug ausge-
fiihrt werden.

Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstanden ist, aus welcher ein Matt durch keine mogli-
che Folge von regelgemadssen Ziigen, auch nicht bei ungeschicktestem Gegenspiel, erreicht wer-
den kann. Damit ist die Partie sofort beendet, sofern der Zug, der diese Position hergestellt hat,
ein regelgemasser Zug war.

Artikel 10: Regeln fiir die letzte Partiephase (Quickplay
Finish)

10.1

10.2

Ein «Quickplay finish» ist die letzte Phase einer Partie, in welcher alle (verbleibenden) Ziige in

einer begrenzten Zeit gemacht werden miissen.

Wenn dem am Zug befindlichen Spieler weniger als zwei Minuten Bedenkzeit verbleiben, darf er,
bevor seine Klappe gefallen ist, ein Remis reklamieren. Er muss die Uhren anhalten und den

Schiedsrichter rufen.

a.

Falls der Schiedsrichter iiberzeugt ist, dass der Gegner keine Anstrengungen unternimmt,
die Partie mit normalen Mitteln zu gewinnen, oder dass es nicht moglich ist, die Partie mit
normalen Mitteln zu gewinnen, muss er die Partie als remis entscheiden. Andernfalls muss
er seine Entscheidung zuriickstellen oder die Reklamation ablehnen.

Wenn der Schiedsrichter seine Entscheidung zurtickstellt, konnen dem Gegner zwei zusatz-
liche Minuten gegeben werden und die Partie muss, sofern es moglich ist, in Anwesenheit
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eines Schiedsrichters fortgesetzt werden. Der Schiedsrichter muss das Endresultat zu einem
spdteren Zeitpunkt wahrend der Partie oder nach dem Fallen einer der Klappen bekannt
geben. Er entscheidet die Partie als remis, wenn er iiberzeugt ist, dass die Endstellung mit
normalen Mitteln nicht gewonnen werden kann oder dass der Gegner keine ausreichenden
Versuche unternommen hat, die Partie mit normalen Mitteln zu gewinnen.

c.  Wenn der Schiedsrichter die Reklamation abgelehnt hat miissen dem Gegner zwei Minuten
zusatzliche Zeit gegeben werden.

d. Die Entscheidung des Schiedsrichters betreffend Artikel 10.2 a, b oder c ist endgiiltig.

Artikel 11: Spielergebnisse

11.1

Sofern im voraus nicht anders angekiindigt erhdlt ein Spieler, der seine Partie auf dem Brett oder
wegen Regelverstoss gewinnt, einen (1) Punkt, ein Spieler, der seine Partie auf dem Brett oder in-
folge Regelverstoss verliert, erhdlt keinen (0) Punkt und ein Spieler, dessen Partie remis endet,
erhdlt einen halben (¥2) Punkt.

Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

12.1

12.2

12.3

12.4

12.5

12.6

12.7

12.8

Die Spieler diirfen nichts tun, was dem Ansehen des Schachsports abtraglich ist.

a. Wahrend der Partie ist es den Spielern verboten, irgendwelche Notizen, Informationsquel-
len oder Ratschldage zu verwenden oder auf einem anderen Schachbrett zu analysieren.

b. Esist streng verboten, ein Mobiltelefon oder andere elektronische Kommunikationsmittel,
die nicht vom Schiedsrichter bewilligt wurden, in die Turnierraumlichkeiten mitzunehmen.
Wenn wahrend der Partie das Mobiltelefon eines Spielers in den Turnierraumlichkeiten lau-
tet, dann verliert dieser Spieler die Partie. Das Ergebnis des Gegners muss vom Schiedsrich-
ter bestimmt werden.

Das Partieformular darf nur zur Aufzeichnung der Ziige, der Zeiten auf den Uhren, den Remisan-
geboten, Informationen, die sich auf eine Reklamation beziehen, und anderen sachdienlichen
Daten verwendet werden.

Spieler, welche ihre Partie beendet haben, werden als Zuschauer betrachtet.

