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Die FIDE-Schachregeln
Die FIDE Schachregeln gelten flir das Spielen anttBre

Der englische Text ist die authentische Fassungrii¥e Schachregeln, angenommen vom
77.FIDE-Kongress in Dresden (Deutschland), Novemb@82Gie treten am 1. Juli 2009 in
Kraft.

In diesen Regeln werden Personenbezeichnungerhméiirworter so verwendet, dass sie
unterschiedslos das mannliche und das weiblichelasht mit einschliel3en.

Vorwort

Die Schachregeln kdnnen weder alle Situationerssefa, die sich im Laufe einer Partie
ergeben kénnen, noch kdnnen sie alle administraffragen regeln. In Fallen, die nicht
durch einen Artikel der Schachregeln genau gekiad, sollte es moglich sein, durch das
Studium analoger Situationen, die von den Schaelhmegyfasst werden, zu einer korrekten
Entscheidung zu gelangen. Die Schachregeln setrany, dass Schiedsrichter das
notwendige Sachverstandnis, gesundes Urteilsvermége absolute Objektivitat besitzen.
Eine allzu detaillierte Regelung kénnte dem Schiebiter seine Entscheidungsfreiheit
nehmen und ihn somit daran hindern, eine sportliduygsche und den speziellen
Gegebenheiten angemessene Losung zu finden. Die &ppelliert an alle Schachspieler und
Foderationen, sich dieser Auffassung anzuschliel3en.

Eine angeschlossene Fdderation hat das Rechtlideteie Schachregeln einzufiihren,
vorausgesetzt, dass diese:

a) in keiner Weise mit den offiziellen Schachregiddn FIDE in Konflikt treten,
b) nur im Gebiet der betreffenden Foderation Anvsrgdfinden,

c) weder fur Wettkdmpfe, Meisterschaften oder Qikalionsturniere der FIDE, noch flr
Titel- oder Wertungsturniere der FIDE gelten.

GRUNDSPIELREGELN
Artikel 1: Wesen und Ziele des Schachspiels

1.1 Das Schachspiel wird zwischen zwei Gegnernigitsgie abwechselnd ihre Figuren auf
einem quadratischen Spielbrett, "Schachbrett" gatharehen. Der Spieler mit den
weil3en Figuren beginnt die Partie. Ein SpielerdistZug”, sobald der Zug seines
Gegners ausgefuhrt worden ist (siehe Artikel 6.7).

1.2 Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den gegien Konig so "anzugreifen”, dass der
Gegner keinen regelgemél3en Zug zur Verfigung eatSpieler, der dieses Ziel
erreicht, hat den gegnerischen Konig "mattgesetzd’das Spiel gewonnen. Es ist nicht
erlaubt, den eigenen Konig im Angriff stehen ziséas den eigenen Konig einem Angriff
auszusetzen oder den Konig des Gegners zu schiageegner, dessen Konig
mattgesetzt worden ist, hat das Spiel verloren.



1.3 Ist eine Stellung erreicht, in der keinem dadbn Spieler das Mattsetzen mehr mdglich
ist, ist das Spiel "remis" (unentschieden).

Artikel 2: Die Anfangsstellung der Figuren auf demSchachbrett

2.1 Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 @dte64 gleich grofen Quadraten, die
abwechselnd hell und dunkel sind (die "weil3en" died'schwarzen Felder"). Das
Schachbrett wird so zwischen die beiden Spielegietiass auf der Seite vor einem
Spieler das rechte Eckfeld weil3 ist.

2.2 Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 1i¢ lfaveil3e™), der andere 16 dunkle
("schwarze") Figuren. Diese Figuren sind die foligm

ein weil3er Konig mit & als gebrauchlichem Symbol
eine weil3e Dame mit¥ als gebrauchlichem Symbol
zwei weil3e Turme mit 2 als gebréauchlichem Symbol
zwei weil3e Laufer mit £ als gebrauchlichem Symbol
zwei weil3e Springer mit% als gebréauchlichem Symbol
acht weil3e Bauern mits  als gebrauchlichem Symbol
ein schwarzer Konig mit ¥« als gebrauchlichem Symbol
eine schwarze Dame mi¥ als gebrduchlichem Symbol
zwei schwarze Tlurme mitx als gebrauchlichem Symbol

mit zwei schwarze Laufer mit£ als gebrauchlichem Symbol
zwei schwarze Springer  mita als gebrauchlichem Symbol
acht schwarze Bauern mi4 als gebrauchlichem Symbol

2.3 Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Scheathist die folgende:
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2.4 Die acht senkrechten Spalten von Feldern héil3aren", die acht waagerechten Zeilen
von Feldern heil3en "Reihen”. Eine geradlinige Folge Feldern gleicher Farbe, von
einem Rand des Schachbrettes zum anderen Randfeadaheil3t "Diagonale".
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Artikel 3: Die Gangart der Figuren

3.1 Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein zeidiehen, das bereits von einer Figur der
gleichen Farbe besetzt ist. Wenn eine Figur auFeld zieht, das von einer
gegnerischen Figur besetzt ist, wird letztere gagem und als Teil desselben Zuges
vom Schachbrett entfernt. Eine Figur greift eingrggische Figur an, wenn sie auf
jenem Feld gemal} Artikel 3.2 bis 3.8 schlagen kéni&ine Figur greift ein Feld an,
auch wenn sie am Zuge gehindert ist, weil sie ardalls den eigenen Kdnig im
Angriff stehen lassen oder ihn einem Angriff aussetwirde.

3.2 Der Laufer darf auf ein beliebiges anderes Eatthng einer der Diagonalen ziehen, auf
welcher er steht.
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3.3 Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Fettheg der Linie oder der Reihe ziehen,
auf welcher er steht.

3.4 Die Dame darf auf ein beliebiges anderes Fetldey der Linie, der Reihe oder einer
der Diagonalen ziehen, auf welcher sie steht.



3.5 Beim Ausfuhren dieser Zuge durfen Dame, Turih luéufer nicht Gber
dazwischenstehende Figuren hinwegziehen.

3.6 Der Springer darf auf eines der Felder ziedenseinem Standfeld am nachsten, aber
nicht auf gleicher Linie, Reihe oder Diagonalen digsem liegen.
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3.7 a) Der Bauer darf vorwarts auf das unbeseett direkt vor ihm auf derselben Linie
ziehen oder

b) in seinem ersten Zug entweder wie untereaghbrieben ziehen oder um zwei Felder
entlang derselben Linie vorricken, vorausgesetss theide Felder frei sind, oder

c) auf ein von einer gegnerischen Figur besetzédd diagonal vor ihm auf einer
benachbarten Linie ziehen, indem er die Figur gthla

- Seijte 5 -



////////

%5/
///%%X /@
/&///,

B R

d) Ein Bauer, der ein Feld angreift, das voremirgegnerischen Bauern Uberschritten
worden ist, der von seinem Ursprungsfeld aus irrei@dug um zwei Felder vorgeruckt
ist, darf diesen gegnerischen Bauern so schla¢genpdetzterer nur um ein Feld
vorgeruckt ware. Dieses Schlagen ist nur in demittellmar nachfolgenden Zug
regelgemaf und wird "Schlagen en passant” genannt.
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e) Sobald ein Bauer diejenige Reihe erreicht hatath weitesten von seinem
Ursprungsfeld entfernt ist, muss er als Teil désselZuges auf dem selben Feld gegen
eine neue Dame, einen neuen Turm, Laufer oder @prokerselben Farbe ausgetauscht
werden. Die Auswahl des Spielers ist nicht auf iegeeschlagene Figuren beschrankt.
Dieser Austausch eines Bauern fur eine andere Kigdr'Umwandlung" genannt, und
die Wirkung der neuen Figur tritt sofort ein.

3.8 a) Es gibt zwei verschiedene Arten den Konigzmhen, entweder er zieht auf ein
beliebiges angrenzendes Feld, das nicht von eider ammehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird



oder er "rochiert". Die Rochade ist ein Zug des igérund eines gleichfarbigen Turmes auf
der ersten Reihe des Spielers, der als KonigszZugiril folgendermal3en ausgefuhrt wird:
Der Koénig wird von seinem Ursprungsfeld um zweideelin Richtung des Turmes hin, der
auf seinem Ursprungsfeld stehen muss, versetzh wéd dieser Turm auf das Feld gesetzt,
das der Konig soeben tberquert hat.

