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SPIELREGELN

Vorwort
Die Schachregeln kdnnen weder Situationen erfassen, die sich im Laufe einer Partie
ergeben kénnen, noch kénnen sie alle administrativen Frage n regeln. In Fallen, die

nicht durch einen Artikel der Schachregeln geklart sind, sollte es mdglich sein,

durch das Studium analoger Situationen, die von den Schachregeln erfal3t werden, zu

einer korrekten Entscheidung zu gelangen. Die Schachregeln setzen v oraus, daf3
Schiedsrichter das notwendige Sachverstandnis, ein gesundes Urteilsvermdgen und

absolute Objektivitéat besitzen. Eine allzu detaillierte Regelung kdnnte dem

Schiedsrichter seine Entscheidungsfreiheit nehmen und kénnte ihm somit daran hin

dern, e ine sportliche, logische und den speziellen Gegebenheiten angemessene L6

sung zu finden.

Die FIDE appelliert an alle Schachspieler und Férderationen, sich dieser Auffas

sung anzuschlieRen.

Eine angeschlossene Forderation hat das Recht, detaillierte Schac hregeln einzufth
ren, vorausgesetzt, daf’ diese

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

b) nur im Gebiet der betreffenden Forderation Anwendung finden,

c¢) weder fir Wettkdmpfe, Meisterschaften oder Qualifikationstu rniere der FIDE noch
fur Titel - oder Wertungsturniere der FIDE gelten.

Artikel 1: Wesen und Ziele des Schachspiels
1.1 Das Schachspiel wird zwischen zwei Gegnern gespielt, die abwechselnd
Figuren auf einem quadratischen Spielbrett, "Schachbret t" genannt, ziehen.
Der Spieler mit den wei3en Figuren beginnt die Partie. Ein Spieler "ist am
Zug", sobald der Zug seines Gegners beendet ist.

1.2 Das Ziel jeden Spielers ist es, den gegnerischen Koénig so "anzugreifen”,
dafl3 der Gegner keinen regelgeméalen Zug zur Verfligung hat, der ein "Schlagen”
des Konigs im folgenden Zug vermeiden wirde. Der Spieler, der dies erreicht,
hat den Gegner "mattgesetzt" und das Spiel gewonnen. Der Gegner, der matt
gesetzt worden ist, hat das Spiel verloren.

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

Artikel 2: Die Anfangsgellung der Figuren auf dem Brett
2.1 Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von 64 gleich grof3en Quadra
ten, die abwechselnd hell und dunkel sind (die "weif3en" und die "schwarzen
Felder"). Das Schachbrett wird so zwischen die beiden Spieler gelegt, dafl3 auf
der Seite vor einem Spieler das r echte Eckfeld weil3 ist (siehe Artikel 7.1).

Artikel 3: Die Gangart der Figuren
3.5 a) Der Konig hat zwei verschiedene Gangarten:
1) er zieht auf ein beliebiges angrenzendes Feld, das nicht von einer
oder mehreren gegnerischen Fig uren angegriffen wird, oder

II) er "rochiert". Die "Rochade" ist ein Zug des Kodnigs und eines der
gleichfarbigen Turme auf der gleichen Reihe. Sie gilt als einziger
Zug und wird folgendermaf3en ausgefiihrt: Der Kénig wird von seinem
Ursprungsfeld um zwei Felder in Richtung des Turmes hin versetzt,



dann wird dieser Turm Uber den Kénig hinweg auf das Feld gesetzt,
das der Konig soeben tberquert hat.

1) Die  Rochade ist regelwidrig:
a) wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
b) mit einem Turm, der bereits gezogen hat.
2) Die Rochade ist momentan verhindert:
a) wenn das Standfeld des Konigs oder das Feld, das er Uberqueren
muf3 oder sein Zielfeld von einer oder mehreren gegnerischen
Figuren angegriffen wird,
b) wenn sich zwischen dem Kdnig und dem Turm, mit dem rochiert
werden sol |, irgendeine Figur befindet.

b) Ein Kbnig "steht im Schach", wenn er von einer oder mehreren gegnerischen
Figuren angegriffen wird, sogar wenn diese selbst nicht ziehen kénnen.
Das Ansagen eines Schachgebotes ist nicht obligatoris ch.
Ein Spieler darf keinen Zug machen, der seinen Kdnig ins Schach fihrt
oder im Schach stehen laRt.
Artikel 4: Die Ausfihrung der Ziige
4.1 Jeder Zug muf3 mit einer Hand allein ausgefiihrt werden.
4.2 Vorausgesetzt, dafd er seine Abs icht im voraus bekannt gibt (z.B. durch die
Ankindigung "j'adoube"), darf der Spieler, der am Zug ist, eine oder mehrere
Figuren auf ihren Feldern zurechtriicken.

