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Offizielle Ubersetzung des Deutschen Schachbundes unter
Mitwirkung des Osterreichischen Schachbundes und des
Schweizerischen Schachbundes.

Die FIDE-Schachregeln

Die FIDE Schachregeln gelten fiir das Spielen am Brett.
Der englische Text ist die authentische Fassung der FIDE
Schachregeln, angenommen vom 75. FIDE-Kongress,
Calvia (Mallorca), Oktober 2004. Sie traten am 1.Juli 2005
in Kraft. In diesen Regeln werden Personenbezeichnun-
gen und ihre Frworter so verwendet, dass sie unter-
schiedslos das ménnliche und das weibliche Geschlecht
mit einschliessen.

Vorwort
Die Schachregeln konnen weder alle Situationen erfas-
sen, die sich im Laufe einer Partie ergeben konnen, noch
konnen sie alle administrativen Fragen regeln. In Fallen,
die nicht durch einen Artikel der Schachregeln genau ge-
klart sind, sollte es moglich sein, durch das Studium ana-
loger Situationen, die von den Schachregeln erfasst wer-
den, zu einer korrekten Entscheidung zu gelangen. Die
Schachregeln setzen voraus, dass Schiedsrichter das not-
wendige Sachverstindnis, gesundes Urteilsvermdgen
und absolute Objektivitit besitzen. Eine allzu detaillier-
te Regelung konnte dem Schiedsrichter seine Entschei-
dungsfreiheit nehmen und ihn somit daran hindern,
eine sportliche,logische und den speziellen Gegebenhei-
ten angemessene Losung zu finden. Die FIDE appelliert
an alle Schachspieler und Foderationen, sich dieser Auf-
fassung anzuschliessen.

Eine angeschlossene Foderation hat das Recht,
detailliertere Schachregeln einzufiihren, vorausgesetzt,
dass diese:

a in keiner Weise mit den offiziellen Schachregeln

der FIDE in Konflikt treten,

bnur im Gebiet der betreffenden Foderation An-

wendung finden,

cweder fir Wettkimpfe, Meisterschaften oder

Qualifikationsturniere der FIDE, noch fiir Titel-
oder Wertungsturniere der FIDE gelten.

GRUNDSPIELREGELN

1 Wesen und Ziele des Schachspiels

1.1 Das Schachspiel wird zwischen zwei Gegnern ge-
spielt, die abwechselnd ihre Figuren auf einem
quadratischen Spielbrett, «Schachbrett» genannt,
ziehen. Der Spieler mit den weissen Figuren be-
ginnt die Partie. Ein Spieler «ist am Zug», sobald
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1.2

1.3

2.1

2.2

der Zug seines Gegners ausgefiihrt worden ist.
Das Ziel eines jeden Spielers ist es, den gegneri-
schen Konig so «anzugreifen», dass der Gegner
keinen regelgeméssen Zug zur Verfiigung hat. Der
Spieler, der dieses Ziel erreicht, hat den gegneri-
schen Konig «mattgesetzt» und das Spiel gewon-
nen. Es ist nicht erlaubt, den eigenen Konigim An-
griff stehen zu lassen, den eigenen Konig einem
Angriff auszusetzen oder den Konig des Gegners
zu schlagen. Der Gegner, dessen Konig mattgesetzt
worden ist, hat das Spiel verloren.

Ist eine Stellung erreicht, in der keinem der beiden
Spieler das Mattsetzen mehr maglich ist, ist das
Spiel «remis» (unentschieden).

Die Anfangsstellung der Figuren
auf dem Schachbrett
Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von
64 gleich gross en Quadraten, die abwechselnd hell
und dunkel sind (die «weissen» und die «schwar-
zen Felder»). Das Schachbrett wird so zwischen die
beiden Spieler gelegt, dass auf der Seite vor einem
Spieler das rechte Eckfeld weiss ist.
Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 16 helle
(«weisse»), der andere 16 dunkle («schwarze») Fi-
guren. Diese Figuren sind die folgenden:
ein weisser Konig mit als & gebriuchlichem Symbol
eine weisse Dame mit als & gebrauchlichem Symbol

zwei weisse Tiirme mit als £ gebrauchlichem Symbol

zwei weisse Laufer mitals & gebréuchlichem Symbol

zwei weisse Springer mit als £ gebrauchlichem Symbol
acht weisse Bauern mitals & gebrauchlichem Symbol

ein schwarzer Knig mit als e gebrauchlichem Symbol
eine schwarze Dame mit als W gebrauchlichem Symbol
zwei schwarze Tiirme mit als X gebréuchlichem Symbol
mit zwei schwarze Laufer mit als @ gebrauchlichem Symbol
zwei schwarze Springer mit als 4 gebrauchlichem Symbol
acht schwarze Bauern mitals & gebrauchlichem Symbol

2.3 Die Anfangsstellung der Figuren auf dem
Schachbrett ist die folgende:
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3.2
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Die acht senkrechten Spalten von Feldern heissen
«Linien»,die acht waagerechten Zeilen von Feldern
heissen «Reihen». Eine geradlinige Folge von Fel-
dern gleicher Farbe, die sich jeweils an den Ecken
beriihren, heisst «Diagonale».

Die Gangart der Figuren

Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu zie-
hen, das bereits von einer Figur der gleichen Farbe
besetzt ist. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das
von einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird letz-
tere geschlagen und als Teil desselben Zuges vom
Schachbrett entfernt. Eine Figur greift eine gegneri-
sche Figur an, wenn sie auf jenem Feld gemss 3.2
bis 3.8 schlagen konnte. Eine Figur greift ein Feld
an,auch wenn sieam Zuge gehindertist, weil siean-
derenfalls den eigenen Konigim Angriff stehen las-
sen oder ihn einem Angriff aussetzen wiirde.

Der Laufer darf auf ein beliebiges anderes Feld ent-
lang einer der Diagonalen zichen, auf welcher er
steht.

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

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

[ ] ® [ ]
Beim Ausfithren dieser Ziige diirfen Dame, Turm
und Laufer nicht iiber dazwischenstehende Figu-

ren hinwegziehen.

3.6

3.7

Der Springer darf auf eines der Felder ziehen, die
seinem Standfeld am nichsten, aber nicht auf
gleicher Linie, Reihe oder Diagonalen mit diesem
liegen.
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a Der Bauer darf vorwirts auf das unbesetzte Feld
direkt vor ihm auf derselben Linie ziehen oder
bin seinem ersten Zug entweder wie unter a) be-
schrieben ziehen oder um zwei Felder entlang
derselben Linie vorriicken, vorausgesetzt, dass
beide Felder frei sind, oder

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

dEin Bauer, der ein Feld angreift, das von einem
gegnerischen Bauern iiberschritten worden ist,
der von seinem Ursprungsfeld aus in einem Zug
um zwei Felder vorgeriickt ist, darf diesen geg-
nerischen Bauern so schlagen, als ob letzterer
nur um ein Feld vorgeriickt wire. Dieses Schla-
gen ist nur in dem unmittelbar nachfolgenden
Zug regelgemiss und wird «Schlagen en pas-
sant» genannt.

i
.
°

e Sobald ein Bauer diejenige Reihe erreicht hat, die
am weitesten von seinem Ursprungsfeld entfernt
ist, muss er als Teil desselben Zuges gegen eine
neue Dame, einen neuen Turm, Laufer oder
Springer derselben Farbe ausgetauscht werden.
Die Auswahl des Spielers ist nicht auf bereits ge-
schlagene Figuren beschrinkt. Dieser Austausch
eines Bauern fiir eine andere Figur wird «Um-
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wandlung» genannt, und die Wirkung der neuen
Figur tritt sofort ein.

3.8 akEs gibt zwei verschiedene Arten den Kénig zu
ziehen:

i erziehtauf ein beliebiges angrenzendes Feld, das
nicht von einer oder mehreren gegnerischen Fi-
guren angegriffen wird.

o0 e

oder

iier «rochiert». Die «Rochade» ist ein Zug des Ko-
nigs und eines gleichfarbigen Turmes auf der
gleichen Reihe. Sie gilt als ein Zug und wird fol-
gendermassen ausgefiihrt: Der Konig wird von
seinem Ursprungsfeld um zwei Felder in Rich-
tung des Turmes hin versetzt, dann wird dieser
Turm auf das Feld gesetzt, das der Konig soeben
iberquert hat.

