Rheinland-Pfalz-Einzelmeisterschaften
U18 U18w U16 Ulew U14 U14w U12 Ul2w

Schachjugend Rheinland-Pfalz (SJRP)

Ausrichter:

Termin:

Spielort:

Teilnahme-

berechtigte:

Modus:

Bedenkzeit:

Karenzzeit:
Sonstiges:

Wertung:

Zeitplan:

Dienstag, den 7. April 2026 bis Samstag, den 11.April 2026
Anmeldeschluss: 05.02.2026

City-Star-Jugendherberge, SchiitzenstraRRe 12-14, 66953 Pirmasens,
Telefon: 06331 808180 (Parkplatz: JoRstraRe 1) https://3x7.de/spielort

Qualifizierte und nominierte Kinder und Jugendliche aus den Regional-
verbanden Rheinland, Rheinhessen und Pfalz (Liste: https://3x7.de/spieler)

Je nach Teilnehmerzahl 7 Runden Schweizer-System; bei wenigen Teilnehmern Rundenturnier

90 Minuten / 40 Ziige + 30 Minuten / Rest zzgl. 30 Sekunden Inkrement ab dem 1.Zug

15 Minuten Wartezeit ab Brettfreigabe durch den Wettkampfleiter

Notationspflicht, DWZ-Auswertung, ELO-Auswertung fiir U18 U18w U16 Ul6w

1. Punkte

2. Buchholz mit einer Streichung
3. Sonneborn-Berger-Wertung

4. Siegwertung

5. direkter Vergleich

6. zwei 20-Minuten-Schnellschachpartien

7. 5-Minuten-Blitzpartien bis zum
Vorsprung von mindestens zwei Punkten

07.04.2026 Dienstag

12:00 - 13:00 Uhr: Registrierung (Prasenzpflicht: 13:00 Uhr)
13:30 Uhr: BegriiRung und Wahl der Turniergerichte U18-U14 / U12
14:00 Uhr: 1.Runde (U12: kurze Regelkunde), anschlieBend Zimmerbezug

18:00 - 19:30 Uhr:

Abendessen

08.04.2026 Mittwoch

09.04.2026 Donnerstag

7:30 - 9:00 Uhr: Friihstiick 7:30 - 9:00 Uhr: Fruhstick
9:00 Uhr: 2.Runde 9:00 Uhr: 4.Runde
12:00 - 13:30 Uhr: Mittagessen 12:00 - 13:30 Uhr: Mittagessen
14:00 Uhr: 3.Runde 14:00 Uhr: U14&U12-Blitzturnier
18:00 - 19:30 Uhr: Abendessen 18:00 - 19:30 Uhr: Abendessen
19:30 Uhr: Tandemturnier 19:30 Uhr: U18&U16-Blitzturnier
10.04.2026 Freitag 11.04.2026 Samstag
7:30 - 9:00 Uhr: Friihstiick 7:30 - 9:00 Uhr: Frahstick
9:00 Uhr: 5.Runde 9:00 - 9:30 Uhr: Zimmer raumen
12:00 - 13:30 Uhr: Mittagessen 9:30 Uhr: 7.Runde
14:00 Uhr: 6.Runde 12:00 - 13:30 Uhr: Mittagessen
18:00 - 19:30 Uhr: Abendessen ca. 13:30 Uhr: Siegerehrung
19:30 Uhr: Abendprogramm Anderungen vorbehalten!

Team Turnierleitung, Frank Gorgen (SJRP-Spielleiter fur Einzelturniere) Handy: 0162 6543 978
Wettkampfleitung Ludwig Peetz SJIRP-Turnier-Handy: 0170 1168 549

und Betreuung:

Christian Plitzko (SJP) Handy: 0151 2523 1444
Christian Wolf (SJRh) Handy: 0178 6575 016

Mara Schlich (SJR, weibl. Betreuung) Handy wahrend des Turniers: 0152 3404 6858
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Unterbringung:

Aufsichtspflicht:

Anmeldung:

Kosten:

Anmeldestand:

Nachricker:

Sonstiges:

Preise:

DEM-
Qualifikation:

Datenschutz:

a) in der Jugendherberge Pirmasens in altersgerechten Mehrbettzimmern
durch Buchung iiber die SIRP (4 Ubernachtungen mit Vollpension in
4- bis 5-Bettzimmern mit Duschen und WC und kostenfreiem WLAN).
b) Heimschlafer.

Die Betreuer und Betreuerin iibernehmen die Aufsichtspflicht beginnend mit der
beginnend mit der Registrierung bis zum Ende der jeweiligen Siegerehrung.

Per E-Mail mit der ausgefiillten Word-/ODT-Datei oder per scan des Anmelde-
formulars (Seite 3 und 4) bis Donnerstag den 05.02.2026 an:
turnieranmeldung@schachjugend-rheinland-pfalz.de

Die Anmeldung wird erst wirksam durch Uberweisung des Kostenbeitrags bis
spatestens zum 05.02.2026 auf das Konto: IBAN DE67 5405 0110 0000 5109 41
Kontoinhaber: SCHACHBUND RHEINLAND-PFALZ, E.V.

Verwendungszweck: Altersklasse, Nachname, Vorname

a) 240 € bei Unterbringungen in der JH Pirmasens mit Vollpension

b) 120 € als Heimschlafer incl. vier Mittagessen.

Wegen der gestiegenen Kosten ist ein Zuschuss beim SBRP beantragt.
Falls dieser gewahrt wird erfolgt eine anteilige Riickzahlung.

siehe Homepage der SIRP: https://3x7.de/spieler
bzw. Chess-Results-Links: https://chess-results.com/tnr1246942.aspx

Nachriicker melden sich bis zum 05.02.2026 an und warten ab, ob es zu Ausfallen
kommt, so dass sie zum Einsatz kommen. Nachriicker werden, wenn sie bendétigt
werden, speziell angesprochen (Telefonnummer ist wichtig) und bezahlen erst
nach erfolgtem Abruf.

Von jedem Teilnehmer wird ein einwandfreies vorbildliches Verhalten erwartet.
Der Besitz von Alkohol, Drogen oder Waffen fiihrt zum Ausschluss.
Zusatzlich ist die Hausordnung der Jugendherberge zu beachten.

Pokale fiir die ersten drei Platze.

Zusatzliche Sachpreise fiir die Bestplatzierten U12 und U12w; fiir die alteren
Altersklassen Geldpreise; 50€ absteigend; Urkunden nur auf Wunsch.

Die kurze Siegerehrung aller Altersklassen findet gemeinsam am 11.04.2026 um
13:30 Uhr statt. Nicht-Teilnahme an der Siegerehrung fihrt zum Verlust des
Preises und kann weitere Folgen haben.