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

absichtlich auf dem Brett

a) eine oder mehrere Figuren derselben Farbe, mul er die zuerst berlhrte
Figur ziehen oder schlagen, die gezogen oder geschlagen werden kann, oder

b) je eine Figur beider Farben, muR er die gegnerische F igur mit seiner Figur
schlagen oder, falls dies regelwidrig ist, die erste berlhrte Figur, die
gezogen oder geschlagen werden kann, ziehen oder schlagen. Fehlen Beweis
mittel, so gilt, dal? die eigene Figur vor der gegnerischen b ertihrt worden
ist.

4.4 a) Wenn ein Spieler absichtlich einen Turm und danach seinen Koénig beruhrt,
darf er mit diesem Turm in diesem Zug nicht rochieren, und der Fall wird
durch Artikel 4.3 geregelt.
b) Wenn ein Spieler, in der Absicht zu rochieren, seinen Konig oder Kénig und
Turm zugleich berthrt, die Rochade aber auf dieser Seite regelwidrig ist,
mufl3 der Spieler entweder auf der anderen Seite rochieren, vorausgesetzt,
daf die Rochade auf jene r Seite zulassig ist, oder seinen Koénig ziehen.
Falls der Konig keinen regelgemafen Zug zur Verfugung hat, darf der Spie
ler einen beliebigen regelgemalen Zug ausfihren.

4.5 Falls keine der bertihrten Figuren gezogen oder geschlagen we rden kann, darf
der Spieler einen beliebigen regelgemalfen Zug ausfuhren.
4.6 Wenn der Gegner gegen Artikel 4.3 oder 4.4 verstol3t, kann der Spieler dies
nicht mehr beanstanden, nachdem er selbst absichtlich eine Figur berthrt hat.
4.7 Wenni neinem regelgemaflien Zug oder als Teil eines regelgemallen Zuges eine
Figur auf einem Feld losgelassen worden ist, kann sie nicht mehr auf ein
anderes Feld gezogen werden. Der Zug gilt als auf dem Brett ausgefuhrt, wenn
alle anwendbaren An forderungen von Artikel 3 erfullt worden sind
Artikel 5: Die beendete Partie
5.1 a) Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, der den gegnerischen Kénig mit
einem regelgeméalen Zug matt gesetzt hat. Damit ist die Partie sofort ent
schi eden.
b) Die Partie ist durch den Spieler gewonnen, dessen Gegner erklart, dal3 er
aufgibt. Damit ist die Partie sofort beendet.

5.2 Die Partie ist "remis" (unentschieden), wenn der am Zug befindliche Spieler
keinen regelgemalen Zug zur Verfiigung hat und sein Koénig nicht im Schach
steht. Man sagt dann, "der Spieler wurde patt gesetzt". Damit ist die Partie



sofort beendet.

5.3 Die Partie ist remis durch eine von beiden Spielern wahrend der Partie ge -
troffene Uberei nkunft. Damit ist die Partie sofort beendet.

5.4 Die Partie darf remis gegeben werden, falls die identische Stellung zum
dritten Mal auf dem Brett entstanden ist (siehe Artikel 9.2).

5.5 Die Partie darf remis gegeben werden, falls die letzten 50 aufeinander -
folgenden Zlige von jedem Spieler gemacht worden sind, ohne dal3 irgendein
Bauer gezogen oder irgendeine Figur geschlagen worden wére (siehe Artikel
9.3).

Artikel 6: Die Schachuhr

6.1 Eine "Schachuhr" ist eine Uhr mit zwei Zeitanzeigen, die so miteinander ver -
bunden sind, dafl3 zu gleicher Zeit nur eine von ihnen laufen kann.
"Uhr" bedeutet in den Schachregeln jeweils eine der beiden Zeitanzeigen.
Das Fallen des "Fallblattchens" bedeutet, dal? die einem Spiel er zugewiesene
Zeit aufgebraucht worden ist.

6.2 Wenn eine Schachuhr benutzt wird, muf3 jeder Spieler eine bestimmte Zahl von
Zlgen oder alle Ziige in einer bestimmten Zeitperiode ausfilhren, oder es
darf ihm nach jedem Zug eine zusatzlich e Bedenkzeit zugeteilt werden. All
dies mul3 im voraus im Detail angegeben werden. Die Zeit, die ein Spieler in
der einen Zeitperiode gespart hat, wird ihm fiir die nachste Periode zu seiner
verflgbaren Zeit hinzugerechnet, aul3er im Aufschu b- Modus.

6.3 Jede Zeitanzeige hat ein "Fallblattchen". Unmittelbar nach dem Fallen eines
Fallblattchen mussen die Erfordernisse von Artikel 8.1 Uberprift werden.

6.4 Der Schiedsrichter entscheidet, wo die Schachuhr zu stehen kommt.

6.5 Zudem f Ur den Partiebeginn festgesetzten Zeitpunkt wird die Uhr des Spie -
lers mit den weil3en Figuren in Gang gesetzt.

6.6 Ein Spieler verliert die Partie, wenn er mehr als eine Stunde nach dem plan -
gemalien Beginn der Spielzeit am Brett eintrifft ( es sei denn, das Turnier -
reglement sehe etwas anderes vor oder der Schiedsrichter entscheide anders).

