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Vorwort

Die Schachregen kénnen weder dle Situationen erfassen, die sich im Laufe einer Partie
ergeben konnen, noch kdnnen se dle adminigrativen Fragen regeln. In Fdlen, die nicht
durch einen Artikel der Schachregeln gekléart sind, sollte es mdglich sain, durch das Studium
andoger Situationen, die von den Schachregeln erfald werden, zu einer korrekten
Entscheidung zu gelangen.

Die Schachregeln setzen voraus, dal3 Schiedsrichter das notwendige Sachverstdndnis, ein
gesundes Urteilsvermogen und absolute Objektivitét besitzen Eine dlzu detaillierte Regelung
konnte dem Schiedsrichter seine Entscheidungsfreiheit nehmen und kénnte ihn somit daran
hindern, eine sportliche, logische und den spezidlen Gegebenheiten angemessene Ldsung zu
finden.



Die FIDE gppelliert an dle Schachspieer und Foderationen, sich dieser Auffassung
anzuschlief3en.

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

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

b) im Gebiet der betreffenden Foderation Anwendung finden,

C) weder fir Wettkémpfe, Mesterschaften oder Qualifikationsturniere der FIDE noch fr
Tite- oder Wertungsturniere der FIDE gelten.

SPIELREGELN

Artikd 1. Wesen und Ziele des Schachspiels

1.1

Das Schachspid wird zwischen zwel Gegnern gespidt, die abwechselnd Figuren auf eéinem
quadratischen Spielbrett, " Schachbrett” genannt, ziehen. Der Spidler mit den weil3en Figuren
beginnt die Partie. Ein Spider "is am Zug", sobad der Zug seines Gegners beendet worden
i

1.2

Das Zid enesjeden Spidersig es, den gegnerischen Konig so "anzugreifen”, dal3 der Gegner
keinen regelgemd3en Zug zur Verfigung hat, der ein " Schlagen™ des Konigs im folgenden

Zug vermeiden wirde. Der Spidler, der dies erreicht, hat den Gegner "meattgesetzt” und das
Spiel gewonnen. Der Gegner, der mattgesetzt worden i, hat das Spiel verloren.

1.3

Ist eine Stellung erreicht, in der keinem der beiden Spider das Mattsetzen mehr moglich i,
ist das Spiel "remis’ (unentschieden).

Artikel 2: Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Brett
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Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von 64 gleich grof3en Quadraten, die
abwechsand hell und dunkd snd (die "weil}en” und die "schwarzen Felder"). Das
Schachbrett wird so zwischen die beiden Spieler gelegt, dal? auf der Seite vor einem Spieler
das rechte Eckfeld weil3ist.

2.2

Zu Beginn der Partie hat der eine Spieler 16 helle ("weil¥e"), der andere 16 dunkle
("schwarze") Figuren. Diese Figuren sind die folgenden:

enwell¥r Konig



enewel¥ Dame

2wd wel¥e Turme
2we weile Laufer
zZwe weil3e Springer
acht weil3e Bauern
en schwarzer Konig
ene schwarze Dame
2we schwarze TUrme
2we schwarze Laufer
zZwel schwarze Springer
acht schwarze Bauern

2.3
Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist die folgende:

2.4

Die acht senkrechten Spaten von Feldern heil2en "Linien”, die acht waagerechten Zeilen von
Feldern heil2en "Relhen”. Eine geradlinige Folge von Feldern gleicher Farbe, die Sch jewells
an den Ecken bertihren, heil¥ "Diagondé'.

Artikel 3: Die Gangart der Figuren

3.1
Keine Figur kann auf ein Feld ziehen, das bereits von einer Figur der gleichen Farbe besetzt
is. Wenn eine Figur auf ein Feld zieht, das von einer gegnerischen Figur besetzt ist, wird

letztere geschlagen und ds Tell desselben Zuges vom Schachbrett entfernt. Eine Figur greift
ein Feld an, wenn diese Figur auf jenem Feld gemé&l3 den Artikeln 3.2 bis 3.5 schlagen kdnnte.

3.2

a) Die Dame zieht auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Liniel, der Reihe oder
einer der Diagonden, auf welcher Se steht.

b) Der Turm zieht auf ein beliebiges anderes Feld entlang der Linie oder der Rethe, auf
welcher er geht.

C) Der Laufer zieht auf ein beliebiges anderes Feld entlang einer der Diagonaen, auf
denen er steht.

Beim Ausfiihren dieser Ziige durfen Dame, Turm oder Laufer nicht Uber andere Figuren
hinweg ziehen.

3.3

Der Springer zieht auf eines der Felder, die seinem Standfeld am néchsten, aber nicht auf
gleicher Linie, Reihe oder Diagonden mit diesem liegen. Er zieht nicht direkt Gber
dazwischen liegende Felder.
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b)

d)

3.5

1)

Der Bauer zieht vorwérts auf das unbesetzte Feld direkt vor ihm auf derselben Linie,
oder

er rickt in seinem ersten Zug um zwel Felder entlang derselben Linie vor, sofern beide
Felder unbesetzt sind, oder

er Zieht auf ein von ener gegnerischen Figur besetztes Feld diagond vor ihm auf ener
benachbarten Linie, indem er jene Figur schi&gt.

Ein Bauer, der ein Feld angreift, das von einem gegnerischen Bauern tberschritten
worden ist, der von seinem Ursprungsfeld ausin einem Zug um zwel Felder
vorgeriickt ist, darf diesen gegnerischen Bauern so schlagen, as ob letzterer nur um
ein Feld vorgeriickt wére. Dieses Schlagen darf nur in dem Zug geschehen, der auf ein
solches Vorrticken folgt, und wird " Schlagen en passant” genannt.

Sobadd ein Bauer digenige Reihe erreicht hat, die am weitesten von seinem
Ursprungsfeld entfernt ist, mul3 er ds Teil desselben Zuges gegen eine Dame, enen
Turm, einen Laufer oder einen Springer derselben Farbe ausgetauscht werden. Die
Auswahl des Spidersist nicht auf bereits geschlagene Figuren beschrankt. Dieser
Augtausch eines Bauern fUr eine andere Figur wird "Umwandiung” genannt, und die
Wirkung der neuen Figur tritt sofort ein.

