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Einfiihrung

Die FIDE-Schachregeln gelten fiir das Spielen am Brett.
Die Schachregeln bestehen aus zwei Teilen:

1. den Grundspielregeln und

2. den Wettbewerbsregeln des Schachsports.

Der englische Text ist die authentische Fassung der FIDE-Schachregeln, angenommen vom 93.
FIDE-Kongress in Chennai, Indien. Sie treten am 1. Januar 2023 in Kraft.

Vorwort

Die Schachregeln kénnen weder alle Situationen erfassen, die sich im Laufe einer Partie ergeben
konnen, noch kénnen sie alle administrativen Fragen regeln. In Féllen, die nicht durch einen
Artikel der Schachregeln genau geklart sind, sollte es moglich sein, durch das Studium analoger
Situationen, die von den Schachregeln erfasst werden, zu einer korrekten Entscheidung zu
gelangen.

Die Schachregeln setzen voraus, dass Schiedsrichterinnen und Schiedsrichter das notwendige
Sachverstdndnis, gesundes Urteilsvermdgen und absolute Objektivitdt besitzen. Eine allzu
detaillierte Regelung konnte der Schiedsrichterin / dem Schiedsrichter die Entscheidungsfreiheit
nehmen und sie / ihn somit daran hindern, eine sportliche, logische und den speziellen
Gegebenheiten angemessene Losung zu finden. Die FIDE appelliert an alle Schachspielerinnen
und Schachspieler sowie an alle Foderationen, sich dieser Auffassung anzuschlielSen.

Damit ein Wettkampf von der FIDE gewertet wird, muss er nach den FIDE- Schachregeln
gespielt werden.

Es wird empfohlen, dass auch nicht von der FIDE gewertete Wettkampfpartien nach den FIDE-
Schachregeln gespielt werden.

Mitgliedsfoderationen konnen die FIDE um eine die Schachregeln betreffende Entscheidung
bitten.

Grundspielregeln

Artikel 1: Wesen und Ziele des Schachspiels

1.1 Das Schachspiel wird zwischen zwei gegnerischen Personen gespielt, die ihre Figuren
auf einem quadratischen Spielbrett, ,,Schachbrett” genannt, ziehen.

1.2 Die Spielerin / der Spieler mit den hellen Figuren (WeilS) fiihrt den ersten Zug aus, dann
ziehen die Spielerinnen bzw. Spieler abwechselnd, wobei die Spielerin / der Spieler mit
den dunklen Figuren (Schwarz) den nichsten Zug ausfiihrt.

1.3 Eine Spielerin / ein Spieler ist ,,am Zug®, sobald der Zug seiner Gegnerin / seines
Gegners ausgefiihrt worden ist.

1.4 Das Ziel einer jeden Spielerin / eines jeden Spielers ist es, den gegnerischen Konig so
»anzugreifen®, dass die Gegnerin / der Gegner keinen regelgemdfen Zug zur
Verfiigung hat.
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1.4.1

1.4.2

1.5

Die Spielerin / der Spieler, die / der dieses Ziel erreicht, hat den gegnerischen Kénig
,mattgesetzt“ und das Spiel gewonnen. Es ist nicht erlaubt, den eigenen K6nig im
Angriff stehen zu lassen, den eigenen Konig einem Angriff auszusetzen oder den Konig
der Gegnerin / des Gegners zu schlagen.
Die Gegnerin / der Gegner, dessen Kénig mattgesetzt worden ist, hat das Spiel verloren.

Ist eine Stellung erreicht, in der keinem das Mattsetzen des gegnerischen Koénigs mehr

moglich ist, ist das Spiel ,,remis“ (unentschieden, siehe Artikel 5.2.2).

Artikel 2: Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett

2.1

2.2

2.3

Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von 64 gleich groSen Quadraten, die

abwechselnd hell und dunkel sind (die ,,weilen“ und die ,,schwarzen® Felder).

Das Schachbrett wird so zwischen die beiden Spielenden gelegt, dass auf der Seite vor
einer Spielerin / einem Spieler das rechte Eckfeld weil ist.

Zu Beginn der Partie hat eine Spielerin / ein Spieler 16 helle (,,weile"), die / der

Andere 16 dunkle (,,schwarze") Figuren.

Diese Figuren sind die folgenden:

ein weiller Konig
eine weille Dame
zwei weille Tiirme
zwei weille Laufer
zwei weille Springer

acht weille Bauern

ein schwarzer Konig
eine schwarze Dame
zwei schwarze Tiirme
zwei schwarze Laufer
zwei schwarze Springer

acht schwarze Bauern

mit dem gebréduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol

mit dem gebrduchlichen Symbol

mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol

mit dem gebrduchlichen Symbol

Staunton Figuren

Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist die folgende:

B o e B & &

>y b m E &

w & 14 g =

»w & 14 g =X
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2.4 Die acht senkrechten Spalten von Feldern heien ,,Linien®; die acht waagerechten
Zeilen von Feldern heifSen ,,Reihen”. Eine geradlinige Folge von Feldern gleicher Farbe,
von einem Rand des Schachbrettes zum benachbarten Rand verlaufend,
heift ,,Diagonale".

Artikel 3: Die Gangart der Figuren

3.1 Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu ziehen, das bereits von einer Figur der
gleichen Farbe besetzt ist.

3.1.1  Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das von einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird
letztere geschlagen und als Teil desselben Zuges vom Schachbrett entfernt.