Die Meisterinnen und Meister jeder Altersklasse qualifizieren sich fiir die
Deutschen Einzelmeisterschaften (DEM); darliber hinaus weitere.
Die aktuelle Kontingent-Ubersicht ist online auf der SJRP-Webseite verfiigbar.

Mit der Teilnahme am Turnier wird das Einverstandnis der Teilnehmerin / des
Teilnehmers bzw. der Erziehungsberechtigten gegeben, dass Turnierdaten und
erstellte Fotos verwendet und in den Gblichen digitalen sowie Printmedien
veroffentlicht werden diirfen.

Kontaktdaten diirfen fiir weitere SJRP-Veranstaltungen benutzt werden.

Stand der Ausschreibung: 18.01.2026
gez. Ludwig Peetz, 1. Vorsitzender der Schachjugend Rheinland-Pfalz
gez. Frank Gorgen, Spielleiter Einzelturniere der Schachjugend Rheinland-Pfalz
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Ubersetzung der FIDE-Schachregeln giiltig ab 1. Januar 2023
Herausgegeben von der Schiedsrichterkommission des Deutschen Schachbundes e.V.

Bei der Ubersetzung der Regeln haben mitgewirkt:

Ralph Alt DSB
Klaus Deventer DSB
Dr. Jiirgen Kliiners DSB
Frank Jager DSB
Gregor Johann DSB
Thomas Strobl DSB
Thomas Wiedmann DSB

Redaktion: Jiirgen Kohlstadt

Weitere Exemplare der Broschiire
,JFIDE-Schachregeln Deutsche Ubersetzung 2023 & Authentic Version"
konnen zum Preis von 4 Euro beim

Vorsitzenden der Schiedsrichterkommission des DSB

Jurgen Kohlstadt

Thiemannhof 2

21147 Hamburg

Tel: 040 - 796 66 75

Fax 040 — 796 10 84
Schachbl@Schachbund.de
Juergen.Kohlstaedt@Schachbundesliga.de

oder der Geschiftsstelle des DSB

Hanns-Braun-Str., Friesenhaus 1, 14053 Berlin, Tel. 030 — 3000 7812, Info@Schachbund.de

oder den Landesverbinden

bestellt werden.
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Einfithrung

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 konnen weder alle Situationen erfassen, die sich im Laufe einer Partie ergeben
konnen, noch konnen 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
Sachversténdnis, gesundes Urteilsvermdgen und absolute Objektivitét 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 anzuschlief3en.

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 (WeiB) fithrt den ersten Zug aus, dann
ziehen die Spielerinnen bzw. Spieler abwechselnd, wobei die Spielerin / der Spieler mit
den dunklen Figuren (Schwarz) den niachsten 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
wanzugreifen®, dass die Gegnerin / der Gegner keinen regelgemifBen Zug zur
Verfiigung hat.
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1.4.

1.4.

1.5

2.1

2.2

23

1  Die Spielerin / der Spieler, die / der dieses Ziel erreicht, hat den gegnerischen Konig
,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.

2 Die Gegnerin / der Gegner, dessen Konig mattgesetzt worden ist, hat das Spiel verloren.

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

moglich ist, ist das Spiel ,,remis*™ (unentschieden, siche Artikel 5.2.2).

Artikel 2: Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett

Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von 64 gleich grolen 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 weiB ist.

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

Andere 16 dunkle (,,schwarze") Figuren.

Diese Figuren sind die folgenden:

ein weiller Konig
eine weille Dame
zwei weille Tilirme
zwei weile Laufer
zwei weille Springer

acht weille Bauern

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

acht schwarze Bauern

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 gebrauchlichen Symbol
mit dem gebriuchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol
mit dem gebréduchlichen Symbol
mit dem gebrduchlichen Symbol

mit dem gebrduchlichen Symbol

Staunton Figuren

&

B DK L S T

Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist die folgende:

& &

1m

ré.

>

b o m € &

©»w - 489 g R

©»w o 489 g R
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24

Die acht senkrechten Spalten von Feldern heif3en ,,Linien; die acht waagerechten
Zeilen von Feldern heiflen ,,Reihen®. Eine geradlinige Folge von Feldern gleicher
Farbe, von einem Rand des Schachbrettes zum benachbarten Rand verlaufend, heif3t
,,Diagonale".

Artikel 3: Die Gangart der Figuren

3.2

33

Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu ziehen, 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
letztere geschlagen und als Teil desselben Zuges vom Schachbrett entfernt.

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

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.

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

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 Laufer 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 zichen, 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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3.73

3.74.1

3.74.2

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 schlégt.

EE EE
EEE B
A
o EE
X X
H:EH B B
EE N E

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 wire.

Dieses Schlagen ist nur in dem unmittelbar nachfolgenden Zug regelgeméf 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
beschrénkt.

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 Kénigszug gilt und
folgendermaBien 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 weifler langer Rochade Nach weiler 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 wenn das Standfeld des Konigs oder das Feld, das er iiberqueren muss, oder sein
Zielfeld von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen wird,

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

3.9 Der Konig im Schach:

3.9.1 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.

3.9.2 Keine Figur darf einen Zug machen, der entweder den Konig derselben Farbe einem
Schachgebot aussetzt oder diesen in einem Schachgebot stehen lésst.

3.10 Regelgemifie und regelwidrige Ziige; regelwidrige Stellungen:

3.10.1 Ein Zug ist regelgemdf3, wenn die mafgeblichen Bedingungen der Artikel 3.1 bis 3.9
erfullt wurden.

3.10.2 Ein Zug ist regelwidrig, wenn er eine der maf3geblichen Bedingungen der Artikel 3.1
bis 3.9 nicht erfiillt.

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

Artikel 4: Die Ausfiihrung der Ziige
4.1 Jeder Zug muss mit einer Hand alleine ausgefiihrt werden.

4.2 Zurechtriicken der Figuren und anderweitiges Beriihren einer Figur:

4.2.1  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®).

4.2.2  Jede andere Beriihrung einer Figur gilt als absichtliche Bertihrung, aufer dies geschieht
offensichtlich aus Versehen.

4.3 Bertiihrt 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,

4.3.1 eine oder mehrere eigene Figuren, muss sie / er die zuerst beriihrte Figur ziehen, die
gezogen werden kann,

4.3.2 eine oder mehrere gegnerische Figuren, muss sie / er die zuerst beriihrte Figur schlagen,
die geschlagen werden kann,

4.3.3  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.