Der Konig hat zwel verschiedene Gangarten:

er zieht auf ein beliebiges angrenzendes Feld, das nicht von einer oder mehreren
gegnerischen Figuren angegriffen wird, oder

er "rochiert”. Die"Rochade’ it ein Zug des Konigs und eines der gleichfarbigen
Turme auf der gleichen Reihe. Segilt dsen enziger Zug und wird folgendermaden
ausgefiihrt: Der Konig wird von seinem Ursprungsfeld um zwel Felder in Richtung
des Turmes hin versetzt, dann wird dieser Turm Uber den Konig hinweg auf das Feld
gesetzt, das der Konig soeben Uberquert hat.

1) Die Rochade ist regdwidrig:

a) wenn der Konig bereits gezogen hat, oder
b) mit enem Turm, der bereits gezogen hat.

2) Die Rochade ist momentan verhindert:

b)

a) wenn das Standfeld des Konigs oder das Feld, das er Uberqueren muf3, oder sein
Zidfdd von ener oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen wird,

b) wenn sich zwischen dem Konig und dem Turm, mit dem rochiert

werden soll, irgendeine Figur befindet.

Ein Konig "steht im Schach”, wenn er von einer oder mehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird, sogar wenn diese selbst nicht ziehen kdnnen. Das Ansagen eines
Schachgebotesist nicht obligatorisch. Ein Spider darf keinen Zug machen, der seinen
K6nig ins Schach fuhrt oder im Schach stehen 183.

Artike 4: Die Ausfihrung der Ziige

4.1

Jeder Zug mu3 mit einer Hand dlein ausgefuihrt werden.



4.2

Vorausgesetzt, dald er seine Absicht im voraus bekannt gibt (z.B. durch die Ankiindigung
"|'adoube"), darf der Spider, der am Zug i, eine oder mehrere Figuren auf ihren Feldern
zurechtriicken.

4.3

Bertihrt der Spider, der an Zug i, den Fal von Artikd 4.2 ausgenommen, absichtlich auf
dem Brett

a) eine oder mehrere Figuren derselben Farbe, mul3 er die zuerst bertihrte Figur ziehen
oder schlagen, die gezogen oder geschlagen werden kann, oder

b) je eine Figur beider Farben, mul3 er die gegnerische Figur mit seiner Figur schlagen
oder, falsdiesregdwidrig i, die erste bertihrte Figur, die gezogen oder geschlagen
werden kann, ziehen oder schlagen. Fehlen Beweismittel, so gilt, dal3 die eigene Figur
vor der gegnerischen bertihrt worden ist.

a) Wenn ein Spider abschtlich einen Turm und danach seinen Konig bertihrt, darf er mit
diesem Turm in diesem Zug nicht rochieren, und der Fal wird durch Artikel 4.3
geregelt.

b) Wenn ein Spider, in der Absicht zu rochieren, seinen Konig oder Konig und Turm
zugleich bertihrt, die Rochade aber auf dieser Seite regewidrig ist, muld der Spieler
entweder auf der anderen Seite rochieren, vorausgesetzt, dal3 die Rochade auf jener
Sate zuléssg i, oder sainen Konig ziehen. Fals der Konig keinen regelgemé3en Zug
zur Verfigung hat, darf der Spieler einen beliebigen regelgeméien Zug ausfiihren.

4.5

Fdls keine der bertihrten Figuren gezogen oder geschlagen werden kann, darf der Spider
einen beliebigen regelgemél3en Zug audfiihren.

4.6

Wenn der Gegner gegen Artikel 4.3 oder 4.4 verst6l¥, kann der Spieler dies nicht mehr
beangtanden, nachdem er selbst absichtlich eine Figur berthrt hat.

4.7

Wenn in einem regelgemélen Zug oder ds Tell eines regelgemd3en Zuges eine Figur auf
einem Feld losgelassen worden ist, kann Se nicht mehr auf ein anderes Feld gezogen werden.
Der Zug gilt ds auf dem Brett ausgeftinrt, wenn dle anwendbaren Anforderungen von Artikel
3 efullt worden sind.

Artikel 5: Die beendete Partie



5.1

a) Die Partieist von dem Spidler gawonnen, der den gegnerischen Konig mit einem
regelgemd3en Zug matt gesetzt hat. Damit it die Partie sofort beendet.

b) Die Patie ist durch den Spieler gewonnen, dessen Gegner erklart, dald er aufgibt.
Damit ist die Partie sofort beendet.

5.2

Die Patieig "remis’ (unentschieden), wenn der am Zug befindliche Spieler keinen
regelgemd3en Zug zur Verfligung hat und sein Konig nicht im Schach steht. Man sagt dann,
"der Spider wurde patt gesetzt”. Damit ist die Partie sofort beendet.

5.3

Die Partie it remis durch eine von den beiden Spielern wahrend der Partie getroffene
Ubereinkunft. Damit it die Partie sofort beendet.

5.4

Die Partie darf remis gegeben werden, fals die identische Stellung zum dritten Ma auf dem
Brett entstanden ist (Sehe Artikd 9.2).

5.5

Die Partie darf remis gegeben werden, fdls die letzten 50 aufelnanderfolgenden Zlige von
jedem Spieler gemacht worden sind, ohne dal3 irgendein Bauer gezogen oder irgendeine Figur
geschlagen worden wére (Sehe Artikel 9.3).

TURNIERREGELN

6.Die Schachuhr

6.1

Eine"Schachuhr ist eine Uhr mit zwel Zeitanzeigen, die so miteinander verbunden sind, dal3
zu gleicher Zeit nur eine von ihnen laufen kann. "Uhr" bedeutet in den Schachregen jewells
eine der beiden Zatanzeigen. Das Fdlen des"Fdlblétchens' bedeutet, dal? die enem Spider
zugewiesene Zeit aufgebraucht worden ist.

6.2

Wenn eine Schachuhr benutzt wird, mul3 jeder Spieler eine bestimmte Zahl von Ziigen oder
dle Zige in ener bestimmten Zeitperiode ausfiihren, und / oder es darf ihm nach jedem Zug
ene zusdtizliche Bedenkzalt zugeteilt werden. All dies mul3im vorausim Detail angegeben
werden. Die Zeit, die ein Spider in der einen Zeitperiode gespart hat, wird ihm fir die néchste
Periode zu seiner verfligbaren Zeit hinzugerechnet, aul3er im Aufschub-Modus.



6.3

Jede Zeitanzeige hat ein "Fallbl&tchen”. Unmittelbar nach dem Fdlen eines Fdlbl&tchens
miissen die Erfordernisse von Artikd 6.2 Gberprift werden.