3.1.2  Eine Figur greift eine gegnerische Figur an, wenn sie auf jenem Feld gemal Artikel 3.2
bis 3.8 schlagen konnte.

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

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

3.3 Der Turm darf auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder der Reihe ziehen,
auf der er steht.
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3.4

3.5

3.6

3.7.1

3.7.2

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

Beim Ausfiihren dieser Ziige diirfen Dame, Turm und Lé&ufer nicht iiber
dazwischen stehende Figuren hinweg ziehen.

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

Der Bauer darf vorwirts auf das Feld direkt vor ihm auf derselben Linie ziehen, sofern
dieses Feld nicht besetzt ist, oder

in seinem ersten Zug entweder wie unter 3.7.1 beschrieben ziehen oder um zwei Felder
auf derselben Linie vorriicken, sofern beide Felder nicht besetzt sind, oder
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3.7.3

3.7.4.1

3.7.4.2

3.7.5.1

3.7.5.2

3.7.5.3

3.8
3.8.1

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

H BN
H EH E B
H H B B
H EH B
Ho-H H-B

A
-

Ein Bauer, der auf derselben Reihe auf einem unmittelbar angrenzenden Feld wie ein
gegnerischer Bauer, der soeben zwei Felder von seiner Anfangsstellung vorgertickt ist,
steht, darf diesen gegnerischen Bauern so schlagen, als ob letzterer nur um ein Feld
vorgertickt wére.

Dieses Schlagen ist nur in dem unmittelbar nachfolgenden Zug regelgemal$ und wird
»Schlagen en passant” genannt.

Wenn eine Spielerin / ein Spieler, die / der am Zug ist, ihren / seinen Bauern auf die von
seiner Anfangsstellung entfernteste Reihe zieht, muss sie / er diesen als Teil desselben
Zuges gegen eine Dame, einen Turm, Laufer oder Springer derselben Farbe auf dem
Ankunftsfeld austauschen. Dieses wird Umwandlungsfeld genannt.

Die Auswahl der Spielerin / des Spielers ist nicht auf bereits geschlagene Figuren
beschrankt.

Dieser Austausch eines Bauern fiir eine andere Figur wird ,,Umwandlung” genannt. Die
Wirkung der neuen Figur tritt sofort ein.

Es gibt zwei verschiedene Arten den Konig zu ziehen:
durch Ziehen auf ein beliebiges angrenzendes Feld,
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3.8.2  durch Rochieren. Die Rochade ist ein Zug des Konigs und eines gleichfarbigen Turmes
auf der ersten Reihe der Spielerin / des Spielers, der als ein Konigszug gilt und
folgendermallen ausgefiihrt wird: Der Konig wird von seiner Anfangsstellung um zwei
Felder in Richtung des Turmes, der auf seiner Anfangsstellung stehen muss, hin
versetzt; dann wird dieser Turm auf das Feld gesetzt, das der Konig soeben iiberquert
hat.

Vor weiller kurzer Rochade Nach weiller kurzer Rochade

Vor schwarzer langer Rochade Nach schwarzer langer Rochade

Vor weiller langer Rochade Nach weiller langer Rochade

Vor schwarzer kurzer Rochade Nach schwarzer kurzer Rochade

3.8.2.1  Das Recht zu rochieren ist verloren:
3.8.2.1.1 wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
3.8.2.1.2 mit einem Turm, der bereits gezogen hat.

3.8.2.2  Die Rochade ist voriibergehend verhindert,
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3.8.2.2.1

3.8.2.2.2

3.9
3.9.1

3.9.2

3.10
3.10.1

3.10.2

3.10.3

wenn das Standfeld des Koénigs oder das Feld, das er {iberqueren muss, oder sein
Zielfeld von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen wird,

wenn sich zwischen dem Konig und dem Turm, mit dem rochiert werden soll,
irgendeine Figur befindet.

Der Konig im Schach:
Ein Konig steht ,,im Schach", wenn er von einer oder mehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird, auch wenn diese selbst nicht auf das vom Konig besetzte Feld
ziehen konnen, weil sie anderenfalls den eigenen Konig im Angriff stehen lassen
oder diesen einem Angriff aussetzen wiirden.
Keine Figur darf einen Zug machen, der entweder den Konig derselben Farbe einem
Schachgebot aussetzt oder diesen in einem Schachgebot stehen ldsst.

Regelgemile und regelwidrige Ziige; regelwidrige Stellungen:

Ein Zug ist regelgemdl, wenn die malSgeblichen Bedingungen der Artikel 3.1 bis 3.9
erfiillt wurden.

Ein Zug ist regelwidrig, wenn er eine der mallgeblichen Bedingungen der Artikel 3.1
bis 3.9 nicht erfiillt.

Eine Stellung ist regelwidrig, wenn sie nicht durch irgendeine Folge regelgemaler
Ziige erreicht werden kann.

Artikel 4: Die Ausfiihrung der Ziige

4.1

4.2
4.2.1

4.2.2

4.3

4.3.1

4.3.2

4.3.3

4.4
4.4.1

4.4.2

Jeder Zug muss mit einer Hand alleine ausgefiihrt werden.

Zurechtriicken der Figuren und anderweitiges Beriihren einer Figur:

Nur die Spielerin / der Spieler, die / der am Zug ist, darf eine oder mehrere Figuren auf
ihren Feldern zurechtriicken, vorausgesetzt, dass sie / er ihre / seine Absicht im Voraus
bekannt gibt (zum Beispiel durch die Ankiindigung ,,j'adoube“ oder ,,ich korrigiere®).
Jede andere Beriihrung einer Figur gilt als absichtliche Beriihrung, auler dies geschieht
offensichtlich aus Versehen.