4.4 Wenn die / der am Zug befindliche Spielerin / Spieler:

4.4.1 ihren / seinen Konig und einen Turm beriihrt, muss sie / er auf diese Seite rochieren,
sofern dies regelgemdll moglich ist,

4.4.2  absichtlich ihren / seinen Turm und danach seinen Konig bertihrt, 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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4.43  inder Absicht zu rochieren ihren / seinen Konig und dann den Turm beriihrt, die
Rochade mit diesem Turm jedoch regelwidrig ist, muss sie / er einen anderen
regelgeméfen Konigszug ausfithren (was die Rochade mit dem anderen Turm
einschlief3t). Falls der Konig keinen regelgemiflen Zug zur Verfiigung hat, darf die
Spielerin / der Spieler einen beliebigen regelgemiBlen Zug ausfiihren,

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

4.5 Falls keine der nach Artikel 4.3 oder 4.4 beriihrten Figuren gezogen oder geschlagen
werden kann, darf die Spielerin / der Spieler einen beliebigen regelgemiB3en Zug
ausfiihren.

4.6 Die Bauernumwandlung kann verschieden ausgefiihrt werden:

4.6.1  Der Bauer muss nicht auf das Umwandlungsfeld gezogen werden.

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

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

4.7 Wenn als regelgeméfer Zug oder Teil eines regelgemiflen 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:

4.7.1  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;

4.7.2  im Fall der Rochade, sobald die Spielerin / der Spieler den Turm auf dem Feld
losgelassen hat, welches der Konig vorher tiberquert hat. Wenn die Spielerin / der
Spieler den Konig losldsst, 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 regelgemaB.

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

4.7.3  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.

4.8 Eine Spielerin / ein Spieler verliert das Recht, einen Verstol3 der Gegnerin / des Gegners
gegen Artikel 4.1 bis 4.7 zu reklamieren, sobald sie / er absichtlich eine Figur bertihrt,
um diese zu ziehen oder zu schlagen.

4.9 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
Ko6nig mattgesetzt hat. Damit ist die Partie sofort beendet, vorausgesetzt, dass der Zug,

Seite 10



der die Mattstellung herbeigefiihrt hat, mit Artikel 3 und den Artikeln 4.2 bis 4.7
iibereinstimmte.

5.1.2  Die Partie ist von der Spielerin / dem Spieler verloren, die / der erklart, 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 Konig der Spielerin /
des Spielers durch eine beliebige Folge regelgeméfBer 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
regelgeméfBen Zug zur Verfligung hat und ihr / sein Konig nicht im Schach steht. Eine
solche Stellung heifit ,,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 regelgemifBler Ziige
mattsetzen kann. Eine solche Stellung heif3t ,,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 wihrend 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
,Fallbldttchen®. Das ,,Fallen des Fallblédttchens bedeutet, dass die einer Spielerin /
einem Spieler zugewiesene Zeit aufgebraucht worden ist.

6.2 Handhabung der Schachuhr:

6.2.1  Wiéhrend der Partie hélt jede Spielerin / jeder Spieler, nachdem sie / er ihren / seinen
Zug auf dem Schachbrett ausgefiihrt hat, ihre / seine eigene Uhr an und setzt die des
Gegentibers 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 nidchsten Zug ausgefiihrt hat, falls ihr / sein
vorhergehender Zug nicht abgeschlossen war.

6.2.2 Einer Spielerin / einem Spieler muss es immer ermoglicht werden, ihre / seine Uhr
nach ihrem / seinem Zug anzuhalten, auch wenn ihr / sein Gegeniiber den nichsten
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 geméf Artikel 12.9
bestraft.

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

Falls einer Spielerin / einem Spieler das Bedienen der Uhr nicht moglich ist, darf sie / er
fiir diese Aufgabe eine Assistentin / einen Assistenten stellen, die / der aus Sicht der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters geeignet sein muss. Ihre / 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 einschlielich 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 nichste Periode zu ihrer / seiner verfligbaren Zeit hinzugerechnet.

Im Aufschub-Modus erhalten beide Spielenden eine Hauptbedenkzeit. Aulerdem erhélt
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 anhilt,
dndert sich die Hauptbedenkzeit nicht, unabhéngig vom Anteil an Extrabedenkzeit, der
verbraucht worden ist.

Unmittelbar nach dem Fallen eines Fallblattchens 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 weillen 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, aufler 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 weilen 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.

Auller 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
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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

hat. Die Partie ist jedoch remis, wenn eine Stellung entstanden ist, aus der heraus es der
Gegnerin / dem Gegner nicht méglich ist, den Konig der Spielerin / des Spielers durch
eine beliebige Folge regelgemifler 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 Zugzéihler
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
gewlinschte 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 gemil
Artikel 12.9 bestraft.

Projektionsleinwénde, 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: Regelverstiofie

7.1

7.2.1

7.2.2

Wenn ein Regelverstof3 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 &ndern. 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 wihrend einer Partie festgestellt wird, dass das Brett nicht gem&f 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 hilt die Spielerin / der Spieler oder ihr / sein Gegentiber 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 wihrend einer Partie festgestellt wird, dass ein regelwidriger Zug
abgeschlossen wurde, wird die Stellung unmittelbar vor dem Regelverstof3
wiederhergestellt. Falls die Stellung unmittelbar vor dem Regelverstol nicht bestimmt
werden kann, wird die Partie aus der letzten bekannten Stellung vor dem Regelverstof3
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 Hédnde 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 zusétzliche Minuten zur Bedenkzeit
des Gegeniibers hinzu; nach dem zweiten abgeschlossenen regelwidrigen Zug desselben
Spielenden erklirt 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 moéglich 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 Regelverstoll wiederhergestellt. Falls die
Stellung unmittelbar vor dem Regelversto3 nicht festgestellt werden kann, wird die
Partie aus der letzten bekannten Stellung vor dem Regelverstofl 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

8.1.5

8.1.6

8.2

8.3

8.4

8.5
8.5.1

8.5.2

853

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 gemal3 Ziff. 1.1.1
der Richtlinien.

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

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

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

Falls es einer Spielerin / einem Spieler nicht moéglich 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 gehéren 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 wihrend der Dauer dieser
Zeitperiode nicht verpflichtet, die Anforderungen von Artikel 8.1.1 zu erfiillen.

Unvollstdndige Partieformulare:

Wenn gemil3 Artikel 8.4 beide Spielende nicht mehr mitschreiben, soll, wenn méoglich,
die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter oder eine Assistentin / ein Assistent anwesend
sein und mitschreiben. In diesem Fall hilt die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter,
unmittelbar nachdem eines der Fallblédttchen gefallen ist, die Schachuhr an. Darauthin
tragen beide Spielende ihre Aufzeichnungen unter Benutzung der Aufzeichnungen der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters oder des Gegeniibers nach.