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

6.5

Zu dem fir den Partiebeginn festgesetzten Zeitpunkt wird die Uhr des Spielers mit den
well¥en Figuren in Gang gesdtzt.

6.6

Ein Spider verliert die Partie, wenn er mehr ds eine Stunde nach dem plangeméen Beginn
der Spielzait am Brett eintrifft (es sel denn, das Turnierreglement sehe etwas anderes vor oder
der Schiedsrichter entscheide anders).

6.7

a) Waéhrend der Partie hélt jeder Spieler, nachdem er seinen Zug auf dem Brett
auggefhrt hat, seine eigene Uhr an und setzt die seines Gegners in Gang. Einem
Spider mul? esimmer ermdglicht werden, seine Uhr anzuhdten. Sein Zug gilt ds nicht
vollstandig abgeschlossen, solange er dies nicht getan hat, es sai denn, der ausgefiihrte
Zug habe die Partie beendet (Sehe Artikd 5.1, 5.2 und 5.3). Die Zeit zwischen der
Ausfihrung des Zuges auf dem Brett und dem Driicken der Uhr it Tell der
Bedenkzeit des betreffenden Spiders.

b) Ein Spider muf? seine Uhr mit der gleichen Hand anhaten, mit der er sainen Zug
gemacht hat. Esigt verboten, den Finger auf oder Uber dem Knopf zu haten.

C) Die Spider missen die Schachuhr angemessen behandeln. Esigt verboten, auf e
draufzuhauen, se hochzuheben oder  umzuwerfen. Unangemessenes Umgehen mit der
Uhr wird gema3 Artikel 13.4  bestraft.

6.8

Das Fdlblétchen eines Spiders gilt ds gefdlen, wenn der Schiedsrichter dies festgestellt
oder einer der Spieler zu Recht darauf hingewiesen hat.

6.9

Aul%er in den Fdlen, die durch die Artikel 5.1, 5.2 und 5.3 erfald sind, gilt, dal3 ein Spieler
seine Partie verloren hat, wenn er die vorgeschriebene Anzahl von Ziigen in der zugewiesenen
Zeit nicht vollstdndig ausgefiihrt het. Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung erreicht
worden ist, aus der heraus es dem Gegner nicht moglich ist, den Spidler durch irgendeine
Folge von regelgemél3en Ziigen (d.h. selbst bei ungeschicktestem Gegenspidl) matt zu setzen.



6.10

Jede Anzeige auf den Uhren ist bindend, sofern kein offensichtlicher Mangd vorliegt. Eine
Schachuhr mit enem offendchtlichen Mangd mul? ersetzt werden. Der Schiedsrichter
bestimmt nach bestem Ermessen, auf welche Zeten die Ersatzuhr zu sdlen ist.

6.11

Wenn beide Fallblétchen gefalen sind, aber nicht nachweisbar ist, welches zuerst, wird die
Partie fortgesetzt.

6.12

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

b) Ein Spider darf beide Uhren anhdten, um den Schiedsrichter
zu Hilfe zu rufen.

C) Der Schiedsrichter entscheidet, wann die Uhr wieder in Gang gesetzt wird.

6.13

Wenn die Figuren infolge eines Regel verstol3es oder aus anderen Griinden in eine
vorangegangene Stellung zurtickversetzt werden miissen, bestimmt der Schiedsrichter nach
bestern Ermessen, auf welche Zeiten die Uhren zu stellen sind.

6.14

Projektiondeinwande, Bildschirme oder Demongtrationsbretter, welche die aktuele Stelung
auf dem Brett, die Ziige und die Anzahl der gespidten Ziige zeigen, sowie Uhren, die auch die
Zigezahl anzeigen, snd im Turniersaal erlaubt. Jedoch darf kein Spider einen Antrag mit

ener solchen Anzeige begriinden.

Artike 7. Regelwidrige Stellungen

7.1

a) Wenn wéahrend einer Partie festgestdl It wird, dal? die Anfangsstellung der Figuren
falsch war, wird die Partie annulliert und eine neue gespidit.

b) Wenn wéhrend einer Partie festgestellt wird, dal? der einzige Fehler darin besteht, dal3
das Brett nicht gemal3 Artikd 2.1 ausgelegt worden war, wird die Partie fortgesetzt,
aber die erreichte Stellung darf auf ein korrekt liegendes Brett Ubertragen werden.

7.2

Wenn eine Partie mit vertauschten Farben begonnen worden ist, wird se fortgesetzt, es sa
denn, der Schiedsrichter entscheidet anders.

7.3

Wenn ein Spieer eine oder mehrere Figuren verschiebt, mul3 er die korrekte Stellung auf
Kosten seiner eigenen Zeit wieder aufbauen. Falls nétig, hat der Gegner das Recht, die Uhr
des Spiders wieder in Gang zu setzen, ohne enen egenen Zug gemacht zu haben, um damit



scherzugtdlen, dal? der Spider die korrekte Stellung auf Kosten seiner eigenen Zeit wieder
aufbaut.
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Wenn wéhrend der Partie festgestdllt wird, dal3 ein regelwidriger Zug gemacht worden ist
oder dal3 Figuren von ihren Feldern verschoben worden sind, wird die Stellung vor dem
Regdverstol? wieder aufgebaut. Wenn die Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol3 nicht
ermittelt werden kann, wird die Partie von der letzten bekannten Stellung vor dem
Regelverstol? aus weiter gespidt. Die Uhren werden gemdl3 Artikel 6.13 gestdlt, und im Fale
eines regelwidrigen Zuges wird Artikel 4.3 angewandt auf den Zug, der den regelwidrigen
ersetzt. Daraufhin wird die Partie fortgesetzt.

Artikd 8: Die Aufzeichnung der Ziige

8.1

Im Laufe der Partie ist jeder Spieler verpflichtet, seine eigenen Ziige und die seines Gegners
aufzuzeichnen, Zug fir Zug, so klar und lesbar wie moglich, in agebraischer Notation (Sehe
Anhang E) auf dem fur das Turnier vorgeschriebenen Partieformular. Ein Spider darf, wenn
er eswunscht, auf den Zug seines Gegners antworten, bevor er ihn aufzeichnet. Er muf? seinen
€ genen vorangegangenen Zug aufzeichnen, bevor er einen neuen macht. Ein Remisangebot
mul3 sofort von beiden Spielern auf dem Partieformular aufgezeichnet werden (Sehe Anhang
E.12). Wenn korperliche oder rdigiGse Griinde einem Spider nicht gestatten, die Partie
aufzuzeichnen, wird ihm zu Beginn der Partie eéne vom Schiedsichter bestimmte Zdtspanne
von seiner Bedenkzeit abgezogen.

