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Die FIDE - Schachregeln

Die FIDE Schachregeln gelten fur das Spielen anttBre

Der englische Text ist die authentische Fassungri¥e - Schachregeln, angenommen vomHBE-
Kongress in Dresden (Deutschland), November 20@8r&en am 1. Juli 2009 in Kraft.

In diesen Regeln werden Personenbezeichnungerhim&irworter so verwendet, dass sie
unterschiedslos das ménnliche und das weiblichelBasht mit einschlie3en.

Vorwort

Die Schachregeln kdnnen weder alle Situationerssefa, die sich im Laufe einer Partie ergeben
kénnen, noch kdnnen sie alle administrativen Fraggeln. In Fallen, die nicht durch einen Artikerd
Schachregeln genau geklart sind, sollte es mogkat, durch das Studium analoger Situationen, die
von den Schachregeln erfasst werden, zu einerkerréentscheidung zu gelangen. Die Schachregeln
setzen voraus, dass Schiedsrichter das notwendge/&standnis, gesundes Urteilsvermdgen und
absolute Objektivitat besitzen. Eine allzu detaite Regelung kdnnte dem Schiedsrichter seine
Entscheidungsfreiheit nehmen und ihn somit daraddrn, eine sportliche, logische und den speziellen
Gegebenheiten angemessene Losung zu finden. Die &bpelliert an alle Schachspieler und
Foderationen sich dieser Auffassung anzuschliel3en.
Eine angeschlossene Foderation hat das Rechtlidatrie Schachregeln einzuflihren, vorausgesetzt,
dass diese:

a) in keiner Weise mit den offiziellen Schachreg#dn FIDE in Konflikt treten,

b) nur im Gebiet der betreffenden Foderation Anvuerggdfinden,

c) weder fur Wettkdmpfe, Meisterschaften oder Qikalionsturniere der FIDE, noch fur Titel-

oder Wertungsturniere der FIDE gelten.

GRUNDSPIELREGELN

Artikel 1: Wesen und Ziele des Schachspiels

1.1Das Schachspiel wird zwischen zwei Gegnern gesplieliabwechselnd ihre Figuren auf einem
guadratischen Spielbrett, "Schachbrett" genanehen. Der Spieler mit den weil3en Figuren
beginnt die Partie. Ein Spieler "ist am Zug", sob@ér Zug seines Gegners ausgefuhrt worden ist
(siehe Artikel 6.7).

1.2Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den geginenmskKonig so "anzugreifen”, dass der Gegner
keinen regelgeméafRen Zug zur Verfugung hat. Derl@pider dieses Ziel erreicht, hat den
gegnerischen Konig "mattgesetzt" und das Spiel geeo. Es ist nicht erlaubt, den eigenen Kénig
im Angriff stehen zu lassen, den eigenen Konigmidengriff auszusetzen oder den Konig des
Gegners zu schlagen. Der Gegner, dessen Konigesatiy worden ist, hat das Spiel verloren.

1.3 Ist eine Stellung erreicht, in der keinem deidbn Spieler das Mattsetzen mehr moglich istjast
Spiel "remis" (unentschieden).
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Artikel 2: Die Anfangsstellung der Figuren auf demSchachbrett

2.1 Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 @dte64 gleich groRen Quadraten, die abwechselnd
hell und dunkel sind (die "weil3en" und die "schvearEelder"). Das Schachbrett wird so
zwischen die beiden Spieler gelegt, dass auf déz e einem Spieler das rechte Eckfeld weil
ist.

2.2 Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 1k IfaveiRe"), der andere 16 dunkle ("schwarze")
Figuren. Diese Figuren sind die folgenden:

3

ein weil3er Konig als gebrauchlichem Symbol

=]

eine weil3e Dame als gebrauchlichem Symbol

3

zwei weil3e Turme als gebrauchlichem Symbol

=]

zwei weil3e Laufer als gebrauchlichem Symbol

zwei weil3e Springer als gebrauchlichem Symbol

3

acht weil3e Bauern als gebrauchlichem Symbol

3

ein schwarzer Konig als gebrauchlichem Symbol

3

eine schwarze Dame als gebrauchlichem Symbol

3.

> WEIE: @ (= 5 o )6 I 1

zwei schwarze Turme als gebrauchlichem Symbol

3

zwei schwarze Laufer als gebrauchlichem Symbol

zwei schwarze Springer als gebrauchlichem Symbol

3

b

acht schwarze Bauern als gebrauchlichem Symbol
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2.3

2.4

3.1

3.2

Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Scheethlst die folgende:

| EAAWHAARE
Y Y TY Y X

5 BT B A A
B2 YSa NE

Die acht senkrechten Spalten von Feldern heiaren”, die acht waagerechten Zeilen von
Feldern heil3en "Reihen". Eine geradlinige Folge Feldern gleicher Farbe, von einem Rand des
Schachbrettes zum anderen Rand verlaufend, hei@gbale".

Artikel 3: Die Gangart der Figuren

Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein zeldiehen, das bereits von einer Figur der gleiche
Farbe besetzt ist. Wenn eine Figur auf ein Feldtzokas von einer gegnerischen Figur besetzt ist,
wird letztere geschlagen und als Teil desselbereZwgm Schachbrett entfernt. Eine Figur greift
eine gegnerische Figur an, wenn sie auf jenem drexitil3 Artikel 3.2 bis 3.8 schlagen kénnte.
Eine Figur greift ein Feld an, auch wenn sie ameZgghindert ist, weil sie anderenfalls den
eigenen Konig im Angriff stehen lassen oder ihregimAngriff aussetzen wiirde.

Der Laufer darf auf ein beliebiges anderes Eatthng einer der Diagonalen ziehen, auf der er
steht.

g |
7 ® ®




3.3 Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Fettheg der Linie oder der Reihe ziehen, auf der er

steht.

ooieo oo 0o 0

a b ¢ d & f g h

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

8

7

® ®
® ® ®
e o o
o0 0
oo ooioe e
o0 e
e o o
® ® ®
a b c d e f g h

3.5 Beim Ausfuhren dieser Zige dirfen Dame, Turm uadfér 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 mit diesesgéin.

L2AE
eidid
e o




3.7 a) Der Bauer darf vorwarts auf das unbesette direkt vor ihm auf derselben Linie ziehen oder
b) in seinem ersten Zug entweder wie unter a) vedmdn ziehen oder um zwei Felder entlang
derselben Linie vorriicken, vorausgesetzt, dasslfeatter frei sind, oder
c) auf ein von einer gegnerischen Figur besetztesdiafgbnal vor ihm auf einer benachbarten
Linie ziehen, indem er die Figur schlagt.

7

a b & d & f g h

d) Ein Bauer, der ein Feld angreift, das von einermgagchen Bauern Uberschritten worden ist,
der von seinem Ursprungsfeld aus in einem Zug uei Belder vorgertckt ist, darf diesen
gegnerischen Bauern so schlagen, als ob letztararm ein Feld vorgertckt ware. Dieses
Schlagen ist nur in dem unmittelbar nachfolgendeg &gelgemal und wird "Schlagen en
passant" genannt.

F 3
B X
°

a b [ d ] f g h
e) Sobald ein Bauer diejenige Reihe erreicht hatadieveitesten von seinem Ursprungsfeld
entfernt ist, muss er als Teil desselben Zugeslanfselben Feld gegen eine neue Dame, einen
neuen Turm, Laufer oder Springer derselben Farbgatauscht werden. Die Auswahl des
Spielers ist nicht auf bereits geschlagene Fighesthrankt. Dieser Austausch eines Bauern fir
eine andere Figur wird "Umwandlung"” genannt, urelWirkung der neuen Figur tritt sofort
ein.
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3.8a) Es gibt zwei verschiedene Arten den Konigzehen, entweder er zieht auf ein beliebiges
angrenzendes Feld, das nicht von einer oder mehgexgnerischen Figuren angegriffen wird

: (OO
7 o 00
B

5

4 O O O

3 oo

2 O O O

;

oder er "rochiert".