Spielern ist es nicht gestattet, die «Turnierrdaumlichkeiten» ohne Erlaubnis des Schiedsrichters zu
verlassen. Zu den Turnierrdumlichkeiten gehoren der Spielsaal, Aufenthaltsraume, Toiletten, Er-
frischungsraume, gesonderte Raume fiir Raucher und weitere durch den Schiedsrichter be-
stimmte Bereiche.

Dem Spieler, der am Zug ist, ist es nicht gestattet, den Spielsaal ohne Erlaubnis des Schiedsrich-
ters zu verlassen.

Es ist verboten, den Gegner auf irgendeine Weise abzulenken oder zu stéren. Dazu gehoren auch
unbegriindete Reklamationen oder Remisangebote.

Ein Verstoss gegen irgendeinen Teil der Artikel 12.1 bis 12.6 muss gemass Artikel 13.4 bestraft
werden.

Die wiederholte Weigerung eines Spielers die Schachregeln zu befolgen muss mit Partieverlust
bestraft werden. Das Ergebnis fiir den Gegner muss vom Schiedsrichter bestimmt werden.
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12.9 Wenn beide Spieler gemadss Artikel 12.8 schuldig sind, wird die Partie fiir beide Spieler fiir verlo-
ren erklart.

Artikel 13: Der Aufgabenbereich des Schiedsrichters

13.1  Der Schiedsrichter muss darauf achten, dass die Spielregeln genau eingehalten werden.

13.2 Der Schiedsrichter hat im Interesse des Wettkampfes zu handeln. Er sollte sicherstellen, dass gu-
te Spielbedingungen herrschen und dass die Spieler nicht gestort werden. Er muss den Verlauf
des Bewerbes beaufsichtigen.

13.3 Der Schiedsrichter hat die Partien zu iberwachen, besonders wenn die Spieler in Zeitnot sind,
seine Entscheidungen durchzusetzen und, wenn erforderlich, Strafen liber Spieler zu verhdngen.

13.4 Der Schiedsrichter kann eine oder mehrere der folgenden Strafen anwenden:

Verwarnung,

Verlangerung der verbleibenden Bedenkzeit des Gegner,

Verkiirzung der verbleibenden Bedenkzeit des schuldigen Spielers,

die Partie fiir verloren erklidren,

Verminderung der in einer Partie vom schuldigen Spieler erzielten Punkte,

Erhohung der in einer Partie vom Gegner erzielten Punkte bis zur moéglichen Hochstpunk-
tezahl in einer Partie,

g. den Ausschluss vom Turnier.

SN NI

13.5 Der Schiedsrichter kann einem Spieler oder beiden Spielern im Falle einer Stérung von ausser-
halb zusatzliche Bedenkzeit geben.

13.6 Der Schiedsrichter darf in eine Partie nicht eingreifen, ausser in den in den Schachregeln be-
schriebenen Fallen. Er darf nicht auf die Anzahl der ausgefiihrten Ziige hinweisen, ausser in
Anwendung von Artikel 8.5, wenn mindestens eine der Klappen gefallen ist. Der Schiedsrichter
hat es zu unterlassen, einen Spieler darauf aufmerksam zu machen, dass sein Gegner einen Zug
beendet hat oder dass der Spieler seine Uhr nicht angehalten hat.

13.7 a. Zuschauer und Spieler anderer Partien diirfen weder durch Reden noch auf andere Art in
eine Partie eingreifen. Falls erforderlich, kann der Schiedsrichter die storenden Personen
aus den Turnierrdumlichkeiten weisen.

b. Esistjedermann verboten, in den Turnierraumlichkeiten und in anderen vom Schiedsrich-
ter festgelegten Rdumen ein Mobiltelefon zu gebrauchen.