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

8.3
Die Patieformulare Snd Eigentum des Turnierveranddters

8.4

Wenn ein Spider weniger ds 5 Minuten Restbedenkzeit hat, ist er nicht verpflichtet, die
Anforderungen von Artikd 8.1 zu erflllen. Dies gilt nicht, wenn er fir jeden Zug mindestens
30 Sekunden zu seiner Bedenkzeit hinzugefligt bekommt. Nachdem eines der beiden
Fdlbl&tchen gefdlenist, mul’ der Spider saine Aufze chnungen sofort vollsténdig
nachtragen.

8.5

a) Wenn gemél3 Artikel 8.4 kein Spider mehr mitschreiben muld, soll, wenn méglich, der
Schiedsriichter oder ein Assstent anwesend sein und mitschreiben. In diesem Fal halt
der Schiedsrichter, unmittelbar nachdem eines der Fallblétchen gefalen i, die Uhren
an. Daraufhin tragen beide Spider ihre Aufzeichnungen unter Benutzung der
Aufzeichnungen des Schiedsrichters oder des Gegners nach.

b) Wenn nur einer der Spieler gemél3 Artikel 8.4 nicht verpflichtet ist mitzuschreiben,
muf3 er saine Aufzeichnungen vollstdndig nachtragen, sobad sein Falblétchen
gefdlen ist. Unter der Voraussetzung, dald der Spidler am Zug ist, darf er die



Aufzeichnungen seines Gegners benutzen. Erst nachdem er sein Partieformular
vervollstandigt und das seines Gegners zuriickgegeben hat, kann er die Partie
fortsetzen.

C) Wenn keine vallstdndige Aufzeichnung vorliegt, miissen die Spider die Partie auf
einem zweiten Schachbrett unter Aufsicht des Schiedsrichters oder eines Assstenten
rekongtruieren. Als erstes, bevor die Rekonstruktion beginnt, zeichnet der
Schiedsriichter die aktuelle Partiestdllung auf.

8.6

Wenn die Partieformulare nicht auf den aktuellen Stand gebracht werden konnen und somit
nicht zeigen konnen, ob ein Spidler die Bedenkzeit vor Ausfiihrung der verlangten Zahl von
ZUgen Uberschritten hat, gilt der néchste Zug ds der erste fir die folgende Zeitperiode, es sei
denn, es sind nachweisbar mehr Ziige gespielt worden.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.1

Ein Spider kann remis anbieten, nachdem er einen Zug auf dem Brett ausgefuihrt hat. Er mul3
diestun, bevor er seine Uhr betétigt. Ein Remisangebot zu einer beliebigen anderen Zeit ist
zZwar guiltig, verstort aber gegen Artikel 12.5. An das Angebot kdnnen keine Bedingungen
gekntipft werden. In beiden Féllen kann das Remisangebot nicht zuriickgezogen werden und
bleibt gliltig, bis es der Gegner angenommen hat, mindlich abgelehnt hat, durch Ausfiihrung
eines Zuges abgeehnt hat, oder die Partie auf andere Weise beendet worden ist. Das
Remisangebot muf3 von jedem Spider mit dem Symbol "(=)" auf dem Partieformular notiert
werden.

9.2

Die Patieist remis auf Verlangen des Spieers, der zu dem Zeitpunkt am Zugeig, in dem
diesdlbe Stdllung zum dritten (nicht notwendigerwel se aufeinanderfolgenden) Mal

a) unmittelbar entstehen wird, fals er ds erstes seinen Zug auf sein Partieformular
schreibt und dem Schiedsrichter seine Absicht erklért, diesen Zug ausfiihren zu

wollen, oder
b) soeben entstanden ist.

Stellungen unter @) und b) gelten ds gleich, wenn der gleiche Spider am Zuge it, Figuren der
gleichen Art und Farbe die gleichen Felder besetzen und die Zugmdglichkeiten dler Figuren
beider Spidler gleich sind.

Stellungen sind nicht gleich, wenn sich das Recht, en passant zu schlagen, oder das Recht, zu
rochieren momentan oder endgiltig gedndert hat.

9.3
Die Patie ist remis auf Verlangen des Spieers, der an Zuge i,



a) fdls die letzten 50 aufeinanderfolgenden Ziige eines jeden Spiders geschehen sind,
ohne dal3 ein Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen worden wére, oder

b) fdlsder Spider einen Zug auf sein Partieformular schreibt und seine Absicht erklért,
diesen Zug ausfiihren zu wollen, mit dem Ergebnis, dal3 dann die letzten 50
aufeinanderfolgenden Ziige eines jeden Spiders gemacht worden sind, ohne dal3 ein
Bauer gezogen oder eine Figur geschlagen worden wére.
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Wenn ein Spieler einen Zug macht, ohne gemal3 Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht zu
haben, verliert er fir diesen Zug das Recht dazu.

9.5

Wenn ein Spider gemdal3 Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht, muf3 er sofort beide Uhren

anhdten. Er it nicht berechtigt, seinen Antrag zurtickzuziehen.

a) Erweist sich der Anspruch a's berechtigt, ist die Partie sofort remis.

b) Erwelst sch der Anspruch as nicht berechtigt, zient der Schiedsrichter dem
Antraggteller die Halfte der ihm verbleibenden Bedenkzeit, aber nicht mehr asdrel
Minuten, ab und flgt drei Minuten zur Bedenkzeit des Gegners hinzu. Dann wird die
Partie fortgesetzt und der angekiindigte Zug mul’ ausgefihrt werden.

9.6

Die Partie ist remis, sobald eine Stellung entstanden i, aus welcher Matt durch keine
erdenkliche Folge von regelgemél3en Ziigen, slbst bel ungeschicktestem Spid erreichbar it
Damit ist die Partie sofort beendet.

Artike 10: Beendigung von Turnier partien durch Schnellschach (Endspurtphase)

10.1

Die "Schnellschachphase” it die letzte Phase in einer Partie, in welcher dle verbleibenden
Zlge in ener begrenzten Zeit gemacht werden miissen.