 [E @ [ @K

7 7

B B

5 5

4 4

3 3

2 2

1 @ E 1 E@
a b c d e f g h a b c d e f g h
Vor weil3er kleiner Rochade NawbilRer kleiner Rochade
Vor schwarzer grol3er Rochade Nachwarzer grol3er Rochade

8 @9 X 8 E@

7 7

3 B

5 5

4 4

3 3

2 2

gl = . 1 & &
a b e d e f g h a b c d e f g h
vor der langen Rochade von Weil3 aclm der langen Rochade von Weil3

vor der kurzen Rochade von Schwarz nach der kurzen Rochade von Schwarz
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Die Rochade ist ein Zug des Kdnigs und eines diaibilgen Turmes auf der ersten Reihe des
Spielers, der als Konigszug gilt und folgendermaBasgefihrt wird: Der Konig wird von
seinem Ursprungsfeld um zwei Felder in Richtung Basnes, der auf seinem Ursprungsfeld
stehen muss, hin versetzt, dann wird dieser Turhrdas Feld gesetzt, das der Kénig soeben
Uberguert hat.

3.8 b) 1) Das Recht zu rochieren ist verloren:

3.9

4.1

4.2

4.3

4.4

a) wenn der Konig bereits gezogen hagr od
b) mit einem Turm, der bereits gezogen ha

2) Die Rochade ist voriibergehend verhindert,
a) wenn das Standfeld des Konigs oder dak Bab er Gberqueren muss, oder
sein Zielfeld von einer oder mehrerenrgggchen Figuren angegriffen wird,
b) wenn sich zwischen dem Kénig und dem Tumit dem rochiert werden
soll, irgendeine Figur befindet.

Ein Konig "steht im Schach”, wenn er von einer adehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird, auch wenn diese selbst nichtemekinnen, weil sie anderenfalls den eigenen
Kdnig im Angriff stehen lassen oder diesen einengrfhaussetzen wurden.

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

Artikel 4: Die Ausfiihrung der Zige

Jeder Zug muss mit einer Hand allein ausgefuérten.

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

Beruhrt der Spieler, der am Zuge ist, den Vil Artikel 4.2 ausgenommen, absichtlich auf

dem Schachbrett

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

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

c) je eine Figur beider Farben, muss er die gegeigei Figur mit seiner Figur schlagen oder,
falls dies regelwidrig ist, die erste berthrte Fjglie gezogen oder geschlagen werden kann,
ziehen oder schlagen. Falls nicht eindeutig feststd die eigene Figur oder die
gegnerische zuerst berihrt worden ist, gilt diemggals die zuerst berihrte Figur.

Wenn der am Zug befindliche Spieler

a) absichtlich seinen Konig und einen Turm berUhrss er auf diese Seite rochieren,
sofern dies regelgemal ist, oder

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

C) in der Absicht zu rochieren, seinen Konig odénlg und Turm zugleich beruhrt, die
Rochade aber auf dieser Seite regelwidrig ist, rmussnen anderen regelgemalien
Konigszug ausfuhren (was die Rochade zur andeném &aschliel3t). Falls der Kénig
keinen regelgemélen Zug zur Verfigung hat, darBgexler einen beliebigen
regelgemalen Zug ausfihren, oder

d) einen Bauern umwandelt, ist die Wahl der Figur @ity sobald die Figur das
Umwandlungsfeld berthrt hat.
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4.5

4.6

4.7.

Falls keine der berthrten Figuren gezogen odemigegen werden kann, darf der Spieler einen
beliebigen regelgemal3en Zug ausfuhren.

Wenn als regelgemal3er Zug oder Teil einedgegeifien Zuges eine Figur auf einem Feld
losgelassen worden ist, kann sie in diesem Zug mer auf ein anderes Feld gezogen werden.
Der Zug gilt dann als ausgefuhrt:

a) im Fall des Schlagens, sobald die geschlagene xom Schachbrett entfernt wurde und
der Spieler beim Setzen seiner Figur auf ihr n&iedd diese loslasst;

b) im Fall der Rochade, sobald der Spieler den Tamfrdem Feld loslasst, welches der
Konig vorher Uberquerte. Wenn der Spieler den Kdwstfsst, ist der Zug noch nicht
ausgefuhrt, aber der Spieler darf keinen andergrazisfihren, als die Rochade auf dieser
Seite, vorausgesetzt, diese ist regelgemal3;

c) im Fall der Bauernumwandlung, sobald der Bawen Bchachbrett entfernt wurde und der
Spieler die neue Figur auf dem Umwandlungsfelddtagsen hat. Wenn der Spieler den
Bauern, der das Umwandlungsfeld erreicht, loslésistier Zug noch nicht ausgefuhrt,
aber der Spieler darf den Bauern nicht mehr auéederes Feld ziehen.

Der Zug wird als regelgemaf bezeichnet, sofernnaitevendigen Anforderungen von Artikel 3

erfullt worden sind. Wenn der Zug nicht regelgensifdmuss ein anderer Zug unter

Berucksichtigung von Artikel 4.5 ausgefuhrt werden.

Ein Spieler verliert das Recht, einen Verseiies Gegners gegen Artikel 4 zu reklamieren,
sobald er absichtlich eine Figur beruhrt.

Artikel 5: Die Beendigung der Partie

5.1 a) Die Partie ist von dem Spieler gewonnendéargegnerischen Konig mattgesetzt hat. Damit ist

5.2

b)

die Partie sofort beendet, vorausgesetzt, dasdutgrder die Mattstellung herbeigefuhrt hat,
regelgeman war.

Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, dessem&eggklart, dass er aufgebe. Damit ist die
Partie sofort beendet.

a) Die Partie ist "remis" (unentschieden), wdaenSpieler, der am Zuge ist, keinen regelgemaf3en

b)

Zug zur Verfigung hat und sein Konig nicht im Sd¢hateht. Eine solche Stellung heifl3t
"Pattstellung”. Damit ist die Partie sofort beenderausgesetzt, dass der Zug, der die
Pattstellung herbeigefihrt hat, regelgemaf war.

Die Partie ist remis, sobald eine Stellung amtdén ist, in welcher keiner der Spieler den
gegnerischen Konig mit irgendeiner Folge von reglgl3en Ziigen mattsetzen kann. Eine
solche Stellung heil3t "tote Stellung”. Damit it 8artie sofort beendet, vorausgesetzt, dass der
Zug, der die Stellung herbeigefihrt hat, regelgemari(siehe Artikel 9.6).

Die Partie ist remis durch eine von den beidgiel&n wahrend der Partie getroffene
Ubereinkunft. Damit ist die Partie sofort beenddtife Artikel 9.1).

Die Partie darf remis gegeben werden, fallsndgene identische Stellung mindestens zum
dritten Mal auf dem Schachbrett entstanden ist edgleich entstehen wird (siehe Artikel 9.2).
Die Partie darf remis gegeben werden, falls estehs die letzten 50 aufeinander folgenden
Zuge von jedem Spieler gemacht worden sind, ohrss di@endein Bauer gezogen oder
irgendeine Figur geschlagen wurde (siehe Artikg).9.
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TURNIERSCHACHREGELN

Artikel 6: Die Schachuhr

6.3 Eine "Schachuhr" ist eine Uhr mit zwei Zeitanzeigdie so miteinander verbunden sind, dass zu
gleicher Zeit nur eine von ihnen laufen kann. "Ubeteutet in den Schachregeln jeweils eine der
beiden Zeitanzeigen. Jede Zeitanzeige hat einbla#ithen”. Das Fallen des "Fallblattchens™
bedeutet, dass die einem Spieler zugewiesene Wigitlaraucht worden ist.

6.2 a) Wenn eine Schachuhr benutzt wird, muss jderer eine Mindestzahl von Ziigen oder alle
Zuge in einer bestimmten Zeitperiode ausfuhren,/wdkr es darf ihm pro Zug eine zusatzliche
Bedenkzeit zugeteilt werden. All dies muss im Vaeraekannt gegeben werden.

b) Die Zeit, die ein Spieler in einer Zeitperiode gasat, wird ihm fir die ndchste Periode zu
seiner verfligbaren Zeit hinzugerechnet, aul3er ifsdkuwb-Modus.
Im Aufschub-Modus erhalten beide Spieler eine Haegi¢nkzeit. Aulerdem erhalt jeder
Spieler pro Zug eine festgelegte Extrabedenkzat.\lerbrauch der Hauptbedenkzeit setzt erst
nach dem Ablauf der Extrabedenkzeit ein. Voraudges#ass der Spieler seine Uhr vor Ablauf
der Extrabedenkzeit anhalt, andert sich die Haulatblezeit nicht, unabhangig vom Anteil an
Extrabedenkzeit, der verbraucht worden ist.