Bertihrt die Spielerin / der Spieler, die / der am Zug ist, den Fall von Artikel 4.2.1
ausgenommen, auf dem Schachbrett mit der Absicht, diese zu ziehen oder zu schlagen,
eine oder mehrere eigene Figuren, muss sie / er die zuerst beriihrte Figur ziehen, die
gezogen werden kann,
eine oder mehrere gegnerische Figuren, muss sie / er die zuerst beriihrte Figur schlagen,
die geschlagen werden kann,

eine oder mehrere Figuren beider Farben, muss sie / er die zuerst beriihrte gegnerische
Figur mit ihrer / seiner zuerst beriihrten 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
beriihrt worden ist, gilt die eigene als die zuerst beriihrte Figur.

Wenn die / der am Zug befindliche Spielerin / Spieler:

ihren / seinen Konig und einen Turm beriihrt, muss sie / er auf diese Seite rochieren,
sofern dies regelgemall moglich ist,
absichtlich ihren / seinen Turm und danach seinen Koénig beriihrt, darf sie / er mit
diesem Turm in diesem Zug nicht rochieren und der Fall wird durch Artikel 4.3.1
geregelt,
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4.4.3

4.4.4

4.5

4.6
4.6.1
4.6.2

4.6.3

4.7

4.7.1

4.7.2

4.7.3

4.8

4.9

in der Absicht zu rochieren ihren / seinen Kénig und dann den Turm beriihrt, die
Rochade mit diesem Turm jedoch regelwidrig ist, muss sie / er einen anderen
regelgemélen Konigszug ausfiihren (was die Rochade mit dem anderen Turm
einschlieft). Falls der Kénig keinen regelgemafen Zug zur Verfiigung hat, darf die
Spielerin / der Spieler einen beliebigen regelgemédfen Zug ausfiihren,

einen Bauern umwandelt, ist die Wahl der Figur endgiiltig, sobald die Figur das
Umwandlungsfeld bertihrt hat.

Falls keine der nach Artikel 4.3 oder 4.4 beriihrten Figuren gezogen oder geschlagen
werden kann, darf die Spielerin / der Spieler einen beliebigen regelgeméfen Zug
ausfiihren.

Die Bauernumwandlung kann verschieden ausgefiihrt werden:

Der Bauer muss nicht auf das Umwandlungsfeld gezogen werden.

Das Entfernen des Bauern und das Einsetzen der neuen Figur auf dem
Umwandlungsfeld konnen in beliebiger Reihenfolge geschehen.

Wenn eine gegnerische Figur auf dem Umwandlungsfeld steht, muss sie geschlagen
werden.

Wenn als regelgeméler Zug oder Teil eines regelgemédfen Zuges eine Figur auf einem
Feld losgelassen worden ist, kann sie in diesem Zug nicht mehr auf ein anderes Feld
gezogen werden. Ein Zug gilt als ausgefiihrt:

im Fall des Schlagens, sobald die geschlagene Figur vom Schachbrett entfernt wurde
und die Spielerin / der Spieler beim Setzen seiner Figur auf ihr neues Feld diese
losgelassen hat;

im Fall der Rochade, sobald die Spielerin / der Spieler den Turm auf dem Feld
losgelassen hat, welches der Konig vorher iiberquert hat. Wenn die Spielerin / der
Spieler den Konig loslésst, ist der Zug noch nicht ausgefiihrt, aber die Spielerin / der
Spieler darf keinen anderen Zug als die Rochade auf dieser Seite ausfiihren,
vorausgesetzt, diese ist regelgemal.

Falls die Rochade auf dieser Seite regelwidrig ist, muss die Spielerin / der Spieler einen
anderen regelgemafen Konigszug (was die Rochade mit dem anderen Turm einschlief3t)
ausfiihren. Wenn der Konig keinen regelgemédfen Zug ausfiihren kann, darf die
Spielerin / der Spieler einen beliebigen regelgeméaRen Zug ausfiihren.

im Fall der Bauernumwandlung, sobald die Spielerin / der Spieler die neue Figur auf
dem Umwandlungsfeld losgelassen hat und der Bauer vom Brett genommen worden ist.

Eine Spielerin / ein Spieler verliert das Recht, einen Versto der Gegnerin / des Gegners
gegen Artikel 4.1 bis 4.7 zu reklamieren, sobald sie / er absichtlich eine Figur beriihrt,
um diese zu ziehen oder zu schlagen.

Wenn einer Spielerin / einem Spieler die Ausfiihrung der Ziige nicht moglich ist, darf
sie / er eine Assistentin / einen Assistenten, die / der aus Sicht der Schiedsrichterin / des
Schiedsrichters geeignet sein muss, stellen, um diese auszufiihren.

Artikel 5: Die Beendigung der Partie

5.1.1

Die Partie ist von der Spielerin / dem Spieler gewonnen, die / der den gegnerischen
Konig mattgesetzt hat. Damit ist die Partie sofort beendet, vorausgesetzt, dass der Zug,
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der die Mattstellung herbeigefiihrt hat, mit Artikel 3 und den Artikeln 4.2 bis 4.7
ibereinstimmte.

5.1.2  Die Partie ist von der Spielerin / dem Spieler verloren, die / der erklért, dass sie / er
aufgebe (dies beendet sofort die Partie), es sei denn, es ist eine Stellung entstanden, aus
der heraus es der Gegnerin / dem Gegner nicht méglich ist, den Koénig der Spielerin /
des Spielers durch eine beliebige Folge regelgemédRer Ziige matt zu setzen. In diesem
Fall ist die Partie remis.