10.2

Wenn der Spider weniger ds zwei Minuten Restbedenkzeit hat, darf er, bevor sein
Fdlbléttchen gefdlen i, remis beantragen. Er hdlt die Uhren an und ruft den Schiedsrichter
herba.

a) Falls der Schiedsrichter zur Uberzeugung kommt, der Gegner unternehme keine
Anstrengungen, die Partie mit normaen Mitteln zu gewinnen, oder die Partie s&i mit
normalen Mitteln Uberhaupt nicht zu gewinnen, erklért er die Partie fir remis.
Andernfals schiebt er seine Entscheidung hinaus.

b) Falls der Schiedsrichter seine Entscheidung hinausschieht, darf der Gegner mit zwel
zusétzlichen Minuten Bedenkzeit entschédigt werden, und die Partie wird im Belsein
des Schiedsrichters fortgesetzt.



C) Falls der Schiedsrichter seine Entscheidung hinausgeschoben hat, darf er die Partie
auch spéter noch fur remis erklaren, selbst nachdem ein Falblé&tchen gefdlenis.

10.3

Regdwidrige Ziige fiihren nicht notwendigerweise zum Verlust. Nach Anwendung von
Artikel 7.4 bestraft der Schiedsrichter

- elnen ersten regelwidrigen Zug eines Spiders, indem er seinem Gegner zwel
zusdizliche Minuten gibt,

- einen zweiten regelwidrigen Zug dessalben Spielers, indem er seinem Gegner
abermds zwe zusitzliche Minuten gibt, und

- einen dritten regelwidrigen Zug desselben Spiders, indem er die Partie fir ihn ds
verloren erklart.

10.4

Wenn beide Falblétchen gefdlen sind und es nicht nechweisbar ist, welches das erste war,
ist die Partieremis,

Artike 11: Spielergebnisse

Der Seger ener Partie erzidt einen Punkt (1), der Verlierer keinen Punkt (0), und bei einem
Remis erhdten beide Spieler einen halben Punkt (1/2).

Artikel 12: Das Verhalten der Spieler

Von den Spielern werden beste Umgangsformen erwartet.

12.2

Waéhrend des Spidverlaufsist es den Spielern verboten, sich irgendwelche Notizen,
Informationsguellen oder Ratschlége zunutze zu machen oder auf einem anderen Schachbrett
Zu andyseren.

Das Patieformular dient ausschlieldich zur Aufzeichnung der ZUge, der Zeitangaben auf den
Uhren, der Remisangebote und der mit énem Antrag in Zusammenhang stehenden Dinge.

12.3

Waéhrend des Spidverlaufsist im Spielbereich keinerlel Andysieren gedtattet, weder durch
Spider noch durch Zuschauer. Spieler, dieihre Partie beendet haben, gelten d's Zuschauer.

12.4

Esig den Spidern nicht gestattet, das Turnierared ohne Erlaubnis des Schiedsrichters zu
verlassen. Das Turnierared ist begrenzt auf die Turniersile, Toiletten, Verpflegungsbereiche
und Nebenrdume fir Raucher sowie auf weitere vom Schiedsrichter bezeichnete Bereiche.
Dem Spider, der am Zug i, ist es nicht gedtattet, den Spielbereich ohne Erlaubnis des
Schiedsrichters zu verlassen.

12.5

Esist verboten, den Gegner auf irgendwelche Art abzulenken oder zu belastigen; dazu gehtrt
auch das dauernde Anbieten von remis.



12.6

Ein Vergol? gegen irgendeinen Teil der Artikel 12.2 bis 12.5 wird gemdl3 Artikdl 13.4
bestraft.

12.7

Die Patieigt verloren fir einen Spider, der sich beharrlich weigert, die Schachregeln zu
befolgen. Der Schiedsrichter entscheidet Uber das Ergebnis des Gegners.

12.8

Wenn sich beide Spider gemdal3 Artikel 12.7 schuldig machen, wird fur beide das Spiel fir
verloren erklart.

Artikel 13: Der Aufgabenbereich des Schiedsrichters (sehe Vorwort)

13.1
Der Schiedsrichter achtet auf dtriktes Einhdten der Schachregeln.

13.2

Der Schiedsrichter handelt im besten Interesse des Wettkampfes. Er soll daftir sorgen, dal3
durchgehend gute Spielbedingungen herrschen und dal3 die Spieler nicht gestort werden. Er
beaufsichtigt den Ablauf des Wettkampfes.

13.3

Der Schiedsrichter beobachtet die Partien, besonders in der Zeitnotphase, setzt von ihm
getroffene Entscheldungen durch und verhangt zum angebrachten Zeitpunkt Strafen Gber

Spieler.

13.4

Dem Schiedsrichter stehen u.a. folgende Bestrafungsmoglichkeiten zur Verfugung:
a) eine Verwarnung,

b) das Verlangern der Restbedenkzeit des Gegners,

C) dasVerkirzen der Restbedenkzeit des zu bestrafenden Spielers,

d) der Verlust der Partie,

€) der Ausschiufd vom Turnier.

13.5

Bel Stérungen aus der Umgebung darf der Schiedsrichter eéilnem der Spieler oder auch beiden
zusitzliche Bedenkzet gewéhren.

13.6

Der Schiedsrichter darf nicht dadurch in eine Partie eingreifen, dal3 er die Zahl der gespidten
ZUge bekannt gibt, aul3er in Anwendung von Artikel 8.5 im Zeitpunkt, da mindestens einer
der Spider seine gesamte Bedenkzeit verbraucht hat. Der Schiedsrichter unterl &3t es, einem
Spider mitzuteilen, dald sein Gegner gezogen hat oder dal3 er vergessen hat, seine Uhr zu
drticken.



13.7
Zuschauer und Spidler anderer Partien diirfen nicht Uber eine Partie reden oder sich auf andere

Weise einmischen. Falls nétig, darf der Schiedsrichter die fehlbaren Personen aus dem
Spielbereich weisen.

Artikel 14: Die FIDE

141

Angeschlossene Foderationen kdnnen die FIDE um offizielle Entscheldungen Uber Fragen zu
den Schachregeln ersuchen.