6.3 Unmittelbar nach dem Fallen eines Fallblattchensseifi die Anforderungen nach Artikel 6.2.a)
Uberprift werden.

6.4 Der Schiedsrichter entscheidet vor Partiebeginndiwdchachuhr zu stehen kommit.

6.5 Zu dem fur den Partiebeginn festgesetzten Zeitpwirkk 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

b)

6.7 a)

b)

d)

Wartezeit betragt somit 0 Minuten. Das Turnierregdat kann etwas anderes bestimmen.
Falls das Turnierreglement eine andere Watteestimmt, gilt folgendes: Falls zu Beginn
keiner der Spieler anwesend ist, verliert der ®piglit den weil3en Figuren die gesamte Zeit
bis zu seinem Eintreffen, es sei denn, das Tuegégment sieht etwas anderes vor oder der
Schiedsrichter entscheidet anders.

Wahrend der Partie halt jeder Spieler, nachdr seinen Zug auf dem Schachbrett ausgefihrt
hat, seine eigene Uhr an und setzt die seines @gné&ang. Einem Spieler muss es immer
ermoglicht werden, seine Uhr anzuhalten. Sein Zligig nicht vollstandig abgeschlossen,
solange er das nicht getan hat, es sei denn, dgefillhrte Zug hat die Partie beendet (siehe
Artikel 5.1a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c und 9.6).

Die Zeit zwischen der Ausfiihrung des Zuges auf &etrachbrett und dem Anhalten der
eigenen und dem Ingangsetzen der gegnerischeniltalsgreil der Bedenkzeit des
betreffenden Spielers.

Ein Spieler muss seine Uhr mit der gleichen Hamlaalten, mit der er seinen Zug gemacht
hat. Einem Spieler ist es verboten, seinen Fingkoaer Uber dem Knopf zu behalten.

Die Spieler missen die Schachuhr angemessendmhakEs ist verboten, auf sie
draufzuhauen, sie hochzuheben oder umzuwerfen.dénaessenes Umgehen mit der Uhr
wird gemalf Artikel 13.4 bestraft.

Falls einem Spieler das Bedienen der Uhr nicht raldgst, darf er flr diese Aufgabe einen
Assistenten stellen, der vom Schiedsrichter gengwerden muss. Seine Bedenkzeit wird
vom Schiedsrichter angemessen angepasst.
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6.8 Das Fallblattchen gilt als gefallen, wenn der Sdbiehter dies beobachtet oder einer der Spieler
zu Recht darauf hingewiesen hat.

6.9 Aulierin den Féllen, die durch die Artikel 5.1%&)..b), 5.2 a), b) oder c) erfasst werden, gilssda
ein Spieler seine Partie verloren hat, wenn ewdigeschriebene Anzahl von Ziigen in der
zugewiesenen Zeit nicht vollstandig abgeschlossernhe Partie ist jedoch remis, wenn eine
Stellung entstanden ist, aus der heraus es demeGeght moglich ist, den Konig des Spielers
durch eine beliebige Folge von regelgemalien Zigehzu setzen.

6.10 a) Jede Anzeige auf den Uhren ist binden@rsddein offensichtlicher Mangel an der Uhr
vorliegt.. Eine Schachuhr mit einem offensichtliciMangel muss ersetzt werden. Der
Schiedsrichter ersetzt die Uhr und bestimmt nachelne 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 oder der &tdrichter sofort die Uhren anhalten. Der
Schiedsrichter muss die richtige Einstellung vomeh und die Zeiten und den Zugzahler
anpassen. Er bestimmt nach bestem Ermessen digeitltinstellungen.

6.11 Wenn beide Fallblattchen gefallen sind, al@rtrieststellbar ist, welches zuerst,
a) wird die Partie fortgesetzt, falls dies in eibeliebigen Zeitperiode aulier der letzten
geschieht
d) istdie Parte remis, falls dies in der Zeitperiggschieht, in welcher alle verbleibenden
Zuge vollendet werden mussen.

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 gewtinschte Rigeht zur Hand ist.

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

d) Wenn ein Spieler die Uhren anhalt, um den Schiell@t zu Hilfe zu rufen, entscheidet der
Schiedsrichter, ob der Spieler einen triftigen Grdazu hatte. Falls es offensichtlich keinen
triftigen Grund fur den Spieler gab, die Uhren dradten, wird er gemaf Artikel 13.4
bestraft.

6.13 Wenn die Figuren infolge eines Regelverstol3es ademanderen Grinden in eine
vorangegangene Stellung zuriickversetzt wemtg&ssen, bestimmt der Schiedsrichter nach
bestem Ermessen, auf welche Zeiten die Utuestellen sind. Er berichtigt auch, falls ndtig,
den Zugzahler der Uhr.

6.14 Projektionsleinwande, Bildschirme oder Demonstratiwetter, welche die aktuelle Stellung auf
dem Schachbrett, die Ziige und die Anzahbdspielten Zige zeigen, sowie die Uhren, die
auch die Zlugezahl anzeigen, sind im Turnarsdaubt. Jedoch darf ein Spieler einen Anspruch
nicht nur auf Informationen stiitzen, die defartigen Anzeigen beruhen.

Artikel 7: Regelverstofde

7.1 a) Wenn wahrend einer Partie festgestellt vdads die Anfangsstellung der Figuren falsch
war, wird die Partie annulliert und eine neue gelspi
b) Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dassRtett nicht geman Artikel 2.1
ausgelegt worden ist, wird die Partie fortgesetaér die erreichte Stellung muss auf ein
korrekt liegendes Schachbrett Ubertragen werden.
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7.2

7.3

7.4

7.5

8.1

8.2

8.3

8.4

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

Wenn ein Spieler eine oder mehrere Figuren verbthieuss er die korrekte Stellung auf Kosten
seiner eigenen Zeit wieder aufbauen. Falls notigd®i Spieler oder sein Gegner die Uhren an
und bittet den Schiedsrichter um Hilfe. Der Schitiéer darf den Spieler, der die Figuren
verschoben hat, bestrafen.

a) Wenn wahrend einer Partie festgestellt vdads ein regelwidriger Zug, unter Einschluss
einer nicht den Regeln entsprechenBanernumwandlung oder dem Schlagen des
gegnerischen Konigs, vollstandig abgeschlosseneywviad die Stellung unmittelbar vor
dem Regelverstol? wiederhergestellt. Falls die Btglunmittelbar vor dem Regelverstol3
nicht bestimmt werden kann, wird die Partie auslelzten bekannten Stellung vor dem
Regelverstol heraus weitergespielt. Die Uhren wegdenald Artikel 6.13 gestellt. Die
Artikel 4.3 und 4.6 werden auf den Zug angewaneit,dn regelwidrigen ersetzt. Daraufhin
wird die Partie aus der so erreichten Stellungueveeitergespielt.

b) Nachdem die Erfordernisse des Artikels 7.4.a) Erfidrden sind, figt der
Schiedsrichter fur die ersten beiden regelwidrigége eines Spielers je zwei zusatzliche
Minuten zur Bedenkzeit des Gegners hinzu; nachdi&iten regelwidrigen Zug desselben
Spielers erklart der Schiedsrichter die Partiedfésen fiir verloren. Die Partie ist jedoch
remis, wenn eine Stellung entstanden ist, in delees Gegner nicht mdglich ist, den Kdnig
des Spielers durch irgendeine Folge von regelgemaBgen matt zu setzen.

Wenn wahrend der Partie festgestellt wird, dgsren von ihren Feldern verschoben worden
sind, wird die Stellung vor dem Regelverstol3 wibdegestellt. Falls die Stellung unmittelbar vor
dem Regelverstol3 nicht festgestellt werden kanrg die Partie aus der letzten bekannten
Stellung vor dem Regelverstol3 heraus weitergespatUhren werden gemaf Artikel 6.13
gestellt. Daraufhin wird die Partie aus der soiehten Stellung heraus weitergespielt.