Vor weil3er kleiner Rochade Nach weil3er klelnerRade

Vor schwarzer grof3er Rochade Nach schwarzer groRechade
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Vor weil3er groBer Rochade Nach welfSer grof3er Roghad
Vor schwarzer kleiner Rochade Nach schwarzer klgifochade
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b) 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 vorubergehend verhindert,
a) wenn das Standfeld des Konigs oder das FatdedUberqueren muss, oder
sein Zielfeld von einer oder mehreren gegneesdfiguren angegriffen wird,

b) wenn sich zwischen dem Koénig und dem Turm,daih rochiert werden
soll, irgendeine Figur befindet.

3.9  Ein Konig "steht im Schach", wenn er von eio@er mehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird, auch wenn diese selbst nichtaekionnen, weil sie anderenfalls den
eigenen Konig im Angriff stehen lassen oder diesiaem Angriff aussetzen wirden.

Keine Figur darf einen Zug machen, welcher entweléarKonig derselben Farbe einem
Schachgebot aussetzt oder diesen in einem Schamttgieben lasst.

Artikel 4: Die Ausfihrung der Zuge
4.1  Jeder Zug muss mit einer Hand allein ausgefuérten.

4.2  Vorausgesetzt, dass er seine Absicht im Vdoakannt gibt (zum Beispiel durch die
Ankilndigung "j'adoube” oder "ich korrigiere"), daér Spieler, der am Zuge ist, eine oder
mehrere Figuren auf ihren Feldern zurechtriicken.

4.3 Beruhrt der Spieler, der am Zuge ist, den\&all Artikel 4.2 ausgenommen,
absichtlich auf dem Schachbrett

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

b) eine oder mehrere gegnerische Figuren, muse eudrst berthrte Figur schlagen, die
geschlagen werden kann, oder

C) je eine Figur beider Farben, muss er die gegieei Figur mit seiner Figur schlagen
oder, falls dies regelwidrig ist, die erste beréh¥igur, die gezogen oder geschlagen werden
kann, ziehen oder schlagen. Falls nicht eindeeststeht, ob die eigene Figur oder die
gegnerische zuerst berthrt worden ist, gilt dieegyals die zuerst berihrte Figur.

4.4  Wenn der am Zug befindliche Spieler
a) absichtlich seinen Kénig und einen Turm berutss er auf diese Seite rochieren,
sofern dies regelgemalf ist, oder

b) absichtlich seinen Turm und danach seinen Kbargihrt, darf er mit diesem Turm in
diesem Zug nicht rochieren, und der Fall wird duiectikel 4.3.a) geregelt, oder

C) in der Absicht zu rochieren, seinen Koénig odénk§ und Turm zugleich beruhrt, die
Rochade aber auf diese Seite regelwidrig ist, musenen anderen regelgeméafien
Konigszug ausfuhren (was die Rochade zur andenés &eschliel3t). Falls der Kdnig
keinen regelgemaflen Zug zur Verfigung hat, darSgezler einen beliebigen
regelgeméfen Zug ausfuhren, oder



d) einen Bauern umwandelt, ist die Wahl der Fiqudggiltig, sobald die Figur das
Umwandlungsfeld berthrt hat.

4.5  Falls keine der berUhrten Figuren gezogen geschlagen werden kann, darf der
Spieler einen beliebigen regelgemalen Zug ausfuhren

4.6  Wenn als regelgemal3er Zug oder Teil einedgeneiRen Zuges eine Figur auf einem
Feld losgelassen worden ist, kann sie in diesemniezlg mehr auf ein anderes Feld gezogen
werden. Der Zug gilt dann als ausgefiihrt. Der Zurg als regelgemal bezeichnet, sofern
alle notwendigen Anforderungen von Artikel 3 erfirorden sind,

a) im Fall des Schlagens, sobald die geschlagene #om Schachbrett entfernt wurde
und der Spieler beim Setzen seiner Figur auf ibesd-eld diese loslasst;

b) im Fall der Rochade, sobald der Spieler den Tamfdem Feld loslasst, welches der
Konig vorher Gberquerte. Wenn der Spieler den Kémstasst, ist der Zug noch nicht
ausgefihrt, aber der Spieler darf keinen andergnazigfiihren, als die Rochade auf
dieser Seite, vorausgesetzt, diese ist regelgemal;

C) im Fall der Bauernumwandlung, sobald der Bawen Bchachbrett entfernt wurde
und der Spieler die neue Figur auf dem Umwandlweldsbsgelassen hat. Wenn der
Spieler den Bauern, der das Umwandlungsfeld emdim$iasst, ist der Zug noch nicht
ausgefuhrt, aber der Spieler darf den Bauern m@tr auf ein anderes Feld ziehen.

Wenn der Zug nicht regelgemalf ist, muss ein andergunter Bericksichtigung von
Artikel 4.5 ausgefiihrt werden.

4.7.  Ein Spieler verliert das Recht, einen Versteides Gegners gegen Artikel 4 zu
reklamieren, sobald er absichtlich eine Figur berth

Artikel 5: Die Beendigung der Partie

5.1 a) Die Partie ist von dem Spieler gewonnengdargegnerischen Konig mattgesetzt hat.
Damit ist die Partie sofort beendet, vorausgesd#ds der Zug, der die Mattstellung
herbeigefthrt hat, regelgeméaf war.

b) Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, de&sgner erklart, dass er aufgebe.
Damit ist die Partie sofort beendet.

5.2 a) Die Partie ist "remis" (unentschieden), weanSpieler, der am Zuge ist, keinen
regelgeméalen Zug zur Verfigung hat und sein Kaieigt iTm Schach steht. Eine solche
Stellung heil3t "Pattstellung”. Damit ist die Padgdort beendet, vorausgesetzt, dass der Zug,
der die Pattstellung herbeigefuihrt hat, regelgeman

b) Die Partie ist remis, sobald eine Stellung amtdén ist, in welcher keiner der Spieler
den gegnerischen Konig mit irgendeiner Folge vaelgemalien Zigen mattsetzen kann.
Eine solche Stellung heil3t "tote Stellung”. Darsitdie Partie sofort beendet, vorausgesetzt,
dass der Zug, der die Stellung herbeigefihrt legelgemal war (siehe Artikel 9.6).
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C) Die Partie ist remis durch eine von den beidgiel8n wahrend der Partie getroffene
Ubereinkunft. Damit ist die Partie sofort beenddétife Artikel 9.1).

d) Die Partie darf remis gegeben werden, fallsndgene identische Stellung mindestens
zum dritten Mal auf dem Schachbrett entstandeodst sogleich entstehen wird (siehe
Artikel 9.2).

e) Die Partie darf remis gegeben werden, falls estehs die letzten 50 aufeinander
folgenden Ziige von jedem Spieler gemacht wordesh sinne dass irgendein Bauer gezogen
oder irgendeine Figur geschlagen wurde (siehe @lrk3).

TURNIERSCHACHREGELN

Artikel 6: Die Schachuhr

6.1 Eine "Schachuhr" ist eine Uhr mit zwei Zeitagee, die so miteinander verbunden
sind, dass zu gleicher Zeit nur eine von ihnendauddann. "Uhr" bedeutet in den
Schachregeln jeweils eine der beiden Zeitanzeiggae Zeitanzeige hat ein
"Fallblattchen”. Das Fallen des "Fallblattchenstidgtet, dass die einem Spieler
zugewiesene Zeit aufgebraucht worden ist.

6.2 a) Wenn eine Schachuhr benutzt wird, muss @dmler eine Mindestzahl von Zigen
oder alle Zige in einer bestimmten Zeitperiode @ushn, und / oder es darf ihm pro
Zug eine zusatzliche Bedenkzeit zugeteilt werddhdi&s muss im Voraus bekannt
gegeben werden.

b) Die Zeit, die ein Spieler in einer Zeitperiodesgart hat, wird ihm fur die nachste
Periode zu seiner verfugbaren Zeit hinzugerecladder im Aufschub-Modus.
Im Aufschub-Modus erhalten beide Spieler eine Haegénkzeit. AuRerdem erhalt
jeder Spieler pro Zug eine festgelegte Extrabedahk2er Verbrauch der
Hauptbedenkzeit setzt erst nach dem Ablauf deraBettenkzeit ein. Vorausgesetzt,
dass der Spieler seine Uhr vor Ablauf der Extrabkgeit anhalt, andert sich die
Hauptbedenkzeit nicht, unabhé&ngig vom Anteil arr&bedenkzeit, der verbraucht
worden ist.