X w "]‘l w X
|

o

Vor weisser kleiner Rochade
Vor schwarzer grosser Rochade

’——ﬁl’*’liw

Vor weisser grosser Rochade
Vor schwarzer kleiner Rochade

Nach weisser kleiner Rochade
Nach schwarzer grosser Rochade

o f

Nach weisser grosser Rochade
Nach schwarzer kleiner Rochade

1 Das Recht zu rochieren ist verloren:
a wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
b mit einem Turm, der bereits gezogen hat.
2 Die Rochade ist voriibergehend verhindert,

a wenn das Standfeld des Konigs oder das Feld,
das er iiberqueren muss, oder sein Zielfeld von
einer oder mehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird,

b wenn sich zwischen dem Konig und dem
Turm, mit dem rochiert werden soll, irgend-
eine Figur befindet.
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3.9

4.1

4.2

4.3

44

Ein Konig «steht im Schach», wenn er von einer
oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen
wird, auch wenn diese selbst nicht ziehen konnen,
weil sie anderenfalls den eigenen Konig im Angriff
stehen lassen oder diesen einem Angriff aussetzen
wiirden.

Keine Figur darf einen Zug machen, welcher ent-
weder den Konig derselben Farbe einem Schach-
gebot aussetzt oder diesen in einem Schachgebot
stehen lasst.

Die Ausfiihrung der Ziige

Jeder Zug muss mit einer Hand allein ausgefiihrt

werden.

Vorausgesetzt, dass er seine Absicht im Voraus be-

kannt gibt (zum Beispiel durch die Ankiindigung

«adoube» oder «ich korrigiere»), darf der Spieler,

der am Zuge ist, eine oder mehrere Figuren auf ih-

ren Feldern zurechtriicken.

Beriihrt der Spieler, der am Zuge ist,den Fall von 4.2

ausgenommen, absichtlich auf dem Schachbrett

aeine oder mehrere eigene Figuren, muss er die
zuerst beriihrte Figur ziehen, die gezogen wer-
den kann, oder

b eine oder mehrere gegnerische Figuren, muss er
die zuerst beriihrte Figur schlagen, die geschla-
gen werden kann, oder

¢ je eine Figur beider Farben, muss er die gegneri-
sche Figur mit seiner Figur schlagen oder, falls
dies regelwidrig ist, die erste beriihrte Figur, die
gezogen oder geschlagen werden kann, ziehen
oder schlagen. Falls nicht eindeutig feststeht, ob
die eigene Figur oder die gegnerische zuerst be-
rithrt worden ist, gilt die eigene als die zuerst be-
rithrte Figur.

a Wenn ein Spieler absichtlich seinen Konig und
einen Turm beriihrt, muss er auf dieser Seite ro-
chieren, falls die Regeln dies zulassen.

b Wenn ein Spieler absichtlich seinen Turm und
danach seinen Konig beriihrt, darf er mit diesem
Turmin diesem Zug nicht rochieren, und der Fall
wird durch 4.3.a geregelt.

¢ Wenn ein Spieler, in der Absicht zu rochieren, sei-
nen Koénig oder Konig und Turm zugleich be-
rithrt, die Rochade aber auf dieser Seite regel-
widrig ist, muss er einen anderen regelgeméssen
Konigszug ausfiihren, der auch in der Rochade
zur anderen Seite bestehen kann. Falls der Konig
keinen regelgemassen Zug zur Verfiigung hat,
darf der Spieler einen beliebigen regelgemssen
Zug ausfiihren.

dWenn ein Spieler einen Bauern umwandelt, ist
die Auswahl der Figur endgiiltig, sobald die Fi-
gur das Umwandlungsfeld beriihrt hat.



4.5

4.6

4.7

5.2

Falls keine der beriihrten Figuren gezogen oder ge-

schlagen werden kann, darf der Spieler einen belie-

bigen regelgeméssen Zug ausfithren.

Sobald in einem regelgemissen Zug oder Teil eines

regelgemdssen Zuges eine Figur auf einem Feld

losgelassen worden ist, kann sie nicht mehr auf ein

anderes Feld gezogen werden. Der Zug gilt als aus-

gefiihrt, sobald alle notwendigen Anforderungen

von Artikel 3 erfiillt worden sind

aim Fall des Schlagens, sobald die geschlagene Fi-
gur vom Schachbrett entfernt wurde und der
Spieler beim Setzen seiner Figur auf ihr neues
Feld diese loslasst.

bim Fall der Rochade, sobald der Spieler den
Turm auf dem Feld losldsst, welches der Kénig
vorher iiberquerte. Wenn der Spieler den Kénig
loslésst, ist der Zug noch nicht ausgefiihrt, aber
der Spieler darf keinen anderen Zug ausfiihren,
als die Rochade auf dieser Seite, vorausgesetzt,
diese ist regelgemass.

cim Fall der Bauernumwandlung, sobald der
Bauer vom Schachbrett entfernt wurde und der
Spieler die neue Figur auf dem Umwandlungs-
feld losgelassen hat. Wenn der Spieler den Bau-
ern, der das Umwandlungsfeld erreicht, loslasst,
ist der Zug noch nicht ausgefiihrt, aber der Spie-
ler darf den Bauern nicht mehr auf ein anderes
Feld ziehen.

Ein Spieler verliert das Recht, einen Verstoss seines

Gegners gegen Artikel 4.3 oder 4.4 zu reklamieren,

sobald er absichtlich eine Figur beriihrt.

Die Beendigung der Partie

a Die Partie ist von dem Spieler gewonnen, der den
gegnerischen Konig mattgesetzt hat. Damit ist
die Partie sofort beendet, vorausgesetzt, dass der
Zug, der die Mattstellung herbeigefiihrt hat, re-
gelgemass war.

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

a Die Partie ist «remis» (unentschieden), wenn der
Spieler, der am Zuge ist, keinen regelgemassen
Zug zur Verfiigung hat und sein K6nig nicht im
Schach steht. Eine solche Stellung heisst «Patt-
stellung». Damit ist die Partie sofort beendet, vo-
rausgesetzt, dass der Zug, der die Pattstellung
herbeigefiihrt hat, regelgemass war.

b Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstan-
den ist, in welcher keiner der Spieler den gegne-
rischen Konig mit irgendeiner Folge von regelge-
midssen Zigen mattsetzen kann. Eine solche
Stellung heisst «tote Stellung». Damit ist die Par-
tie sofort beendet, vorausgesetzt, dass der Zug,

6.1

6.2

6.3

6.4

6.5

der die Stellung herbeigefiihrt hat, regelgemass
war.

¢ Die Partie ist remis durch eine von den beiden
Spielern wihrend der Partie getroffene Uberein-
kunft. Damit ist die Partie sofort beendet (siche
Artikel 9.1).

dDie Partie darf remis gegeben werden, falls ir-
gendeine identische Stellung mindestens zum
dritten Mal auf dem Schachbrett entstanden ist
oder sogleich entstehen wird (siehe 9.2).

e Die Partie darf remis gegeben werden, falls min-
destens die letzten 50 aufeinander folgenden
Ziige von jedem Spieler gemacht worden sind,
ohne dass irgendein Bauer gezogen oder irgend-
eine Figur geschlagen wurde (siche 9.3).

REGELN FUR DEN SCHACHSPORT

Die Schachuhr

Eine «Schachuhr» ist eine Uhr mit zwei Zeitanzei-

gen, die so miteinander verbunden sind, dass zu

gleicher Zeit nur eine von ihnen laufen kann. «Uhr»
bedeutet in den Schachregeln jeweils eine der bei-
den Zeitanzeigen.

Das Fallen des «Fallblittchens» bedeutet, dass die

einem Spieler zugewiesene Zeit aufgebraucht wor-

denist.

a Wenn eine Schachuhr benutzt wird, muss jeder
Spieler eine Mindestzahl von Ziigen oder alle
Ziige in einer bestimmten Zeitperiode ausfith-
ren, und/oder es darf ihm pro Zug eine zusétzli-
che Bedenkzeit zugeteilt werden. All dies muss
im Voraus bekannt gegeben werden.

b Die Zeit, die ein Spieler in einer Zeitperiode ge-
spart hat, wird ihm fiir die néchste Periode zu
seiner verfiigbaren Zeit hinzugerechnet, ausser
im Aufschub-Modus.