Artikel 8: Die Aufzeichnung der Ziige

Im Laufe der Partie ist jeder Spieler verptiethseine eigenen Zuge und die seines Gegners auf
korrekte Weise aufzuzeichnen, Zug fir Zug, so kiad lesbar wie mdglich, in algebraischer
Notation (Anhang C), auf dem fur das Turnier vooegbenen "Partieformular”. Es ist verboten,
Zuge im Voraus aufzuschreiben, es sei denn, dezlé&@pieklamiert remis nach Artikel 9.2 oder
9.3. oder bei einer Hangepartie gemal Punkt 1.Ridetlinien fir Hangepartien.

Ein Spieler darf, wenn er es winscht, auf den Zeipes Gegners antworten, bevor er ihn
aufzeichnet. Er muss seinen eigenen vorangegangéamgraufzeichnen, bevor er einen neuen
macht. Beide Spieler missen ein Remisangebot auf Bartieformular aufzeichnen (Anhang
C.13). Falls es einem Spieler nicht moéglich iste drartie aufzuzeichnen, kann er einen
Assistenten, der nach Auffassung des Schiedsrglyegignet sein muss, einsetzen, um die Zige
Zu notieren. Seine Bedenkzeit wird vom SchiedseicAhgemessen angepasst.

Das Partieformular muss vom Schiedsrichtegdieze Partie hindurch gesehen werden kénnen.
Die Partieformulare sind Eigentum des Turniervetaltess.

Wenn ein Spieler in einer Zeitperiode zu irggndm Zeitpunkt weniger als funf Minuten
Restbedenkzeit hat und er nicht fir jeden Zug 3@B&&en oder mehr hinzugefugt bekommt, ist
er wahrend der Dauer dieser Zeitperiode nicht iehét, die Anforderungen von Artikel 8.1 zu

erfullen. Nachdem ein Fallblattchen gefallen istissider Spieler seine Aufzeichnungen sofort,
vor Ausfuhrung eines Zuges auf dem Schachbretistéoldig nachtragen.
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8.5 a) Wenn gemal Artikel 8.4 kein Spieler mehsafteiben muss, soll, wenn moglich, der
Schiedsrichter oder ein Assistent anwesend seinmitsghreiben. In diesem Fall halt der
Schiedsrichter, unmittelbar nachdem eines der R#tiihen gefallen ist, die Uhren an.
Daraufhin tragen beide Spieler ihre Aufzeichnungeter Benutzung der Aufzeichnungen des
Schiedsrichters oder des Gegners nach.

b) Wenn nur einer der Spieler gemaf Artikel 8.4 nierpflichtet ist, mitzuschreiben, muss er,
sobald ein Fallblattchen gefallen ist, seine Aufliaungen vor Ausfiihrung eines Zuges auf
dem Schachbrett vollstédndig nachtragen. Vorausgesietss der Spieler am Zuge ist, darf er
das Partieformular seines Gegners benutzen, musseezurickgeben, bevor er zieht.

c) Wenn keine vollstandige Aufzeichnung vorliegtissen die Spieler die Partie auf einem
zweiten Schachbrett unter Aufsicht des Schiedsershider eines Assistenten rekonstruieren.
Dieser zeichnet als erstes, bevor die Rekonstmkteginnt, die aktuelle Partiestellung, die
Uhrzeiten und die Zahl der ausgefihrten Ziuge all§ fliese Angaben erhéltlich sind.

8.6 Wenn die Partieformulare nicht auf den aktuellean8tgebracht werden kdnnen und somit nicht
zeigen konnen, ob ein Spieler die Bedenkzeit vasfiélurung der verlangten Zahl von Ziigen
Uberschritten hat, gilt der nachste Zug als deedis die folgende Zeitperiode, aul3er in dem Fall,
dass nachweisbar mehr Ziige gespielt worden sind.

8.7 Nach Ende der Partie unterzeichnen beide 3tielde Partieformulare mit dem darauf notierten
Partieresultat. Dieses Resultat bleibt gultig, awehn es falsch eingetragen worden ist, aul3er der
Schiedsrichter entscheidet anders.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.1.a) Das Turnierreglement darf bestimmen, dagde® ohne die Zustimmung des Schiedsrichters
entweder flr eine bestimmte Anzahl von Ziigen odemngcht Remis vereinbaren durfen.
b) Falls das Turnierreglement eine Remisvereinbarwisst, gilt folgendes:

(1) Ein Spieler, der remis anbieten mdchte, tut dieschdem er einen Zug auf dem
Schachbrett ausgefiihrt und bevor er seine Uhr aftgehund die seines Gegners in
Gang gesetzt hat. Ein Remisangebot zu einer bgéabanderen Zeit ist zwar gultig,
aber Artikel 12.6 muss berlcksichtigt werden. Ans dangebot konnen keine
Bedingungen geknlpft werden. In beiden Fallen katas Remisangebot nicht
zuruickgezogen werden und bleibt gultig, bis es@egner annimmt, mundlich ablehnt,
ablehnt durch Beruhren einer Figur in der Absichése zu ziehen oder zu schlagen,
oder die Partie auf andere Weise beendet wird.

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

(3) Ein Antrag auf remis gemaR Artikel 9.2, 9.3 oder2lgilt als Remisangebot.

9.2 Die Partie ist remis aufgrund eines korrektetrdges des Spielers, der am Zuge ist, wenn die

gleiche Stellung mindestens zum dritten Mal (niobttwendigerweise durch Zugwiederholung)

a) sogleich entstehen wird, falls er als erstaseserug auf sein Partieformular schreibt und

dem Schiedsrichter seine Absicht erklart, dieseq alusfiihren zu wollen, oder

b) soeben entstanden ist und der Antragsteller agn.
Stellungen unter a) und b) gelten als gleich, wderselbe Spieler am Zuge ist, Figuren der
gleichen Art und Farbe die gleichen Felder besetrmsth die Zugmaoglichkeiten aller Figuren
beider Spieler gleich sind. Stellungen sind nidbialy, wenn ein Bauer, der en passant geschlagen
werden konnte, nicht mehr auf diese Weise geschlageden kann. Ist ein Konig oder ein Turm
gezwungen zu ziehen, geht ein etwa bestehendesaferetht erst nach diesem Zug verloren.
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9.3 Die Partie ist remis aufgrund eines korrektetrdges des Spielers, der am Zuge ist, falls
a) er einen Zug auf sein Partieformular schreilot dem Schiedsrichter seine Absicht erklart,
diesen Zug ausfuhren zu wollen, der zur Folge hddées dann die letzten 50
aufeinanderfolgenden Zige eines jeden Spielers g@marden sind, ohne dass ein Bauer
gezogen oder eine Figur geschlagen worden ist, oder
b) die letzten 50 aufeinanderfolgenden Zige einej&geelers geschehen sind, ohne dass ein
Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen worden ist

9.4 Wenn ein Spieler entsprechend Artikel 4.3 eine Flgertuhrt, ohne geman Artikel 9.2 oder 9.3
remis beansprucht zu haben, verliert er fir diggendas Recht dazu.

9.5 Wenn ein Spieler gemalf Artikel 9.2 oder 9.3isdmansprucht, darf er beide Uhren anhalten
(siehe Artikel 6.12.b). Er ist nicht berechtigtresn Antrag zurtickzuziehen.

a) Erweist sich der Anspruch als berechtigt, istRiartie sofort remis.

b) Erweist sich der Anspruch als nicht berechtigtf fley Schiedsrichter drei Minuten zur
verbliebenen Bedenkzeit des Gegners hinzu. Darthdigr Partie fortgesetzt. Falls der
Anspruch auf einen beabsichtigten Zug gestitzt umliss dieser Zug entsprechend
Artikel 4 ausgefuhrt werden

9.6 Die Partie ist remis, sobald eine Stellungtantien ist, aus welcher ein Matt durch keine
erdenkliche Folge von regelgemalRen Zigen erreigebddamit ist die Partie sofort beendet,
vorausgesetzt, der Zug, der diese Stellung hetégfiwar regelgemal.