6.3 Unmittelbar nach dem Fallen eines Fallblattshatissen die Anforderungen nach
Artikel 6.2.a) Uberpruft werden.

6.4 Der Schiedsrichter entscheidet vor Partiebeguondie Schachuhr zu stehen kommt.

6.5 Zu dem fur den Partiebeginn festgesetztempidekt wird die Uhr des Spielers mit den
weil3en Figuren in Gang gesetzt.

6.6 a) Jeder Spieler der erst nach dem SpielbegmB8chachbrett erscheint, verliert die
Partie. Die Wartezeit betragt somit 0 Minuten. Dasnierreglement kann etwas
anderes bestimmen.

b) Falls das Turnierreglement etwas anderes begtimd zu Beginn keiner der Spieler
anwesend ist, verliert der Spieler mit den weil3igruen die gesamte Zeit bis zu seinem



Eintreffen, es sei denn, das Turnierreglement sigkds anderes vor oder der
Schiedsrichter entscheidet anders.

6.7 a) Wahrend der Partie halt jeder Spieler, nachdr seinen Zug auf dem Schachbrett

b)

d)

6.8

6.9

ausgefuhrt hat, seine eigene Uhr an und setzethes Gegners in Gang. Einem Spieler
muss es immer erméglicht werden, seine Uhr anzetinaBein Zug gilt als nicht
vollstdndig abgeschlossen, solange er das nichhdett, es sei denn, der ausgefiihrte
Zug hat die Partie beendet (siehe Artikel 5.1ag52.2.b, 5.2.c und 9.6).

Die Zeit zwischen der Ausfihrung des Zuges auf 8etmachbrett und dem Anhalten
der eigenen und dem Ingangsetzen der gegnerisdiegilals Teil der Bedenkzeit des
betreffenden Spielers.

Ein Spieler muss seine Uhr mit der gleichen Hamloalten, mit der er seinen Zug
gemacht hat. Einem Spieler ist es verboten, sdtimager auf oder tber dem Knopf zu
behalten.

Die Spieler mussen die Schachuhr angemessendmshakEs ist verboten, auf sie
draufzuhauen, sie hochzuheben oder umzuwerfen.dénagssenes Umgehen mit der
Uhr wird gemalfd Artikel 13.4 bestraft.

Falls einem Spieler das Bedienen der Uhr niaiglioh ist, darf er flr diese Aufgabe
einen Assistenten stellen, der vom Schiedsriclgaegmigt werden muss. Seine
Bedenkzeit wird vom Schiedsrichter angemessen @sgep

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

Aul3er in den Fallen, die durch die Artikel 8)15.1.b), 5.2 a), b) oder c) erfasst
werden, gilt, dass ein Spieler seine Partie venltia, wenn er die vorgeschriebene
Anzahl von Zigen in der zugewiesenen Zeit nichlsté@hdig abgeschlossen hat. Die
Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung entsarist, aus der heraus es dem Gegner
nicht maglich ist, den Konig des Spielehsrch eine beliebige Folge von regelgeméafien
Zugen matt zu setzen.

6.10 a) Jede Anzeige auf den Uhren ist binden@rsddein offensichtlicher Mangel vorliegt.

Eine Schachuhr mit einem offensichtlichen Mangessersetzt werden. Der
Schiedsrichter ersetzt die Uhr und bestimmt nachtelne Ermessen, auf welche Zeiten
die Ersatzuhr zu stellen ist.

b) Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dasgdhstellung einer oder beider

Uhren unrichtig war, muss einer der Spieler oderSitdiedsrichter sofort die Uhren
anhalten. Der Schiedsrichter muss die richtige téihsg vornehmen und die Zeiten
und den Zugzahler anpassen. Er bestimmt nach bé&staessen die richtigen
Einstellungen.

6.11 Wenn beide Fallblattchen gefallen sind, alhtrieststellbar ist, welches zuerst,

a)

b)

wird die Partie fortgesetzt, falls dies in eibeliebigen Zeitperiode aul3er der letzten
geschieht

ist die Parte remis, falls dies in der Zeitpge@eschieht, in welcher alle verbleibenden
Zuge vollendet werden mussen.
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6.12 a) Wenn die Partie unterbrochen werden mussiem die Uhren vom Schiedsrichter
angehalten.

b) Ein Spieler darf die Uhren nur anhalten, um 8ehiedsrichter zu Hilfe zu rufen, z.B.
wenn ein Bauer umgewandelt wird und die gewtnsElger nicht zur Hand ist.

c) In beiden Fallen entscheidet der Schiedsnichtann die Partie wieder aufgenommen
werden muss.

d) Wenn ein Spieler die Uhren anhalt, um den&itdrichter zu Hilfe zu rufen, entscheidet
der Schiedsrichter, ob der Spieler einen triftiGgand dazu hatte. Falls es
offensichtlich keinen triftigen Grund fur den Sgiebab, die Uhren anzuhalten, wird er
gemalf Artikel 13.4 bestraft.

6.13 Wenn die Figuren infolge eines Regelversta@es aus anderen Griinden in eine
vorangegangene Stellung zurtickversetzt werden miibsstimmt der Schiedsrichter
nach bestem Ermessen, auf welche Zeiten die Ulwrstellen sind. Er berichtigt auch,
falls n6tig, den Zugzahler der Uhr.

6.14 Projektionsleinwande, Bildschirme oder Dem@tiginsbretter, welche die aktuelle
Stellung auf dem Schachbrett, die Ziige und die Ainder gespielten Zige zeigen,
sowie die Uhren, die auch die Zligezahl anzeigen, ish Turniersaal erlaubt. Jedoch
darf ein Spieler einen Anspruch nicht nur auf Imationen stitzen, die auf derartigen
Anzeigen beruhen.

Artikel 7: Regelverstol3e

7.1 a) Wenn wahrend einer Partie festgestellt vdeds die Anfangsstellung der Figuren
falsch war, wird die Partie annulliert und eine egespielt.

b) Wenn wahrend einer Partie festgestellt wirdsdtes Brett nicht gemal Artikel 2.1
ausgelegt worden ist, wird die Partie fortgesetagr die erreichte Stellung muss auf ein
korrekt liegendes Schachbrett Gbertragen werden.

7.2 Wenn eine Partie mit vertauschten Farben beggonorden ist, wird sie fortgesetzt, es
sei denn, der Schiedsrichter entscheidet anders.

7.3 Wenn ein Spieler eine oder mehrere Figurerchebt, muss er die korrekte Stellung
auf Kosten seiner eigenen Zeit wieder aufbauens Rétig halt der Spieler oder sein
Gegner die Uhren an und bittet den SchiedsrichteHilfe. Der Schiedsrichter darf den
Spieler, der die Figuren verschoben hat, bestrafen.

7.4 a) Wenn wahrend einer Partie festgestellt vdess ein regelwidriger Zug, unter
Einschluss einer nicht den Regeln entsprecheBdelernumwandlung oder dem
Schlagen des gegnerischen Kdnigs, vollstandig @biessen wurde, wird die Stellung
unmittelbar vor dem Regelverstol3 wiederhergestedlils die Stellung unmittelbar vor
dem Regelverstol3 nicht bestimmt werden kann, wedPdrtie aus der letzten
bekannten Stellung vor dem Regelversto3 heraugrgespielt. Die Uhren werden
gemal Artikel 6.13 gestellt. Die Artikel 4.3 und 4verden auf den Zug angewandt, der
den regelwidrigen ersetzt. Daraufhin wird die Rastis der so erreichten Stellung
heraus weitergespielt.



b)

7.5

Nachdem die Erfordernisse des Artikels 7.4.8)lkkmworden sind, fugt der
Schiedsrichter fur die ersten beiden regelwidrigége eines Spielers je zwei
zusatzliche Minuten zur Bedenkzeit des Gegnersuhimach dem dritten regelwidrigen
Zug desselben Spielers erklart der SchiedsrichePdrtie fur diesen fur verloren. Die
Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung entianst, in der es dem Gegner nicht
maoglich ist, den Konig des Spielers durch irgenddtnlge von regelgeméf3en Zigen
matt zu setzen.

Wenn wahrend der Partie festgestellt wird, dagsren von ihren Feldern verschoben
worden sind, wird die Stellung vor dem Regelverstoderhergestellt. Falls die
Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol3 nichtgestellt werden kann, wird die
Partie aus der letzten bekannten Stellung vor degeRerstol3 heraus weitergespielt.
Die Uhren werden gemal3 Artikel 6.13 gestellt. Dreuwird die Partie aus der so
erreichten Stellung heraus weitergespielt.