5.2.1  Die Partie ist remis, wenn die Spielerin / der Spieler, die / der am Zug ist, keinen
regelgemdlen Zug zur Verfiigung hat und ihr / sein Konig nicht im Schach steht. Eine
solche Stellung heilst ,,Pattstellung®. Damit ist die Partie sofort beendet, vorausgesetzt,
dass der Zug, der die Pattstellung herbeigefiihrt hat, mit Artikel 3 und den Artikeln 4.2
bis 4.7 tibereinstimmte.

5.2.2  Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstanden ist, in welcher keiner der beiden
Spielenden den gegnerischen Konig mit irgendeiner Folge regelgemaler Ziige
mattsetzen kann. Eine solche Stellung heift ,,tote Stellung". Damit ist die Partie sofort
beendet, vorausgesetzt, dass der Zug, der die Stellung herbeigefiihrt hat, mit Artikel 3
und den Artikeln 4.2 bis 4.7 iibereinstimmte.

5.2.3  Die Partie ist remis durch eine von den beiden Spielenden wahrend der Partie getroffene
Ubereinkunft, sofern beide Spielende mindestens einen Zug ausgefiihrt haben. Damit ist
die Partie sofort beendet.

Turnierschachregeln
Artikel 6: Die Schachuhr

6.1 Eine ,,Schachuhr® ist eine Uhr mit zwei Zeitanzeigen, die so miteinander verbunden sind,
dass zu gleicher Zeit nur eine von ihnen laufen kann. ,,Uhr“ bedeutet in den Schachregeln
jeweils eine der beiden Zeitanzeigen. Jede Zeitanzeige hat ein ,,Fallblattchen®. Das
,Fallen des Fallbladttchens“ bedeutet, dass die einer Spielerin / einem Spieler
zugewiesene Zeit aufgebraucht worden ist.

6.2 Handhabung der Schachuhr:

6.2.1  Wahrend der Partie hilt jede Spielerin / jeder Spieler, nachdem sie / er ihren / seinen
Zug auf dem Schachbrett ausgefiihrt hat, ihre / seine eigene Uhr an und setzt die des
Gegeniibers in Gang (d.h. sie / er driickt seine Uhr). Damit wird der Zug
»abgeschlossen®. Ein Zug ist auch dann abgeschlossen, wenn

6.2.1.1 der Zug die Partie beendet (siehe Artikel 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2,9.2.1, 9.6.1 und 9.6.2),
oder

6.2.1.2 die Spielerin / der Spieler ihren / seinen ndchsten Zug ausgefiihrt hat, falls ihr / sein
vorhergehender Zug nicht abgeschlossen war.

6.2.2  Einer Spielerin / einem Spieler muss es immer ermdglicht werden, ihre / seine Uhr
nach ihrem / seinem Zug anzuhalten, auch wenn ihr / sein Gegeniiber den nédchsten
Zug ausgefiihrt hat. Die Zeit zwischen der Ausfiihrung des Zuges auf dem Schachbrett
und dem Driicken der Uhr gilt als Teil der Bedenkzeit der betreffenden Spielerin / des
betreffenden Spielers.

6.2.3  Eine Spielerin / ein Spieler muss ihre / seine Uhr mit der gleichen Hand driicken, mit
der sie ihren / er seinen Zug ausgefiihrt hat. Einer Spielerin / einem Spieler ist es
verboten, ihren / seinen Finger auf oder iiber der Uhr zu halten.

6.2.4  Die Spielerinnen / Spieler miissen die Schachuhr angemessen behandeln. Es ist
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6.2.5

6.2.6

6.3
6.3.1

6.3.2

6.4

6.5

6.6

6.7
6.7.1

6.7.2

6.8

6.9

verboten, auf sie draufzuhauen, sie hochzuheben, die Uhr vor dem Ziehen zu driicken
oder umzuwerfen. Der unangemessene Umgang mit der Uhr wird gemal Artikel 12.9
bestraft.

Nur der Spielerin / dem Spieler, deren / dessen Uhr lauft, ist es erlaubt, die Figuren
zurechtzuriicken.

Falls einer Spielerin / einem Spieler das Bedienen der Uhr nicht méglich ist, darf sie / er
fiir diese Aufgabe eine Assistentin / einen Assistenten stellen, die / der aus Sicht der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters geeignet sein muss. Thre / seine Bedenkzeit wird
von der Schiedsrichterin / vom Schiedsrichter angemessen angepasst. Diese Anpassung
wird nicht vorgenommen, wenn die Spielerin / der Spieler behindert ist.

Zugewiesene Bedenkzeit:

Wenn eine Schachuhr benutzt wird, muss jede Spielerin / jeder Spieler eine Mindestzahl
von Ziigen oder alle Ziige in einer bestimmten Zeitperiode einschlief8lich einer
zusdtzlichen Bedenkzeit pro Zug abgeschlossen haben. All dies muss im Voraus
bekannt gegeben werden.

Die Zeit, die eine Spielerin / ein Spieler in einer Zeitperiode gespart hat, wird ihr / ihm
fiir die nachste Periode zu ihrer / seiner verfiigbaren Zeit hinzugerechnet.

Im Aufschub-Modus erhalten beide Spielenden eine Hauptbedenkzeit. AuRerdem erhalt
jede Spielerin / jeder Spieler pro Zug eine festgelegte Extrabedenkzeit. Der Verbrauch
der Hauptbedenkzeit setzt erst nach dem Ablauf der Extrabedenkzeit ein. Vorausgesetzt,
dass die Spielerin / der Spieler ihre / seine Uhr vor Ablauf der Extrabedenkzeit anhdlt,
andert sich die Hauptbedenkzeit nicht, unabhdngig vom Anteil an Extrabedenkzeit, der
verbraucht worden ist.