6.7 a) Wahrend der Partie halt jeder Spieler, nachdem er seinen Zug auf dem Brett

ausgefihrt hat, seine eigene Uhr an und setzt die sei nes Gegners in Gang.
Einem Spieler mul3 es immer ermdglicht werden, seine Uhr anzuhalten.
Sein Zug gilt als nicht vollstandig abgeschlossen, solange er dies nicht
getan hat, es sei denn, der ausgefiihrte Zug habe die Partie beendet (siehe
Artikel 5.1, 5.2 und 5.3).
Die Zeit zwischen der Ausfihrung des Zuges auf dem Brett und dem Driicken
der Uhr ist Teil der Bedenkzeit des betreffenden Spielers.

b) Ein Spieler muR3 seine Uhr mit der gleichen Hand anhal ten, mit der er sei -
nen Zug gemacht hat. Es ist verboten, den Finger auf oder Giber dem Knopf
zu halten.

c¢) Die Spieler missen die Uhr angemessen behandeln. Es ist verboten, auf sie
draufzuhauen oder umzuwerfen. Unangemesse nes Umgehen mit der Uhr wird ge -
manR Artikel 13.4 bestraft.

6.8 Das Fallblattchen eines Spielers gilt als gefallen, wenn der Schiedsrichter
dies festgestellt oder einer der Spieler zu Recht darauf hingewiesen hat.
6.9 AufRerin den Fall en, die durch die Artikel 5.1, 5.2 und 5.3 erfaf3t sind,
gilt, daR ein Spieler seine Partie verloren hat, wenn er die vorgeschriebene
Anzahl von Ziugen in der zugewiesenen Zeit nicht vollstandig ausgefihrt hat.
Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung erreicht worden ist, aus der
heraus es dem Gegner nicht mdglich ist, den Spieler durch irgendeine Folge
von regelgemafen Zugen (d.h. bei ungeschicktestem Gegenspiel) matt zu setzen.
6.10 Jede Anzeige auf den Uhren ist binden d, sofern kein offensichtlicher Mangel
vorliegt. Eine Uhr mit einem offensichtlichen Mangel mu3 ersetzt werden. Der
Schiedsrichter bestimmt nach bestem Ermessen, auf welche Zeiten die Ersatzuhr
zu stellen ist.
6.11 Wenn beide Fallblattch en gefallen sind, aber nicht nachweisbar ist, welches
zuerst, wird die Partie fortgesetzt.

6.12 a) Wenn die Partie unterbrochen werden muf3, wird die Uhr vom Schiedsrichter
angehalten.



b) Ein Spieler darf beide Uhren anhalten, um den Schiedsrichter zu Hilfe
zu rufen.
c¢) Der Schiedsrichter entscheidet, wann die Uhr wieder in Gang gesetzt wird.

6.13 Wenn die Figuren infolge eines Regelverstol3es oder aus anderen Grinden in
eine vorangegangenen Stellung zurilickversetz t werden mussen, bestimmt der
Schiedsrichter nach bestem Ermessen, auf welche Zeiten die Uhren zu stellen
sind.
6.14 Projektionsleinwénde, Bildschirme oder Demonstrationsbretter, welche die
aktuelle Stellung auf dem Brett, die Zige und die Anzahl der gespielten
Zlge zeigen, sowie Uhren, die auch die Zlige anzeigen, sind im Turniersaal
erlaubt. Jedoch darf kein Spieler einen Antrag mit einer solchen Anzeige
begrinden.

Artikel 7: Regelwidrige Stellungen
7.1 a) Wenn wah rend einer Partie festgestellt wird, dafl3 die Anfangsstellung der
Figuren falsch war, wird die Partie annulliert und eine neue gespielt.
b) Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, daf der einzige Fehler darin
besteht, dal? das Br ett nicht geman Artikel 2.1 ausgelegt worden war, wird
die Partie fortgesetzt, aber die erreichte Stellung darf auf ein korrekt
liegendes Brett Ubertragen werden.

7.2 Wenn eine Partie mit vertauschten Farben begonnen worden ist, wird s ie fort -
gesetzt, es sei denn, der Schiedsrichter entscheidet anders.

7.3 Wenn ein Spieler eine oder mehrere Figuren verschiebt, mul3 er die korrekte
Stellung auf Kosten seiner eigenen Zeit wieder aufbauen. Falls nétig, hat
der Gegnerda s Recht, die Uhr des Spielers wieder in Gang zu setzen, ohne
einen eigenen Zug gemacht zu haben, um damit sicherzustellen, daf’ der Spie -
ler die korrekte Stellung auf Kosten seiner eigenen Zeit wieder aufbaut.

7.4 Wenn wahrend der Partie fest gestellt wird, daf3 ein regelwidriger Zug gemacht
worden ist oder dafd Figuren von ihren Feldern verschoben worden sind, wird
die Stellung vor dem Regelverstol3 wieder aufgebaut. Wenn die Stellung unmit -
telbar vor dem Regelverstol3 nicht erm ittelt werden kann, wird die Partie von
der letzten bekannten Stellung vor dem Regelverstol3 aus weitergespielt. Die
Uhren werden geman Artikel 6.13 gestellt, und im Falle eines regelwidrigen
Zuges wird Artikel 4.3 angewandt auf den Zug, d er den regelwidrigen ersetzt.
Daraufhin wird die Partie fortgesetzt.