Im Aufschub-Modus erhalten beide Spieler eine

Hauptbedenkzeit. Ausserdem erhalt jeder Spieler

pro Zug eine festgelegte Extrabedenkzeit. Der Ver-

brauch der Hauptbedenkzeit setzt erst nach dem

Ablauf der Extrabedenkzeit ein. Vorausgesetzt,

dass der Spieler seine Uhr vor Ablauf der Extrabe-

denkzeit anhilt, dndert sich die Hauptbedenkzeit
nicht, unabhéngig vom Anteil an Extrabedenkzeit,
der verbraucht worden ist.

Jede Zeitanzeige hat ein «Fallblattchen». Unmittel-

bar nach dem Fallen eines Fallblittchens miissen

die Anforderungen nach Artikel 6.2.a) tiberpriift
werden.

Der Schiedsrichter entscheidet vor Partiebeginn,

wo die Schachuhr zu stehen kommt.

Zu dem fiir den Partiebeginn festgesetzten Zeit-

punktwird die Uhr des Spielers mit den weissen Fi-

guren in Gang gesetzt.
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6.6

6.7

6.8

6.9

6.10

Falls zu Beginn keiner der Spieler anwesend ist,

verliert der Spieler mit den weissen Figuren die ge-

samte Zeit bis zu seinem Eintreffen, es sei denn,das

Turnierreglement sieht etwas anderes vor oder der

Schiedsrichter entscheidet anders.

Jeder Spieler, der mehr als eine Stunde nach dem

angesetzten Spielbeginn am Schachbrett eintrifft,

verliert die Partie, es sei denn, das Turnierregle-
ment sieht etwas anderes vor oder der Schiedsrich-
ter entscheidet anders.

a Wihrend der Partie hilt jeder Spieler, nachdem

er seinen Zug auf dem Schachbrett ausgefiihrt
hat, seine eigene Uhr an und setzt die seines Geg-
ners in Gang. Einem Spieler muss es immer er-
moglicht werden, seine Uhr anzuhalten. Sein
Zug gilt als nicht vollstindig abgeschlossen, so-
lange er das nicht getan hat, es sei denn, der aus-
gefithrte Zug hat die Partie beendet (siehe 5.1
und 5.2).
Die Zeit zwischen der Ausfithrung des Zuges auf
dem Schachbrett und dem Anhalten der eigenen
und dem Ingangsetzen der gegnerischen Uhr
giltals Teil der Bedenkzeit des betreffenden Spie-
lers.

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

¢ Die Spieler miissen die Schachuhr angemessen
behandeln. Es ist verboten, auf sie draufzu-
hauen, sie hochzuheben oder umzuwerfen. Un-
angemessenes Umgehen mit der Uhr wird ge-
miss Artikel 13.4 bestraft.

dFalls einem Spieler das Bedienen der Uhr nicht
méglich ist, darf er fiir diese Aufgabe einen As-
sistenten stellen, der vom Schiedsrichter geneh-
migt werden muss. Seine Bedenkzeit wird vom
Schiedsrichter angemessen angepasst.

Das Fallblttchen gilt als gefallen, wenn der
Schiedsrichter dies beobachtet oder einer der Spie-
ler zu Recht darauf hingewiesen hat.
Ausser in den Fillen, die durch die Artikel 5.1 oder
einen der Artikel 5.2 a), b) oder c) erfasst werden,
gilt, dass ein Spieler seine Partie verloren hat,wenn
er die vorgeschriebene Anzahl von Ziigen in der
zugewiesenen Zeit nicht vollstindig abgeschlossen
hat. Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung
entstanden ist, aus der heraus es dem Gegner nicht
moglich ist, den Konig des Spielers durch eine be-
liebige Folge von regelgemassen Ziigen, selbst bei
ungeschicktestem Gegenspiel, matt zu setzen.

Jede Anzeige auf den Uhren ist bindend, sofern

kein offensichtlicher Mangel vorliegt. Eine Schach-

uhr mit einem offensichtlichen Mangel muss er-
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6.12

6.13

6.14

6.15

7.2

setzt werden. Der Schiedsrichter ersetzt die Uhr

und bestimmt nach bestem Ermessen, auf welche

Zeiten die Ersatzuhr zu stellen ist.

Wenn beide Fallblittchen gefallen sind, aber nicht

feststellbar ist, welches zuerst,

a wird die Partie fortgesetzt, falls dies in einer be-
liebigen Zeitperiode ausser der letzten geschieht

bist die Parte remis, falls dies in der Zeitperiode
geschieht, in welcher alle verbleibenden Ziige
vollendet werden miissen.

a Wenn die Partie unterbrochen werden muss,
werden die Uhren vom Schiedsrichter angehal-
ten.

b Ein Spieler darf die Uhren nur anhalten, um den
Schiedsrichter zu Hilfe zu rufen, z.B. wenn ein
Bauer umgewandelt wird und die gewiinschte
Figur nicht zur Hand ist.

¢ In beiden Fillen entscheidet der Schiedsrichter,
wann die Partie wieder aufgenommen werden
muss.

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

Wenn die Figuren infolge eines Regelverstosses
oder aus anderen Griinden in eine vorangegange-
ne Stellung zuriickversetzt werden miissen, be-
stimmt der Schiedsrichter nach bestem Ermessen,
auf welche Zeiten die Uhren zu stellen sind. Er be-
richtigt auch, falls notig, den Zugzéhler der Uhr.

Projektionsleinwénde, Bildschirme oder Demons-

trationsbretter, welche die aktuelle Stellung auf

dem Schachbrett, die Ziige und die Anzahl der ge-
spielten Ziige zeigen, sowie die Uhren, die auch die

Ziigezahl anzeigen, sind im Turniersaal erlaubt. Je-

doch darf ein Spieler einen Anspruch nicht nur auf

Informationen stiitzen, die auf derartigen Anzei-

gen beruhen.

Regelverstosse

aWenn wihrend einer Partie festgestellt wird,
dass die Anfangsstellung der Figuren falsch war,
wird die Partie annulliert und eine neue gespielt.

bWenn wiahrend einer Partie festgestellt wird,
dass der einzige Fehler darin besteht, dass das
Brett nicht gemiss Artikel 2.1 ausgelegt worden
ist, wird die Partie fortgesetzt, aber die erreichte
Stellung muss auf ein korrekt liegendes Schach-
brett iibertragen werden.

Wenn eine Partie mit vertauschten Farben begon-

nen worden ist, wird sie fortgesetzt, es sei denn, der

Schiedsrichter entscheidet anders.



7.3

7.4

7.5

Wenn ein Spieler eine oder mehrere Figuren ver-
schiebt, muss er die korrekte Stellung auf Kosten
seiner eigenen Zeit wieder aufbauen. Falls notig
hélt der Spieler oder sein Gegner die Uhren an und
bittet den Schiedsrichter um Hilfe. Der Schieds-
richter darf den Spieler, der die Figuren verschoben
hat, bestrafen.

aWenn wihrend einer Partie festgestellt wird,
dass ein regelwidriger Zug, unter Einschluss ei-
ner nicht den Regeln entsprechenden Bauern-
umwandlung oder dem Schlagen des gegneri-
schen Kénigs, vollstandig abgeschlossen wurde,
wird die Stellung unmittelbar vor dem Regelver-
stoss wiederhergestellt. Falls die Stellung unmit-
telbar vor dem Regelverstoss nicht bestimmt
werden kann, wird die Partie aus der letzten be-
kannten Stellung vor dem Regelverstoss heraus
weitergespielt. Die Uhren werden gemiss Artikel
6.14 gestellt. Artikel 4.3 wird auf den Zug ange-
wandt, der den regelwidrigen ersetzt. Daraufhin
wird die Partie aus der so erreichten Stellung he-
raus weitergespielt.

b Nachdem die Erfordernisse des Artikels 7.4a er-
fiillt worden sind, fiigt der Schiedsrichter fiir die
ersten beiden regelwidrigen Ziige eines Spielers
je zwei zusitzliche Minuten zur Bedenkzeit des
Gegners hinzu; nach dem dritten regelwidrigen
Zugdesselben Spielers erklért der Schiedsrichter
die Partie fiir diesen fiir verloren.