Unmittelbar nach dem Fallen eines Fallbldttchens miissen die Anforderungen nach
Artikel 6.3.1 tiberpriift werden.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter entscheidet vor Partiebeginn, wo die Schachuhr
zu stehen kommt.

Zu dem fiir den Partiebeginn festgesetzten Zeitpunkt wird die Uhr der Spielerin / des
Spielers mit den weilSen Figuren in Gang gesetzt.

Wartezeit:

Das Turnierreglement legt im Voraus die Wartezeit fest. Ist keine Wartezeit festgelegt,
betrédgt sie 0. Jede Spielerin / jeder Spieler, die / der erst nach dem Ablauf der Wartezeit
am Schachbrett erscheint, verliert die Partie, auller die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter entscheidet anders.

Falls das Turnierreglement eine Wartezeit ungleich null bestimmt und zu Beginn keiner
der Spielenden anwesend ist, verliert die Spielerin / der Spieler mit den weillen Figuren
die gesamte Zeit bis zu ihrem / seinem Eintreffen, es sei denn, das Turnierreglement
sieht etwas anderes vor oder die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter entscheidet anders.

Das Fallblattchen gilt als gefallen, wenn die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter dies
beobachtet oder die Spielerin / der Spieler zu Recht darauf hingewiesen hat.

AulBer in den Fillen, die durch einen der Artikel 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3 erfasst
werden, gilt, dass eine Spielerin / ein Spieler ihre / seine Partie verloren hat, wenn sie /
er die vorgeschriebene Anzahl von Ziigen in der zugewiesenen Zeit nicht abgeschlossen
hat. Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung entstanden ist, aus der heraus es der
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6.10
6.10.1

6.10.2

6.11.1

6.11.2

6.11.3

6.11.4

6.12.1

6.12.2

Gegnerin / dem Gegner nicht moglich ist, den Konig der Spielerin / des Spielers durch
eine beliebige Folge regelgeméalier Ziige matt zu setzen.

Einstellung der Schachuhr:

Jede Anzeige auf der Schachuhr ist bindend, sofern kein offensichtlicher Mangel an der
Schachuhr vorliegt. Eine Schachuhr mit einem offensichtlichen Mangel muss durch die
Schiedsrichterin / den Schiedsrichter ersetzt werden, die / der nach bestem Ermessen die
Zeitanzeigen der Ersatzuhr einstellt.

Wenn wihrend einer Partie festgestellt wird, dass die Einstellung einer oder beider
Uhren falsch ist, muss die Spielerin / der Spieler oder die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter sofort die Schachuhr anhalten. Die Schiedsrichterin /der Schiedsrichter
muss die richtige Einstellung vornehmen und ggf. die Zeiten und den Zugzéhler
anpassen. Sie / er bestimmt nach bestem Ermessen die richtigen Einstellungen der
Uhren.

Wenn die Partie unterbrochen werden muss, wird die Schachuhr von der Schiedsrichterin
/ vom Schiedsrichter angehalten.

Eine Spielerin / ein Spieler darf die Schachuhr nur anhalten, um die Schiedsrichterin /
den Schiedsrichter zu Hilfe zu rufen, z.B. wenn ein Bauer umgewandelt wird und die
gewiinschte Figur nicht zur Hand ist.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter entscheidet, wann die Partie wieder
aufgenommen wird.

Wenn eine Spielerin / ein Spieler die Schachuhr anhélt, um die Schiedsrichterin / den
Schiedsrichter zu Hilfe zu rufen, entscheidet die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter,
ob die Spielerin / der Spieler einen triftigen Grund dazu hatte. Falls es keinen triftigen
Grund fiir die Spielerin / den Spieler gab, die Schachuhr anzuhalten, wird sie / er gemaf3
Artikel 12.9 bestraft.

Projektionsleinwdnde, Bildschirme oder Demonstrationsbretter, welche die aktuelle
Stellung auf dem Schachbrett, die Ziige und die Anzahl der ausgefiihrten oder
abgeschlossenen Ziige zeigen, sowie Uhren, die auch die Ziigezahl anzeigen, sind im
Turniersaal erlaubt.

Eine Spielerin / ein Spieler darf einen Anspruch nicht nur auf Informationen stiitzen, die
auf derartigen Anzeigen beruhen.

Artikel 7: Regelverstofle

7.1

7.2.1

7.2.2

Wenn ein Regelverstol§ geschieht und eine frithere Stellung wiederhergestellt werden
muss, bestimmt die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter nach bestem Ermessen die
richtigen Einstellungen der Zeiten auf der Schachuhr; dies beinhaltet auch die
Entscheidung, die Einstellung der Zeitanzeigen nicht zu dndern. Sie / er muss auch,
falls notwendig, den Zugzdhler anpassen.

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

Wenn wahrend einer Partie festgestellt wird, dass das Brett nicht gemalS Artikel 2.1
ausgelegt worden ist, wird die Partie fortgesetzt, aber die erreichte Stellung muss auf
ein korrekt liegendes Schachbrett iibertragen werden.
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7.3

7.4
7.4.1

7.4.2

7.4.3

7.5
7.5.1

7.5.2

7.5.3

7.5.4

7.5.5

7.6

Wenn eine Partie mit vertauschten Farben begonnen worden ist, wird die Partie nicht
fortgesetzt und eine neue Partie mit den richtigen Farben gespielt, sofern weniger als 10
Ziige durch beide Spielenden ausgefiihrt worden sind. Nach Ausfiihrung von 10 Ziigen
oder mehr wird die Partie fortgesetzt.