Artikel 10: Endspurtphase

10.1 Die "Endspurtphase” ist die Phase in einer Partigielcher alle (verbleibenden) Ziuge 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, remis beantragenuft den Schiedsrichter herbei und darf die
Uhren anhalten (siehe Artikel 6.12.b).

a) Falls der Schiedsrichter darin Gbereinstimmssdier Gegner keine Anstrengungen
unternehme, die Partie mit normalen Mitteln zu gme&n, oder dass die Partie mit
normalen Mitteln Gberhaupt nicht zu gewinnen sedldet er die Partie fir remis.
Andernfalls schiebt er seine Entscheidung hinaes edhnt den Antrag ab.

b) Falls der Schiedsrichter seine Entscheidungusisehiebt, dirfen dem Gegner zwei
zusatzliche Minuten zugesprochen werden und digeRaird fortgesetzt, wenn maoglich
im Beisein des Schiedsrichters. Spater wahrené®ddre oder so schnell wie mdglich
nachdem ein Fallblattchen gefallen ist, bestimmtSitehiedsrichter das Spielergebnis. Er
muss die Partie fir remis erklaren, falls er zuldieerzeugung gekommen ist, dass die
Endstellung mit normalen Mitteln Gberhaupt nichigawinnen ist oder der Gegner keine
genldgenden Anstrengungen unternimmt, die Partimonihalen Mitteln zu gewinnen.

C) Falls der Schiedsrichter den Antrag abgelehftviierden dem Gegner zwei zusatzliche
Minuten Bedenkzeit zugesprochen.

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

Artikel 11: Punkte

11.1 AulRer nach anderslautender Vorankindigung gilts éas Spieler,
der seine Partie gewinnt oder kampflos gewinngriAunkt (1) erzielt,
der seine Partie verliert oder kampflos verlieginen Punkt (0) erzielt,
der seine Partie mit remis beendet, einen halbektRL/2) erzielt.
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Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

12.1 Die Spieler diurfen nichts unternehmen, das Alesehen des Schachspiels abtraglich sein kdnnte.

12.2 Esist den Spielern nicht gestattet, das €wneal ohne Erlaubnis des Schiedsrichters zu
verlassen. Das Turnierareal ist begrenzt auf desil&peich, Toiletten, Verpflegungsbereiche
und Nebenraume fir Raucher, sowie auf weitere, 8omedsrichter bezeichnete Bereiche.
Dem Spieler, der am Zug ist, ist es nicht gestatiet Spielbereich ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters zu verlassen.

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

b) Ohne Genehmigung des Schiedsrichters ist esSyeeter untersagt, in das Turnierareal ein
Mobiltelefon oder andere elektronische Kommunikagimittel mitzubringen, sofern diese
nicht vollkommen ausgeschaltet sind. Wenn ein tges Gerét ein Gerdusch verursacht,
verliert der Spieler die Partie. Der Gegner gewiriidlls der Gegner allerdings die Partie
nicht mit einer beliebigen Folge von regelgemafli@gen gewinnen kann, ist sein Ergebnis
remis.

c) Rauchen ist nur in dem Bereich gestattet, dar $chiedsrichter dafur bestimmt wurde.

12.4 Das Partieformular dient ausschlief3lich der Aufzeing der Zlige, der Zeitangaben auf den

Uhren, der Remisangebote und der mit einem Antraflsammenhang stehenden Umsténde
sowie anderer bedeutsamer Daten.

12.5 Spieler, die ihre Partie beendet haben, gelteAwdshauer.

12.6 Es ist verboten, den Gegner auf irgendwelati@Bzulenken oder zu stéren. Dazu gehort
auch ungerechtfertigtes Antragstellen oder ungé¢iextigtes Anbieten von remis oder das
Mitbringen einer Gerauschquelle in den Turniersaal.

12.6 Ein Verstol3 gegen irgendeinen Teil der Artikel 12id12.6 wird gemal Artikel 13.4 bestratft.

12.8 Andauernde Weigerung eines Spielers, siati@a8chachregeln zu halten, wird mit
Partieverlust bestraft. Die vom Gegner erzieltekezahl wird vom Schiedsrichter bestimmt.

12.9  Wenn sich beide Spieler gemal? Artikel 12.8 schuhdaghen, wird fir beide das Spiel fur
verloren erklart.

12.10 In den Fallen von Art. 10.2.d oder Anhang tBhs dem Spieler kein Protest gegen die
Entscheidung des Schiedsrichters zu. In allen and&iéllen darf der Spieler gegen jede

Entscheidung des Schiedsrichters Protest einlegersei denn, es ist im Turnierreglement
anders bestimmt.

Artikel 13: Der Aufgabenbereich des Schiedsrichtergsiehe Vorwort)

13.1 Der Schiedsrichter achtet auf striktes EinhaltenSt#hachregein.

13.2 Der Schiedsrichter handelt im besten Interess&\titkampfes. Er soll dafir sorgen, dass
durchgehend gute Spielbedingungen herrschen ursddiaS$pieler nicht gestort werden. Er
beaufsichtigt den Ablauf des Wettkampfes.
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13.3

13.4

13.4

13.6

13.7

14.1

Al.

A2.

AS.

Der Schiedsrichter beobachtet die Partien, bessendeter Zeitnotphase, setzt
Entscheidungen, die er getroffen hat, durch undamgt in angebrachten Fallen Strafen tber
Spieler.

Der Schiedsrichter kann eine oder mehreréottggnden Strafen verhangen:

a) eine Verwarnung,

b) das Verlangern der Restbedenkzeit des Gegners,

c) das Verkirzen der Restbedenkzeit des zu bestiafieSpielers,

d) den Verlust der Partie,

e) eine Kirzung der Punktzahl im Partieresultatzdenestrafenden Partei,

f)  eine Erhdhung der Punktzahl im Partieresultat@egners bis zu der dieser Partie
erreichbaren Hochstzahl,

g) den Ausschluss vom Turnier.

Bei externen Storungen darf der Schiedsrichtemeider Spieler oder auch beiden zusatzliche
Bedenkzeit gewahren.

Der Schiedsrichter darf nicht in eine Parigeeifen, aul3er in den Fallen, die in den
Schachregeln erwéhnt sind. Er gibt die Zahl depigéien Zuge nicht bekannt, aul3er in
Anwendung von Artikel 8.5 wenn mindestens ein Hattbhen gefallen ist. Der Schiedsrichter
unterlasst es, einem Spieler mitzuteilen, dassGegner einen Zug ausgefuhrt oder dass der
Spieler die Uhr nicht betéatigt hat.

a) Zuschauer und Spieler anderer Partierediiricht Uber eine Partie reden oder sich auf
andere Weise einmischen. Falls ndétig, darf der eédldhnichter die Stérer aus dem
Turnierareal weisen. Falls jemand eine Regelwidrigkeobachtet, darf er nur den
Schiedsrichter informieren

b) Ohne Genehmigung des Schiedsrichters ist dbraBeh eines Mobiltelefons oder jeder
Art von Kommunikationsmittel fir jedermann im Tuerareal und entsprechend der
Bestimmung des Schiedsrichters in allen angrenzeBdeeichen verboten.

Artikel 14: Die FIDE

Angeschlossene Fdderationen kénnen die FIDEagen zu den Schachregeln um offizielle
Entscheidungen ersuchen.

ANHANGE

A. Schnellschach
Eine Schnellschachpartie ist eine Partie, inagweder alle Ziige innerhalb einer festgesetzten
Zeit von mindestens 15 aber weniger als 60 MinjgeSpieler gemacht werden mussen, oder
die vorgegebene Zeit zuzilglich der Zeitgutschrift 60 Zige betragt mindestens 15 aber
weniger als 60 Minuten pro Spieler.
Die Spieler missen die Zuge nicht aufzeichnen.

Falls eine angemessene Uberwachung gewahtlésst¢zum Beispiel ein Schiedsrichter fur
hdchstens drei Partien), gelten die Turnierschaetne
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A4.

B1.

B2.

B3.