ANHANG

A. Hangepartien (abgebrochene Partien)

1.

a) Ist nach Ablauf der vorgeschriebenen Spielzeit eine Partie noch nicht beendet, fordert der
Schiedsrichter den Spieler, der am Zugeist, dazu auf, seinen Zug "abzugeben”. Der Spider
muld seinen Zug in unzweideutiger Schreibweise auf sain Partieformular schreiben, dieses und
das seines Gegners in einen Umschlag legen und den Umschlag verschliel¥en. Erst danach
darf er seine Uhr anhaten, ohne dabel aber die Uhr seines Gegners in Gang zu setzen.
Solange er die Uhren noch nicht angehaten hat, behdlt 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, muf3 diesen Zug ds seinen
Abgabezug auf sain Partieformular schreiben.

b) Wenn ein Spieler, der am Zuge i<, vor Ende der vorgesehenen Spidlzeit die Partie abbricht,
gilt das spid plangemél?e Ende der Spidzet ds Zeitpunkt
der Zugabgabe.

2.
Folgende Angaben gehtren auf den Umschlag:

a) Die Namen der Spidler,

b) die Stdlung unmittelbar vor dem abgegebenen Zug,

C) die von jedem Spider verbrauchte Zeit,

d) der Name des Spielers, der den Zug abgegeben hat,

€) die Nummer des abgegebenen Zuges,

f) ein Remisangeboat, fals es noch vor Partiegbbruch gemacht worden ist.
0 Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Partie.

3

Der Schiedsrichter Uberpriift die Richtigkeit der Angaben auf dem Umschlag und ist fr
dessen sichere Aufbewahrung verantwortlich.



4.

Wenn ein Spieer remis anbietet, nachdem sein Gegner seinen Zug abgegeben hat, bleibt das
Angebot guiltig, bis der Gegner es gemél3 Artikel 9.1 angenommen oder abgelehnt hat.

5.

Vor Wiederaufnahme der Partie wird die Stellung unmittelbar vor dem Abgabezug auf dem
Schachbrett aufgebaut und die Uhren werden auf die Zeiten gestdllt, die jeder Spieler bis zum
Partieabbruch verbraucht hatte,

6.

Fdls vor der Wiederaufnahme der Partie ein Remis vereinbart wird oder einer der Spidler
dem Schiedsrichter mitteilt, dal3 er aufgebe, ist die Partie beendet.

7.

Der Umschlag wird erst gedffnet, wenn der Spieler, der auf den Abgabezug antworten mul3,
anwesend ist.

8.

Mit Ausnahme der Félle, die durch die Artikel 6.9 und 9.6 erfaldt werden, ist die Partie fir
einen Spieler verloren, dessen Aufzeichnung seines Abgabezuges

a) mehrdeutig ist, oder

b) auf eine Art faschigt, welche die wahre Bedeutung unmaglich erkennen 1&%, oder
C) regewidrig ig.

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

a) Fdls der Spidler, der auf den Abgabezug antworten mul3, anwesend ist, wird der
Umschlag gedffnet, der Abgabezug auf dem Brett ausgefiihrt und die Uhr in Gang
gesetzt.

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

C) Fdls der Spieler, der den Zug abgegeben hatte, nicht anwesend ist, hat sein Gegner das
Recht, seinen Antwortzug, et ihn auf normae We se auszufiihren, auf seinem
Partieformular aufzuzeichnen, dieses in eénem neuen Umschlag zu verschliel¥en, seine
Uhr anzuhdten und die seines Gegners in Gang zu setzen. In diesem Fall wird der
Umschlag dem Schiedsrichter zur sicheren Aufbewahrung ausgehéandigt und erst beim
Eintreffen des Gegners gedffnet.

10.

Ein Spider verliert die Partie, wenn er mehr ds eine Stunde nach dem plangemé3en Beginn
der Spielzeit am Brett erscheint. It jedoch der abwesende Spieler derjenige, der den Zug
abgab, wird die Partie anders entschieden, fdls.

a) der abwesende Spidler die Partie dadurch gewonnen hat, dal3 der Abgabezug matt
Setzt, oder



b) der abwesende Spidler dadurch ein Remis verursacht hat, dal? der Abgabezug patt setzt
oder eine der Stellungen, die in Artikel 9.6 beschrieben sind, herbeiftihrt, oder
C) der am Schachbrett anwesende Spieler die Partie gemél3 Artikel 6.9 verloren hat.

11.

a) Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhanden gekommen ist, wird die Partie aus
der Stellung und mit den Uhrzeiten, wiese  be Partiesbbruch aufgezeichnet worden
waren, fortgesatzt. Kann die von jedem Spider verbrauchte Bedenkzeit nicht mit
Sicherheit festgelegt werden, werden die Uhren vom Schiedsrichter eingestellt. Der
Spider fuhrt den "Abgabezug” aus.

b) Wenn es unmdglich i, die Stelung mit Sicherheit festzulegen, it die Partie ungtiltig,
und es mul3 eine neue Partie gespielt werden.

12.

Wenn bel der Wiederaufnahme der Partie einer der Spidler vor Ausfiihrung seines ersten

Zuges darauf hinwelst, dal3 die verbrauchte Zeit auf einer der Uhren falsch eingestellt worden
sai, muld der Fehler berichtigt werden. Wird der Fehler nicht festgestelt, geht die Partie ohne
Berichtigung weiter, es sa denn der Schiedsrichter erachtet die Folgen fir zu schwerwiegend.

13.

M al3gebend fir Anfang und Ende jeder Wiederaufnahmespiel zeit ist die Uhr des
Schiedsrichters. Die Uhrzeiten fir den Anfang und das Ende der Spielzeit werden im voraus
bekannt gegeben.

B. Schnellschach

1.
Eine Schnellschachpartie it eine Partie, in welcher dle Ziige innerhab ener festgesetzten
Zeit von zwischen 15 und 60 Minuten gemacht werden miissen.

2

Es gdten die FIDE- Schachregeln, ausgenommen dort, wo sie durch die folgenden Regeln
aul¥erkraftgesetzt werden.

3.
Die Spider missen die Ziige nicht aufzeichnen.

4.
Sobdd jeder Spider zumindest drei Ziige gemacht hat, kann eine falsche Stellung von
Figuren, Brett oder Uhrzeiger nicht mehr beanstandet werden.

5

Der Schiedgrichter fadlt eine Entscheidung gemél3 der Artikel 4 oder 10 nur auf Ersuchen
durch einen oder beide Spidler.

6

Das Fdlblé&tchen gilt ds gefdlen, sobad einer der Spider mit Recht darauf hingewiesen hat.
Der Schiedsrichter unterldd es, das Fallen eines Blé&ttchens anzuzeigen.



7.