Artikel 14:Die FIDE

14.1  Angeschlossene Foderationen konnen die FIDE um eine offizielle Entscheidung bei Problemen
beziiglich der Schachregeln ersuchen.
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Anhéange

A.Hangepartien

As

Ay

As

A6

Ay

A8

a. Istnach Ablauf der vorgeschriebenen Spielzeit eine Partie noch nicht beendet, muss der
Schiedsrichter den am Zug befindlichen Spieler auffordern, seinen Zug «im Kuvert» ab-
zugeben. Der Spieler muss seinen Zug in eindeutiger Notation auf sein Partieformular
schreiben, dieses Formular und das seines Gegners in einen Umschlag geben und den Um-
schlag verschliessen. Erst danach darf er seine Uhr anhalten, ohne dabei aber die Uhr sei-
nes Gegners in Gang zu setzen. Solange er die Uhren noch nicht angehalten hat, behalt der
Spieler das Recht, seinen Abgabezug zu dandern. Ein Spieler, der nach Aufforderung durch
den Schiedsrichter, seinen Zug abzugeben, auf dem Schachbrett einen Zug ausfithrt, muss
diesen Zug als seinen Abgabezug auf sein Partieformular schreiben.

b. Wenn ein Spieler, der am Zug ist, vor Ende der vorgesehenen Spielzeit die Partie abbricht,
ist so vorzugehen als hitte er seinen Zug am Ende der vorgesehenen Spielzeit abgegeben
und seine verbleibende Bedenkzeit wird dementsprechend festgehalten.

Folgendes muss auf dem Umschlag angegeben werden:
die Namen der Spieler

die Stellung unmittelbar vor dem Abgabezug

die von jedem Spieler verbrauchte Zeit

der Name des Spielers, der den Zug abgegeben hat
die Nummer des abgegebenen Zuges

ein Remisangebot, falls das Angebot aufrecht ist
Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Partie.

SIS

Der Schiedsrichter muss die Richtigkeit der Angaben auf dem Umschlag tiberpriifen und ist fiir
dessen sichere Aufbewahrung verantwortlich.

Wenn ein Spieler Remis anbietet, nachdem sein Gegner seinen Zug abgegeben hat, bleibt das
Angebot giiltig, bis sein Gegner es gemass Artikel 9.1 angenommen oder abgelehnt hat.

Bevor die Partie wieder aufgenommen wird, muss die Stellung unmittelbar vor dem Abgabezug
auf dem Schachbrett aufgestellt und die von beiden Spielern bis zum Abbruch der Partie ver-
brauchten Zeiten auf den Uhren eingestellt werden.

Wenn die Partie vor der Wiederaufnahme als remis vereinbart wird oder wenn einer der Spieler
den Schiedsrichter informiert, dass er aufgibt, ist die Partie beendet.

Der Umschlag darf erst gedéffnet werden, wenn der Spieler, der auf den abgegebenen Zug ant-
worten muss, anwesend ist.

Mit Ausnahme der Fille, die durch die Artikel 6.10 und 9.6 erfasst werden, ist die Partie fiir einen

Spieler verloren, dessen aufgeschriebener Abgabezug

a. mehrdeutig ist; oder

b. so aufgeschrieben ist, dass seine wirkliche Bedeutung unmoglich festgestellt werden kann;
oder

c. regelwidrig ist.

15/21



Ag

A.10

A3

Wenn zum vereinbarten Zeitpunkt der Wiederaufnahme

a. der Spieler, welcher auf den Abgabezug antworten muss, anwesend ist, wird der Umschlag
geoffnet, der abgegebene Zug auf dem Schachbrett ausgefiihrt und seine Uhr in Gang ge-
setzt.

b. der Spieler, welcher auf den Abgabezug antworten muss, nicht anwesend ist, wird seine Uhr
in Gang gesetzt. Bei seinem Eintreffen darf er seine Uhr anhalten und den Schiedsrichter
rufen. Der Umschlag wird dann geoffnet und der abgegebene Zug auf dem Schachbrett aus-
gefiihrt. Danach wird seine Uhr wieder in Gang gesetzt.

c. der Spieler, der den Zug abgegeben hat, nicht anwesend ist, hat sein Gegner das Recht, an-
stelle der Ausfithrung seines Antwortzuges auf normale Weise diesen auf dem Partieformu-
lar einzutragen, das Formular in einem neuen Umschlag zu verschliessen, seine Uhr anzu-
halten und die des abwesenden Spielers in Gang zu setzen. In diesem Fall muss der Um-
schlag dem Schiedsrichter zur Aufbewahrung libergeben und beim Eintreffen des abwesen-
den Spielers gedffnet werden.