Wenn nur einer der Spielenden gemil3 Artikel 8.4 nicht mitgeschrieben hat, muss sie /
er, sobald ein Fallblédttchen gefallen ist, ihre / seine Aufzeichnungen vor Ausfiihrung
eines Zuges auf dem Schachbrett vollstdndig 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 vollstindige 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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vermerkt, wessen Uhr zuletzt lief.

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

8.7 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 Gerit zur Partieaufzeichnung bestétigen. Dieses Resultat bleibt
gliltig, auch wenn es falsch eingetragen worden ist, auler die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter entscheidet anders.

Artikel 9: Das Remis (die unentschiedene Partie)

9.1 Festlegungen zu Remisgeboten im Turniereglement:

9.1.1  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.

9.1.2  Falls jedoch das Turnierreglement eine Remisvereinbarung zulésst, gilt folgendes:

9.1.2.1 Eine Spielerin / ein Spieler, die / der Remis anbieten mochte, 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 wéihrend der Partie ist zwar giiltig, aber
Artikel 11.5 muss bertiicksichtigt werden. An das Angebot konnen keine Bedingungen
gekniipft werden. In beiden Féllen 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.

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

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

9.2 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)

9.2.1 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 Gerit zur Partieaufzeichnung eingibt und der Schiedsrichterin / dem
Schiedsrichter ihre / seine Absicht erklirt, diesen Zug ausfiihren zu wollen, oder

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

9.2.3  Stellungen gelten nur dann als gleich, wenn derselbe Spielende am Zug ist, Figuren der
gleichen Art und Farbe die gleichen Felder besetzen und die Zugmdéglichkeiten aller
Figuren beider Spielenden gleich sind. Demgemal sind Stellungen nicht gleich, wenn

9.2.3.1 ein Bauer zu Beginn der Zugfolge en passant geschlagen werden konnte, oder

9.2.3.2 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 Konig oder Turm gezogen hat.
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9.3

9.3.1

9.3.2

94

9.5

9.5.1
952

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 Gerét zur Partieaufzeichnung eingibt und der Schiedsrichterin
/ dem Schiedsrichter ihre / seine Absicht erklért, diesen Zug ausfiithren 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 gemél Artikel 9.2 oder 9.3. zu
reklamieren.

Remisantrige:

Wenn eine Spielerin / ein Spieler gemal3 Artikel 9.2 oder 9.3 remis beansprucht, hélt
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, fligt die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter zwei Minuten zur verbliebenen Bedenkzeit des Gegentibers 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

AuBer 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 hoher 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 Umsténden erzielbar sein; z.B. ist ein Ergebnis von % - % nicht erlaubt.

Artikel 11: Das Verhalten der Spielenden

11.1

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

1123
11.2.3.1
11.2.32

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
eine Spielerin / ein Spieler das Turnierareal verlassen,
der am Zug befindliche Spielende den Spielbereich verlassen,

11.2.3.3 jemand, der weder Spielender noch Schiedsrichterin / Schiedsrichter ist, den Spielbereich

1124

11.3
11.3.1

11.3.2.1

11322

1133

1134

11.4

11.5

11.6

11.7

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.

Notizen und elektronische Gerite:

Wihrend des Spielverlaufs ist es den Spielenden verboten, irgendwelche Notizen,
Informationsquellen oder Ratschldge zu benutzen oder auf einem anderen Schachbrett
eine Partie zu analysieren.

Wihrend der Partie ist es einem Spielenden verboten, ohne Zustimmung der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters irgendein elektronisches Gerét im Turnierareal
bei sich zu haben.

Das Turnierreglement kann jedoch gestatten, dass ein solches Gerét in der Tasche einer
Spielerin / eines Spielers untergebracht wird, sofern das Gerét vollstandig abgeschaltet
ist. Diese Tasche muss gemif3 der Weisung der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters
untergebracht werden. Beiden Spielenden ist es verboten, diese Tasche ohne Erlaubnis
der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters zu benutzen.

Wenn es offenbar ist, dass eine Spielerin / ein Spieler ein solches Gerét im Turnierareal
bei sich trigt, verliert sie / er die Partie. Die Gegnerin / der Gegner gewinnt die Partie.
Das Turnierreglement kann eine andere, weniger strenge Bestrafung vorsehen.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter kann von einer Spielerin / einem Spieler
verlangen, dass diese / dieser in einem abgesonderten Bereich die Untersuchung ihrer /
seiner Kleidung, ihrer / seiner Gepéckstiicke, anderer Gegenstinde oder ihres / seines
Korpers zuldsst. Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter oder eine von ihr / ihm
beauftragte Person darf den Spielenden untersuchen, wobei die / der Untersuchende das
gleiche Geschlecht wie die / der zu Untersuchende haben muss. Verweigert ein
Spielender die Erfiillung dieser Pflichten, hat die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter
MaBnahmen gemdl Artikel 12.9 zu ergreifen.

Rauchen einschlieBlich der Benutzung sog. ,,e-Zigaretten® ist nur in dem Bereich
gestattet, der von der Schiedsrichterin / vom Schiedsrichter dafiir bestimmt wurde.

Spielende, die ihre Partie beendet haben, gelten als Zuschauerin / Zuschauer.

Es ist verboten, die Gegnerin / den Gegner auf irgendwelche Art abzulenken oder zu
storen. Dazu gehort auch ungerechtfertigtes Antragstellen oder ungerechtfertigtes
Anbieten von Remis oder das Mitbringen einer Gerduschquelle in den Spielbereich.

Ein Verstof3 gegen irgendeinen Teil der Artikel 11.1 bis 11.5 wird gem&B Artikel 12.9
bestraft.

Die andauernde Weigerung eines Spielenden, sich an die Schachregeln zu halten, wird
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11.8

11.9

11.10

11.11

11.12

mit Partieverlust bestraft. Die von der Gegnerin / vom Gegner erzielte Punktzahl wird
von der Schiedsrichterin / vom Schiedsrichter bestimmt.

Wenn sich beide Spielende gemaB Artikel 11.7 schuldig machen, wird fiir beide das
Spiel fiir verloren erklart.

Ein Spielender darf vom Schiedsrichter eine Erkldrung bestimmter Punkte der
Schachregeln verlangen.

Sofern das Turnierreglement nichts anderes bestimmt, kann ein Spielender gegen jede
Entscheidung der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters Protest einlegen, selbst wenn
sie / er die Partienotation unterzeichnet hat (siche Artikel 8.7).

Beide Spielende miissen an einer notwendigen Partierekonstruktion und bei der Priifung
von Remisantrdgen mitwirken.