Wo eine angemessene Uberwachung nicht mogiiclyélten die Turnierschachregeln, falls sie
nicht durch die nachfolgenden Schnellschach-Remaer Kraft gesetzt werden:

a)

b)

d.1)

d.2)

d.3)

Sobald jeder Spieler drei Zlge vollstandig ablglessen hat, kann eine falsche
Figurenaufstellung, Brettausrichtung oder Uhrzesgglung nicht mehr beanstandet
werden. Im Falle einer vertauschten Aufstellung Ka@mig und Dame ist die Rochade
mit diesem Konig nicht erlaubt.

Der Schiedsrichter féllt eine Entscheidung geélkel 4 (Die Ausfuhrung der Zige)
nur auf Ersuchen durch einen oder beide Spieler.

Sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wistdein regelwidriger Zug
abgeschlossen. Der Gegner darf dann reklamieres,d¥a Spieler einen regelwidrigen
Zug gemacht hat, bevor der Reklamierende seineradsgefihrt hat. Nur nach einer
derartigen Reklamation darf der Schiedsrichterreifgn. Wenn allerdings beide Kdnige
im Schach stehen oder eine Bauernumwandlung niggszhlossen wurde, greift der
Schiedsrichter nach Mdglichkeit ein.

Das Fallblattchen gilt als gefallen, sobalteeider Spieler mit Recht darauf hingewiesen
hat. Der Schiedsrichter unterlasst es, das Falles &lattchens anzuzeigen; er darf dies
jedoch tun, falls beide Blattchen gefallen sind.

Um einen Gewinn durch Zeitiiberschreitung eanspruchen, muss der Antragsteller
beide Uhren anhalten und den Schiedsrichter beichtigen. Dem Antrag wird nur
stattgegeben, wenn nach Anhalten der Uhren dasl&athen des Antragstellers noch
oben und das seines Gegners gefallen ist.

Falls beide Fallblattchen wie unter 1) uhdé&schrieben gefallen sind, erklart der
Schiedsrichter die Partie fir remis.

B. Blitzschach

Eine Blitzschachpartie ist eine Partie, in alé Zige innerhalb einer festgesetzten Zeit von
weniger als 15 Minuten gemacht werden mussen, didarorgegebene Zeit zuzuglich der
Zeitgutschrift fir 60 Zuge weniger als 15 Minutestriagt.

Falls eine angemessene Uberwachung gewahtléstéein Schiedsrichter fiir eine Partie),
gelten die Turnierschachregeln und Artikel A.2.

Wo eine angemessene Uberwachung nicht mogiichelten die folgenden Regeln:

a)

b)
c)

Es gelten die Schnellschachregeln gemal? Anhares Aei denn, sie werden durch die
folgenden Blitzschachregeln aul3er Kraft gesetzt.

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

Ein regelwidriger Zug ist abgeschlossen, sodadJhr des Gegners in Gang gesetzt
worden ist. Daraufhin, bevor er selbst einen Zugpatiihrt hat, ist der Gegner
berechtigt, den Gewinn zu beanspruchen. Wenn dgn&ealen Konig des Spielers mit
keiner erdenklichen Folge von regelgemalien Zugdtsetzen kann, ist der
Reklamierende berechtigt, bevor er seinen eigengrazisfihrt, ein Remis zu
beanspruchen. Sobald der Gegner seinen eigeneausggfihrt hat, kann ein
regelwidriger Zug nicht mehr berichtigt werden, auitn gegenseitigen Einvernehmen
ohne Eingreifen des Schiedsrichters.
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. C. Algebraische Notation

Bei ihren eigenen Turnieren und Wettkdmpfen erkelim&IDE nur ein einziges System fur die
Aufzeichnung der Ziige, das algebraische, an undiehttp diese einheitliche Schachnotation auch flr
Schachbticher und Zeitschriften zu verwenden. Pamiilare, die ein anderes als das algebraische
System verwenden, dirfen in Fallen, in denen lblwiise das Partieformular eines Spielers benutzt
wird, nicht als Beweismittel verwendet werden. WeimSchiedsrichter bemerkt, dass ein Spieler ein
anderes als das algebraische System verwendegy sl warnend auf diese Anforderung aufmerksam
machen.

Beschreibung des Algebraischen Systems

C1l. Indieser Beschreibung bedeutet "Figur" jedpiFaulRer dem Bauern.

C2. Jede Figur wird mit dem grof3geschriebenen Agghnchstaben ihres Namens abgekurzt.
Beispiele:

K = Konig, 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 Vero6ffentlichungen wird der Gebrauch Symbolen anstelle der Figurennamen
empfohlen.

C4. Bauern werden nicht mit ihrem Anfangsbuchstaregegeben, sondern sind durch das Fehlen
eines solchen zu erkennen.
Beispiele: e4, d4, a5.

C5. Die acht Linien (fir Weil3 von links nach reglits Schwarz von rechts nach links) werden mit
den kleingeschriebenen Buchstaben a, b, ¢, dgeyrid h angegeben.

C6. Die acht Reihen (fir Weil3 von unten nach obi@nSchwarz von oben nach unten) werden
nummeriert mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8. Infolgeskn stehen in der Anfangsstellung die weil3en
Figuren auf der ersten und zweiten Reihe, die sctemaauf der achten und siebenten Reihe
(siehe Artikel 2.3).

C7. Jedes Feld wird angegeben mit

1. dem Buchstaben der Linie und
2. der Zahl der Reihe.
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C8.

Co.

C10.

C11.

B (a8 b8 c8 d8 o8 f& g8 h8
7 |87 b7 ©7 d7 eF 7 g7 h7
6 (|a6 b6 cb d6 e6 fo6 g6 ho
5 (|a5 b5 5 d5 es 5 gb hb
i ||ad bd o4 4 ed f4 g4 hd
3 (a3 b3 23 d3 e? f3 g3 h3
2 ||a2 b2 <2 d2 e2 2 g2 h2
1 |laf b1 e d1 el f1 gt hi

a b ¢ ¢ e f g AN

Jeder Zug einer Figur wird angegeben mit

a) dem Anfangsbuchstaben ihres Namens und b)Asdemnftsfeld.
Zwischen a) und b) steht kein BindestriBeispiele: Le5, Sf3, Td I.
Bei Bauern wird nur das Ankunftsfeld angegebBeispiele:e5, d4, a5.

Wenn eine Figur schlagt, wird ein "x" zwisctigrdem Anfangsbuchstaben ihres Namens und b)
dem Ankunftsfeld eingefligt. Beispiele:Lxe5, Sxf3, Txd | .

Wenn ein Bauer schlagt, muss nicht nur das Ankieiftssondern auch die Herkunftslinie,
gefolgt von einem "x", angegeben werdenBeispiele:dxe5, gxf3, axb5.

Im Falle eines Schlagens en passant wird als Atgiehd das Feld genommen, auf welchem der
schlagende Bauer am Ende steht, und "e.p." wirdd&reichnung angefligBeispiel: exd6 e.p..

Falls zwei gleichartige Figuren auf dasselkble Eiehen kdnnen, wird die Figur, die gezogen wird
wie folgt angegeben:

1. Falls beide Figuren auf derselben Reihe stebgmit dem Anfangsbuchstaben ihres Namens,
b) der Herkunftslinie und c) dem Ankunftsfeld,

2. Falls beide Figuren auf derselben Linie stehan,

a) dem Anfangsbuchstaben ihres Namens, b) demnHftgkeihe und c) dem Ankunftsfeld.

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

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

Beispiele:

1. auf g1 und el stehen gleichfarbige Springer,ainér von ihnen zieht nach f3:

entweder Sgf3 oder Sef3, je nachdem.

2. auf g5 und gl stehen gleichfarbige Springer, enér 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" eingeflgt: 1)
entweder Sgxf3 oder Sexf3,

2) entweder S5xf3 oder SIxf3, 3) entweder Shxf¥ &txf3, je nachdem.

Wenn zwei Bauern dieselbe gegnerische Figerr denselben gegnerischen Bauern schlagen
kénnen, wird der gezogene Bauer durch a) den Balobstder Ausgangsreihe,

b) einem x und c¢) dem Ankunftsfeld beschrieben.