Ein Spieler verliert die Partie, wenn er mit mehr als einer Stunde Verspdatung zur Wiederaufnah-

me einer Hangepartie am Schachbrett eintrifft (es sei denn, die Turnierregeln oder der Schieds-

richter bestimmen etwas anderes). Ist jedoch der Spieler, der den Zug abgegeben hat, der zu spit

Kommende, so ist der Partieausgang anders, falls:

a. der abwesende Spieler die Partie dadurch gewonnen hat, dass der Abgabezug mattgesetzt
hat; oder

b. der abwesende Spieler dadurch ein Remis verursacht hat, dass der Abgabezug pattsetzt oder
dass durch den Abgabezug eine der in Artikel 9.6 beschriebenen Stellungen auf dem
Schachbrett entstanden ist; oder

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

a. Wenn der Umschlag, der den abgegebenen Zug enthdlt, unauffindbar ist, muss die Partie mit
der Stellung und den Zeiten, wie sie bei Partieabbruch aufgeschrieben wurden, fortgesetzt
werden. Wenn die von jedem Spieler verbrauchte Zeit nicht festgestellt werden kann, miis-
sen die Uhren durch den Schiedsrichter eingestellt werden. Der Spieler, welcher seinen Zug
abgegeben hat, fiihrt den Zug, den er erkldrt abgegeben zu haben, auf dem Schachbrett aus.

b. Wenn es unmoglich ist, die Stellung wieder herzustellen, ist die Partie ungiltig, und es muss
eine neue Partie gespielt werden.

Wenn bei Wiederaufnahme der Partie einer der Spieler vor Ausfiihrung seines ersten Zuges dar-
auf hinweist, dass die verbrauchte Zeit auf einer der Uhren falsch eingestellt worden ist, muss
der Fehler berichtigt werden. Wird der Fehler zu diesem Zeitpunkt nicht festgestellt, geht die
Partie ohne Berichtigung weiter, ausser der Schiedsrichter erachtet die Folgen fiir zu schwerwie-
gend.

Die Spieldauer jeder Wiederaufnahme wird durch die Uhr des Schiedsrichters kontrolliert. Der
Zeitpunkt fiir Beginn und Ende muss im voraus bekannt gegeben werden.

B.Schnellschach

Eine «Schnellschach-Partie» ist eine Partie, in welcher entweder alle Ziige in einer festgesetzten
Zeit von 15 bis 60 Minuten ausgefiihrt werden miissen, oder in welcher die Summe der zur Ver-
fiigung stehenden Zeit + 60-mal die zusdtzliche Bedenkzeit zwischen 15 und 60 Minuten betragt.

Die Partie wird nach den FIDE-Schachregeln ausgetragen, ausgenommen sie werden durch die
folgenden Regeln fiir Schnellschach abgedndert.
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B3

By

B.s

B.6

B.7

B8

B.o

Die Spieler miissen die Ziige nicht mitschreiben.

Sobald jeder Spieler drei Ziige beendet hat, ist eine Reklamation wegen unrichtiger Aufstellung
der Figuren, Lage des Brettes oder Einstellung der Uhren nicht mehr moglich.

Im Falle einer vertauschten Aufstellung von Konig und Dame ist die Rochade mit dem Konig
nicht erlaubt.

Der Schiedsrichter darf eine Entscheidung gemadss Artikel 4 (Die Ausfiihrung der Ziige) nur dann
fallen, wenn er von einem oder beiden Spielern dazu aufgefordert wird.