Die Uberpriifung auf dreimaliges Auftreten einer Stellung oder des Remisantrags nach
der 50-Ziige-Regel obliegt den Spielenden, allerdings unter Aufsicht der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters.

Artikel 12: Der Aufgabenbereich der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters (s.a. Vorwort)

12.1

12.2

12.2.1
12.2.2
12.2.3
12.2.4
12.2.5
12.2.6
12.2.7

12.3

12.4

12.5

12.6

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter achtet auf die Einhaltung der Schachregeln.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter,

sorgt fiir faires Spiel,

handelt im besten Interesse der Veranstaltung,

sorgt fiir durchgehend gute Spielbedingungen,

sorgt dafiir, dass die Spielenden nicht gestort werden,

tiberwacht den Fortgang der Veranstaltung,

ergreift besondere Maflnahmen im Interesse behinderter Spielerinnen und Spieler und
derjenigen, die medizinische Betreuung benétigen,

befolgt die Fair-Play-Regeln und -Richtlinien.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter beobachtet die Partien, besonders in der
Zeitnotphase, setzt Entscheidungen, die er getroffen hat, durch und verhéngt in
angebrachten Fallen Strafen {iber Spielerinnen und Spieler.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter kann Assistentinnen / Assistenten einsetzen,
um Partien zu beobachten, z.B. wenn mehrere Spielerinnen / Spieler eine knappe
Restbedenkzeit haben.

Bei externen Storungen darf die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter einem oder
beiden Spielenden zusétzliche Bedenkzeit gewdhren.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter darf in eine Partie nicht eingreifen, au8er in
den Féllen, die in den Schachregeln erwéhnt sind. Sie / er gibt die Zahl der
abgeschlossenen Ziige nicht bekannt, auBBer in Anwendung von Artikel 8.5, wenn
mindestens ein Fallbldttchen gefallen ist. Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter
unterldsst es, einer Spielerin / einem Spieler mitzuteilen, dass ihr / sein Gegeniiber
einen Zug ausgefiihrt oder dass der Spielende die Uhr nicht betétigt hat.
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12.7

12.8

12.9

12.9.1
12.9.2
12.9.3
1294

12.9.5
12.9.6

12.9.7
12.9.8
12.9.9

Wenn jemand eine Regelwidrigkeit bemerkt, darf sie / er nur die Schiedsrichterin / den
Schiedsrichter benachrichtigen. Spielerinnen und Spieler anderer Partien diirfen nicht
tiber eine Partie reden oder sich auf andere Weise einmischen. Zuschauerinnen und
Zuschauer diirfen sich nicht in Partien einmischen. Die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter darf die Storenden aus dem Turnierareal weisen.

Ohne Genehmigung der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters ist der Gebrauch eines
Mobiltelefons oder jede Art von Kommunikationsmitteln fiir jedermann im Turnierareal
und entsprechend der Bestimmung der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters in allen
angrenzenden Bereichen verboten.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter kann eine oder mehrere der folgenden Strafen
verhéngen:

eine Verwarnung,

das Verldngern der Restbedenkzeit des Gegentibers,

das Verkiirzen der Restbedenkzeit der / des zu bestrafenden Spielerin / Spielers,
eine Erhohung der Punktzahl im Partieresultat des Gegeniibers bis zu der in dieser
Partie erreichbaren Hochstzahl,

eine Kiirzung der Punktzahl im Partieresultat der zu bestrafenden Person,

den Verlust der Partie fiir die zu bestrafende Person (die Schiedsrichterin / der
Schiedsrichter bestimmt auch das Ergebnis des Gegentibers),

ein im Voraus festgelegtes BuB3geld,

den Ausschluss von einer oder mehreren Runden,

den Ausschluss vom Turnier.
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ANHANGE
A. Schnellschach

A.l Eine Schnellschachpartie ist eine Partie, in der entweder alle Ziige innerhalb einer
festgesetzten Zeit von mehr als 10, aber weniger als 60 Minuten je Spielerin / Spieler
abgeschlossen werden miissen, oder die vorgegebene Zeit zuziiglich der
Zeitgutschriften fiir 60 Ziige betrdgt mehr als 10, aber weniger als 60 Minuten pro
Spielerin/Spieler.

A2 Die Spielenden miissen die Ziige nicht aufzeichnen, verlieren aber nicht das Recht,
einen Anspruch geltend zu machen, der {iblicherweise auf die Notation gestiitzt wird.
Eine Spielerin / ein Spieler kann zu jeder Zeit die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter
um Uberlassung eines Partieformulars bitten, um die Ziige zu notieren.

A3 Die in den Artikeln 7 und 9 erwédhnten Zeitstrafen betragen eine Minute statt zwei
Minuten.
A4 Die Turnierschachregeln gelten, wenn:

A.4.1  eine Schiedsrichterin / ein Schiedsrichter hochstens drei Partien {iberwacht und

A.4.2  jede Partie durch die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter oder deren / dessen
Assistierenden und, wenn méglich, durch elektronische Mittel aufgezeichnet wird.

A.43  Eine Spielerin / ein Spieler, die / der am Zug ist, kann zu jeder Zeit die Schiedsrichterin
/ den Schiedsrichter oder deren / dessen Assistierenden bitten, ihr / ihm das
Partieformular zu zeigen. Hierum kann sie / er hochstens fiinfmal wéhrend einer Partie
bitten. Weitere Bitten gelten als Stérung des Gegentibers.

A5 Anderenfalls gilt folgendes:

A.5.1 Sobald beide Spielenden ab der Anfangsstellung 10 Ziige vollstindig abgeschlossen
haben,

A.5.1.1 diirfen keine Anderungen an den Einstellungen der Schachuhr vorgenommen werden,
es sei denn, der Zeitplan der Veranstaltung wiirde beeintrachtigt.

A.5.1.2 kann eine fehlerhafte Figurenaufstellung oder Brettausrichtung nicht mehr beanstandet
werden. Im Fall einer fehlerhaften Ausgangsstellung des Konigs ist die Rochade
unzuldssig. Im Fall einer fehlerhaften Ausgangsstellung eines Turms ist die Rochade
mit diesem Turm unzuldssig.