Verschobene Figuren:

Wenn eine Spielerin / ein Spieler eine oder mehrere Figuren verschiebt, muss sie / er die
korrekte Stellung auf Kosten ihrer / seiner eigenen Zeit wieder aufbauen.

Falls notig halt die Spielerin / der Spieler oder ihr / sein Gegeniiber die Schachuhr an
und bittet die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter um Hilfe.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter darf die Spielerin / den Spieler, die / der die
Figuren verschoben hat, bestrafen.

Regelwidrige Ziige:

Ein regelwidriger Zug ist abgeschlossen, sobald die Spielerin / der Spieler die Uhr
gedriickt hat. Wenn wéhrend einer Partie festgestellt wird, dass ein regelwidriger Zug
abgeschlossen wurde, wird die Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol$
wiederhergestellt. Falls die Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol§ nicht bestimmt
werden kann, wird die Partie aus der letzten bekannten Stellung vor dem Regelversto8
heraus weitergespielt. Die Artikel 4.3 und 4.7 werden auf den Zug angewandt, der den
regelwidrigen ersetzt. Darauthin wird die Partie aus der so erreichten Stellung heraus
weitergespielt.

Wenn eine Spielerin / ein Spieler ihren / seinen Bauern auf die von der Grundstellung
entfernteste Reihe gezogen und die Uhr gedriickt, aber den Bauern nicht durch eine
Figur ersetzt hat, ist dieser Zug regelwidrig. Der Bauer wird durch eine Dame gleicher
Farbe wie der Bauer ersetzt.

Wenn die Spielerin / der Spieler die Uhr driickt, ohne einen Zug ausgefiihrt zu haben,
wird dies wie ein regelwidriger Zug behandelt und entsprechend bestraft.

Benutzt eine Spielerin / ein Spieler zwei Hande zur Ausfiihrung eines einzigen Zuges
(beispielsweise beim Rochieren, Schlagen oder einer Bauernumwandlung) und driickt
die Uhr, wird dies wie ein regelwidriger Zug behandelt und entsprechend bestraft.
Nachdem die Erfordernisse des Artikels 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 oder 7.5.4 erfiillt worden
sind, fiigt die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter fiir den ersten abgeschlossenen regel-
widrigen Zug einer Spielerin / eines Spielers zwei zusédtzliche Minuten zur Bedenkzeit
des Gegeniibers hinzu; nach dem zweiten abgeschlossenen regelwidrigen Zug desselben
Spielenden erklart die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter die Partie fiir diesen
Spielenden fiir verloren. Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung entstanden ist,
in der es dem Gegeniiber nicht méglich ist, den Konig des Spielenden durch irgendeine
Folge regelgeméfer Ziigen matt zu setzen.

Wenn wihrend der Partie festgestellt wird, dass eine Figur von ihrem Feld verschoben
worden ist, wird die Stellung vor dem Regelverstol§ wiederhergestellt. Falls die
Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol nicht festgestellt werden kann, wird die
Partie aus der letzten bekannten Stellung vor dem Regelverstol§ heraus weitergespielt.
Die Partie wird von der wiederhergestellten Stellung fortgesetzt.

Artikel 8: Die Aufzeichnung der Ziige

8.1
8.1.1

Wie die Ziige aufgezeichnet werden miissen:

Im Laufe der Partie ist jede Spielerin / jeder Spieler verpflichtet, ihre / seine eigenen

Ziige und die ihres / seines Gegeniibers auf korrekte Weise, Zug fiir Zug, so klar und
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8.1.1.1
8.1.1.2

8.1.2
8.1.3
8.1.4

8.1.5

8.1.6

8.2

8.3

8.4

8.5
8.5.1

8.5.2

8.5.3

lesbar wie moglich aufzuzeichnen. Dies muss auf eine der folgenden Arten geschehen:
indem man die Ziige in algebraischer Notation (Anhang C) auf dem fiir das Turnier
vorgeschriebenen Papier-Partieformular aufschreibt,

indem man die Ziige in ein FIDE-zertifiziertes, fiir das Turnier vorgeschriebenes
elektronisches Gerét zur Partieaufzeichnung eingibt.

Es ist verboten, Ziige im Voraus aufzuzeichnen, es sei denn, die Spielerin / der Spieler
reklamiert remis nach Artikel 9.2 oder 9.3 oder bei einer Hangepartie gemal Ziff. I.1.1
der Richtlinien.

Eine Spielerin / ein Spieler darf, wenn sie / er es wiinscht, auf den Zug seines
Gegentibers antworten, bevor sie / er ihn aufzeichnet. Sie / er muss ihren / seinen
eigenen vorangegangenen Zug aufzeichnen, bevor sie / er einen neuen ausfiihrt.

Das Partieformular dient ausschlieflich der Aufzeichnung der Ziige, der Zeitangaben auf
den Uhren, der Remisangebote und der mit einem Antrag im Zusammenhang stehenden
Umstdnde sowie anderer bedeutsamer Daten.

Beide Spielende miissen ein Remisangebot auf dem Partieformular mit einem Symbol
(=) vermerken.