Um einen Gewinn durch Zeitlberschreitung zu beantragen, mul der Antragsteller beide
Uhren anhaten und den Schiedsrichter benachrichtigen. Dem Antrag wird nur Stattgegeben,
wenn nach Anhaten der Uhren das Fdlbléttchen des Antragstellers

noch oben und das seines Gegners gefdlen ig.

8.
Fdls beide Falbl&tchen gefdlen sind, ist die Partie remis,

C. Blitzschach

1

Eine Blitzpartie ist eine Partie, in welcher dle Zlige innerhab ener festigesetzten Zeit von
weniger ds 15 Minuten gemacht werden miissen.

2

Es gelten die Schnellschachregeln gemél3 Anhang B, ausgenommen dort, wo Se durch die
folgenden Regeln aul%er Kraft gesetzt werden.

3.

Ein regelwidriger Zug ist beendet, sobad die Uhr des Gegnersin Gang gesetzt worden ist.
Darauthin, vor Ausfiihrung seines eilgenen Zuges, it der Gegner berechtigt, den Gewinn zu
beanspruchen. Hat der Gegner seinen eigenen Zug erst einma ausgefihrt, kann ein
regelwidriger Zug nicht mehr berichtigt werden.

4.

Um zu gewinnen, mul3 ein Spider das Potentid zum Mattsetzen haben. Dieswird definiert ds
hinreichendes Materia, um mit regelgemé3en Ziigen, gegebenenfalls mit Hilfe des Gegners,
schlieldich eine Stellung erreichen zu kdnnen, in welcher der Gegner am Zugeist und nicht
verhindern kann, dal3 er im néchsten Zug matt gesetzt werden kann. Somit snd Konig und
zZwel Springer gegen Konig unzureichend, aber Turm gegen Springer ist ausreichend.

5.
Artike 10.2 it nicht in Kraft.

D. Beendigung von Turnierpartien durch Schnellschach (Endspurtphase) ohne
Anwesenheit eines Schiedsrichters

1.

Wenn Partien gemdl3 Artikel 10 gespielt werden, kann ein Spider zu einem Zeitpunkt, bel
dem ihm weniger as zwe Minuten Bedenkzeit verbleiben, aber sain Fallbl&ttchen noch nicht
gefdlen i, remis beantragen. Dies beendet die Partie. Er hat die Moglichkelt, seinen Antrag
darauf zu begriinden, dal3

a) sein Gegner mit normaen Mitteln nicht gewinnen konne, oder
b) sain Gegner keine Versuche unternommen habe, mit normaen Mitteln zu gewinnen.

Im Fal @ muid der Spider die Endstellung aufschreiben und sein Gegner mul sie bestétigen.
Im Fdl b) mul3 der Spider die Endstellung aufschreiben und ein vor dem Ende der Partie
komplett ausgefllltes Partieformular abgeben. Der Gegner bestétigt sowohl die



Partieaufzeichnung as auch die Stellung. Der Antrag wird enem unabhéngigem
Schiedsrichter Ubergeben, dessen Entscheidung endgiltig i<

E. Algebraische Notation

1

Jede Figur mit Ausnahme der Bauern wird mit dem grof3geschriebenen Anfangsbuchstaben
ihres Namens angegeben.

2.
Jeder Spieler hat das Recht, den Anfangsbuchstaben des Figurennamens, der in seiner
Landessprache Ublich i, zu verwenden.

Beignide
K =Konig, D = Dame, T = Turm, L = L&ufer, S= Springer.

Fur gedruckte Verdffentlichungen wird der Gebrauch von Symbolen angtelle der
FHgurennamen empfohlen.

3

Bauern werden nicht mit ihrem Anfangsbuchstaben angegeben, sondern sind durch das
Fehlen eines solchen zu erkennen.
Beispide 4, d4, &b.

4

Die acht Linien (fir Weil3 von links nach rechts, flir Schwarz von rechts nach links) werden
mit den klein geschriebenen Buchstaben a, b, ¢, d, e, f, g und h angegeben.

5

Die acht Rethen (fur Well3 von unten nach oben, fir Schwarz von oben nach unten) werden
numeriert mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8. Infolgedessen stehen in der Anfangsstellung die weil3en
Figuren auf der ersten und zweiten Reihe, die schwarzen auf der achten und siebenten Reihe.,

6.

Jedes Feld wird angegeben mit
a) dem Buchstaben der Linie und
b) der Zahl der Reihe.

7.

Jeder Zug einer Figur wird angegeben mit

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

Zwischen @) und b) steht kein Bindedtrich.
Beispide: Leb, Sf3, Tdl.

Be Bauern wird nur das Ankunftsfeld angegeben.
Beigpiee: €5, d4, &b.

8.
Wenn eine Fgur schidgt, wird ein X" zwischen @ dem Anfangsbuchstaben ihres Namens und
b) dem Ankunftsfeld engefligt.



Beigide Lxeb, Sxf3, Txd1.

Wenn ein Bauer schiégt, muf3 nicht nur das Ankunftsfeld, sondern auch die Herkunftdinie,
gefolgt von eénem "X, angegeben werden.
Beispidedxeb, gxf3, axbb.

Im Fale eines Schlagens en Passant wird as Ankunftsteld das Feld genommen, auf welchem
der schlagende Bauer am Ende steht, und "e.p.” wird der Aufzeichnung angeflgt.

9

Fals zwel gleichartige Figuren auf dassalbe Feld ziehen konnen, wird die Figur, die gezogen
wird, wie folgt angegeben:

1

Fals beide Figuren auf der selben Reihe stehen, mit
a) dem Anfangsbuchstaben ihres Namens,

b) der Herkunftdinie und dem Ankunftsfeld.

2.

Falls beide Figuren auf der selben Linie stehen, mit
a) dem Anfangsbuchstaben ihres Namens,

b) der Herkunftsreihe und dem Ankunftsfeld.

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

Beim Schlagen mu3 ein "x" zwischen b) und c) eingefiigt werden.
Bagide

1.
auf g1 und el sehen gleichfarbige Springer, und ener 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 £3:
entweder S5f3 oder S1f3, je nachdem.

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

Fdlsin den vorangegangenen Beispielen der Springer auf £3 schldgt, wird ein X" eingefgt:
1) entweder Sgxf3 oder Sexf3,

2) entweder Soxf3 oder S1xf3,
3) entweder Shxf3 oder Sdxf3, je nachdem.



10.