A.5.2  Wenn die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter einen Fall geméf Artikel 7.5.1, 7.5.2,
7.5.3 oder 7.5.4 beobachtet, muss sie / er nach Artikel 7.5.5 verfahren, vorausgesetzt
die Gegnerin / der Gegner hat ihren / seinen néchsten Zug noch nicht ausgefiihrt. Wenn
die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter nicht eingreift, darf die Gegnerin / der Gegner
reklamieren, vorausgesetzt die / der Reklamierende hat ihren / seinen nichsten Zug
noch nicht ausgefiihrt. Wenn die Gegnerin / der Gegner nicht reklamiert und die
Schiedsrichterin / der Schiedsrichter nicht eingreift, bleibt der regelwidrige Zug
bestehen und die Partie wird fortgesetzt. Hat die Gegnerin / der Gegner ihren / seinen
nichsten Zug ausgefiihrt, kann der regelwidrige Zug nicht mehr korrigiert werden, es
sei denn, die Spielenden einigen sich hierauf ohne Anrufung der Schiedsrichterin / des
Schiedsrichters.

A.5.3 Um einen Gewinn durch Zeitiiberschreitung zu beanspruchen, darf die / der
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AsS4

ASS

A.6

Antragstellende die Schachuhr anhalten und die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter
benachrichtigen. Das Ergebnis ist jedoch Remis, wenn die / der Antragsstellende aus
dieser Stellung heraus mit einer Folge regelgemifBer Ziige den gegnerischen Konig nicht
mattsetzen kann.

Beobachtet die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter, dass beide Konige im Schach stehen
oder ein Bauer auf der gegnerischen Grundreihe steht, wartet sie / er den Abschluss des
nichsten Zuges ab. Steht die regelwidrige Stellung dann noch auf dem Brett, erklart sie /

er die Partie remis.

Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter muss auf ein gefallenes Bléttchen hinweisen,
wenn sie / er dies beobachtet.

Das Turnierreglement bestimmt, ob Artikel A.4 oder A.5 fiir das gesamte Turnier gilt.

B. Blitzschach

B.1

B.2

B.2.1
B.2.2

B.2.3

B3

B.4

Eine Blitzschachpartie ist eine Partie, in der entweder alle Ziige innerhalb einer
festgesetzten Zeit von 10 Minuten oder weniger pro Spielerin / Spieler abgeschlossen
werden miissen, oder die vorgegebene Zeit zuziiglich der Zeitgutschriften fiir 60 Ziige
10 Minuten oder weniger pro Spielerin / Spieler betrégt.

Die Turnierschachregeln gelten, wenn:

eine Schiedsrichterin / ein Schiedsrichter eine Partie tiberwacht und

jede Partie durch die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter oder, deren / dessen
Assistierenden und, wenn moglich, durch elektronische Mittel aufgezeichnet wird.

Eine Spielerin / ein Spieler, die / der am Zug ist, kann zu jeder Zeit die Schiedsrichterin
/ den Schiedsrichter oder deren / dessen Assistierenden bitten, ihr / ihm das
Partieformular zu zeigen. Hierum kann sie / er hochstens fiinfmal wéhrend einer Partie
bitten. Weitere Bitten gelten als Storung des Gegentibers.

Anderenfalls gelten fiir die Partie die Schnellschachregeln geméf Artikel A.2 und A.5

Das Turnierreglement bestimmt, ob Artikel B.2 oder B.3 fiir das gesamte Turnier gilt.
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C. Algebraische Notation

Bei ihren eigenen Turnieren und Wettkdmpfen erkennt die FIDE nur ein einziges System fiir die
Aufzeichnung der Ziige, das algebraische, an und empfiehlt, diese einheitliche Schachnotation
auch fiir Schachbiicher und Zeitschriften zu verwenden. Partieformulare, die ein anderes als das
algebraische System verwenden, diirfen in Féllen, in denen iiblicherweise das Partieformular
eines Spielenden benutzt wird, nicht als Beweismittel verwendet werden. Wenn eine
Schiedsrichterin / ein Schiedsrichter bemerkt, dass ein Spielender ein anderes als das
algebraische System verwendet, soll sie / er sie / ihn warnend auf diese Anforderung
aufmerksam machen.

Beschreibung des Algebraischen Systems

C.1 In dieser Beschreibung bedeutet ,,Figur" jede Figur auller dem Bauern.

C2 Jede Figur wird mit einer Abkiirzung bezeichnet, im Deutschen ist dies der grof3
geschriebene erste Buchstabe ihres Namens.
Beispiele:

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

C3 Jede Spielerin / jeder Spieler hat das Recht, die Abkiirzung des Figurennamens, der in
ihrer / seiner Landessprache iiblich 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 Gebrauch von Symbolen anstelle der
Figurennamen empfohlen.

C4 Bauern werden nicht mit ihrer Abkiirzung angegeben, sondern sind durch das Fehlen
eines solchen zu erkennen.
Beispiele: e4, d4, a5; aber nicht Be4, Bd4, Bas.

C.S5 Die acht Linien (fiir Weill von links nach rechts, fiir Schwarz von rechts nach links)
werden mit den kleingeschriebenen Buchstaben a, b, c, d, e, f, g und h angegeben.

C.6 Die acht Reihen (fiir Weil3 von unten nach oben, fiir Schwarz von oben nach unten)
werden nummeriert mit 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 und 8. Infolgedessen stehen in der
Anfangsstellung die weillen Figuren auf der ersten und zweiten Reihe, die schwarzen
auf der achten und siebenten Reihe.

C.7 Resultierend aus den vorangegangenen Regelungen wird jedes der 64 Felder immer mit
einer eindeutigen Kombination aus einem Buchstaben und einer Zahl angegeben.
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C38 Jeder Zug einer Figur wird mit der Abkiirzung ihres Namens und dem Ankunftsfeld
angegeben. Ein Bindestrich zwischen Name und Ankunftsfeld ist nicht erforderlich.
Beispiele: Le5, Sf3, Td1.

Bei Bauern wird nur das Ankunftsfeld angegeben.
Beispiele: e5, d4, a5.

Die Langform, die das Ausgangsfeld enthilt, ist zuldssig.
Beispiele: Lb2e5, Sg1f3, Taldl, e7e5, d2d4, a6as.

C9 Wenn eine Figur schldgt, kann ein "X" zwischen

C9.1 der Abkiirzung des Namens der ziehenden Figur und

C9.2 dem Ankunftsfeld eingefiigt werden.
Beispiele: Lxe5, Sxf3, Txd]1 - siehe auch C.10.

C.9.3 Wenn ein Bauer schligt, muss nicht nur das Ankunftsfeld, sondern auch die
Herkunftslinie, (dazwischen kann ein "x" stehen) angegeben werden.
Beispiele: dxe5, gxf3, axbs.
Im Falle eines Schlagens “en passant™ kann "e.p." bei der Aufzeichnung angefiigt
werden.
Beispiel: exd6 e.p.