Artikel 8: Die Aufzeichnung der Zige

8.1

8.2

8.3

8.4

Im Laufe der Partie ist jeder Spieler verptieth seine eigenen Zige und die seines
Gegners auf korrekte Weise aufzuzeichnen, Zug fiig, o klar und lesbar wie
moglich, in algebraischer Notation (Anhang C), adém fur das Turnier
vorgeschriebenen "Partieformular”. Es ist verboiige im Voraus aufzuschreiben, es
sei denn, der Spieler reklamiert remis nach Artike?2 oder 9.3. oder bei einer
Hangepartie gemaf Punkt 1.a der Richtlinien furdég@artien.

Ein Spieler darf, wenn er es wiinscht, auf den &iges Gegners antworten, bevor er
ihn aufzeichnet. Er muss seinen eigenen vorangega&mngZug aufzeichnen, bevor er
einen neuen macht. Beide Spieler missen ein Regabah auf dem Partieformular
aufzeichnen (Anhang C.13). Falls es einem Spielehtnméglich ist, die Partie
aufzuzeichnen, kann er einen Assistenten, der Wadfassung des Schiedsrichters
geeignet sein muss, einsetzen, um die Zige zereati Seine Bedenkzeit wird vom
Schiedsrichter angemessen angepasst.

Das Partieformular muss vom Schiedsrichtegdieze Partie hindurch gesehen werden
kénnen.

Die Partieformulare sind Eigentum des Turnigawxstalters.

Wenn ein Spieler in einer Zeitperiode zu irgegndm Zeitpunkt weniger als funf
Minuten Restbedenkzeit hat und er nicht fir jedag 20 Sekunden oder mehr
hinzugefugt bekommt, ist er wahrend der Dauer diesg&periode nicht verpflichtet,
die Anforderungen von Artikel 8.1 zu erftllen. Ndelm ein Fallblattchen gefallen ist,
muss der Spieler seine Aufzeichnungen sofort, wesféhrung eines Zuges auf dem
Schachbrett, vollstandig nachtragen.

8.5a) Wenn gemal Artikel 8.4 kein Spieler mehsahiteiben muss, soll, wenn mdglich,

der Schiedsrichter oder ein Assistent anwesenduwselmitschreiben. In diesem Fall
halt der Schiedsrichter, unmittelbar nachdem edteed-allblattchen gefallen ist, die
Uhren an. Daraufhin tragen beide Spieler ihre Aigfreungen unter Benutzung der
Aufzeichnungen des Schiedsrichters oder des Gegaels
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b)

8.6

8.7

Wenn nur einer der Spieler gemarf Artikel 8.hnwerpflichtet ist, mitzuschreiben,
muss er, sobald ein Fallblattchen gefallen ispeséiufzeichnungen vor Ausfihrung
eines Zuges auf dem Schachbrett vollstandig nagdricd/orausgesetzt, dass der
Spieler am Zuge ist, darf er das PartieformulamesiGegners benutzen, muss es aber
zurtickgeben, bevor er zieht.

Wenn keine vollstandige Aufzeichnung vorliegijsaen die Spieler die Partie auf
einem zweiten Schachbrett unter Aufsicht des Sechigters oder eines Assistenten
rekonstruieren. Dieser zeichnet als erstes, baedrRekonstruktion beginnt, die aktuelle
Partiestellung, die Uhrzeiten und die Zahl der atisigrten Zige auf, falls diese
Angaben erhaltlich sind.

Wenn die Partieformulare nicht auf den aktme$¢and gebracht werden kénnen und
somit nicht zeigen kdnnen, ob ein Spieler die B&deit vor Ausfiihrung der verlangten
Zahl von Ziugen uberschritten hat, gilt der nacHstg als der erste fur die folgende
Zeitperiode, aul3er in dem Fall, dass nachweisbar @igge gespielt worden sind.

Nach Ende der Partie unterzeichnen beide $fielde Partieformulare mit dem darauf
notierten Partieresultat. Dieses Resultat bleilltigyiauch wenn es falsch eingetragen
worden ist, aul3er der Schiedsrichter entscheiditran

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.1

9.2

.1 a) Das Turnierreglement darf bestimmen, dass Smélee die Zustimmung des

Schiedsrichters entweder fur eine bestimmte AnzahlZiigen oder gar nicht Remis
vereinbaren durfen.

b) Falls das Turnierreglement eine Remisvereinbaruésst, gilt folgendes:

(1) Ein Spieler, der remis anbieten mdchte, tut dieghdem er einen Zug auf
dem Schachbrett ausgefiihrt und bevor er seine ifghalten und die seines
Gegners in Gang gesetzt hat. Ein Remisangebotrmr beliebigen anderen
Zeit ist zwar gultig, aber Artikel 12.6 muss bersicktigt werden. An das
Angebot kbnnen keine Bedingungen geknupft werderbeiden Fallen kann
das Remisangebot nicht zurlickgezogen werden unblt lgjéltig, bis es der
Gegner annimmt, mundlich ablehnt, ablehnt durchiBeen einer Figur in der
Absicht, diese zu ziehen oder zu schlagen, odelPditie auf andere Weise
beendet wird.

(2) Das Remisangebot wird von jedem Spieler mit eingmi®l (siehe Anhang
C.13) auf dem Partieformular notiert.

(3) Ein Antrag auf remis gemalf Artikel 9.2, 9.3 oder2lgilt als Remisangebot.
Die Partie ist remis aufgrund eines korrektetrdges des Spielers, der am Zuge ist,

wenn die gleiche Stellung mindestens zum dritteh (Miaht notwendigerweise durch
Zugwiederholung)

sogleich entstehen wird, falls er als erstaseserug auf sein Partieformular schreibt
und dem Schiedsrichter seine Absicht erklart, diedeg ausfihren zu wollen, oder



b)

9.3

b)

9.4

9.5

b)

9.6

soeben entstanden ist und der Antragsteller agn.

Stellungen unter a) und b) gelten als gleich, weenselbe Spieler am Zuge ist, Figuren
der gleichen Art und Farbe die gleichen Felder tzeseund die Zugmdéglichkeiten aller
Figuren beider Spieler gleich sind. Stellungen simaiht gleich, wenn ein Bauer, der en
passant geschlagen werden konnte, nicht mehr esé 8Weise geschlagen werden kann.
Ist ein KOonig oder ein Turm gezwungen zu ziehenhtgein etwa bestehendes
Rochaderecht erst nach diesem Zug verloren.

Die Patrtie ist remis aufgrund eines korrektetrdges des Spielers, der am Zuge ist,
falls

er einen Zug auf sein Partieformular schreilat dem Schiedsrichter seine Absicht
erklart, diesen Zug ausfihren zu wollen, der zdg&babe, dass dann die letzten 50
aufeinanderfolgenden Zige eines jeden Spielers ggmarden sind, ohne dass ein
Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen wordeodet

die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziige eiedsrj Spielers geschehen sind, ohne
dass ein Bauer gezogen oder eine Figur geschlagetewist.

Wenn ein Spieler entsprechend Artikel 4.3 &iggir bertihrt, ohne gemal Artikel 9.2
oder 9.3 remis beansprucht zu haben, verliertredigsen Zug das Recht dazu.

Wenn ein Spieler gemal Artikel 9.2 oder 9.3isdmeansprucht, darf er beide Uhren
anhalten (siehe Artikel 6.12.b). Er ist nicht bértégt seinen Antrag zuriickzuziehen.

Erweist sich der Anspruch als berechtigt, istRiartie sofort remis.

Erweist sich der Anspruch als nicht berechfiggit der Schiedsrichter drei Minuten zur
verbliebenen Bedenkzeit des Gegners hinzu. Darchdigr Partie fortgesetzt. Falls der
Anspruch auf einen beabsichtigten Zug gestutzt eumliss dieser Zug entsprechend
Artikel 4 ausgefuhrt werden.

Die Partie ist remis, sobald eine Stellungtant$en ist, aus welcher ein Matt durch
keine erdenkliche Folge von regelgemalien Zugerckhar ist. Damit ist die Partie
sofort beendet, vorausgesetzt, der Zug, der dieskensy herbeifiihrte, war regelgeman.

Artikel 10: Endspurtphase

10.1 Die "Endspurtphase” ist die Phase in einetidRan welcher alle (verbleibenden) Ziige

in einer begrenzten Zeit gemacht werden mussen.

10.2 Wenn der Spieler, der am Zuge ist, wenigerwk Minuten Restbedenkzeit hat, darf

er, bevor sein Fallblattchen gefallen ist, remiariieagen. Er ruft den Schiedsrichter
herbei und darf die Uhren anhalten (siehe ArtikéP@).