Falls es einer Spielerin / einem Spieler nicht moglich ist, die Partie aufzuzeichnen, darf
sie / er eine Assistentin / einen Assistenten, die / der aus Sicht der Schiedsrichterin / des
Schiedsrichters geeignet sein muss, einsetzen, um die Ziige aufzuzeichnen. Thre / seine
Bedenkzeit wird von der Schiedsrichterin / vom Schiedsrichter angemessen angepasst.
Diese Anpassung wird nicht vorgenommen, wenn die Spielerin / der Spieler behindert
ist.

Das Partieformular muss von der Schiedsrichterin / vom Schiedsrichter die ganze Partie
hindurch gesehen werden kénnen.

Die Partieformulare gehoren dem Turnierveranstalter. Ein elektronisches Gerét zur
Partieaufzeichnung, das offensichtlich defekt ist, wird durch die Schiedsrichterin / den
Schiedsrichter ersetzt.

Wenn eine Spielerin / ein Spieler in einer Zeitperiode zu irgendeinem Zeitpunkt
weniger als fiinf Minuten Restbedenkzeit hat und sie / er nicht fiir jeden Zug 30
Sekunden oder mehr hinzugefiigt bekommt, ist sie / er wahrend der Dauer dieser
Zeitperiode nicht verpflichtet, die Anforderungen von Artikel 8.1.1 zu erfiillen.

Unvollstdndige Partieformulare:

Wenn gemdl Artikel 8.4 beide Spielende nicht mehr mitschreiben, soll, wenn moglich,
die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter oder eine Assistentin / ein Assistent anwesend
sein und mitschreiben. In diesem Fall héilt die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter,
unmittelbar nachdem eines der Fallbléttchen gefallen ist, die Schachuhr an. Daraufhin
tragen beide Spielende ihre Aufzeichnungen unter Benutzung der Aufzeichnungen der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters oder des Gegeniibers nach.

Wenn nur einer der Spielenden gemald Artikel 8.4 nicht mitgeschrieben hat, muss sie /
er, sobald ein Fallblédttchen gefallen ist, ihre / seine Aufzeichnungen vor Ausfiihrung
eines Zuges auf dem Schachbrett vollstandig nachtragen. Vorausgesetzt, dass die
Spielerin / der Spieler am Zug ist, darf sie / er das Partieformular seines Gegeniibers
benutzen, muss es aber zuriickgeben, bevor sie / er zieht.

Wenn keine vollstdndige Aufzeichnung vorliegt, miissen die Spielenden die Partie auf
einem zweiten Schachbrett unter Aufsicht der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters
oder einer Assistentin / eines Assistenten rekonstruieren. Diese / dieser zeichnet als
erstes, bevor die Rekonstruktion beginnt, die aktuelle Partiestellung, die Bedenkzeiten
und, falls bekannt, die Zahl der ausgefiihrten oder abgeschlossenen Ziige auf und
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8.6

8.7

vermerkt, wessen Uhr zuletzt lief.

Wenn die Partieformulare nicht auf den aktuellen Stand gebracht werden kénnen und
somit nicht zeigen kdnnen, ob die Spielerin / der Spieler die Bedenkzeit vor Ausfiihrung
der verlangten Zahl von Ziigen iiberschritten hat, gilt der ndachste Zug als der erste fiir
die folgende Zeitperiode, auler in dem Fall, dass nachweisbar mehr Ziige ausgefiihrt
oder abgeschlossen worden sind.

Nach Ende der Partie melden beide Spielenden das Partieergebnis, indem sie beide
Partieformulare mit dem darauf notierten Ergebnis unterzeichnen oder das Ergebnis auf
dem elektronischen Gerét zur Partieaufzeichnung bestdtigen. Dieses Resultat bleibt
giiltig, auch wenn es falsch eingetragen worden ist, auller die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter entscheidet anders.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.1
9.1.1

9.1.2

9.1.2.1

9.1.2.2

9.1.2.3

9.2

9.2.1

9.2.2

9.2.3

9.2.3.1
9.2.3.2

Festlegungen zu Remisgeboten im Turniereglement:

Das Turnierreglement darf bestimmen, dass die Spielenden ohne die Zustimmung der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters entweder fiir eine bestimmte Anzahl von Ziigen
oder gar nicht remis anbieten oder vereinbaren diirfen.

Falls jedoch das Turnierreglement eine Remisvereinbarung zulésst, gilt folgendes:

Eine Spielerin / ein Spieler, die / der Remis anbieten méchte, tut dies, nachdem sie / er
einen Zug auf dem Schachbrett ausgefiihrt und bevor sie / er seine Uhr gedriickt hat. Ein
Remisangebot zu einer beliebigen anderen Zeit wéhrend der Partie ist zwar giiltig, aber
Artikel 11.5 muss berticksichtigt werden. An das Angebot kdnnen keine Bedingungen
gekniipft werden. In beiden Fallen kann das Remisangebot nicht zuriickgezogen werden
und bleibt giiltig, bis es die Gegnerin / der Gegner annimmt, miindlich ablehnt, ablehnt
durch Beriihren einer Figur in der Absicht, diese zu ziehen oder zu schlagen, oder die
Partie auf andere Weise beendet wird.

Das Remisangebot wird von beiden Spielenden mit einem Symbol (=) auf dem
Partieformular notiert.

Ein Antrag auf Remis gemdR Artikel 9.2 oder 9.3 gilt als Remisangebot.

Die Partie ist remis aufgrund eines korrekten Antrages der Spielerin / des Spielers, die /
der am Zug ist, wenn die gleiche Stellung mindestens zum dritten Mal (nicht
notwendigerweise durch Zugwiederholung)

sogleich entstehen wird, falls die Spielerin / der Spieler als erstes ihren / seinen Zug, der
nicht gedndert werden kann, auf ihr / sein Partieformular schreibt bzw. in das
elektronische Gerdt zur Partieaufzeichnung eingibt und der Schiedsrichterin / dem
Schiedsrichter ihre / seine Absicht erklart, diesen Zug ausfiihren zu wollen, oder

soeben entstanden ist und die Antragstellerin / der Antragsteller am Zug ist.