Wenn wahrend der Partie festgestellt wird, dass Fi-
guren von ihren Feldern verschoben worden sind,
wird die Stellung vor dem Regelverstoss wieder-
hergestellt. Falls die Stellung unmittelbar vor dem
Regelverstoss nicht festgestellt werden kann, wird
die Partie aus der letzten bekannten Stellung vor
dem Regelverstoss heraus weitergespielt. Die Uh-
ren werden gemiss Artikel 6.14 gestellt. Daraufhin
wird die Partie aus der so erreichten Stellung he-
raus weitergespielt.

Die Aufzeichnung der Ziige

Im Laufe der Partie ist jeder Spieler verpflichtet,
seine eigenen Ziige und die seines Gegners auf kor-
rekte Weise aufzuzeichnen, Zug fiir Zug, so klar und
lesbar wie moglich, in algebraischer Notation (An-
hangE),auf dem fiir das Turnier vorgeschriebenen
«Partieformular». Es ist verboten, Ziige im Voraus
aufzuschreiben, es sei denn, der Spieler reklamiert
remis nach Artikel 9.2 oder 9.3.

Ein Spieler darf, wenn er es wiinscht, auf den Zug
seines Gegners antworten, bevor er ihn aufzeich-
net. Er muss seinen eigenen vorangegangenen Zug
aufzeichnen, bevor er einen neuen macht. Beide
Spieler miissen ein Remisangebot auf dem Partie-
formular aufzeichnen (Anhang E13).

8.2

8.3

8.4

8.5

8.6

8.7

Falls es einem Spieler nicht méglich ist, die Partie
aufzuzeichnen, kann er einen fiir den Schiedsrich-
ter akzeptablen Assistenten einsetzen, um die Ziige
zu notieren. Seine Bedenkzeit wird vom Schieds-
richter angemessen angepasst.

Das Partieformular muss vom Schiedsrichter die

ganze Partie hindurch gesehen werden kénnen.

Die Partieformulare sind Eigentum des Turnier-

veranstalters.

Wenn ein Spieler in einer Zeitperiode zu irgendei-

nem Zeitpunkt weniger als fiinf Minuten Restbe-

denkzeit hat, ist er nicht verpflichtet, die Anforde-
rungen von Artikel 8.1 zu erfiillen. Dies gilt nicht,
wenn er pro Zug mindestens 30 zusatzliche Sekun-
den zu seiner Bedenkzeit hinzugefiigt bekommt.

Nachdem ein Fallblittchen gefallen ist, muss der

Spieler seine Aufzeichnungen sofort, vor Ausfiih-

rung eines Zuges auf dem Schachbrett, vollstindig

nachtragen.

a Wenn gemiss Artikel 8.4 kein Spieler mehr mit-
schreiben muss, soll, wenn moglich, der Schieds-
richter oder ein Assistent anwesend sein und
mitschreiben. In diesem Fall hilt der Schieds-
richter,unmittelbar nachdem eines der Fallblitt-
chen gefallen ist, die Uhren an. Daraufhin tragen
beide Spieler ihre Aufzeichnungen unter Benut-
zung der Aufzeichnungen des Schiedsrichters
oder des Gegners nach.

b Wenn nur einer der Spieler gemiss Artikel 8.4
nicht verpflichtet ist, mitzuschreiben, muss er,
sobald ein Fallblattchen gefallen ist, seine Auf-
zeichnungen vor Ausfihrung eines Zuges auf
dem Schachbrett vollstindig nachtragen. Vo-
rausgesetzt, dass der Spieler am Zuge ist, darf er
das Partieformular seines Gegners benutzen,
muss es aber zurtickgeben, bevor er zieht.

¢ Wenn keine vollstandige Aufzeichnung vorliegt,
miissen die Spieler die Partie auf einem zweiten
Schachbrett unter Aufsicht des Schiedsrichters
oder eines Assistenten rekonstruieren. Dieser
zeichnet als erstes, bevor die Rekonstruktion be-
ginnt, die aktuelle Partiestellung, die Uhrzeiten
und die Zahl der ausgefithrten Ziige auf, falls
diese Angaben erhéltlich sind.

Wenn die Partieformulare nicht auf den aktuellen

Stand gebracht werden konnen und somit nicht

zeigen konnen, ob ein Spieler die Bedenkzeit vor

Ausfithrung der verlangten Zahl von Ziigen iiber-

schritten hat, gilt der nichste Zug als der erste fiir

die folgende Zeitperiode, ausser in dem Fall, dass
nachweisbar mehr Ziige gespielt worden sind.

Nach Ende der Partie unterzeichnen beide Spieler

beide Partieformulare mit dem darauf notierten

Partieresultat. Dieses Resultat bleibt giiltig, auch

AGENDA 2006 | 41



9.2

9.3

wenn es falsch eingetragen worden ist, ausser der
Schiedsrichter entscheidet anders.

Das Remis (die unentschiedene Partie)

a Ein Spieler, der remis anbieten méchte, tut dies,
nachdem er einen Zug auf dem Schachbrett aus-
gefiihrt und bevor er seine Uhr angehalten und
die seines Gegners in Gang gesetzt hat. Ein Re-
misangebot zu einer beliebigen anderen Zeit ist
zwar giiltig, aber Artikel 12.6 muss beriicksich-
tigt werden. An das Angebot konnen keine Be-
dingungen gekniipft werden. In beiden Fallen
kann das Remisangebot nicht zuriickgezogen
werden und bleibt giiltig, bis es der Gegner an-
nimmt, miindlich ablehnt, ablehnt durch Beriih-
ren einer Figur in der Absicht, diese zu ziehen
oder zu schlagen, oder die Partie auf andere
Weise beendet wird.

b Das Remisangebot wird von jedem Spieler mit
einem Symbol (siche Anhang E13) auf dem Par-
tieformular notiert.

¢ Ein Antrag auf remis gemdss Artikel 9.2,9.3 oder
10.2 gilt als Remisangebot.

Die Partie ist remis aufgrund eines korrekten An-

trages des Spielers, der am Zuge ist, wenn dieselbe

Stellung mindestens zum dritten Mal (nicht not-

wendigerweise durch Zugwiederholung)

a sogleich entstehen wird, falls er als erstes seinen
Zug auf sein Partieformular schreibt und dem
Schiedsrichter seine Absicht erklart, diesen Zug
ausfiihren zu wollen, oder

b soeben entstanden ist und der Antragsteller am
Zug ist.

Stellungen unter a und b gelten als gleich, wenn

der gleiche Spieler am Zuge ist, Figuren der glei-

chen Art und Farbe die gleichen Felder besetzen
und die Zugmaglichkeiten aller Figuren beider

Spieler gleich sind. Stellungen sind nicht gleich,

wenn ein Bauer, der en passant geschlagen werden

konnte, nicht mehr auf diese Weise geschlagen
werden kann, oder wenn sich das Recht zu rochie-
ren voriibergehend oder endgiiltig gedndert hat.

Die Partie ist remis aufgrund eines korrekten An-

trages des Spielers, der am Zuge ist, falls

aer einen Zug auf sein Partieformular schreibt
und dem Schiedsrichter seine Absicht erklirt,
diesen Zug ausfiihren zu wollen, der zur Folge
habe, dass dann die letzten 50 aufeinanderfol-
genden Ziige eines jeden Spielers gemacht wor-
den sind, ohne dass ein Bauer gezogen oder eine
Figur geschlagen worden ist, oder

b die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziige eines
jeden Spielers geschehen sind, ohne dass ein
Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen wor-
den ist.
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9.4

9.5

9.6

10
10.1

10.2

Wenn ein Spieler einen Zug macht, ohne gemiss
Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht zu haben,
verliert er fiir diesen Zug das Recht dazu.

Wenn ein Spieler gemdss Art.9.2 oder 9.3 remis be-

ansprucht, muss er sofort beide Uhren anhalten. Er

ist nicht berechtigt seinen Antrag zuriickzuziehen.