Artikel 8: Die Aufzechnung der Ziige

8.1 Im Laufe der Partie ist jeder Spieler verpflichtet, seine eigenen Zige und
die seines Gegners aufzuzeichnen, Zug fir Zug, so klar und lesbar wie mdg -
lich, in algebraischer Notation (siehe Anhang E) auf dem fiir das Turnier
vorgeschriebenen Partieformular.
Ein Spieler darf, wenn er es wiinscht, auf den Zug seines Gegners antworten,
bevor er ihn aufzeichnet. Er m ufd seinen eigenen vorangegangenen Zug auf -
zeichnen, bevor er einen neuen macht. Ein Remisangebot muf3 von beiden Spie -
lern auf dem Partieformular aufgezeichnet werden (siehe Anhang E.12).
Wenn koérperliche oder religiése Griinde einem Spie ler nicht gestatten, die
Partie aufzuzeichnen, wird ihm zu Beginn der Partie eine vom Schiedsrichter
bestimmte Zeitspanne von seiner Bedenkzeit abgezogen.

8.2 Das Partieformular soll zu jeder Zeit vom Schiedsrichter gesehen werden
kénn en.

8.3 Die Partieformulare sind Eigentum des Turnierveranstalters.

8.4 Wenn ein Spieler weniger als 5 Minuten Restbedankzeit hat, ist er nicht ver -
pflichtet, die Anforderungen von Artikel 8.1 zu erfillen. Dies gilt nicht,
wenn er fur jede n Zug mindestens 30 Sekunden zu seiner Bedenkzeit hinzuge -
fugt bekommt. Nachdem eines der beiden Fallblattchen gefallen ist, muf3 der
Spieler seine Aufzeichnungen sofort vollstandig nachtragen.

8.5 a) Wenn gemal3 Artikel 8.4 kein Spieler mehr mitschreiben muf3, soll, wenn
mdglich, der Schiedsrichter oder ein Assistent anwesend sein und mit -
schreiben. In diesem Fall halt der Schiedsrichter, unmittelbar nachdem
eines der Fallblattchen gefallen ist, die Uhren an. Darauf hin tragen
beide Spieler ihre Aufzeichnungen unter Benutzung der Aufzeichnungen des



Schiedrichters oder des Gegners nach.

b) Wenn nur einer der Spieler gemaf Artikel 8.4 verpflichtet ist mitzuschrei -
ben, muR er seine Aufze ichnungen vollstandig nachtragen, sobald sein Fall -
blattchen gefallen ist. Unter der Voraussetzung, dal3 der Spieler am Zug
ist, darf er die Aufzeichnungen seines Gegners benutzen. Erst nachdem er
sein Partieformular vervollstand igt und das seines Gegners zurlickgegeben
hat, kann er die Partie fortsetzen.

¢) Wenn keine vollstandige Aufzeichnung vorliegt, missen die Spieler die Par -
tie auf einem zweiten Schachbrett unter Aufsicht des Schiedsrichters oder
eines Assistenten rekonstruieren. Als erstes, bevor die Rekonstruktion
beginnt, zeichnet der Schiedsrichter die aktuelle Partiestellung auf.

8.6 Wenn die Partieformulare nicht auf den aktuellen Stand gebracht werden kén -
nen und somit nicht zeigen kénnen, ob ein Spieler die Bedenkzeit vor Ausflh -
rung der verlangten Zahl von Zigen Uberschritten hat, gilt der nachste Zug
als der erste fur die folgende Zeitperiode, es sei denn, es sind nachweisbar
mehr Zlge gespielt worden.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)
9.1 Ein Spieler kann remis anbieten, nachdem er seinen Zug auf dem Brett aus -

gefihrt hat. Er muf3 dies tun, bevor er seine Uhr betatigt. Ein Remisangebot
zu einer beliebigen anderen Zeit ist zwar gultig, verstdf3t aber gegen Arti -
kel 12.5. An das Angebot kdnnen keine Bedingungen verknlpft werden. In bei -
den Fallen kann das Remisangebot nicht zuriickgenommen werden und bleibt gl -
tig, bis es der Gegner angen ommen hat, mindlich abgelehnt hat, durch Ausfih -
rung eines Zuges abgelehnt hat, oder die Partie auf andere Weise beendet
worden ist. Das Remisangebot muf von jedem Spieler mit dem Symbol "(=)" auf
dem Partieformular notiert werden.

9.2 Die Partie ist auf Verlangen des Spielers, der zu dem Zeitpunkt am Zuge ist,

in dem dieselbe Stellung zum dritten (nicht notwendigerweise aufeinanderfol -

genden) Mal

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

b) soeben entstanden ist.

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

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

und die Zugmadglichkeiten aller Figuren beider Spieler gleich sind.