Falls der Schiedsrichter darin Ubereinstimmgsder Gegner keine Anstrengungen
unternehme, die Partie mit normalen Mitteln zu gewen, oder dass die Partie mit
normalen Mitteln Gberhaupt nicht zu gewinnen sedléeter die Partie fur remis.
Andernfalls schiebt er seine Entscheidung hinaes ehnt den Antrag ab.
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b) Falls der Schiedsrichter seine Entscheidungusiszhiebt, dirfen dem Gegner zwei
zusatzliche Minuten zugesprochen werden und dieRaird fortgesetzt, wenn
maoglich im Beisein des Schiedsrichters. Spater esidhder Partie oder so schnell wie
maoglich nachdem ein Fallblattchen gefallen isttibest der Schiedsrichter das
Spielergebnis. Er muss die Partie furr remis erkiAfals er zu der Uberzeugung
gekommen ist, dass die Endstellung mit normalenelitiberhaupt nicht zu gewinnen
ist oder der Gegner keine gentigenden Anstrengumgiennimmt, die Partie mit
normalen Mitteln zu gewinnen.

c) Falls der Schiedsrichter den Antrag abgelehptwerden dem Gegner zwei zusatzliche
Minuten Bedenkzeit zugesprochen.

d) Die Entscheidung des Schiedsrichters in Bezfig@2.a), b) und c) ist endguiltig.

Artikel 11: Punkte

11.1 AulRer nach anderslautender Vorankundigung gilts éas Spieler,
der seine Partie gewinnt oder kampflos gewinngriAunkt (1) erzielt,
der seine Partie verliert oder kampflos verlieeinen Punkt (0) erzielt,
der seine Partie mit remis beendet, einen halbektRL/2) erzielt.

Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

12.1 Die Spieler unternehmen nichts, was dem Amsdbe Schachspiels abtraglich sein
konnte.

12.2 Es st den Spielern nicht gestattet, das €waneéal ohne Erlaubnis des Schiedsrichters
zu verlassen. Das Turnierareal ist begrenzt aufSieelbereich, Toiletten,
Verpflegungsbereiche und Nebenraume fir Rauchesiesauf weitere, vom
Schiedsrichter bezeichnete Bereiche.

Dem Spieler, der am Zug ist, ist es nicht gedtadten Spielbereich ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters zu verlassen.

12.3 a) Wahrend des Spielverlaufs ist es den &pieerboten, sich irgendwelche Notizen,
Informationsquellen oder Ratschlage zunutze zu sracider auf einem anderen
Schachbrett zu analysieren.

b) Ohne Genehmigung des Schiedsrichters ist esSpeeter untersagt, in das Turnierareal
ein Mobiltelefon oder andere elektronische Kommahdnsmittel mitzubringen, sofern
diese nicht vollkommen ausgeschaltet sind. Wenndeiartiges Gerat ein Geréusch
verursacht, verliert der Spieler die Partie. Derg@e gewinnt. Falls der Gegner
allerdings die Partie nicht mit einer beliebigenlgeéo von regelgemalRen Zigen
gewinnen kann, ist sein Ergebnis remis.

c) Rauchen ist nurin dem Bereich gestattet, dar $chiedsrichter daftr bestimmt wurde.



12.4 Das Partieformular dient ausschlief3lich deizéiehnung der Zige, der Zeitangaben
auf den Uhren, der Remisangebote und der mit efeirag in Zusammenhang
stehenden Umstande sowie anderer bedeutsamer Daten.

12.5 Spieler, die ihre Partie beendet haben, galeeduschauer.

12.6 Esist verboten, den Gegner auf irgendwelati@Bzulenken oder zu stéren. Dazu
gehdort auch ungerechtfertigtes Antragstellen odgetechtfertigtes Anbieten von remis
oder das Mitbringen einer Gerduschquelle in demi€usaal.

12.7 Ein Verstol3 gegen irgendeinen Teil der ArtilkI1 bis 12.6 wird gemal Artikel 13.4
bestraft.

12.8 Andauernde Weigerung eines Spielers, siaiiea8chachregeln zu halten, wird mit
Partieverlust bestraft. Die vom Gegner erzieltekPzahl wird vom Schiedsrichter
bestimmt.

12.9 Wenn sich beide Spieler gemal Artikel 12t&iklig machen, wird fir beide das Spiel
fur verloren erklart.

12.10 In den Fallen von Art. 10.2.d oder Anhangt&hsdem Spieler kein Protest gegen die
Entscheidung des Schiedsrichters zu. In allen amdEéllen darf der Spieler gegen
jede Entscheidung des Schiedsrichters Protest geinjees sei denn, es ist im
Turnierreglement anders bestimmt.

Artikel 13: Der Aufgabenbereich des Schiedsrichtergsiehe Vorwort)
13.1 Der Schiedsrichter achtet auf striktes Eimmatter Schachregeln.

13.2 Der Schiedsrichter handelt im besten InterdeséVettkampfes. Er soll daflir sorgen,
dass durchgehend gute Spielbedingungen herrsclibtass die Spieler nicht gestort
werden. Er beaufsichtigt den Ablauf des Wettkampfes

13.3 Der Schiedsrichter beobachtet die Partiergrisks's in der Zeitnotphase, setzt
Entscheidungen, die er getroffen hat, durch untamgt in angebrachten Fallen Strafen
Uber Spieler.

13.4 Der Schiedsrichter kann eine oder mehreréotigenden Strafen verhdngen:
a) eine Verwarnung,
b) das Verlangern der Restbedenkzeit des Gegners,

c) das Verklrzen der Restbedenkzeit des zu bestiefeSpielers, d) den Verlust der
Partie,

e) eine Kirzung der Punktzahl im Partieresultatzdebbestrafenden Partei,
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f)  eine Erhdhung der Punktzahl im Partieresultat@egners bis zu der dieser Partie
erreichbaren Hoéchstzahl,

g) den Ausschluss vom Turnier.

13.5 Bei externen Stérungen darf der Schiedsrichteam der Spieler oder auch beiden
zusétzliche Bedenkzeit gewahren.

13.6 Der Schiedsrichter darf nicht in eine Paritigeeifen, aul3er in den Fallen, die in den
Schachregeln erwéahnt sind. Er gibt die Zahl depigéten Zuge nicht bekannt, aul3er in
Anwendung von Artikel 8.5 wenn mindestens ein Hatlichen gefallen ist. Der
Schiedsrichter unterlasst es, einem Spieler miteatedass sein Gegner einen Zug
ausgefuhrt oder dass der Spieler die Uhr nichttiggtidat.

13.7 a) Zuschauer und Spieler anderer Partien wliimight Gber eine Partie reden oder sich
auf andere Weise einmischen. Falls notig, darfStdriedsrichter die Stdrer aus dem
Turnierareal weisen. Falls jemand eine Regelwidiiigheobachtet, darf er nur den
Schiedsrichter informieren.

b) Ohne Genehmigung des Schiedsrichters ist déra@eh eines Mobiltelefons oder
jeder Art von Kommunikationsmittel fur JedermannTmrnierareal und entsprechend
der Bestimmung des Schiedsrichters in allen angredten Bereichen verboten.

Artikel 14: Die FIDE

14 Angeschlossene Foderationen konnen die FIDEagdah zu den Schachregeln um
offizielle Entscheidungen ersuchen.

ANHANGE

A. Schnellschach

Al. Eine Schnellschachpartie ist eine Partie, in eletweder alle Zuge innerhalb einer
festgesetzten Zeit von mindestens 15 aber wenigeBaMinuten je Spieler gemacht
werden mussen, oder die vorgegebene Zeit zuzigkechZeitgutschrift fir 60 Zlge
betragt mindestens 15 aber weniger als 60 Minuterspieler.

A2. Die Spieler mussen die Zuge nicht aufzeichnen.

A3. Falls eine angemessene Uberwachung gewahtlais{gum Beispiel ein Schiedsrichter
fur hochstens drei Partien), gelten die Turniersbhegeln.

A4. Wo eine angemessene Uberwachung nicht mogigigélten die Turnierschachregeln,
falls sie nicht durch die nachfolgenden SchnellsbFRegeln aul3er Kraft gesetzt
werden:



d.1)

d.2)

d.3)

Sobald jeder Spieler drei Zuge vollstdndig ablglessen hat, kann eine falsche
Figurenaufstellung, Brettausrichtung oder Uhrzesgglung nicht mehr
beanstandet werden. Im Falle einer vertauschtestéliting von Kénig und
Dame ist die Rochade mit diesem Konig nicht erlaubt

Der Schiedsrichter fallt eine Entscheidung gerAéikel 4 (Die Ausfihrung
der Zuge) nur auf Ersuchen durch einen oder beiikdes.

Sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wistdein regelwidriger Zug
abgeschlossen. Der Gegner darf dann reklamierss,déa Spieler einen
regelwidrigen Zug gemacht hat, bevor der Reklamiggeseinen Zug
ausgefihrt hat. Nur nach einer derartigen Reklamatarf der Schiedsrichter
eingreifen. Wenn allerdings beide Konige im Schstefhen oder eine
Bauernumwandlung nicht abgeschlossen wurde, gleifSchiedsrichter nach
Maglichkeit ein.

Das Fallblattchen gilt als gefallen, sobaliceider Spieler mit Recht darauf
hingewiesen hat. Der Schiedsrichter unterlasddasFallen eines Blattchens
anzuzeigen; er darf dies jedoch tun, falls beid&tBhen gefallen sind.

Um einen Gewinn durch Zeitiberschreitung earspruchen, muss der
Antragsteller beide Uhren anhalten und den Schigdsr benachrichtigen.
Dem Antrag wird nur stattgegeben, wenn nach Anhaler Uhren das
Fallblattchen des Antragstellers noch oben undsdases Gegners gefallen ist.

Falls beide Fallblattchen wie unter 1) uhdb@schrieben gefallen sind, erklart
der Schiedsrichter die Partie fur remis.

B. Blitzschach

B1l. Eine Blitzschachpartie ist eine Partie, in @é Zige innerhalb einer festgesetzten Zeit
von weniger als 15 Minuten gemacht werden miussier, die vorgegebene Zeit
zuzuglich der Zeitgutschrift fur 60 Zige weniges 4b Minuten betragt.

B2.

B3.

Falls eine angemessene Uberwachung gewahtlésstéein Schiedsrichter fiir eine
Partie), gelten die Turnierschachregeln und Artkel.

Wo eine angemessene Uberwachung nicht mogltcheélten die folgenden Regeln:

a)

b)
c)

Es gelten die Schnellschachregeln gemafld Anhares Aei denn, sie werden
durch die folgenden Blitzschachregeln aul3er Krafegzt.

Die Artikel 10.2 und A.4.c gelten nicht.

Ein regelwidriger Zug ist abgeschlossen, soli@dUhr des Gegners in Gang
gesetzt worden ist. Daraufhin, bevor er selbstreifigg ausgefihrt hat, ist der
Gegner berechtigt, den Gewinn zu beanspruchen. Wenegner den Konig
des Spielers mit keiner erdenklichen Folge von Ilgggeéallen Zigen
mattsetzen kann, ist der Reklamierende bereclgyior er seinen eigenen Zug
ausfihrt, ein Remis zu beanspruchen. Sobald denésegpinen eigenen Zug
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ausgefihrt hat, kann ein regelwidriger Zug nichhmeerichtigt werden, aul3er
im gegenseitigen Einvernehmen ohne Eingreifen dag8srichters.

C. Algebraische Notation

Bei ihren eigenen Turnieren und Wettkampfen erkemEIDE nur ein einziges System fir
die Aufzeichnung der Zige, das algebraische, areamfiehlt, diese einheitliche
Schachnotation auch fur Schachbicher und Zeitsehrfu verwenden. Partieformulare,
welche ein anderes als das algebraische Systenenden, dirfen in Féllen, in denen
ublicherweise das Partieformular eines Spielersitzénvird, nicht als Beweismittel
verwendet werden. Wenn ein Schiedsrichter bemeasss ein Spieler ein anderes als das
algebraische System verwendet, soll er ihn wareemdiese Anforderung aufmerksam
machen.

Beschreibung des Algebraischen Systems
C1. In dieser Beschreibung bedeutet "Figur” jedgiFaul3er dem Bauern.

C2. Jede Figur wird mit dem grof3geschriebenen Ayglnchstaben ihres Namens
abgekdirzt.

Beispiele:
K = Kbnig, D = Dame, T = Turm, L = Laufer und S prisiger

C3. Jeder Spieler hat das Recht, den Anfangsbumdrstdes Figurennamens, der in seiner
Landessprache ublich ist, zu verwenden.

Beispiele:

Deutsch: franzosisch: italienisch englisch:

K = Kbnig R = Roi R =Re K = King

D = Dame D = Dame D = Donna Q = Queen
T =Turm T =Tour T =Torre R = Rook

L = Laufer F = Fou A = Alfiere B = Bishop
S = Springer  C = Cavalier C =Cavallo N = kNight
(Bauer) (Pion) (Pedone) (Pawn)

Fur gedruckte Veroéffentlichungen wird der Gebrauch Symbolen anstelle der
Figurennamen empfohlen.

C4. Bauern werden nicht mit ihrem Anfangsbuchstaegegeben, sondern sind durch das
Fehlen eines solchen zu erkennen.

Beispiele: e4, d4, a5.

C5. Die acht Linien (fur Weil3 von links nach reglits Schwarz von rechts nach links)
werden mit den kleingeschriebenen Buchstaben@,dy,e, f, g und h angegeben.

C6. Die acht Reihen (fur Weil3 von unten nach obi@nSchwarz von oben nach unten)
werden nummeriert mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und &ligedessen stehen in der
Anfangsstellung die weil3en Figuren auf der erstehaweiten Reihe, die schwarzen
auf der achten und siebenten Reihe (siehe Artik3gl 2



C7. Jedes Feld wird angegeben mit
1. dem Buchstaben der Linie und
2. der Zahl der Reihe.

C8. Jeder Zug einer Figur wird angegeben mit

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

Zwischen a) und b) steht kein Bindestrich.
Beispiele: Leb, Sf3, Td I.

Bei Bauern wird nur das Ankunftsfeld angegeben.
Beispiele:eb, d4, a5.

C9. Wenn eine Figur schlagt, wird ein "x" zwisclegrdem Anfangsbuchstaben ihres
Namens und b) dem Ankunftsfeld eingefigt.

Beispiele:Lxe5, Sxf3, Txd | .
Wenn ein Bauer schléagt, muss nicht nur das Ankfeitssondern auch die
Herkunftslinie, gefolgt von einem "x", angegeberraes.

Beispiele:dxe5, gxf3, axb5.
Im Falle eines Schlagens en passant wird als Atgiehd das Feld genommen, auf

welchem der schlagende Bauer am Ende steht, upd tard der Aufzeichnung
angefugt.

Beispiel: exd6 e.p..
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C10. Falls zwei gleichartige Figuren auf dasselbld Eiehen konnen, wird die Figur, die
gezogen wird, wie folgt angegeben:

1. falls beide Figuren auf derselben Reihe stehen,
a) mit dem Anfangsbuchstaben ihres Namens,

b) der Herkunftslinie und

c) dem Ankunftsfeld,

2. Falls beide Figuren auf derselben Linie stehah,
a) dem Anfangsbuchstaben ihres Namens,

b) der Herkunftsreihe und

c) dem Ankunftsfeld.

Falls die beiden Figuren auf verschiedenen Reiimehverschiedenen Linien stehen,
wird Methode 1 bevorzugt.

Beim Schlagen muss ein "x" zwischen b) und c) efiagt werden.

Beispiele:
1. auf g1 und el stehen gleichfarbige Springer,aindr von ihnen zieht nach f3:
entweder Sgf3 oder Sef3, je nachdem.

2. auf g5 und gl stehen gleichfarbige Springer, einér von ihnen zieht nach f3:
entweder S5f3 oder S 1 {3, je nachdem

3. auf h2 und d4 stehen gleichfarbige Springed, @iner von ihnen zieht nach f3:
entweder Shf3 oder Sdf3, je nachdem.

Falls in den vorangegangenen Beispielen der Sgriagf f3 schlagt, wird ein "x"
eingefugt:

1. entweder Sgxf3 oder Sexf3,

2. entweder S5xf3 oder SIxf3,

3. entweder Shxf3 oder Sdxf3, je nachdem.

C11. Wenn zwei Bauern dieselbe gegnerische Figerr dehselben gegnerischen Bauern
schlagen kdonnen, wird der gezogene Bauer durch

a) den Buchstaben der Ausgangsreihe,
b) einem x und
c) dem Ankunftsfeld beschrieben.

Beispiet

Falls weil3e Bauern auf den Feldern c4 und e4 undatiwarzer Bauer oder eine
schwarze Figur auf dem Feld d5 stehen, ist dietidotdlir den weil3en Zug entweder
cxd5 oder exd5.



C12. Im Falle einer Bauernumwandlung wird der afigg#e Bauernzug angegeben,
unmittelbar gefolgt vom Anfangsbuchstaben der ndtigar.

Beispiele d8 D, f8S,b 1L, gl T.

C13. Ein Remisangebot wird mit (=) notiert.