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

b Erweist sich der Anspruch als nicht berechtigt,
fiigt der Schiedsrichter drei Minuten zur ver-
bliebenen Bedenkzeit des Gegners hinzu. Aus-
serdem zieht der Schiedsrichter dem Antrag-
steller, falls dieser noch mehr als zwei Minuten
auf seiner Uhr hat, die Hilfte seiner Restbe-
denkzeit, hochstens aber drei Minuten, ab. Falls
der Antragsteller weniger als zwei Minuten,
aber mehr als eine {ibrig hat, wird seine Restbe-
denkzeit auf eine Minute gestellt. Falls der An-
tragsteller weniger als eine Minute iibrig hat,
nimmt der Schiedsrichter keine Anderung an
seiner Uhr vor. Dann wird die Partie fortgesetzt
und der angekiindigte Zug muss ausgefiihrt
werden.

Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstan-

den ist, aus welcher ein Matt durch keine erdenk-

liche Folge von regelgemissen Ziigen, selbst bei
ungeschicktestem Spiel, erreichbar ist. Damit
ist die Partie sofort beendet, vorausgesetzt, der

Zug, der diese Stellung herbeifiihrte, war regel-

gemass.

Endspurtphase

Die «Endspurtphase ist die Phase in einer Partie,

in welcher alle (verbleibenden) Ziige in einer be-

grenzten Zeit gemacht werden miissen.

Wenn der Spieler, der am Zuge ist, weniger als zwei

Minuten Restbedenkzeit hat, darf er, bevor sein

Fallblittchen gefallen ist, remis beantragen. Er

muss die Uhren anhalten und den Schiedsrichter

herbeirufen.

a Falls der Schiedsrichter darin iibereinstimmt,
dass der Gegner keine Anstrengungen unter-
nehme, die Partie mit normalen Mitteln zu ge-
winnen, oder dass die Partie mit normalen Mit-
teln {iberhaupt nicht zu gewinnen sei, erklrter
die Partie fiir remis. Andernfalls schiebt er
seine Entscheidung hinaus oder lehnt den An-
trag ab.

b Falls der Schiedsrichter seine Entscheidung hi-
nausschiebt, diirfen dem Gegner zwei zusétzli-
che Minuten zugesprochen werden und die Par-
tie wird fortgesetzt, wenn maglich im Beisein
des Schiedsrichters. Spiter wihrend der Partie
oder nachdem ein Fallblattchen gefallen ist, be-
stimmt der Schiedsrichter das Spielergebnis. Er
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12.6

muss die Partie fiir remis erkliren, falls er zu der
Uberzeugung gekommen ist, dass die Endstel-
lung mit normalen Mitteln {iberhaupt nicht zu
gewinnen ist oder der Gegner keine gentigenden
Anstrengungen unternimmt, die Partie mit nor-
malen Mitteln zu gewinnen.

c Falls der Schiedsrichter den Antrag abgelehnt
hat, werden dem Gegner zwei zusitzliche Minu-
ten Bedenkzeit zugesprochen.

dDie Entscheidung des Schiedsrichters in Bezug
auf 10.2.a,b und c ist endgiiltig.

Spielergebnisse

Ausser nach anderslautender Vorankiindigung

gilt, dass ein Spieler,

+ der seine Partie gewinnt oder kampflos gewinnt,
einen Punkt (1) erzielt,

+ der seine Partie verliert oder kampflos verliert,
keinen Punkt (0) erzielt,

+ der seine Partie mit remis beendet, einen halben
Punkt (/) erzielt.

Das Verhalten der Spieler

Ein Schachspieler unternimmt nichts, was dem

Ansehen des Schachspiels abtraglich sein konnte.

a Wahrend des Spielverlaufs ist es den Spielern ver-
boten, sich irgendwelche Notizen, Informations-
quellen oder Ratschldge zunutze zu machen oder
auf einem anderen Schachbrett zu analysieren.

b Das Mitbringen von Mobiltelefonen oder ande-
ren elektronischen Kommunikationsmitteln, die
nicht vom Schiedsrichter genehmigt wurden, in
das Turnierareal ist streng verboten. Falls das
Mobiltelefon eines Spielers wahrend der Partie
im Turnierareal ldutet, hat der Spieler die Partie
verloren. Das Ergebnis des Gegners legt der
Schiedsrichter fest.

Das Partieformular dient ausschliesslich der Auf-

zeichnung der Ziige, der Zeitangaben auf den Uh-

ren, der Remisangebote und der mit einem Antrag
in Zusammenhang stehenden Umstinde sowie
anderer bedeutsamer Daten.

Spieler, die ihre Partie beendet haben, gelten als Zu-

schauer.

Esist den Spielern nicht gestattet, das Turnierareal

ohne Erlaubnis des Schiedsrichters zu verlassen.

Das Turnierareal ist begrenzt auf den Spielbereich,

Toiletten, Verpflegungsbereiche und Nebenrdume

fiir Raucher, sowie auf weitere, vom Schiedsrichter

bezeichnete Bereiche.

Dem Spieler, der am Zug ist, ist es nicht gestattet,

den Spielbereich ohne Erlaubnis des Schiedsrich-

ters zu verlassen.

Es ist verboten, den Gegner auf irgendwelche Art

abzulenken oder zu storen. Dazu gehort auch un-

12.7

12.8

12.9

13

13.1

13.2

133

13.4

13.5

13.6

13.7

gerechtfertigtes Antragstellen oder ungerechtfer-
tigtes Anbieten von remis.

Ein Verstoss gegen irgendeinen Teil der Artikel 12.1
bis 12.6 wird geméss Artikel 13.4 bestraft.
Andauernde Weigerung eines Spielers, sich an die
Schachregeln zu halten, wird mit Partieverlust be-
straft. Die vom Gegner erzielte Punktzahl wird
vom Schiedsrichter bestimmt.

Wenn sich beide Spieler geméss Artikel 12.8 schul-
dig machen, wird fiir beide das Spiel fiir verloren
erklart.

Der Aufgabenbereich des

Schiedsrichters (siehe Vorwort)

Der Schiedsrichter achtet auf striktes Einhalten der

Schachregeln.

Der Schiedsrichter handelt im besten Interesse des

Wettkampfes. Er soll dafiir sorgen, dass durchge-

hend gute Spielbedingungen herrschen und dass

die Spieler nicht gestort werden. Er beaufsichtigt
den Ablauf des Wettkampfes.

Der Schiedsrichter beobachtet die Partien, beson-

dersin der Zeitnotphase, setzt Entscheidungen, die

er getroffen hat, durch und verhéngt in angebrach-
ten Féllen Strafen iiber Spieler.

Der Schiedsrichter kann eine oder mehrere der fol-

genden Strafen verhdngen:

a eine Verwarnung,

b das Verldngern der Restbedenkzeit des Gegners,

¢ das Verkiirzen der Restbedenkzeit des zu bestra-
fenden Spielers,

d den Verlust der Partie,

e eine Kiirzung der Punktzahl im Partieresultat
der zu bestrafenden Partei,

f eine Erhohung der Punktzahl im Partieresultat
des Gegners bis zu der dieser Partie erreichbaren
Héchstzahl,

g den Ausschluss vom Turnier.

Bei externen Storungen darf der Schiedsrichter ei-

nem der Spieler oder auch beiden zusétzliche Be-

denkzeit gewahren.

Der Schiedsrichter darf nicht in eine Partie eingrei-

fen,ausser in den Féllen, diein den Schachregeln er-

wiahnt sind. Er gibt die Zahl der gespielten Ziige

nichtbekannt,ausser in Anwendung von Artikel 8.5

wenn mindestens ein Fallblattchen gefallen ist. Der

Schiedsrichter unterlisst es, einem Spieler mitzu-

teilen, dass sein Gegner einen Zug ausgefiihrt oder

dass der Spieler die Uhr nicht betitigt hat.

a Zuschauer und Spieler anderer Partien diirfen
nicht iiber eine Partie reden oder sich auf an-
dere Weise einmischen. Falls nétig, darf der
Schiedsrichter die Storer aus dem Turnierareal
weisen.
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b Der Gebrauch eines Mobiltelefons ist fiir Jeder-
mann im Turnierareal und in jedem vom
Schiedsrichter bestimmten Bereich verboten.

Die FIDE

Angeschlossene Foderationen konnen die FIDE in
Fragen zu den Schachregeln um offizielle Entschei-
dungen ersuchen.