Stellungen gelten nur dann als gleich, wenn derselbe Spielende am Zug ist, Figuren der
gleichen Art und Farbe die gleichen Felder besetzen und die Zugmaéglichkeiten aller
Figuren beider Spielenden gleich sind. Demgemal sind Stellungen nicht gleich, wenn
ein Bauer zu Beginn der Zugfolge en passant geschlagen werden konnte, oder

ein Konig das Recht zur Rochade mit einem Turm, der noch nicht bewegt worden ist,
hatte, dieses aber nach dem Zug verloren hat. Das Rochaderecht geht erst verloren,
nachdem der Kénig oder Turm gezogen hat.
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9.3

9.3.1

9.3.2

9.4

9.5

9.5.1
9.5.2

9.6
9.6.1

9.6.2

Die Partie ist remis aufgrund eines korrekten Antrages der Spielerin / des Spielers, die /
der am Zug ist, falls

sie / er einen Zug, der nicht gedndert werden kann, auf ihr / sein Partieformular schreibt
bzw. in das elektronische Gerdt zur Partieaufzeichnung eingibt und der Schiedsrichterin
/ dem Schiedsrichter ihre / seine Absicht erklart, diesen Zug ausfiihren zu wollen, der
zur Folge habe, dass dann die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziige eines jeden
Spielenden ausgefiihrt worden sind, ohne dass ein Bauer gezogen hat und ohne dass
eine Figur geschlagen worden ist, oder

die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziige von jedem Spielenden abgeschlossen worden
sind, ohne dass ein Bauer gezogen hat und ohne dass eine Figur geschlagen worden ist.

Wenn eine Spielerin / ein Spieler entsprechend Artikel 4.3 eine Figur beriihrt, verliert
sie / er fiir diesen Zug das Recht, ein Remis geméall Artikel 9.2 oder 9.3. zu
reklamieren.

Remisantrédge:

Wenn eine Spielerin / ein Spieler gemaR Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht, halt
sie / er oder die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter die Schachuhr an (siehe Artikel
6.11.1 oder 6.11.2). Sie / er ist nicht berechtigt ihren / seinen Antrag zuriickzuziehen.
Erweist sich der Anspruch als berechtigt, ist die Partie sofort remis.

Erweist sich der Anspruch als nicht berechtigt, fiigt die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter zwei Minuten zur verbliebenen Bedenkzeit des Gegeniibers hinzu. Dann
wird die Partie fortgesetzt. Falls der Anspruch auf einen beabsichtigten Zug gestiitzt
wurde, muss dieser Zug entsprechend Artikel 3 und 4 ausgefiihrt werden.

Falls eine oder beide der folgenden Situationen auftreten, ist die Partie remis:

sobald eine gleiche Stellung, entsprechend Artikel 9.2.2, mindestens fiinfmal entstanden
ist,

sobald wenigstens 75 Ziige von jedem Spielenden ausgefiihrt worden sind, ohne dass
ein Bauer gezogen hat und ohne dass eine Figur geschlagen worden ist. Wenn der letzte
Zug mattsetzt, hat dies Vorrang.

Artikel 10: Punkte

10.1

10.2

AulRer nach anders lautender Bestimmung in dem Turnierreglement gilt, dass eine
Spielerin / ein Spieler, die ihre / der seine Partie gewinnt oder kampflos gewinnt, einen
Punkt (1), die / der seine Partie verliert oder kampflos verliert, keinen Punkt (0) und
die / der remis spielt, einen halben Punkt (1/2) erzielt.

Die Gesamtzahl der Punkte eines Spiels kann nicht héher sein als die Hochstzahl an
Punkten, die unter normalen Umstédnden fiir diese Partie vergeben werden. Die Punkte,
die einer einzelnen Spielerin / einem einzelnen Spieler vergeben werden, miissen auch
unter normalen Umstédnden erzielbar sein; z.B. ist ein Ergebnis von % - V4 nicht erlaubt.

Artikel 11: Das Verhalten der Spielenden

111

11.2
11.2.1

Die Spielenden diirfen nichts unternehmen, das dem Ansehen des Schachspiels abtraglich
sein konnte.

Turnierareal und Spielbereich:
Das ,, Turnierareal“ umfasst den Spielbereich, Ruherdume, Toiletten,
Verpflegungsbereiche und Nebenrdume fiir Raucherinnen und Raucher, sowie weitere,
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11.2.2

11.2.3

von der Schiedsrichterin / vom Schiedsrichter bezeichnete Bereiche.
Der Spielbereich ist der Bereich in dem die Partien eines Turniers gespielt werden.

Nur mit Genehmigung der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters darf

11.2.3.1 eine Spielerin / ein Spieler das Turnierareal verlassen,
11.2.3.2 der am Zug befindliche Spielende den Spielbereich verlassen,
11.2.3.3 jemand, der weder Spielender noch Schiedsrichterin / Schiedsrichter ist, den Spielbereich

11.2.4

11.3
11.3.1

betreten.

Das Turnierreglement kann bestimmen, dass die Gegnerin / der Gegner des am Zug
befindlichen Spielenden es der Schiedsrichterin / dem Schiedsrichter anzeigen muss,
wenn sie / er den Spielbereich verlassen will.