C.10 Falls zwei gleichartige Figuren auf dasselbe Feld ziehen konnen, wird die Figur, die
gezogen wird, wie folgt angegeben:

C.10.1  Falls beide Figuren auf derselben Reihe stehen, mit

C.10.1.1 der Abkiirzung ihres Namens,

C.10.1.2  der Herkunftslinie und

C.10.1.3 dem Ankunftsfeld.

C.10.2  Falls beide Figuren auf derselben Linie stehen, mit
C.10.2.1 der Abkiirzung ihres Namens,

C.10.2.2 der Herkunftsreihe und

C.10.2.3 dem Ankunftsfeld.

C.10.3 Falls die beiden Figuren auf verschiedenen Reihen und verschiedenen Linien stehen,
wird Methode 1 bevorzugt.
Beispiele:

C.10.3.1 Aufgl und el stehen Springer, und einer von ihnen zieht nach f3:
je nachdem entweder Sgf3 oder Sef3.
C.10.3.2 Auf g5 und gl stehen Springer, und einer von ihnen zieht nach {3:
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je nachdem entweder S5f3 oder S1f3,

C.10.3.3 Aufh2 und d4 stehen Springer, und einer von ihnen zieht nach f3:
je nachdem entweder Shf3 oder Sdf3.

C.10.3.4 Falls in den vorangegangenen Beispielen der Springer auf {3 schlédgt kann die
vorstehende Notation angewandt werden, aber es kann ein "Xx" eingefiigt werden:
1) je nachdem entweder Sgxf3 oder Sexf3,
2) je nachdem entweder S5xf3 oder SIxf3,
3) je nachdem entweder Shxf3 oder Sdxf3.

C.11 Im Falle einer Bauernumwandlung wird der ausgefiihrte Bauernzug angegeben,
unmittelbar gefolgt von der Abkiirzung der neuen Figur.
Beispiele: d8D, exf8S, b1L, gl1T.

C.12 Ein Remisangebot wird mit (=) notiert.

C.13 Abklirzungen

0-0 = Rochade mit Th1l oder Th8 (kleine oder kurze Rochade)
0-0-0 = Rochade mit Tal oder Ta8 (grofle oder lange Rochade)
X = schlagt

+ = Schachgebot

++oder# = Schachmatt
e.p. = (schlédgt) en passant

Die letzten vier Angaben sind freiwillig

Musterpartie:

1.e4 €5 2.Sf3 Sf6 3.d4 exd4 4.e5 Sed 5.Dxd4 d5 6.exd6 e.p. Sxd6 7.Lg5 Sc6
8.De3 +Le7 9.8bd2 0-0 10.0-0-0 Te8 11.Kbl (=)

oder: 1.e4 e5 2.S13 Sf6 3.d4 ed4 4.e5 Se4 5.Dd4 d5 6.ed6 Sd6 7.Lg5 Sc6
8.De3 + Le7 9.Sbd2 0-0 10.0-0-0 Te8 11.Kb1 (=)

oder: 1.e2e4 e7e5 2.Sg1{3 Sg8f6 3.d2d4 e5xd4 4.ede5 Sfoed 5.Dd1xd4 d7d5 6.e5xd6 e.p.
Se4xd6 7.Lclg5 Sb8c6 8.Dd4e3 + L8e7 9.Sb1d2 0-0 10.0-0-0 Tf8e8 11.Kc1bl (=)
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Anhang D. Regeln fiir das Spielen mit sehbehinderten Spielenden

D.1

D.1.1
D.1.2
D.1.3

D.14
D.14.1
D.14.2

D.2
D.2.1

D.2.2

D.2.3
D.23.1

D.232
D.233

D.24

Die Veranstalter haben das Recht, nach Riicksprache mit der Schiedsrichterin / dem
Schiedsrichter, die folgenden Regeln den 6rtlichen Umstidnden anzupassen. In
Wettkdmpfen zwischen sehenden und sehbehinderten Spielenden kann jeder der
beiden Spielenden die Benutzung von zwei Schachbrettern verlangen. Die / der
sehende Spielerin / Spieler benutzt ein normales Schachbrett, die / der sehbehinderte
Spielerin / Spieler ein speziell gefertigtes. Das speziell gefertigte soll den folgenden
Bestimmungen entsprechen:

Mindestgrofie 20 cm x 20 cm,

die schwarzen Felder sind erhaben,

eine Sicherungsoffnung in jedem Feld.

Die Anforderungen fiir die Figuren sind:
jede hat einen Stift, der in die Sicherungs6ffnungen passt,
jede im Staunton Format, die schwarzen Figuren sind besonders gekennzeichnet.

Es gelten die folgenden Regeln:

Die Ziige miissen deutlich angesagt werden, von der Gegnerin / dem Gegner
wiederholt und von ihr / ihm auf seinem Schachbrett ausgefiihrt werden. Wenn ein
Bauer umgewandelt wird, muss die Spielerin / der Spieler ansagen, welche Figur sie
/ er wihlt. Um die Ansage so deutlich wie moglich zu machen, wird der Gebrauch
folgender Namen statt algebraischer Buchstaben vorgeschlagen:

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

Sofern die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter nichts anderes bestimmt, werden die
Reihen von Weil3 nach Schwarz mit den deutschen Nummern bezeichnet:

1-eins 2-zwel 3-drei 4-vier
5-finf 6-sechs 7-sieben  8-acht

Die Rochade wird mit den deutschen Bezeichnungen ,,LL.ange Rochade" und ,,Kurze
Rochade" angesagt. Die Figuren tragen folgende Namen: K6nig, Dame, Turm,
Laufer, Springer, Bauer.

Auf dem Schachbrett der / des sehbehinderten Spielerin / Spielers zdhlt eine Figur als
,.bertihrt", wenn sie aus der Sicherungséffnung genommen wurde.

Ein Zug gilt als ausgefiihrt, wenn:

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

eine Figur in eine neue Sicherungsoffnung gesteckt wurde,

der Zug angesagt wurde.

Erst dann darf die Uhr des Gegeniibers in Gang gesetzt werden.
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D.2.5

D.2.6
D.2.6.1

D.2.6.2
D.2.6.2.1

D.2.6.2.2

D.2.7

D.2.8

D.29

D.2.10

D.2.10.1
D.2.10.2
D.2.10.3
D.2.10.4

D.2.10.5

D.2.10.6

D.2.11

Fiir die Punkte D.2.2 und D.2.3 gelten die normalen Schachregeln fiir die sehende
Spielerin / den sehenden Spieler.

Schachuhr fiir eine sehbehinderte Spielerin / einen sehbehinderten Spieler:

Eine Spezialuhr fiir die sehbehinderte Spielerin / den sehbehinderten Spieler ist
zuldssig. Sie soll in der Lage sein, die Bedenkzeit und die Zahl der Ziige der
sehbehinderten Spielerin / dem sehbehinderten Spieler anzusagen.