ANHANG

Hangepartien (abgebrochene Partien)

aIst nach Ablauf der vorgeschriebenen Spielzeit
eine Partie noch nicht beendet, fordert der
Schiedsrichter den Spieler, der am Zuge ist, dazu
auf, seinen Zug «abzugeben». Der Spieler muss
seinen Zug in unzweideutiger Schreibweise auf
sein Partieformular schreiben, dieses und das
seines Gegners in einen Umschlag legen und
den Umschlag verschliessen. Erst danach darf er
seine Uhr anhalten, ohne dabei aber die Uhr sei-
nes Gegners in Gang zu setzen. Solange er die
Uhren noch nicht angehalten hat, behilt der
Spieler das Recht, seinen Abgabezug zu dndern.
Ein Spieler, der nach der Aufforderung durch
den Schiedsrichter, seinen Zug abzugeben, auf
dem Schachbrett einen Zug ausfiihrt, muss die-
sen Zug als seinen Abgabezug auf sein Partiefor-
mular schreiben.

b Wenn ein Spieler, der am Zuge ist, vor Ende
der vorgesehenen Spielzeit die Partie abbricht,
gilt das spielplangemasse Ende der Spielzeit
als Zeitpunkt der Zugabgabe, und seine ver-
bleibende Restbedenkzeit wird entsprechend
notiert.

Folgende Angaben gehéren auf den Umschlag:

a die Namen der Spieler,

b die Stellung unmittelbar vor dem abgegebenen
Zug,

¢ die von jedem Spieler verbrauchte Zeit,

dder Name des Spielers, der den Zug abgegeben
hat,

e die Nummer des abgegebenen Zuges,

f ein Remisangebot, falls es noch giiltig ist,

g Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der
Partie.

Der Schiedsrichter iiberpriift die Richtigkeit der

Angaben auf dem Umschlag und ist fiir dessen si-

chere Aufbewahrung verantwortlich.

Wenn ein Spieler remis anbietet, nachdem sein

Gegner seinen Zug abgegeben hat, bleibt das Ange-

bot giiltig, bis der Gegner es gemdss Artikel 9.1 an-

genommen oder abgelehnt hat.

Vor Wiederaufnahme der Partie wird die Stellung

unmittelbar vor dem Abgabezug auf dem Schach-
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A6

A7

A8

A9

Al0

brett aufgebaut und die Uhren werden auf die Zei-

ten gestellt, die jeder Spieler bis zum Partieabbruch

verbraucht hatte.

Falls vor der Wiederaufnahme der Partie ein Remis

vereinbart wird oder einer der Spieler dem

Schiedsrichter mitteilt, dass er aufgebe, ist die Par-

tie beendet.

Der Umschlag wird erst gedffnet, wenn der Spieler,

der auf den Abgabezug antworten muss,anwesend

ist.

Mit Ausnahme der Fille, die durch die Artikel 6.10

und 9.6 erfasst werden, ist die Partie fiir einen Spie-

ler verloren, dessen Aufzeichnung seines Abgabe-
zuges

a mehrdeutig ist, oder

b auf eine Art notiert ist, welche die wahre Bedeu-
tung unmoglich erkennen lasst, oder

¢ regelwidrig ist.

Zum vereinbarten Zeitpunkt der Wiederaufnahme

wird wie folgt verfahren:

a Falls der Spieler, der auf den Abgabezug antwor-
ten muss, anwesend ist, wird der Umschlag ge-
offnet, der Abgabezug auf dem Schachbrett aus-
gefiihrt und die Uhr in Gang gesetzt.

b Falls der Spieler, der auf den Abgabezug antwor-
ten muss, 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 Abga-
bezug auf dem Schachbrett ausgefiihrt. Danach
wird seine Uhr wieder in Gang gesetzt.

¢ Falls der Spieler, der den Zug abgegeben hatte,
nicht anwesend ist, hat sein Gegner das recht,
seinen Antwortzug, statt ihn auf normale Weise
auszufiihren, auf seinem Partieformular aufzu-
zeichnen, dieses in einem neuen Umschlag zu
verschliessen, seine Uhr anzuhalten und die des
abwesenden Spielers in Gang zu setzen. In die-
sem Fall wird der Umschlag dem Schiedsrichter
zur sicheren Aufbewahrung ausgehdndigt und
erst beim Eintreffen des bis dahin abwesenden
Spielers gedffnet.

Ein Spieler verliert die Partie, wenn er zur Wieder-
aufnahme einer Hingepartie mit mehr als einer
Stunde Verspitung am Schachbrett erscheint (es
sei denn, das Turnierreglement sieht etwas ande-
res vor oder der Schiedsrichter entscheidet an-
ders.). Ist jedoch der Spieler, der den Zug abgege-
ben hat, der Zuspiatkommende, so ist der Partie-
ausgang anders, falls:

ader abwesende Spieler die Partie dadurch ge-
wonnen hat, dass der Abgabezug matt setzt, oder

b der abwesende Spieler dadurch ein Remis verur-
sacht hat, dass der Abgabezug patt setzt oder
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eine der Stellungen, die in Artikel 9.6 beschrie-
ben sind, herbeifiihrt, oder

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

a Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhan-
den gekommen ist, wird die Partie aus der Stel-
lung und mit den Uhrzeiten, wie sie bei Partieab-
bruch aufgezeichnet worden sind, fortgesetzt.
Kann die von jedem Spieler verbrauchte Bedenk-
zeit nicht mit Sicherheit festgelegt werden, stellt
der Schiedsrichter die Uhren ein. Der Spieler, der
den Abgabezug gemacht hat, fihrt auf dem
Schachbrett den Zug aus, von dem er aussagt, er
habe ihn abgegeben.

bWenn es unmdoglich ist, die Stellung mit Si-
cherheit wiederherzustellen, ist die Partie un-
giiltig und es muss eine neue Partie gespielt
werden.

Wennbei der Wiederaufnahme der Partie einer der

Spieler vor Ausfithrung seines ersten Zuges darauf

hinweist, dass die verbrauchte Zeit auf einer der

Uhren falsch eingestellt worden sei, muss der Feh-

ler berichtigt werden. Wird der Fehler nicht festge-

stellt, geht die Partie ohne Berichtigung weiter, es
sei denn, der Schiedsrichter erachtet die Folgen als
zu schwerwiegend.

Massgebend fiir Anfang und Ende jeder Wieder-

aufnahmespielzeit ist die Uhr des Schiedsrichters.

Die Uhrzeiten fiir den Beginn und fiir den Schluss

werden im Voraus bekannt gegeben.

Schnellschach

Eine Schnellschachpartie ist eine Partie, in der ent-
weder alle Ziige innerhalb einer festgesetzten Zeit
zwischen 15 und 60 Minuten gemacht werden
miissen, oder die vorgegebene Zeit zuziiglich der
Zeitgutschrift fiir 60 Ziige zwischen 15 und 60 Mi-
nuten betragt.

Es gelten die FIDE-Schachregeln, es sei denn, sie
werden durch die folgenden Schnellschachregeln
ausser Kraft gesetzt.

Die Spieler miissen die Ziige nicht aufzeichnen.
Sobald jeder Spieler drei Ziige vollstindig abge-
schlossen hat, kann eine falsche Figurenaufstel-
lung, Brettausrichtung oder Uhrzeigerstellung
nicht mehr beanstandet werden.

Falls K6nig und Dame vertauscht worden sind und
danach dortbelassen worden sind,darf mit diesem
Konig nicht mehr rochiert werden.

Der Schiedsrichter fillt eine Entscheidung geméss
Artikel 4 (Die Ausfithrung der Ziige) nur auf Ersu-
chen durch einen oder beide Spieler.

Sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wur-
de, ist ein regelwidriger Zug abgeschlossen. Der

B7

B8

B9

2

C3

D1

Gegner darf dann reklamieren, dass der Spieler ei-
nen regelwidrigen Zug gemacht hat, bevor der Re-
klamierende seinen Zug ausgefiihrt hat. Nur nach
einer derartigen Reklamation darf der Schieds-
richter eingreifen. Wenn allerdings beide Konige
im Schach stehen oder eine Bauernumwandlung
nicht abgeschlossen wurde, greift der Schiedsrich-
ter nach Méglichkeit ein.