Wichtige Abklrzungen:

0-0 = Rochade mit Th | oder Th8 (kleine oderzZeuRochade)
0-0-0 = Rochade mit Tal oder Tab (grof3e oder |ddgehade)
X = schlagt

+ = Schachgebot

+ + / # = Schachmatt

e.p. = (schlagt) en passant

Musterpartie:
1l.e4 e5 2.5f3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Sf4 5.Dxd4 d5db.exp. Sxd6 7.L.g5 Sc6 8.De3 +
Le7 9.Sbd2 0-0 10.0-0-0 Te8 11.Kbl (=)

D. Endspurtphase ohne Anwesenheit eines Schiedsriers

D  Wenn Partien gemal3 Artikel 10 gespielt werdennkain Spieler zu einem Zeitpunkt,
bei dem ihm weniger als zwei Minuten Bedenkzeiblaiben, aber sein Fallblattchen
noch nicht gefallen ist, remis beantragen. Diesieedie Partie. Er hat die
Maglichkeit, seinen Antrag darauf zu begrindensdas

a) sein Gegner mit normalen Mitteln nicht gewinkénne, oder
b) sein Gegner keine Versuche unternommen habeyanitalen Mitteln zu gewinnen.

Im Fall a) muss der Spieler die Endstellung aufsibien und sein Gegner muss sie
bestatigen.

Im Fall b) muss der Spieler die Endstellung aufsitien und einkomplett ausgefulltes
Partieformular abgeben. Der Gegner bestatigt sodiehPartieaufzeichnung als auch
die Schlussstellung. Der Antrag wird einem Schietiser Ubergeben, dessen
Entscheidung endgultig ist.

E. Wettkdmpfe mit sehbehinderten Spielern

E1l. Die Veranstalter haben das Recht, die folgemimgeln den ortlichen Umsténden
anzupassen. In Wettkdmpfen zwischen sehenden tbédlsaderten (gesetzlich
blinden) Spielern kann jeder der beiden SpieleiBd#irutzung von zwei Schachbrettern
verlangen. Der sehende Spieler benutzt ein nornsdeachbrett, der sehbehinderte
Spieler ein speziell gefertigtes. Das speziell ggfie soll den folgenden Bestimmungen
entsprechen:
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E2.

Mindestgréi3e 20 x 20 Zentimeter

die schwarzen Felder sind erhaben

eine Sicherungsoffnung in jedem Feld

jede Figur hat einen Stift, der in die Sichergféhungen passt

Figuren im Stauntonformat, die schwarzen Figsied besonders gekennzeichnet

Es gelten die folgenden Regeln:

Die Zuge mussen deutlich angesagt werden, vogn&eviederholt und von ihm auf
seinem Schachbrett ausgefuhrt werden. Wenn einrBemgewandelt wird, muss der
Spieler ansagen, welche Figur er wahlt. Um die gas deutlich wie méglich zu
machen, wird der Gebrauch folgender Namen stagbadgscher Buchstaben
vorgeschlagen:

A-Anna B-Bella C-Céasar D-David
E-Eva F-Felix G-Gustav H-Hector

Die Reihen von WeilR nach Schwarz werden mit detsdBan Nummern bezeichnet:

1-eins 2-zwe 3-drei 4-vier
5-funf 6-sechs  7-sieben 8-acht

Die Rochade wird mit den deutschen Bezeichnungandke Rochade" und "Kurze
Rochade" angesagt. Die Figuren tragen folgende NaKinig, Dame, Turm, Laufer,
Springer, Bauer.

Auf dem Schachbrett des sehbehinderten Spieddns eine Figur als "berihrt”, wenn
sie aus der Sicherungsoffnung genommen wurde.

Ein Zug gilt als ausgefuhrt, wenn:

bei einem Schlagen die geschlagene Figur vorachtinett des Spielers genommen
worden ist, der zum Zuge kommt.

eine Figur in eine neue Sicherungsoffnung g&sigarde,

der Zug angesagt wurde.

Erst dann darf die Uhr des Gegners in Gang geseizien.

Fur die Punkte 2 und 3 gelten fir den sehendesl&@pie normalen Schachregeln.

Eine Spezialuhr fir den sehbehinderten Spisteauléassig. Sie hat die folgenden
Eigenschaften:

Ein Zifferblatt mit verstarkten Zeigern, mit em erhabenen Punkt nach jeweils flnf
Minuten und mit zwei erhabenen Punkten nach jevwaiiézehn Minuten.



b) Ein Fallblattchen, das leicht ertastet werdemk&s ist darauf zu achten, dass das
Fallblattchen so angeordnet ist, dass der SpieleiMinutenzeiger wéhrend der letzten
funf Minuten der Stunde ertasten kann.

5. Der sehbehinderte Spieler muss die Partie ifll8@er Langschrift notieren oder ein
Bandgerat benutzen.

6. Ein Versprecher bei der Ansage der Zige musstdaérichtigt werden, und zwar
bevor die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wird.

7. Falls wahrend des Spiels auf den beiden Schettbbr unterschiedliche Stellungen
festgestellt werden, missen sie unter Mithilfe Sesiedsrichters und unter Benutzung
der Aufzeichnungen beider Spieler berichtigt werd&®enn beide Aufzeichnungen
Ubereinstimmen, muss der Spieler, der den richtygnaufgeschrieben, aber den
falschen ausgefiihrt hat, seine Brettstellung eatsgnd den Aufzeichnungen
berichtigen.

8.  Wenn unterschiedliche Stellungen festgestelitee und die Mitschriften nicht
Ubereinstimmen, werden die Zuge bis zu dem Purnkickgenommen, an dem beide
Mitschriften Gbereinstimmen. Der Schiedsrichtendigrgt die Stellung der Uhren
entsprechend.

9. Der sehbehinderte Spieler darf sich von einesistanten unterstitzten lassen, der
einige oder samtliche der folgenden Pflichten Gimennt:

a) die Zuge beider Spieler auf dem Brett des Gegaaszufthren,
b) die Zlge beider Spieler anzusagen,

c) die Mitschrift fur den sehbehinderten Spielerathzufiihren und die Uhr seines Gegners
in Gang zu setzten (unter Beachtung von 3.c),

d) den sehbehinderten Spieler nur auf dessen \(ghaiiber die Zigezahl und den
Zeitverbrauch beider Spieler zu informieren,

e) den Sieg bei Zeitiberschreitung zu beansprushdrden Schiedsrichter Gber das
Beruhren von Figuren durch den sehenden Spielarfaumieren,

f)  die Formalien bei einem Spielabbruch vorzunehmen

10. Wenn der sehbehinderte Spieler keinen Assestemdt, darf der sehende Spieler einen
Assistenten einsetzen, der die Aufgaben unter Puaktund b) Gbernimmt.

F. Schach-960-Regeln

F.1 Zu Beginn einer Schach-960-Partie muss nachinbegen Regeln eine zufallige
Anfangsstellung aufgebaut werden. Danach wird daeti® auf die gleiche Weise
gespielt wie beim normalen Schach. Insbesondereefiilie Figuren und Bauern ihre
normalen Zige aus und das Ziel jedes Spielers 9stden Konig des Gegners
mattzusetzen.
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F.2

F.3

Bestimmungen fur die Anfangsstellung

Far die Anfangsstellung im Schach-960 gelten besten Regeln. Weil3e Bauern
werden wie beim normalen Schach auf der zweiterhdRaufgestellt. Alle Ubrigen
weil3en Figuren werden zuféllig auf der ersten Railigestellt, jedoch mit folgenden
Einschrankungen:

a) Der Konig wird irgendwo zwischen den beiden Turraafgestellt.
b) Die Laufer werden auf ungleichfarbigen Feldern aafglit.

c) Die schwarzen Figuren werden auf dieselbe Weisergégerliegend zu
den weil3en Figuren aufgestellt.

Die Anfangsstellung kann vor der Partie entwedechlein Computerprogramm oder
durch den Gebrauch von Wirfeln, Minzen, Spielkagtengeneriert werden.

Schach-960-Rochaderegeln

a) Im Schach-960 darf jeder Spieler einmal proi®aschieren, einem einzelnen Zug,
in dem Ublicherweise sowohl der Konig als auch Tem ziehen. Gegenuber den
Regeln fur das normale Schach sind allerdings férRbchade einige Ergdnzungen
erforderlich, weil die Ausgangsstellung der Turnmel dles Konigs nach den normalen
Schachregeln im Schach-960 oft nicht gegeben ist.

b) Die Ausfihrung der Rochade

Im Schach-960 wird die Rochade, abhangig von dener@en Stellung von Kénig
und Turm, auf eine der folgenden vier Weisen auggef

1. Doppelzug-Rochade: Ein gleichzeitiger Zug mit derdnky und einem
Turm.

2. Austausch-Rochade: Der Konig und einer der Turmsdaen die Platze.
3. Konigszug-Rochade: Nur der Konig macht einen Zug.
4. Turmzug-Rochade: Nur der Turm macht einen Zug.