Beispielt

Falls weil3e Bauern auf den Feldern c4 und e4 undatiwarzer Bauer oder eine schwarze Figur
auf dem Feld d5 stehen, ist die Notation fir dei3em Zug entweder cxd5 oder exd5.
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Cl2.

C13.

El.

Im Falle einer Bauernumwandlung wird der afiggée Bauernzug angegeben, unmittelbar
gefolgt vom Anfangsbuchstaben der neuen Figur.
Beispiele d8 D, f8S, b 1L, gl T.

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:
1.e4 e5 2.Sf3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Sf4 5.Dxd4 d5db.exp. Sxd6 7.Lg5 Sc6 8.De3 + Le7 9.Sbd2
0-0 10.0-0-0 Te8 11.Kbl (=)

D. Endspurtphase ohne Anwesenheit eines Schiedsriers

Wenn Partien gemalf3 Artikel 10 gespielt werden, l&@nrSpieler zu einem Zeitpunkt, bei dem
ihm weniger als zwei Minuten Bedenkzeit verbleiba@per sein Fallblattchen noch nicht gefallen
ist, remis beantragen. Dies beendet die PartibaEdie Mdglichkeit, seinen Antrag darauf zu
begrinden, dass

a) sein Gegner mit normalen Mitteln nicht gewinkénne, oder

b) sein Gegner keine Versuche unternommen habaamialen Mitteln zu gewinnen.

Im Fall a) muss der Spieler die Endstellung aufsitien und sein Gegner muss sie bestatigen.
Im Fall b) muss der Spieler die Endstellung aufsitdan und einkomplett ausgefulltes
Partieformular abgeben. Der Gegner bestatigt sodiehPartieaufzeichnung als auch die
Schlussstellung. Der Antrag wird einem Schiedseckbergeben, dessen Entscheidung endgiiltig
ist.

E. Wettkdmpfe mit sehbehinderten Spielern

Die Veranstalter haben das Recht, die folgeiilgeln den 6rtlichen Umstanden anzupassen. In
Wettkdmpfen zwischen sehenden und sehbehinderset@ich blinden) Spielern kann jeder der
beiden Spieler die Benutzung von zwei Schachbretterlangen. Der sehende Spieler benutzt ein
normales Schachbrett, der sehbehinderte Spielepeiriell gefertigtes. Das speziell gefertigte
soll den folgenden Bestimmungen entsprechen:

a) MindestgroRe 20 x 20 Zentimeter

b) die schwarzen Felder sind erhaben

C) eine Sicherungsoffnung in jedem Feld

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

e) Figuren im Stauntonformat, die schwarzen Figsied besonders gekennzeichnet
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E2. Es gelten die folgenden Regeln:

1. Die Zuge mussen deutlich angesagt werden, vogmé&eviederholt und von ihm auf seinem
Schachbrett ausgefiihrt werden. Wenn ein Bauer umggsit wird, muss der Spieler ansagen,
welche Figur er wahlt. Um die Ansage so deutlick midglich zu machen, wird der Gebrauch
folgender Namen statt algebraischer Buchstabegeschlagen:

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

Die Reihen von Weil3 nach Schwarz werden mit detssdaan Nummern bezeichnet:

1-eins 2-zwei 3-drei 4-vier
5-fUnf 6-sechs  7-sieben 8-acht

Die Rochade wird mit den deutschen Bezeichnungangke Rochade" und "Kurze Rochade”
angesagt. Die Figuren tragen folgende Namen: K@egne, Turm, Laufer, Springer, Bauer.

2.  Auf dem Schachbrett des sehbehinderten Spizdénls eine Figur als "berihrt”, wenn sie aus der
Sicherungs6ffnung genommen wurde.

3. Ein Zug gilt als ausgefuhrt, wenn:
a) bei einem Schlagen die geschlagene Figur vorachtiett des Spielers genommen
worden ist, der zum Zuge kommt.
b) eine Figur in eine neue Sicherungsoffnung g&sigarde,
c) der Zug angesagt wurde.
Erst dann darf die Uhr des Gegners in Gang gesetzien.
Fir die Punkte 2 und 3 gelten fur den sehendeel&plie normalen Schachregeln.

4. Eine Spezialuhr fir den sehbehinderten Spistaulassig. Sie hat die folgenden Eigenschaften:
a) Ein Zifferblatt mit verstarkten Zeigern, mit em erhabenen Punkt nach jeweils funf
Minuten und mit zwei erhabenen Punkten nach jevéil&zehn Minuten.
b) Ein Fallblattchen, das leicht ertastet werden k&wist darauf zu achten, dass das
Fallblattchen so angeordnet ist, dass der SpieleiMinutenzeiger wahrend der letzten
funf Minuten der Stunde ertasten kann.

5. Der sehbehinderte Spieler muss die Partie in Brailer Langschrift notieren oder ein
Bandgerat benutzen.

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

7. Falls wahrend des Spiels auf den beiden Schachbrethterschiedliche Stellungen festgestellt
werden, mussen sie unter Mithilfe des Schiedsnshiad unter Benutzung der Aufzeichnungen
beider Spieler berichtigt werden. Wenn beide Auflzeungen Ubereinstimmen, muss der
Spieler, der den richtigen Zug aufgeschrieben, dberfalschen ausgefuhrt hat, seine
Brettstellung entsprechend den Aufzeichnungen begen.

8. Wenn unterschiedliche Stellungen festgesteliiee und die Mitschriften nicht

Ubereinstimmen, werden die Zuge bis zu dem Punkickgenommen, an dem beide
Mitschriften Gbereinstimmen. Der Schiedsrichteridigrgt die Stellung der Uhren entsprechend.
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Der sehbehinderte Spieler darf sich von einesistanten unterstitzten lassen, der einige oder

samtliche der folgenden Pflichten Gbernimmt:

a)
b)
c)
d)
e)

f)

die Zuge beider Spieler auf dem Brett des Gagaeszufihren,

die Zlge beider Spieler anzusagen,

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

den sehbehinderten Spieler nur auf dessen \gentaiiber die Ziigezahl und den
Zeitverbrauch beider Spieler zu informieren,

den Sieg bei Zeitliberschreitung zu beanspruchdrden Schiedsrichter tGber das Berliihren
von Figuren durch den sehenden Spieler zu infoenier

die Formalien bei einem Spielabbruch vorzunehmen.

10. Wenn der sehbehinderte Spieler keinen Assesteémdt, darf der sehende Spieler einen Assistenten
einsetzen, der die Aufgaben unter Punkt 9.a) unibbjnimmt.

F.1

F.2

F.3

F. Schach-960-Regeln

Zu Beginn einer Schach-960-Partie muss nachtimegen Regeln eine zufallige
Anfangsstellung aufgebaut werden. Danach wird digi€auf die gleiche Weise gespielt wie
beim normalen Schach. Insbesondere fihren die éilgund Bauern ihre normalen Ziige aus
und das Ziel jedes Spielers ist es, den Konig dem€rs mattzusetzen.

Bestimmungen fur die Anfangsstellung

Fur die Anfangsstellung im Schach-960 gelten bestenRegeln. Weil3e Bauern werden wie

beim normalen Schach auf der zweiten Reihe aufiffegtibe Gbrigen weil3en Figuren werden

zufallig auf der ersten Reihe aufgestellt, jedoehfaigenden Einschrankungen:

a) Der Konig wird irgendwo zwischen den beiden Tlrraafgestellt.

b) Die Laufer werden auf ungleichfarbigen Feldern asfgllt.

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

d) Die Anfangsstellung kann vor der Partie entwedechigin Computerprogramm oder
durch den Gebrauch von Wiirfeln, Miinzen, Spielkagtengeneriert werden.