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

Um einen Gewinn durch Zeitiiberschreitung zu be-
anspruchen, muss der Antragsteller beide Uhren
anhalten und den Schiedsrichter benachrichtigen.
Dem Antrag wird nur stattgegeben, wenn nach An-
halten der Uhren das Fallblittchen des Antragstel-
lers noch oben und das seines Gegners gefallen ist.
Falls beide Fallblittchen gefallen sind, ist die Partie
remis.

Blitzschach

Eine Blitzschachpartie ist eine Partie, in der alle
Ziige innerhalb einer festgesetzten Zeit von weni-
ger als 15 Minuten gemacht werden miissen, oder
die vorgegebene Zeit zuziiglich der Zeitgutschrift
fiir 60 Ziige weniger als 15 Minuten betragt.

Es gelten die Schnellschachregeln gemdss Anhang
B, es sei denn, sie werden durch die folgenden Blitz-
schachregeln ausser Kraft gesetzt werden. Die Ar-
tikel 10.2 und B6 gelten nicht.

Einregelwidriger Zugist abgeschlossen, sobald die
Uhr des Gegners in Gang gesetzt worden ist. Da-
raufhin, bevor er selbst einen Zug ausgefiihrt hat,
ist der Gegner berechtigt, den Gewinn zu bean-
spruchen. Wenn der Gegner den Konig des Spielers
mit keiner erdenklichen Folge von regelgemassen
Ziigen, bei ungeschicktestem Gegenspiel, mattset-
zen kann, ist der Reklamierende berechtigt, bevor
er seinen eigenen Zug ausfiihrt,ein Remis zu bean-
spruchen. Sobald der Gegner seinen eigenen Zug
ausgefiihrt hat, kann ein regelwidriger Zug nicht
mehr berichtigt werden.

Endspurtphase ohne Anwesenheit

eines Schiedsrichters

Wenn Partien gemdss Artikel 10 gespielt werden,

kann ein Spieler zu einem Zeitpunkt, bei dem ihm

weniger als zwei Minuten Bedenkzeit verbleiben,

aber sein Fallbldttchen noch nicht gefallen ist, remis

beantragen. Dies beendet die Partie. Erhat die Mog-

lichkeit, seinen Antrag darauf zu begriinden, dass

a sein Gegner mit normalen Mitteln nicht gewin-
nen konne, oder
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E2
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b sein Gegner keine Versuche unternommen habe,
mit normalen Mitteln zu gewinnen.

Im Fall 2 muss der Spieler die Endstellung auf-
schreiben und sein Gegner muss sie bestatigen.
Im Fall b muss der Spieler die Endstellung auf-
schreiben und ein komplett ausgefiilltes Partiefor-
mular abgeben. Der Gegner bestitigt sowohl die
Partieaufzeichnung als auch die Schlussstellung.
Der Antrag wird einem Schiedsrichter iibergeben,
dessen Entscheidung endgiiltig ist.

Algebraische Notation

Bei ihren eigenen Turnieren und Wettkampfen er-
kennt die FIDE nur ein einziges System fiir die Auf-
zeichnung der Ziige, das algebraische,an und emp-
fiehlt, diese einheitliche Schachnotation auch fiir
Schachbiicher und Zeitschriften zu verwenden.
Partieformulare, welche ein anderes als das algeb-
raische System verwenden, diirfen in Féllen, in de-
nen iiblicherweise das Partieformular eines Spie-
lers benutzt wird, nicht als Beweismittel verwendet
werden. Wenn ein Schiedsrichter bemerkt, dass ein
Spieler ein anderes als das algebraische System
verwendet, soll er ihn warnend auf diese Anforde-
rung aufmerksam machen.

Beschreibung des Algebraischen Systems

In dieser Beschreibung bedeutet «Figur» jede Fi-
gur ausser dem Bauern.

Jede Figur wird mit dem grossgeschriebenen An-
fangsbuchstaben ihres Namens abgekiirzt.
Beispiele:

K =Konig,D =Dame, T = Turm, L = Liufer und S
= Springer

Jeder Spieler hat das Recht, den Anfangsbuchsta-
ben des Figurennamens, der in seiner Landesspra-
che tiblich ist, zu verwenden.

Beispiele:

Deutsch: franzosisch: italienisch ~ englisch:
K=Konig  R=Roi R=Re K=King
D =Dame D =Dame D=Donna Q=Queen
T =Turm T =Tour T ="Torre R =Rook
L=Laufer F=Fou A=Alfiere  B=Bishop
S=Springer C=Cavalier C=Cavallo N=kNight
(Bauer) (Pion) (Pedone)  (Pawn)

Fiir gedruckte Veroffentlichungen wird der Ge-
brauch von Symbolen anstelle der Figurennamen
empfohlen.

Bauern werden nicht mit threm Anfangsbuchsta-
ben angegeben, sondern sind durch das Fehlen ei-
nes solchen zu erkennen.

Beispiele: e4,d4,a5.

Die acht Linien (fiir Weiss von links nach rechts, fiir
Schwarz von rechts nach links) werden mit den
kleingeschriebenen Buchstaben a, b, ¢,d, e, f,gund
hangegeben.
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E6

E7

E8

E9

E10

Die acht Reihen (fiir Weiss von unten nach oben,
fiir Schwarz von oben nach unten) werden num-
meriertmit1,2,3,4,5,6,7 und 8.Infolgedessen ste-
hen in der Anfangsstellung die weissen Figuren auf
der ersten und zweiten Reihe, die schwarzen auf
der achten und siebenten Reihe (siehe Artikel 2.3).
Jedes Feld wird angegeben mit

1 dem Buchstaben der Linie und

2 der Zahl der Reihe.
[a8 B8 c5 08 es 8 &8
|a% b7 eF d7 ef T BT h7|7
af b cf df 6 8 BES hii|s
|n,s b5 66 ds B8 rs (B8 bs s
[0 [BE ct 84 o4 (B0 04 ] 4
|n3 b3 ed di 63 ™ B4 ha|s
|a2 B2 c2 @2 2 @ R [B2|:2
'a_|1.|i.||e_|n£ml-

Jeder Zug einer Figur wird angegeben mit

a dem Anfangsbuchstaben ihres Namens und

b dem Ankunftsfeld.

Zwischen a und b steht kein Bindestrich.

Beispiele: Le5, Sf3, Td 1.

Bei Bauern wird nur das Ankunftsfeld angegeben.

Beispiele: e5,d4, a5.

Wenn eine Figur schligt, wird ein «x» zwischen a

dem Anfangsbuchstaben ihres Namens und b

dem Ankunftsfeld eingefiigt.

Beispiele: Lxe5, Sxf3, Txd 1.

Wenn ein Bauer schldgt, muss nicht nur das An-

kunftsfeld, sondern auch die Herkunftslinie, ge-

folgt von einem «x», angegeben werden.

Beispiele: dxe5, gxf3, axb5.

Im Falle eines Schlagens en passant wird als An-

kunftsfeld das Feld genommen, auf welchem der

schlagende Bauer am Ende steht, und «e.p.» wird
der Aufzeichnung angefiigt.

Beispiel: exd6 e.p..

Falls zwei gleichartige Figuren auf dasselbe Feld

ziehen 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
¢ dem Ankunftsfeld,

2 Falls beide Figuren auf derselben Linie stehen,
mit
a dem Anfangsbuchstaben ihres Namens,

b der Herkunftsreihe und
¢ dem Ankunftsfeld.