Stellungen sind nicht gleich, wenn sich das Recht, en passant zu schlagen,

oder das Recht, zu rochieren mo mentan oder endglltig geéndert hat.

9.3 Die Partie ist remis auf Verlangen des Spielers, der am Zuge ist,

a) falls die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziuge eines jeden Spielers ge -
schehen sind, ohne daf3 ein Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen wor -
den ware, oder

b) falls der Spieler einen Zug auf sein Partieformular schreibt und seine
Absicht erklart, diesen Zug ausfiihren zu wollen, mit dem Ergebnis, dal3
dann die letzten 50 aufeinanderfolgenden Zige e ines jeden Spielers ge -
macht worden sind, ohne dal ein Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen
worden waére.

9.4 Wenn ein Spieler einen Zug macht, ohne gemalf Artikel 9.2 oder 9.3 remis be -
ansprucht zu haben, verliert er fur die sen Zug das Recht dazu.

9.5 Wenn ein Spieler geman Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht, mul3 er sofort

beide Uhren anhalten. Er ist nicht berechtigt, seinen Antrag zurtickzuziehen.

a) Erweist sich der Anspruch berechtigt, ist die Partie sof ort remis.

b) Erweist sich der Anspruch als nicht berechtigt, zieht der Schiedsrichter
dem Antragsteller die Halfte der ihm verbleibenden Bedenkzeit, aber nicht
mehr als drei Minuten, ab und fugt drei Minuten zur Bedenkzeit des Gegn ers
hinzu. Dann wird die Partie fortgesetzt und der angekindigte Zug muf3 aus -
ausgefihrt werden.



9.6 Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstanden ist, aus welcher
Matt durch keine erdenkliche Folge von regelgemafen Zige n, selbst bei unge -
schicktestem Spiel, erreichbar ist. Damit ist die Partie sofort beendet.

Artikel 10: Beendigung von Turnierpartien durch Schrell schach
10.1 Die "Schnellschachphase" ist die letzte Phase in einer Partie, in welcher
alle ve rbleibenden Zlge in einer begrenzten Zeit gemacht werden mussen.

10.2 Wenn der Spieler weniger als zwei Minuten Restbedenkzeit hat, darf er, bevor

sein Fallblattchen gefallen ist, remis beantragen. Er halt die Uhren an

und ruft den Schiedsric hter herbei.

a) Falls der Schiedsrichter zur Uberzeugung kommt, der Gegner unternehme
keine Anstrengungen, die Partie mit normalen Mitteln zu gewinnen, oder
die Partie sei mit normalen Mitteln Gberhaupt nicht zu gewinnen, erklart
er die Partie flr remis. Andernfalls schiebt er seine Entscheidung hinaus.

b) Falls der Schiedsrichter seine Entscheidung hinausschiebt, darf der Geg -
ner mit zwei zusatzlichen Minuten Bedenkzeit entschadigt werden, und die
Partie wird im Beisein des Schiedsrichters fortgesetzt.

¢) Falls der Schiedrichter seine Entscheidung hinausgeschoben hat, darf er
die Partie auch spater noch fur remis erklaren, selbst nachdem ein Fall -
blattchen gefallen ist.

10. 3 Regelwidrige Zlge fuhren nicht notwendigerweise zum Verlust. Nach Anwendung

von Artikel 7.4 bestraft der Schiedsrichter

« einen ersten regelwidrigen Zug eines Spielers, indem er seinem Gegner zwei
zusatzliche Minuten gibt,

e ei nen zweiten regelwidrigen Zug desselben Spielers, indem er seinem Gegner
abermals zwei zusatzliche Minuten gibt, und

« einen dritten regelwidrigen Zug desselben Spielers, indem er die Partie fir
ihn als verloren erklart.

10.4 Wenn b eide Fallblattchen gefallen sind und es nicht nachweisbar ist, welches
das erste war, ist die Partie remis.
Artikel 11: Spielergebnisse
11.1 Der Sieger einer Partie erzielt einen Punkt (1), der Verlierer keinen
Punkt (0), und bei einem Remis erhalten beide Spieler einen halben Punkt (¥2).

Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

12.1 Von den Spielern werden beste Umgangsformen erwartet.

12.2 Wahrend des Spielverlaufs ist es den Spielern verboten, sich irgendwelche
Notizen, Informationsqu ellen oder Ratschlage zunutze zu machen oder auf
einem anderen Schachbrett zu analysieren.

Das Partieformular dient ausschlieRlich zur Aufzeichnung der Zuge, der Zeit
angaben auf den Uhren, der Remisangebote und der mit einem Antrag in Z usam-
menhang stehenden Dinge.

12.3 Wahrend des Partieverlaufs ist im Turniersaal keinerlei Analysieren gestat -
tet, weder durch Spieler noch durch Zuschauer. Spieler, die ihre Partie be -
endet haben, gelten als Zuschauer.