Ein regelwidriger Zug ist beendet, sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wurde. Der Geg-
ner ist dann berechtigt zu reklamieren, dass sein Gegner einen regelwidrigen Zug beendet habe,
bevor der Reklamierende seinen Zug ausgefiihrt hat. Nur nach einer solchen Reklamation darf
der Schiedsrichter eine Entscheidung fallen. Wenn jedoch beide Konige im Schach stehen oder
die Umwandlung eines Bauern nicht beendet wurde, muss der Schiedsrichter, wenn moglich, von
sich aus eingreifen.

Die Klappe gilt als gefallen, sobald einer der Spieler dies berechtigt reklamiert hat. Der Schieds-
richter hat es zu unterlassen, auf eine gefallene Klappe hinzuweisen.

Um einen Gewinn durch Zeitiiberschreitung zu beantragen, muss der reklamierende Spieler bei-
de Uhren anhalten und den Schiedsrichter benachrichtigen. Eine erfolgreiche Reklamation ist
nur moglich, wenn nach dem Anhalten der Uhren die Klappe des Reklamierenden noch oben
und die Klappe des Gegners unten ist.

Wenn beide Klappen gefallen sind, ist die Partie remis.

C.Blitzschach

C.z2

C3

Eine «Blitzpartie» ist eine Partie, in welcher entweder alle Ziige in einer festgesetzten Zeit von
weniger als 15 Minuten pro Spieler ausgefiihrt werden miissen, oder in welcher die Summe der
zur Verfiigung stehenden Zeit + 60 mal eine zusédtzliche Bedenkzeit weniger als 15 Minuten be-
tragt.

Die Partie wird nach den Regeln fiir Schnellschach gemdss Anhang B ausgetragen, ausgenom-
men sie werden durch die folgenden Regeln fiir Blitzschach abgedndert. Die Artikel 10.2 und B.6
gelten nicht.

Ein regelwidriger Zug ist beendet, sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wurde. Der Geg-
ner ist dann berechtigt, einen Gewinn zu reklamieren, bevor er einen Zug ausgefiihrt hat. Wenn
der Gegner ein Matt durch keine mogliche Folge von regelgemadssen Ziigen, auch nicht bei unge-
schicktestem Gegenspiel, erreichen kann, dann ist der Spieler berechtigt ein Remis zu reklamie-
ren bevor er einen Zug ausgefiihrt hat. Sobald der Gegner seinen eigenen Zug ausgefiihrt hat,
kann ein regelwidriger Zug nicht mehr berichtigt werden.
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D. Regeln fiir die letzte Zeitkontrolle, wenn kein
Schiedsrichter beim Wettkampf anwesend ist

Wenn Partien gemass Artikel 10 gespielt werden, kann ein Spieler ein Remis reklamieren, wenn
er weniger als zwei Minuten auf seiner Uhr iibrig hat und seine Klappe noch nicht gefallen ist.
Dadurch ist die Partie beendet.

Er kann dies aus folgenden Griinden reklamieren:

a. weil sein Gegner mit normalen Mitteln nicht gewinnen kann, und/oder

b. weil sein Gegner keine Versuche unternommen hat, mit normalen Mitteln zu gewinnen.

Im Fall (a) muss der Spieler die Endstellung aufschreiben und sein Gegner muss diese iiberpri-
fen.

Im Fall (b) muss der Spieler die Endstellung aufschreiben und ein auf dem letzten Stand befind-
liches Partieformular vorlegen. Der Gegner muss sowohl das Partieformular als auch die Schluss-
stellung bestatigen.

Die Reklamation muss an einen Schiedsrichter weitergeleitet werden, dessen Entscheidung end-
glltig ist.

E.Die algebraische Notation

Bei ihren eigenen Turnieren und Wettkdmpfen anerkennt FIDE nur ein System fiir die Aufzeichnung
der Ziige, die algebraische Notation, und empfiehlt, diese einheitliche Schachnotation auch fir Schach-
blcher und Zeitschriften zu verwenden. Partieformulare, welche ein anderes als das algebraische Sys-
tem verwenden, diirfen als Beweis in Angelegenheiten, bei denen iiblicherweise das Partieformular ei-
nes Spielers beniitzt wird, nicht verwendet werden. Ein Schiedsrichter welcher bemerkt, dass ein Spie-
ler ein anderes als das algebraische System verwendet, sollte den Spieler im Hinblick auf diese Forde-
rung aufmerksam machen.