Schach-960-Rochaderegeln
a) Im Schach-960 darf jeder Spieler einmal proi€adchieren, einem einzelnen Zug, in

dem Ublicherweise sowohl der Konig als auch denTarehen. Gegenuber den Regeln

fur das normale Schach sind allerdings fiir die Rdeheinige Ergénzungen erforderlich,

weil die Ausgangsstellung der Tarme und des Konigsh den normalen Schachregeln

im Schach-960 oft nicht gegeben ist.

b) Die Ausfiihrung der Rochade

Im Schach-960 wird die Rochade, abhangig von ddrerggen Stellung von Kénig und

Turm, auf eine der folgenden vier Weisen ausgefihrt

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

2. Austausch-Rochade: Der Konig und einer der Turmsdaen die Platze.

3. Konigszug-Rochade: Nur der Kénig macht einen Zug.

4. Turmzug-Rochade: Nur der Turm macht einen Zug.

Empfehlung

1. Bei der Rochade auf einem Schachbrett mit einemsaoidichen Spieler wird
empfohlen, zunachst den Koénig aulerhalb der S@gokld in die Nahe seines
Zielfeldes zu stellen, dann den Turm vom Ausgarndstam Zielfeld zu ziehen und
schlie3lich den Koénig auf das Zielfeld zu setzen.

2. Nach der Ausfihrung der Rochade sind die Zielfeldar Turm und Konig genau
dieselben, wie sie im normalen Schach sein wirden.
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Klarstellung

So befindet sich der Kénig nach der C-Seiten-RoeHadtiert als 0-0-0 und bekannt als lange
Rochade im normalen Schach) auf einem C-Feld (cM&il3 und c8 fur Schwarz) und der
Turm auf einem D-Feld (d1 fir Weil3 und d8 fir ScteyaNach der G-Seiten-Rochade befindet
sich der Konig auf einem G-Feld (g1 fur Weidd g8 fur Schwarz) und der Turm auf einem F-
Feld (f1 fur Weil3 und f8 fir Schwarz).

Hinweise

1. Um Missverstandnisse zu vermeiden, ist es zweckynédsi Ausfiihrung der
Rochade anzukindigen: ,Ich werde rochieren®.

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

3. In manchen Ausgangsstellungen kann die Rochadédal® erster Zug ausgefihrt
werden.

4. Alle Felder zwischen dem Ausgangsfeld des Konigssainem Zielfeld (dieses
eingeschlossen) und alle Felder zwischen dem Agsdeld des Turms und seinem
Zielfeld (dieses eingeschlossen) mussen, abgeseimedenen des Konigs und des
Turms, mit dem rochiert werden soll, frei sein.

5. It es nach der C-Seiten-Rochade (0-0-0) moglichks @a b und/oder e besetzt n
manchen Ausgangsstellungen kénnen einige Felderawdlder Rochade besetzt
sein, die im normalen Schach frei sein missen pBsgweise issind, und nach der
G-Seiten-Rochade (0-0) ist es mdglich, dass e ded/o besetzt sind.

Richtlinien fiir den Fall, dass eine Hiangepartie erforderlich wird

I. a) Ist nach Ablauf der vorgeschriebenen Spiekzieie Partie noch nicht beendet, fordert der
Schiedsrichter den Spieler, der am Zuge ist, dagusainen Zug "abzugeben”. Der Spieler muss
seinen Zug in unzweideutiger Schreibweise auf Bamieformular schreiben, dieses und das
seines Gegners in einen Umschlag legen und den tlagseerschlieRen. Erst danach darf er
seine Uhr anhalten, ohne dabei aber die Uhr s&egsers in Gang zu setzen. Solange er die
Uhren noch nicht angehalten hat, behalt der SpiEleRecht, seinen Abgabezug zu andern. Ein
Spieler, der nach der Aufforderung durch den Sdrieldter seinen Zug abzugeben, auf dem
Schachbrett einen Zug ausfuhrt, muss diesen Zuggalen Abgabezug auf sein Partieformular
schreiben.

1. b) Wenn ein Spieler, der am Zuge ist, vor Enelevdrgesehenen Spielzeit die Partie abbricht, gilt
das spielplangemélie Ende der Spielzeit als ZeitmerkZugabgabe und seine verbleibende
Restbedenkzeit wird entsprechend notiert.

2. 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 giltig ist,

g) Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Parti

3.  Der Schiedsrichter tberprift die Richtigkeit &egaben auf dem Umschlag und ist flr dessen
sichere Aufbewahrung verantwortlich.

4.  Wenn ein Spieler remis anbietet, nachdem segn&eseinen Zug abgegeben hat, bleibt das
Angebot glltig, bis der Gegner es gemal} Artikelsxdenommen oder abgelehnt hat.

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

6. Falls vor der Wiederaufnahme der Partie ein Resieinbart wird oder einer der Spieler dem
Schiedsrichter mitteilt, dass er aufgebe, ist @Gigi® beendet.
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7.

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

Mit Ausnahme der Falle, die durch die Artikel 3 @énd 9.6 erfasst werden, ist die Partie fiir einen

10.

11.

12.

13.

Spieler verloren, dessen Aufzeichnung seines Abgajes

a) mehrdeutig ist, oder

b) auf eine Art notiert ist, welche die wahre Bedegtunmdoglich erkennen lasst, oder

c) c¢) regelwidrig ist.

Zum vereinbarten Zeitpunkt der Wiederaufnahnrel wie folgt verfahren:

a) Falls der Spieler, der auf den Abgabezug anemartuss, anwesend ist, wird der Umschlag
geoffnet, der Abgabezug auf dem Schachbrett ausgefiid die Uhr in Gang gesetzt.

b) Falls der Spieler, der auf den Abgabezug anemomuss, nicht anwesend ist, wird seine Uhr
in Gang gesetzt. Bei seinem Eintreffen darf eresélhr anhalten und den Schiedsrichter
rufen. Dann wird der Umschlag getffnet und der Alegaug auf dem Schachbrett
ausgefuhrt. Danach wird seine Uhr wieder in Garsptpt.

c) Falls der Spieler, der den Zug abgegeben hatiet anwesend ist, hat sein Gegner das
Recht, seinen Antwortzug, statt ihn auf normale 3&@uszufuhren, auf seinem
Partieformular aufzuzeichnen, dieses in einem nélraschlag zu verschlie3en, seine Uhr
anzuhalten und die des abwesenden Spielers in Gasgtzen. In diesem Fall wird der
Umschlag dem Schiedsrichter zur sicheren Aufbewahausgehéndigt und erst beim
Eintreffen des bis dahin abwesenden Spielers getffn

Ein Spieler verliert die Partie, wenn er zuedéraufnahme einer Hangepartie mit mehr als einer

Stunde Verspatung am Schachbrett erscheint (ekesaj das Turnierreglement sieht etwas

anderes vor oder der Schiedsrichter entscheidetrandist jedoch der Spieler, der den Zug

abgegeben hat, der Zuspatkommende, so ist dee&@astjang anders, falls:

a) der abwesende Spieler die Partie dadurch geworateddss der Abgabezug matt setzt,
oder

b) der abwesende Spieler dadurch ein Remis vehtrbat, dass der Abgabezug patt setzt
oder eine der Stellungen, die in Artikel 9.6 besdten sind, herbeiftihrt, oder

c) der am Schachbrett anwesende Spieler die Partialy@miikel 6.9 verloren hat.

a) Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhageleommen ist, wird die Partie aus der
Stellung und mit den Uhrzeiten, wie sie bei Paltiwach aufgezeichnet worden sind,
fortgesetzt. Kann die von jedem Spieler verbrauBetenkzeit nicht mit Sicherheit
festgelegt werden, stellt der Schiedsrichter dieedtein. Der Spieler, der den Abgabezug
gemacht hat, fihrt auf dem Schachbrett den Zugvaunsgdem er aussagt, er habe ihn
abgegeben.

b) Wenn es unmdglich ist, die Stellung mit Sicherkegderherzustellen, ist die Partie
ungiltig und es muss eine neue Partie gespieltamerd

Wenn bei der Wiederaufnahme der Partie einer dede3or Ausfiihrung seines ersten Zuges

darauf hinweist, dass die verbrauchte Zeit aufrediee Uhren falsch eingestellt worden sei, muss

der Fehler berichtigt werden. Wird der Fehler nielstgestellt, geht die Partie ohne Berichtigung
weiter, es sei denn, der Schiedsrichter erach¢effdigen als zu schwerwiegend.

Maf3gebend fir Anfang und Ende jeder Wiedeedufrespielzeit ist die Uhr des Schiedsrichters.

Die Uhrzeiten fur den Beginn und fir den Schlussdee im Voraus bekannt gegeben.
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