12.4 Esistd en Spielern nicht gestattet, das Turnierareal ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters zu verlassen. Das Turnierareal ist begrenzt auf die Turnier
sdle, Toiletten, Verpflegungsbereiche und Nebenraume fur Raucher sowie auf

weitere vom Schiedsri chter bezeichnete Bereiche. Dem Spieler, der am Zug ist,
ist es nicht gestattet, den Turniersaal ohne Erlaubnis des Schiedsrichters zu
verlassen.

12.5 Es ist verboten, den Gegner auf irgendwelche Art abzulenken oder zu belasti
gen; dazu  gehdrt auch das dauernde Anbieten von remis.
12.6 Ein Verstol3 gegen irgendeinen Teil der Artikel 12.2 bis 12.5 wird gemaf3 Ar -
tikel 13.4 bestratft.
12.7 Die Partie ist verloren fiir einen Spieler, der sich beharrlich weigert, die
Schachregeln  zu befolgen.
12.8 Wenn sich beide Spieler gemalR Artikel 12.7 schuldig machen, wird fir beide
das Spiel fir verloren erklart.



Artikel 13: Der Aufgabenbereich des Schiedsrichters (siehe Vorwort)
13.1 Der Schiedsrichter achtet auf striktes Einhalten der Schachregeln.
13.2 Der Schiedsrichter handelt im besten Interesse des Wettkampfes. Er soll da
fur sorgen, dal3 durchgehend gute Spielbedingungen herrschen und dafl3 die
Spieler nicht gestért werden. Er beaufsichtigt den Ablauf des Wettkampf
13.3 Der Schiedsrichter beobachtet die Partien, besonders in der Zeitnotphase,
setzt von ihm getroffene Entscheidungen durch und verhédngt zum angebrachten
Zeitpunkt Strafen Uber Spieler.

13.4 Dem Schiedsrichter stehen u.a. folgende Bestr afungsmaoglichkeiten zur Verfu
gung:
a) eine Verwarnung,
b) das Verlangern der Restbedenkzeit des Gegners,
c¢) das Verkirzen der Restbedenkzeit des zu bestrafenden Spielers,
d) der Verlust der Partie,
e) der Ausschluf3 vom Turnier.

13.5 Bei Stérungen aus der Umgebung darf der Schiedsrichter einem der Spieler
oder auch beiden zusatzliche Bedenkzeit gewahren.
13.6 Der Schiedsrichter darf nicht dadurch in eine Partie eingreifen, dal3 er die
Zahl der gespielten Zi ge bekannt gibt, auRer in Anwendung von Artikel 8.5
im Zeitpunkt, da mindestens einer der beiden Spieler seine gesamte Bedenkzeit
verbraucht hat. Der Schiedrichter unterlaf3t es, einem Spieler mitzuteilen,
daf sein Gegner gezogen hat oder dal er vergessen hat, seine Uhr zu drticken.
13.7 Zuschauer und Spieler anderer Partien dirfen nicht Gber eine Partie reden
oder sich auf andere Weise einmischen. Falls nétig, darf der Schiedsrichter
die fehlbaren Personen aus dem Spielbereich weisen. (ged. 30.10.1998)

Artikel 14: Die FIDE
14.1 Angeschlossene Forderationen kdnnen die FIDE um offizielle Entscheidungen
Uber Fragen zu den Schachregeln ersuchen.

ANHANG

A. Hangepartien (abgebrochene Partien)
1. a) Ist nach Ablauf der vor geschriebenen Spielzeit eine Partie noch nicht be
endet, fordert der Schiedsrichter den Spieler, der am Zuge ist, dazu auf,
seinen Zug "abzugeben". Der Spieler mul’ seinen Zug in unzweideutiger
Schreibweise auf sein Partieformular schreiben, dieses und das seines Geg
ners in einen Umschlag legen und den Umschlag verschlie3en. Erst danach
darf er seine Uhr anhalten, ohne dabei aber die Uhr seines Gegners in Gang
zu setzen. Solange er die Uhr noch nicht angeh alten hat, behalt der Spieler
das Recht, seinen Abgabezug zu andern. Ein Spieler, der nach Aufforderung
durch den Schiedsrichter, seinen Zug abzugeben, auf dem Schachbrett einen
Zug ausfuhrt, muf? diesen Zug als seinen Abgabezug auf sein Partieformular
schreiben.
b) Wenn ein Spieler, der am Zuge ist, vor Ende der vorgesehenen Spielzeit die
Partie abbricht, gilt das spielplangemafe Ende der Spielzeit als Zeitpunkt
der Zugabgabe.

2. Folgende Angaben gehor en auf den Umschlag:
a) Die Namen der Spieler,
b) die Stellung unmittelbar vor dem abgegebenen Zug,
c) die von jedem Spieler verbrauchte Zeit,
d) der Name des Spielers, der den Zug abgegeben hat,
e) die Nummer des abgegebenen Zuges ,
f) ein Remisangebot, falls es noch vor Partieabbruch gemacht worden ist,
g) Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Partie.

3. Der Schiedsrichter Uberpriift die Richtigkeit der Angaben auf dem Umschlag
und ist fUr dessen sichere Aufbe wahrung verantwortlich.