E.1

E.2

E3

Eg

Es

E.6

In der nachfolgenden Darstellung «Figur» bedeutet jede Figur ausgenommen ein Bauer.

Jede Figur wird durch den ersten Buchstaben ihres Namens, einen Grossbuchstaben, bezeichnet.
Beispiel: K = Konig, D = Dame, T = Turm, L = Laufer, S = Springer.

Als ersten Buchstaben des Namens einer Figur darf jeder Spieler den ersten Buchstaben jenes
Namens zu verwenden, welcher in seinem Land gebrauchlich ist. Beispiele: B = bishop (englisch
fiir Laufer), F = fou (franzésisch fiir Laufer), L = loper (niederldndisch fiir Ldufer). In gedruckten
Veroffentlichungen wird die Verwendung von Symbolen fiir die Figuren empfohlen.

Bauern werden nicht durch den ersten Buchstaben ihres Namens bezeichnet, sondern sind an
dem Fehlen eines solchen Buchstabens zu erkennen. Beispiele: e5, d4, as5.

Die acht Linien (von links nach rechts fiir Weiss und von rechts nach links fiir Schwarz) werden
durch kleine Buchstaben bezeichnet: a, b, ¢, d, e, f, g, und h.

Die acht Reihen (von unten nach oben fiir Weiss und von oben nach unten fir Schwarz) sind
nummeriert: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8. Daher stehen in der Anfangsstellung die weissen Figuren und
Bauern auf der ersten und zweiten Reihe, die schwarzen Figuren und Bauern auf der achten und
siebten Reihe.
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E.7

ES8

E.q

E.10

E.12

E.13

Im Sinne der obigen Regeln ist jedes der 64 Felder stets durch eine eindeutige Kombination ei-
nes Buchstabens und einer Zahl benannt.

Jeder Zug einer Figur wird bezeichnet durch (a) den ersten Buchstaben des Namens der betref-
fenden Figur und (b) das Ankunftsfeld. Es wird kein Bindestrich zwischen (a) und (b) gemacht.
Beispiele: Les, Sf3, Td1.

Bei Bauern wird nur das Ankunftsfeld bezeichnet. Beispiele: e5, d4, as.

Wenn eine Figur schldgt wird zwischen (a), dem ersten Buchstaben des Namens der betreffen-
den Figur, und (b), dem Ankunftsfeld, ein «x» eingefiigt. Beispiele: Lxes, Sxf3, Txd1.

Wenn ein Bauer schldgt, muss die Ausgangslinie angegeben werden, danach ein «x» und danach
das Ankunftsfeld. Beispiele: dxes, gxf3, axbs. Im Falle eines «en passant»-Schlagens, ist das An-
kunftsfeld jenes, auf welchem der schlagende Bauer letztlich stehen bleibt, und «e.p.» wird den
Angaben angehdngt. Beispiel: exd6 e.p..

Wenn zwei gleichartige Figuren auf dasselbe Feld ziehen kénnen, wird die gezogene Figur fol-

gendermassen bezeichnet:

(1) Wenn beide Figuren auf derselben Reihe stehen: durch (a) den ersten Buchstaben des Na-
mens der betreffenden Figur, (b) die Ausgangslinie und (c) das Ankunftsfeld.

(2) Wenn beide Figuren auf derselben Linie stehen: durch (a) den ersten Buchstaben des Na-
mens der betreffenden Figur, (b) die Reihe des Ausgangsfeldes und (c) das Ankunftsfeld.

(3) Wenn die Figuren auf unterschiedlichen Reihen und Linien stehen, ist die Variante (1) vor-
zuziehen. Im Falle eines Schlagens muss ein «x» zwischen (b) und (c) eingefiigt werden.

Beispiele:

(1) Es stehen zwei Springer auf den Feldern g1 und e1, und einer von ihnen zieht zum Feld f3:
der Zug ist entweder Sgf3 oder Sefs.