Empfehlung

1. Bei der Rochade auf einem Schachbrett mit einemsoidichen Spieler
wird empfohlen, zun&chst den Konig aul3erhalb delfiche in die Nahe
seines Zielfeldes zu stellen, dann den Turm vom gAngsfeld zum
Zielfeld zu ziehen und schlie3lich den Kdnig au$ dzelfeld zu setzen.

2. Nach der Ausfiihrung der Rochade sind die Zielfelagr Turm und Koénig
genau dieselben, wie sie im normalen Schach seidemn

Klarstellung

Daher befindet sich der Konig nach der C-SeitenFade (notiert als 0-0-0 und
bekannt als lange Rochade im normalen Schach)iaefeC-Feld (cl1 fur Weil3 und
c8 fur Schwarz) und der Turm auf einem D-Feld (dd\Weil3 und d8 fur Schwarz).



Nach der G-Seiten-Rochade befindet sich der Kénfgemem G-Feld (gl fur Weil3
und g8 fur Schwarz) und der Turm auf einem F-Féld fir Weil3 und f8 flr
Schwarz).

Hinweise

1. Um Missverstandnisse zu vermeiden, ist es zweckgna@i Ausfihrung
der Rochade anzukindigen: ,Ich werde rochieren®.

2. In manchen Ausgangsstellungen werden der Konig dderTurm (aber
nicht beide) bei der Rochade nicht gezogen.

3. In manchen Ausgangsstellungen kann die Rochadetdeats erster Zug
ausgefuhrt werden.

4. Alle Felder zwischen dem Ausgangsfeld des Kénigd seinem Zielfeld
(dieses eingeschlossen) und alle Felder zwischem Alesgangsfeld des
Turms und seinem Zielfeld (dieses eingeschlosseiiysen abgesehen von
denen des Konigs und des Turms, mit dem rochierdevesoll, frei sein.

5. In manchen Ausgangsstellungen kodnnen einige Feld@&hrend der
Rochade besetzt sein, die im normalen Schach feén $nussen.
Beispielsweise ist es nach der C-Seiten-RochadeqQ0mdglich, dass a, b
und/oder e besetzt sind, und nach der G-Seitendieci{0-0) ist es
maoglich, dass e und/oder h besetzt sind.

Richtlinien fir den Fall, dass eine Hangepartie edrderlich wird

l. a) Ist nach Ablauf der vorgeschriebenen Spiekigie Partie noch nicht beendet, fordert

b)

der Schiedsrichter den Spieler, der am Zuge igi) daf, seinen Zug "abzugeben". Der
Spieler muss seinen Zug in unzweideutiger Schragewauf sein Partieformular
schreiben, dieses und das seines Gegners in emenHlhg legen und den Umschlag
verschliel3en. Erst danach darf er seine Uhr anhailtene dabei aber die Uhr seines
Gegners in Gang zu setzen. Solange er die Uhrédnmiolast angehalten hat, behalt der
Spieler das Recht, seinen Abgabezug zu dnderrSiieier, der nach der Aufforderung
durch den Schiedsrichter, seinen Zug abzugebememfSchachbrett einen Zug
ausfihrt, muss diesen Zug als seinen AbgabezuseauPartieformular schreiben.

Wenn ein Spieler, der am Zuge ist, vor Endevdegesehenen Spielzeit die Partie
abbricht, gilt das spielplangemal3e Ende der SpiedizeZeitpunkt der Zugabgabe, und
seine verbleibende Restbedenkzeit wird entsprechetielt.

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 abgegebgn hat
e) die Nummer des abgegebenen Zuges,

f) ein Remisangebot, falls es noch giiltig ist,

g) Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Parti
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b)

10.

Der Schiedsrichter tUberprift die Richtigkeit &eigaben auf dem Umschlag und ist fur
dessen sichere Aufbewahrung verantwortlich.

Wenn ein Spieler remis anbietet, nachdem segn&eseinen Zug abgegeben hat, bleibt
das Angebot gultig, bis der Gegner es gemaf Areikeangenommen oder abgelehnt
hat.

Vor Wiederaufnahme der Partie wird die Stellungittelbar vor dem Abgabezug auf
dem Schachbrett aufgebaut und die Uhren werdediaueiten gestellt, die jeder
Spieler bis zum Partieabbruch verbraucht hatte.

Falls vor der Wiederaufnahme der Partie ein Remieinbart wird oder einer der
Spieler dem Schiedsrichter mitteilt, dass er auégedi die Partie beendet.

Der Umschlag wird erst gedffnet, wenn der Spjeler auf den Abgabezug antworten
muss, anwesend ist.

Mit Ausnahme der Falle, die durch die Artikeb® und 9.6 erfasst werden, ist die
Partie fUr einen Spieler verloren, dessen Aufzaidgseines Abgabezuges
a) mehrdeutig ist, oder

b) auf eine Art notiert ist, welche die wahre Bedeg unmaoglich erkennen lasst,
oder
C) regelwidrig ist.

Zum vereinbarten Zeitpunkt der Wiederaufnahnrel wie folgt verfahren:

Falls der Spieler, der auf den Abgabezug anemariuss, anwesend ist, wird der
Umschlag gedffnet, der Abgabezug auf dem Schadhrdusgefiihrt und die Uhr in
Gang gesetzt.

Falls der Spieler, der auf den Abgabezug anemomuss, nicht anwesend ist, wird seine
Uhr in Gang gesetzt. Bei seinem Eintreffen dadezne Uhr anhalten und den
Schiedsrichter rufen. Dann wird der Umschlag gegiftmd der Abgabezug auf dem
Schachbrett ausgefuhrt. Danach wird seine Uhr wigd@&ang gesetzt.

Falls der Spieler, der den Zug abgegeben hattiet anwesend ist, hat sein Gegner das
recht, seinen Antwortzug, statt ihn auf normale & euszufihren, auf seinem
Partieformular aufzuzeichnen, dieses in einem nélreschlag zu verschliel3en, seine
Uhr anzuhalten und die des abwesenden Spielerang @u setzen. In diesem Fall wird
der Umschlag dem Schiedsrichter zur sicheren Aufibewng ausgehéandigt und erst
beim Eintreffen des bis dahin abwesenden Spieksiffriet.

Ein Spieler verliert die Partie, wenn er zuedéraufnahme einer Hangepartie mit mehr
als einer Stunde Verspatung am Schachbrett erddlesisei denn, das
Turnierreglement sieht etwas anderes vor oder deie8srichter entscheidet anders.).
Ist jedoch der Spieler, der den Zug abgegeberdeaZuspatkommende, so ist der
Partieausgang anders, falls:

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



b)

c)

der abwesende Spieler dadurch ein Remis vehirbat, dass der Abgabezug patt setzt
oder eine der Stellungen, die in Artikel 9.6 besdben sind, herbeiflihrt, oder

der am Schachbrett anwesende Spieler die Rentici3 Artikel 6.9 verloren hat.

11. a) Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhageleommen ist, wird die Partie aus

b)

12.

13.

der Stellung und mit den Uhrzeiten, wie sie betiBabbruch aufgezeichnet worden
sind, fortgesetzt. Kann die von jedem Spieler \eubhte Bedenkzeit nicht mit
Sicherheit festgelegt werden, stellt der Schietiseicdie Uhren ein. Der Spieler, der
den Abgabezug gemacht hat, fuhrt auf dem SchadideetZug aus, von dem er
aussagt, er habe ihn abgegeben.

Wenn es unmoglich ist, die Stellung mit Sich@nvederherzustellen, ist die Partie
ungultig und es muss eine neue Partie gespieltemerd

Wenn bei der Wiederaufnahme der Partie eineSgdeeler vor Ausfihrung seines ersten
Zuges darauf hinweist, dass die verbrauchte Zéieiaer der Uhren falsch eingestellt
worden sei, muss der Fehler berichtigt werden. \WedFehler nicht festgestellt, geht
die Partie ohne Berichtigung weiter, es sei deen Sthiedsrichter erachtet die Folgen
als zu schwerwiegend.

Maf3gebend fur Anfang und Ende jeder Wiedeadufrespielzeit ist die Uhr des
Schiedsrichters. Die Uhrzeiten fir den Beginn uindden Schluss werden im Voraus
bekannt gegeben.
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