4. Wenn ein Spieler remis anbietet, nachdem sein Gegner seinen Zug abgegeben
hat, bleibt das Angebot gultig, bis der Gegner es gemal Artikel 9.1 angenom
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men oder abgelehnt hat.

5. Vor Wiederaufnahme der Partie wird di e Stellung unmittelbar vor dem Abgabe -
zug auf dem Schachbrett aufgebaut und die Uhren werden auf die Zeiten ge -
stellt, die jeder Spieler bis zum Partieabbruch verbraucht hatte.

6. Falls vor der Wiederaufnahme der Partie ein Remis vereinbart w ird oder einer
der Spieler dem Schiedsrichter mitteilt, dal3 er aufgebe, ist die Partie be -
endet.

7. Der Umschlag wird erst gedffnet, wenn der Spieler, der auf den Abgabezug ant -
worten muf3, anwesend ist.

8. Mit Ausnahme der Félle, die durch die Artikel 6.9 und 9.6 erfal3t werden, ist
die Partie fir einen Spieler verloren, dessen Aufzeichnung seines Abgabezuges
a) mehrdeutig ist, oder
b) auf eine Art falsch ist, welche die wahre Bedeutung unmdéglich erkennen
lakt, od er
c) regelwidrig ist.

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

a) Falls der Spieler, der auf den Abgabezug antworten muf3, anwesend ist,
wird der Umschlag getffnet, der Abgabezug wird auf dem Brett aus geflhrt
und die Uhr in Gang gesetzt.

b) Falls der Spieler, der auf den Abgabezug antworten muf3, nicht anwesend
ist, wird seine Uhr in Gang gesetzt. Bei seinem Eintreffen darf er seine
Uhr anhalten und den Schiedsrichter rufen. Dann wird der Umschlag gedffnet
und der Abgabezug auf dem Brett ausgefihrt. Danach wird seine Uhr wieder
in Gang gesetzt.

c) Falls der Spieler, der den Zug abgegeben hatte, nicht anwesend ist, hat
sein Gegner das Recht, seine n Antwortzug, statt ihn auf normale Weise aus -
zufihren, auf seinem Partieformular aufzuzeichnen, dieses in einem neuen
Umschlag zu verschlieRen, seine Uhr anzuhalten und die seines Gegners in

Gang zu setzen. In diesem Fall wird der Umschlag dem Schiedsrichter zur
sicheren Aufbewahrung ausgehandigt und erst beim Eintreffen des Gegners
geoffnet.

10. Die Partie ist fur den Spieler verloren, der mit mehr als einer Stunde Ver -

spatung zur Wiederaufnahme einer Hange partie erscheint. Ist der abwesende
Spieler jedoch derjenige, der den Zug abgab, wird die Partie anders entschie -
den, falls:

a) der abwesende Spieler die Partie dadurch gewonnen hat, daf} der Abgabezug
matt setzt, oder
b) derab wesende Spieler dadurch ein Remis verursacht hat, dal3 der Abgabezug
patt setzt oder eine der Stellungen, die in Artikel 9.6 beschrieben sind,
herbeifiihrt, oder
¢) der am Schachbrett anwesende Spieler die Partie geman Artikel 6.9 verlor en
hat.

11. a) Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhanden gekommen ist, wird die Partie
aus der Stellung und mit den Uhrzeiten, wie sie bei Partieabbruch aufge -
zeichnet worden waren, fortgesetzt. Kann die von jedem Spieler verb rauchte
Bedenkzeit nicht mit Sicherheit festgelegt werden, werden die Uhren vom
Schiedsrichter eingestellt. Der Spieler fihrt den "Abgabezug" aus.
b) Wenn es unmdglich ist, die Stellung mit Sicherheit festzulegen, ist die
Parti e ungultig, und es mul3 eine neue Partie gespielt werden.

12. Wenn bei der Wiederaufnahme der Partie einer der Spieler vor Ausfihrung sei -
nes ersten Zuges darauf hinweist, daf die verbrauchte Zeit auf einer der
Uhren falsch eingestellt worden s ei, mul3 der Fehler berichtigt werden. Wird
der Fehler nicht festgestellt, geht die Partie ohne Berichtigung weiter, es
sei denn, der Schiedsrichter erachtet die Folgen fir zu schwerwiegend.

13. MaRgebend fur Anfang und Ende jeder Wiederaufnahmes pielzeit ist die Uhr des
Schiedsrichters. Die Uhrzeiten fir den Anfang und das Ende der Spielzeit wer -
den im voraus bekannt gegeben.



B. Schrellschach

1. Eine Schnellschachpartie ist eine Partie, in welcher alle Zuge innerhalb
einer fest gesetzten Zeit von zwischen 15 und 60 Minuten gemacht werden muissen.

2. Es gelten die FIDE - Schachregeln, ausgenommen dort, wo sie durch die folgenden
Regeln aul3erkraftgesetzt werden.

3. Die Spieler missen die Zuge nicht aufzeichnen.

4. Sobald je der Spieler zumindest drei Zlige gemacht hat, kann eine falsche
Stellung von Figuren, Brett oder Uhrzeiger nicht mehr beanstandet werden.