(2) Es stehen zwei Springer auf den Feldern g5 und g1, und einer von ihnen zieht zum Feld f3:
der Zug ist entweder S5f3 oder S1f3.

(3) Es stehen zwei Springer auf den Feldern h2 und d4, und einer von ihnen zieht zum Feld f3:
der Zug ist entweder Shf3 oder Sdf3.

Wenn auf dem Feld f3 geschlagen wird, dann sind die vorherigen Beispiele durch das Einfligen

von «x» abzudandern:

(1) entweder Sgxf3 oder Sexf3,

(2) entweder S5xf3 oder S1xf3,

(3) entweder Shxf3 oder Sdxf3.

Wenn zwei Bauern dieselbe Figur oder denselben Bauern des Gegners schlagen kénnen, wird
der Bauernzug durch (a) den Buchstaben der Ausgangslinie, (b) ein «x», (c) das Ankunftsfeld be-
zeichnet. Beispiel: Wenn sich weisse Bauern auf den Feldern c4 und e4 befinden und ein schwar-
zer Bauer oder eine Figur auf dem Feld ds, dann ist die Angabe des weissen Zuges entweder cxds
oder exds.

Im Falle der Umwandlung eines Bauern wird der tatsdchliche Bauernzug, unmittelbar gefolgt
vom ersten Buchstaben der neuen Figur angegeben. Beispiele: d8D, {8S, b1L, g1T.

Ein Remisangebot muss durch «(=)» angemerkt werden.

Die wichtigsten Abkilirzungen

0-0

0—-0-0

X

+

= Rochade mit dem Turm h1 oder dem Turm h8 (kurze Rochade)
= Rochade mit dem Turm a1 oder dem Turm a8 (lange Rochade)
= schlagen

= Schach

++ oder # = Schachmatt

e.p.

= schlagen «en passant»
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Ein Partiebeispiel: 1. d4 Sf6 2.c4 e6 3.Sc3 Lbg 4.Ld2 00 5.e4ds 6.exds exds 7.cxds Lxc3 8. Lxc3
Sxds 9.Sf3 b6 10.Db3 Sxc3 11.bxc3 c5 12.Le2 cxd4 13.Sxd4 Te8 14.0-0Sd7 15.a4 Scs 16. Dbg Lb7y
17.a5 (=) ...

F. Regeln fiir Partien gegen Blinde und Sehbehinderte

F2

Turnierleiter haben das Recht, die folgenden Regeln entsprechend den ortlichen Gegebenheiten
anzupassen. Im Schach-Wettkampf zwischen sehenden und sehbehinderten Spielern kann jeder
Spieler die Verwendung von zwei Schachbrettern verlangen, der sehende Spieler beniitzt ein
normales Schachbrett, der sehbehinderte Spieler beniitzt ein speziell angefertigtes Schachbrett.
Dieses speziell angefertigte Schachbrett muss folgenden Bestimmungen entsprechen:

a.

o a0

mindestens 20 mal 20 Zentimeter gross;

die schwarzen Felder sind leicht erhoht;

eine Sicherungsoffnung ist in jedem Feld;

jede Figur ist mit einem Stift ausgestattet, der in die Sicherungsoffnung passt;
Staunton-Figuren, die schwarzen Figuren sind besonders gekennzeichnet.

Die folgende Bestimmungen regeln das Spiel:

(1)

3)

Die Ziige miissen deutlich angesagt, vom Gegner wiederholt und auf seinem Brett ausge-
filhrt werden. Um die Ansagen so verstdndlich wie moglich zu machen wird die Verwendung
folgender Bezeichnungen anstelle der entsprechenden Buchstaben vorgeschlagen, wobei
algebraische Notation zu verwenden ist:

=Anna

= Bella

= Cesar

= David

=Eva

= Felix

= Gustav

= Hector

T oOHEHOO® >

Die Reihen von Weiss nach Schwarz erhalten die deutschen Zahlen:
= eins

= zwei

= drei

=vier

= finf

=sechs

= sieben

= acht

Oy N0l A~ W N R

Die Rochade wird mit «Lange Rochade» und «Kurze Rochade» angesagt.
Die Figuren haben die Namen: Koenig, Dame, Turm, Laufer, Springer, Bauer.
Wenn ein Bauer umgewandelt wird muss der Spieler ansagen, welche Figur gewdhlt wurde.