Wenn zwel Bauern auf demsalben Feld schlagen kénnen, wird die Aufzeichnung des Zuges
des schlagenden Bauern nicht verandert. Sehe Artikel E.8.

11.

Im Fale einer Bauernumwandlung wird der ausgefihrte Bauernzug angegeben, unmittelbar
gefolgt vom Anfangsbuchstaben der neuen Figur.

Beisiide d3D, f8S, blL, g1T.

12.
Wichtige Abkirzungen:

0-0

Rochade mit Thl oder Th8 (kleine oder kurze Rochade)
0-0-0

Rochade mit Tal oder Ta8 (grol¥e oder lange Rochade)

X
schl&gt

+

Schachgebot

++

Schachmait

e.p.

(schl&gt) en passant
=)

Remisangebot

Musterpartie:

1.d4 Sf6 2.c4 €6 3.5c3 Lb4 4.L.d2 0-0 5.e4 d5 6.exd5 exd5 7.cxd5 Lxc3
8.Lxc3 Sxd5 9.5f3 b6 10.Db3 Sxc3 11.bxc3 ¢5 12.L e2 cxd4

13.5xd4 Te8 14.0-0 Sd7 15.a4 Scb 16.Db4 Lb7 17.85 (=)... usw.

F. Wettkdmpfe mit sehbehinderten Teillnehmern

Die Verandater haben das Recht, die folgenden Regeln den 6rtlichen Umsténden anzupassen.
In Wettk&mpfen zwischen sehenden und sehbehinderten Spidlern kann jeder der beiden
Spider die Benutzung von zwel Schachspieen verlangen. Der sehende Spider benutzt ein
normales Spiel, der sehbehinderte Spider ein pezidl gefertigtes. Das pezidl gefertigte soll
den folgenden Bestimmungen entsprechen:

a) Mindestgrofe 20 x 20 Zentimeter

b) die schwarzen Felder sind erhaben

C) eine Sicherungsoffnung in jedem Feld

d) jede Figur hat einen Stift, der in die Sicherungssffnungen pald

€) Figuren im Stauntonformat, die schwarzen Figuren sind besonders
gekennzeichnet

Die folgenden Regeln sollen gelten:



1.

Die Ziige miissen deutlich angesagt werden, vom Gegner wiederholt und von ihm auf einem
Brett ausgeftihrt werden. Um die Ansage so deutlich wie mdglich zu machen, wird der
Gebrauch folgender Namen statt der Buchstaben vorgeschlagen. Die dgebraische Notation
wird benutzt.

A-AnnaB-BdlaC-Cesar D-David

E-EvaF-Fdix G-Gustav H-Hector

Die Reihen von WeilR nach Schwarz werden mit den deutschen Nummern bezei chnet;
1l-eéns2-zwe 3-dre  4-vier
5-fUnf 6-sechs 7-9eben 8-acht

Die Rochade wird mit "Lange Rochade’ und "Kurze Rochade' angesagt.

Die Figuren tragen folgende Namen:
Konig, Dame, Turm, Laufer, Springer, Bauer.

Wenn ein Bauer umgewanddt wird, muf3 der Spider ansagen, welche Figur er wahit.

2

Auf dem Brett des sehbehinderten Spielers zahlt eine Figur ds "berthrt”, wenn Se aus der
S cherungsiffnung genommen wurde.

3.
Ein Zug gilt ds ausgefuhrt wenn:

a) bel enem Schlagen, die geschlagene Figur vom Brett des am Zuge befindlichen Spiders
genommen wurde,

b) eine Figur in eine neue Sicherungsiffnung gesteckt wurde,

C) der Zug angesagt wurde.

Nur dann darf die Uhr des Gegnersin Gang gesetzt werden.

Fur die Punkte 2 und 3 gelten fir den sehenden Spider die normaen Schachregeln.

4

Eine Speziduhr fir den sehbehinderten Spieler sollte verfligbar sein. Se sollte die folgenden
Einrichtungen haben:

a) Ein Zifferblait mit verstérkten Zeigern, dle finf Minutenteilungen mit enem
erhabenen Punkt bezeichnet und dle fiinfzehn Minutentellungen mit zwe Punkten.
b) Ein Falblé&tchen, das leicht ertastet werden kann. Esist darauf zu achten, dal? das
Fdlbl&tchen so angeordnet ist, dal? der Spider den Minutenzeiger
wahrend der letzten finf Minuten der Stunde ertasten kann.



5

Der sehbehinderte Spider mul3 die Partiein Braille oder Langschrift notieren oder ein
Bandgerét benutzen.

6

Ein Versprechen bel der Ansage der Ziige muld sofort berichtigt werden, und zwar bevor die
Uhr des Gegners in Gang gesetzt wird.

7

Falls wahrend des Spiels auf den beiden Brettern unterschiedliche Stellungen festgestel It
werden, missen se unter Mithilfe des Schiedsrichters und unter Benltzung der

Aufze chnungen beider Spider berichtigt werden. Wenn beide Aufzechnungen
Ubereingimmen, mul3 der Spider, der den richtigen Zug

aufgeschrieben, aber den faschen ausgefiihrt hat, seine Brettstellung entsprechend den
Aufze chnungen berichtigen.

8

Wenn unterschiedliche Stellungen festgestel It werden und die Mitschriften nicht
Ubereingimmen, werden die Ziige bis zu dem Zug zuriickgenommen, wo beide Mitschriften
Ubereingtimmen. Der Schiedsrichter berichtigt die Stellung der Uhren entsprechend.

9.

Der sehbehinderte Spieler darf sch von einem Hefer unterstiitzten lassen, der folgende
Pflichten hat:

a) die jewelligen Zlige auf dem Brett des Gegners auszufiihren,

b) die Zlige beider Spider anzusagen,

C) die Mitschrift fir den sehbehinderten Spider durchzuftihren und die Uhr saines
Gegnersin Gang zu setzten (unter Beachtung von 3.),

d) den sehbehinderten Spiler nur auf dessen Verlangen Uber die Ziigezahl und den
Zeitverbrauch beder Spider zu informieren,

€) den Sieg be Zatlberschreitung zu reklamieren und den Schiedsrichter tber das
Berlihren von Figuren durch den sehenden Spider zu informieren,

f) die Formdien bei einem Spieabbruch vorzunehmen.

10.

Wenn der sehbehinderte Spieer keinen Helfer nutzt, kann der sehende Spieler einen Helfer
benutzen, der die Aufgaben unter Punkt 9.a und b Ubernimmt.