5. Der Schiedsrichter fallt eine Entscheidung geman Artikel 4 und 10 nur auf Er
suchen durch einen oder be ide Spieler.

6. Das Fallblattchen gilt als gefallen, sobald einer der Spieler mit Recht da -
rauf hingewiesen hat.

7. Um einen Gewinn durch Zeitliberschreibung zu beantragen, muf3 der Antragsteller
beide Uhren anhalten und den Schiedsrichter ben achrichtigen. Dem Antrag wird
nur stattgegeben, wenn nach Anhalten der Uhren das Fallblattchen des Antrag
stellers noch oben und das seines Gegners gefallen ist.

8. Falls beide Fallblattchen gefallen sind, ist die Partie remis.

C. Blitzschadh

1. Eine Blitzpartie ist eine Partie, in welcher alle Zlige innerhalb einer fest
gesetzten Zeit von weniger als 15 Minuten gemacht werden mussen.

2. Es gelten die Schnellschachregeln gemafld Anhang B, ausgenommen dort, wo sie
durch die folgend en Regeln aul3erkraftgesetzt werden.

3. Ein regelwidriger Zug ist beendet, sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt
worden ist. Daraufhin, vor Ausfiihrung seines eigenen Zuges, ist der Gegner
berechtigt, den Gewinn zu beanspruchen. Hat der Gegn er seinen eigenen Zug
erst einmal ausgefihrt, kann ein regelwidriger Zug nicht mehr berichtigt
werden.

4. Um zu gewinnen, muf3 ein Spieler das Potential zum Mattsetzen haben. Dies wird
definiert als hinreichendes Material, um mit regelgemar en Zugen, gegebenen -
falls mit Hilfe des Gegners, schlieRlich eine Stellung erreichen zu kénnen,
in welcher der Gegner am Zuge ist und nicht verhindern kann, dal’ er im nach
sten Zug matt gesetzt werden kann. Somit sind Kénig und zwei Spring er gegen
Kdnig unzureichend, aber Turm gegen Springer ist ausreichend.

5. Artikel 10.2 ist nicht in Kratft.

D. Beendigung von Turnieren durch Schrell schadh

ohne Anwesenheit eines Schiedsrichters
1. Wenn Partien gemalf Artikel 10 gespielt we rden, kann ein Spieler zu einem
Zeitpunkt, bei dem ihm weniger als zwei Minuten Bedenkzeit verbleiben, aber
sein Fallblattchen noch nicht gefallen ist, remis beantragen. Dies beendet
die Partie. Er hat die Mdglichkeit, seinen Antrag darauf z u begrinden, dal3

a) sein Gegner mit normalen Mitteln nicht gewinnen kénne, oder
b) sein Gegner keine Versuche unternommen hat, mit normalen Mitteln zu ge -
winnen.

Im Fall @) mul3 der Spieler die Endstellung aufschreiben und sein Geg ner mufd
sie bestatigen.

Im Fall b) mul? der Spieler die Endstellung aufschreiben und ein vor dem Ende
der Partie komplett ausgefilltes Partieformular abgeben. Der Gegner bestatigt
sowohl die Partieaufzeichnung als auch die Stellung

Der Antrag wird einem unabhangigem Schiedsrichter tGibergeben, dessen Entschei
dung endgultig ist.
E. Algebraische Notation

1. Jede Figur, mit Ausnahme der Bauern, wird mit dem groRgeschrieben Anfangs -
buchstaben ihres Namens angegeben

2. Jeder Spieler hat das Recht, den Anfangsbuchstaben des Figurennamens, der
in seiner Landessprache Ublich ist, zu verwenden.
Beispiele:
K = Konig, D = Dame, T =Turm, L = Laufer, S = Springer.



Fur gedruckte Veroffentlichungen wird der Gebrauch von Symbolen anstelle
der Figurennamen empfohlen.
3. Bauern werden nicht mit ihrem Anfangsbuchstaben angegeben, sondern sind
durch das Fehlen eines solchen zu erkennen.
Beispiele: e4, d4, ab.

12. Wichtige Abkiirzungen :
0-0 = Rochade mit Thl oder Th8 (kleine oder kurze Rochade)
0- 0- 0 = Rochade mit Tal oder Ta8 (grofRe oder lange Rochade)

X = schlagt

+ = Schachgebot

++ = Schachmatt

e.p. = (schlagt) en passant

= = Remisangebot

Musterpartie:

1.d4Sf6 2.c4e6 3.Sc3Lb4 4.1.d20 -0 5.e4d5 6.exd5exd5
7.cxd5 Lxc3 8.Lxc3 Sxd5 9.5f3 b6 10.Db3 Sxc3 11.bxc3 ¢5 12.Le2 cxd4

usw.

Regeln am 18.07.97 abgeschrieben und der FIDE-Druckausgabe vom 30.10.98 am 21.12.98 angepaldt von Hans Schissl
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