Auf dem Brett des sehbehinderten Spielers wird eine Figur als «beriihrt» bezeichnet, wenn
sie aus der Sicherungsoffnung herausgezogen wurde.

Ein Zug wird als «ausgefiihrt» bezeichnet, wenn:
a. beim Schlagen die geschlagene Figur vom Brett des Spielers, der am Zug ist, genom-
men wurde;
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(10)

b. eine Figur in eine andere Sicherungsoffnung gesteckt wurde;

c. der Zug angesagt wurde.

Erst dann darf die Uhr des Gegners gestartet werden.

Soweit die Punkte (2) und (3) betroffen sind gelten fiir sehende Spieler die normalen
Schachregeln.

Eine speziell hergestellte Schachuhr ist fiir sehbehinderte Spieler zuldssig. Sie soll folgende

Besonderheiten aufweisen:

a. Ein Ziffernblatt mit verstarkten Zeigern, jede fiinfte Minute durch einen Punkt ge-
kennzeichnet und jede 15. Minute durch zwei erh6hte Punkte.

b. Eine Klappe welche leicht gefiihlt werden kann. Es sollte darauf geachtet werden, dass
die Klappe so angebracht ist, dass es dem Spieler moéglich ist wahrend der letzten fiinf
Minuten bis zur vollen Stunde den Minutenzeiger zu fiihlen.

Der sehbehinderte Spieler muss die Partie in Blindenschrift oder normaler Schrift mit-
schreiben oder die Ziige auf einem Tonbandgerdt aufzeichnen.

Ein Versprecher bei der Ansage eines Zuges muss sofort, bevor die Uhr des Gegners in Gang
gesetzt wurde, berichtigt werden.

Wenn wahrend der Partie unterschiedliche Stellungen auf den beiden Brettern entstehen
miissen diese mit Unterstiitzung des Uberwachers und unter Verwendung der Partiemit-
schrift beider Spieler berichtigt werden. Wenn die beiden Partiemitschriften iibereinstim-
men, muss der Spieler, der den richtigen Zug geschrieben, aber einen falschen Zug ausge-
fiihrt hat, seine Stellung berichtigen, damit diese mit der Partiemitschrift iibereinstimmt.

Wenn solch ein Unterschied auftritt und die beiden Partiemitschriften sind unterschiedlich,
dann werden die Ziige zuriickgespielt bis zu dem Punkt, wo die Aufzeichnungen iiberein-
stimmen und der Uberwacher muss die Uhren entsprechend berichtigen.

Der sehbehinderte Spieler hat das Recht, sich eines Assistenten zu bedienen, der eine oder

alle der folgenden Rechte hat:

a. Die Ziige eines jeden Spielers am Brett des Gegners ausfiihren.

b. Die Ziige beider Spieler ansagen.

c. Die Partie des sehbehinderten Spielers mitschreiben und die Uhr des Gegners in Gang
setzen, (unter Beachtung der Bestimmung 3.c).

d. Den sehbehinderten Spieler auf seinen Wunsch tiber die Anzahl der beendeten Ziige
und der von beiden Spielern verbrauchten Zeiten zu informieren.

e. Einen Gewinn reklamieren falls die zur Verfliigung stehende Zeit tiberschritten wurde
und den Uberwacher informieren, wenn der sehende Spieler eine seiner Figuren be-
rihrt hat.

f.  Die notwendigen Formalitdten im Falle einer Hangepartie iibernehmen.

Wenn der sehbehinderte Spieler sich keines Assistenten bedient, dann kann der sehende
Spieler einen solchen anfordern, der die Aufgaben gemass Punkt ga und gb iibernimmt.
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