3 Falls die beiden Figuren auf verschiedenen
Reihen und verschiedenen Linien stehen, wird
Methode 1 bevorzugt.

Beim Schlagen muss ein «x» zwischen b und ¢
eingefiigt werden.
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E12

E13

Beispiele:
1 auf g1 und el stehen gleichfarbige Springer, und
einer von ihnen zieht nach f3:
entweder Sgf3 oder Sef3, je nachdem.
2 auf g5 und gl stehen gleichfarbige Springer, und
einer von ihnen zieht nach f3:
entweder S5f3 oder S 1 f3,je nachdem
3 aufh2 und d4 stehen gleichfarbige Springer, und
einer von ihnen zieht nach f3:
entweder Shf3 oder Sdf3, je nachdem.
Falls in den vorangegangenen Beispielen der
Springer auf f3 schldgt, wird ein «x» eingefiigt:
1 entweder Sgxf3 oder Sexf3,
2 entweder S5xf3 oder SIxf3,
3 entweder Shxf3 oder Sdxf3, je nachdem.
Wenn zwei Bauern dieselbe gegnerische Figur oder
denselben gegnerischen Bauern schlagen konnen,
wird der gezogene Bauer durch
a den Buchstaben der Ausgangsreihe,
b einem x und
¢ dem Ankunftsfeld beschrieben.
Beispiel: Falls weisse Bauern auf den Feldern c4
und e4 und ein schwarzer Bauer oder eine schwar-
ze Figur auf dem Feld d5 stehen, ist die Notation fiir
den weissen Zug entweder cxd5 oder exd5.
Im Falle einer Bauernumwandlung wird der aus-
gefiihrte Bauernzug angegeben, unmittelbar ge-
folgt vom Anfangsbuchstaben der neuen Figur.
Beispiele: d8 D, f8S,b1L,gIT.
Ein Remisangebot wird mit (=) notiert.
Wichtige Abkiirzungen:
0-0 = Rochade mit Th1oder Th8 (kleine oder kur-
ze Rochade)
0-0-0 =Rochade mit Tal oder Tab (grosse oder lan-
ge Rochade)
x = schlagt
+ = Schachgebot
++/#=Schachmatt
e.p. = (schldgt) en passant
Musterpartie:
l.e4 5 2.5f3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Sf4 5.Dxd4 d5
6.exd6 e.p. Sxd6 7.Lg5 Sc6 8.De3 + Le7 9.Sbd2 0-0
10.0-0-0 Te8 11.Kbl (=)

Wettkampfe mit sehbehinderten Spielern

Die Veranstalter haben das Recht, die folgenden
Regeln den ortlichen Umstédnden anzupassen. In
Wettkdmpfen zwischen sehenden und sehbehin-
derten (gesetzlich blinden) Spielern kann jeder der
beiden Spieler die Benutzung von zwei Schachbret-
tern verlangen. Der sehende Spieler benutzt ein
normales Schachbrett, der sehbehinderte Spieler
ein speziell gefertigtes. Das speziell gefertigte soll
den folgenden Bestimmungen entsprechen:

F2

a Mindestgrosse 20 x 20 Zentimeter

b die schwarzen Felder sind erhaben

¢ eine Sicherungséffnung in jedem Feld

djede Figur hat einen Stift, der in die Sicherungs-
offnungen passt

e Figuren im Stauntonformat, die schwarzen Figu-
ren sind besonders gekennzeichnet

Es gelten die folgenden Regeln:

1 Die Ziige miissen deutlich angesagt werden, vom
Gegner wiederholt und von ihm auf seinem
Schachbrett ausgefiithrt werden. Wenn ein Bauer
umgewandelt wird, muss der Spieler ansagen,
welche Figur er wahlt. Um die Ansage so deutlich
wie moglich zu machen, wird der Gebrauch fol-
gender Namen statt algebraischer Buchstaben

vorgeschlagen:
A-Anna  B-Bella C-Cisar ~ D-David
E-Eva F-Felix G-Gustav  H-Hector

Die Reihen von Weiss nach Schwarz werden mit

den deutschen Nummern bezeichnet:

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

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

Die Rochade wird mit den deutschen Bezeich-

nungen «Lange Rochade» und «Kurze Rochade»

angesagt. Die Figuren tragen folgende Namen:

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

2 Auf dem Schachbrett des sehbehinderten Spie-
lers zahlt eine Figur als «beriihrt», wenn sie aus
der Sicherungs6ffnung genommen wurde.

3 Ein Zug gilt als ausgefithrt, wenn:

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

b eine Figur in eine neue Sicherungsoffnung ge-
steckt wurde,

¢ der Zug angesagt wurde.

Erst dann darf die Uhr des Gegners in Gang ge-

setzt werden.

Fiir die Punkte 2 und 3 gelten fiir den sehenden

Spieler die normalen Schachregeln.

4 Eine Spezialuhr fiir den sehbehinderten Spieler
ist zuldssig. Sie hat die folgenden Eigenschaften:
a Ein Zifferblatt mit verstarkten Zeigern, mit ei-

nem erhabenen Punkt nach jeweils fiinf Minu-
ten und mit zwei erhabenen Punkten nach je-
weils fiinfzehn Minuten.

b Ein Fallbldttchen, das leicht ertastet werden
kann. Es ist darauf zu achten, dass das Fall-
blattchen so angeordnet ist, dass der Spieler
den Minutenzeiger wihrend der letzten fiinf
Minuten der Stunde ertasten kann.

5 Der sehbehinderte Spieler muss die Partie in
Braille oder Langschrift notieren oder ein Band-
gerat benutzen.
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6 Ein Versprecher bei der Ansage der Ziige muss
sofort berichtigt werden, und zwar bevor die Uhr
des Gegners in Gang gesetzt wird.

7 Falls wihrend des Spiels auf den beiden Schach-
brettern unterschiedliche Stellungen festgestellt
werden, miissen sie unter Mithilfe des Schieds-
richters und unter Benutzung der Aufzeichnun-
gen beider Spieler berichtigt werden. Wenn beide
Aufzeichnungen iibereinstimmen, muss der
Spieler, der den richtigen Zug aufgeschrieben,
aber den falschen ausgefiihrt hat, seine Brettstel-
lung entsprechend den Aufzeichnungen berich-
tigen.

8 Wenn unterschiedliche Stellungen festgestellt
werden und die Mitschriften nicht iibereinstim-
men, werden die Ziige bis zu dem Punkt zuriick-
genommen, an dem beide Mitschriften tiberein-
stimmen. Der Schiedsrichter berichtigt die Stel-
lung der Uhren entsprechend.

9 Der sehbehinderte Spieler darf sich von einem
Assistenten unterstiitzten lassen, der einige oder
samtliche der folgenden Pflichten iibernimmt:
a die Ziige beider Spieler auf dem Brett des Geg-

ners auszufiihren,
b die Ziige beider Spieler anzusagen,

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

dden sehbehinderten Spieler nur auf dessen
Verlangen iiber die Ziigezahl und den Zeitver-
brauch beider Spieler zu informieren,

e den Sieg bei Zeitiiberschreitung zu beanspru-
chen und den Schiedsrichter iiber das Berith-
ren von Figuren durch den sehenden Spieler zu
informieren, die Formalien bei einem Spielab-
bruch vorzunehmen.

Wenn der sehbehinderte Spieler keinen Assisten-
ten hat, darf der sehende Spieler einen Assistenten
einsetzen, der die Aufgaben unter Punkt 9.a und b
tibernimmt.

Herausgegeben von der Schiedsrichterkommission des
Deutschen Schachbundes e.V. Bei der Ubersetzung der
Regeln  haben mitgewirkt: Albert Baumberger SSB
(Schweizerischer Schachbund), Klaus Deventer DSB, Dr.
Dirk Hauschildt DSB, Jiirgen Kohlstidt DSB, Rolf Miser
SSB (Schweizerischer Schachbund), Susanne Nuguid DSB,
Werner Stubenvoll OSB (Osterreichischer Schachbund).

Letzte Anderung am 9. Oktober 2005

ERGANZENDE AUSFUHRUNGSBESTIMMUNGEN DES SSB ZUM ARTIKEL 12.2b

Firr alle vom SSB organisierten Anldsse (SMM, SGM, SEM, Bundesturnier, Coupe Suisse, Team-Cup,
Blitzmeisterschaft, Rapidmeisterschaft, U12/U14-Meisterschaft, Mddchenmeisterschaft) hat der SSB-
Zentralvorstand im Juli 2005 beschlossen: = Der Organisator/Turnierleiter/Mannschaftsleiter ist nicht
verpflichtet, die Teilnehmer auf elektronische Gerate zu untersuchen. Handys diirfen in den Spielsaal
mitgenommen werden, miissen aber ausgeschaltet oder auf stumm geschaltet sein. Das Handy darf nicht
auf den Tisch neben das Schachbrett gelegt werden. Beim Klingeln des Handys (Ton) verliert der fehlbare
Spieler die Partie sofort. Wahrend der Partie diirfen keine Anrufe - auch keine lautlosen - entgegen ge-
nommen werden. Ein Riickruf ist ohne Erlaubnis des Schiedsrichters nicht gestattet.
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