Andernfalls darf eine Analoguhr mit folgenden Eigenschaften verwendet werden:

ein Ziffernblatt mit verstiarkten Zeigern, mit einem erhabenen Punkt nach jeweils fiinf
Minuten und mit zwei erhabenen Punkten nach jeweils flinfzehn Minuten, und

ein Fallbldttchen, das leicht ertastet werden kann; es ist darauf zu achten, dass das
Fallbldttchen so angeordnet ist, dass der Spielende den Minutenzeiger wihrend der
letzten fiinf Minuten der Stunde ertasten kann.

Die sehbehinderte Spielerin / der sehbehinderte Spieler muss die Partie in Braille oder
Langschrift notieren oder ein Aufzeichnungsgerét benutzen.

Ein Versprecher bei der Ansage der Ziige muss sofort berichtigt werden und zwar bevor
die Uhr des Gegentibers in Gang gesetzt wird.

Falls wihrend des Spiels auf den beiden Schachbrettern unterschiedliche Stellungen
festgestellt werden, miissen sie unter Mithilfe der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters
und unter Benutzung der Aufzeichnungen beider Spielender berichtigt werden. Wenn
beide Aufzeichnungen iibereinstimmen, muss die Spielerin / der Spieler, die / der den
richtigen Zug aufgeschrieben, aber den falschen ausgefiihrt hat, ihre / seine
Brettstellung entsprechend den Aufzeichnungen berichtigen. Wenn die Notationen nicht
tibereinstimmen, werden die Ziige bis zu dem Punkt zuriickgenommen, an dem beide
Mitschriften tibereinstimmen und die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter berichtigt die
Einstellung der Uhr entsprechend.

Der sehbehinderte Spielerin / der sehbehinderte Spieler darf sich von einer Assistentin
/ einem Assistenten unterstiitzten lassen, die / der einige oder sdmtliche der folgenden
Pflichten tibernimmt:

die Ziige beider Spielenden auf dem Brett des Gegeniibers ausfiihren,

die Ziige beider Spielenden ansagen,

die Mitschrift fiir die sehbehinderte Spielerin / den sehbehinderten Spieler
durchfithren und die Uhr ihres / seines Gegeniibers in Gang setzen,

die sehbehinderte Spielerin / den sehbehinderten Spieler nur auf deren / dessen
Verlangen tiber die Ziigezahl und den Zeitverbrauch beider Spielenden informieren,
den Sieg bei Zeitiiberschreitung beanspruchen und die Schiedsrichterin / den
Schiedsrichter tiber das Beriihren von Figuren durch die sehende Spielerin / den
sehenden Spieler informieren,

die Formalien bei einem Spielabbruch vornehmen.

Wenn sich die sehbehinderte Spielerin / der sehbehinderte Spieler nicht von einem
Assistierenden unterstiitzen ldsst, darf die sehende Spielerin / der sehende Spieler

jemanden einsetzen, der die Aufgaben unter Punkt D.2.10.1 und D.2.10.2 iibernimmt.

Falls eine sehbehinderte Spielerin / ein sehbehinderter Spieler mit einem gehorlosen
Spielenden gepaart wird, muss eine Assistentin / ein Assistent eingesetzt werden.
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Richtlinien I —I1I

Einfiihrung

Die folgenden Richtlinien sollen bei der Organisation von Veranstaltungen helfen, auf die sie
anwendbar sind. Obgleich sie kein Bestandteil der FIDE-Schachregeln sind, wird dringend
empfohlen, diese bei allen Veranstaltungen, auf die sie zutreffen, anzuwenden.

Richtlinien I. Hingepartien

I.1 Verfahren bei Héngepartien:

[.1.1 Ist nach Ablauf der vorgeschriebenen Spielzeit eine Partie noch nicht beendet, fordert
die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter die Spielerin / den Spieler, die / der am Zuge ist,
dazu auf, ihren / seinen Zug ,,abzugeben®. Die Spielerin / der Spieler muss ihren / seinen
Zug in unzweideutiger Schreibweise auf ein Papier-Partieformular schreiben, dieses und
das seines Gegeniibers (falls verwendet) in einen Umschlag legen und den Umschlag
verschlieBen. Erst danach darf sie / er die Schachuhr anhalten. Solange sie / er die
Schachuhr noch nicht angehalten hat, behélt die Spielerin / der Spieler das Recht, ihren /
seinen Abgabezug zu dndern. Eine Spielerin / ein Spieler, die / der nach der
Aufforderung durch die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter ihren / seinen Zug
abzugeben, auf dem Schachbrett einen Zug ausfiihrt, muss diesen Zug als ihren / seinen
Abgabezug auf ein Papier-Partieformular schreiben.

[.1.2 Wenn eine Spielerin / ein Spieler, die / der am Zug ist, vor Ende der vorgesehenen
Spielzeit die Partie abbricht, gilt das spielplangemifBe Ende der Spielzeit als Zeitpunkt
der Zugabgabe und ihre / seine verbleibende Restbedenkzeit wird entsprechend notiert.

I.2 Folgende Angaben gehoren auf den Umschlag:

1.2.1 die Namen der Spielenden,

[.2.2  die Stellung unmittelbar vor dem abgegebenen Zug,

[.2.3  die von jedem Spielenden verbrauchte Zeit,

[.2.4  der Name der Spielerin / des Spielers, die / der den Zug abgegeben hat,
[.2.5  die Nummer des abgegebenen Zuges,

[.2.6  ein Remisangebot, falls es noch giiltig ist,

1.2.7  Datum, Zeit und Ort der Wiederaufnahme der Partie.

L3 Die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter tiberpriift die Richtigkeit der Angaben auf dem
Umschlag und ist fiir dessen sichere Aufbewahrung verantwortlich.

L4 Wenn ein Spielender Remis anbietet, nachdem seine Gegnerin / sein Gegner ihren /
seinen Zug abgegeben hat, bleibt das Angebot giiltig, bis die Gegnerin / der Gegner es
gemal 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 gestellt, die jeder
Spielende bis zum Partieabbruch verbraucht hatte.

1.6 Falls vor der Wiederaufhahme der Partie ein Remis vereinbart wird oder einer der
Spielenden der Schiedsrichterin / dem Schiedsrichter mitteilt, dass sie / er aufgebe, ist die

Partie beendet.

1.7 Der Umschlag wird erst gedffnet, wenn die Spielerin / der Spieler, die / der auf den
Abgabezug antworten muss, anwesend ist.
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L.8

[.8.1
1.8.2
1.8.3

1.9
[.9.1

1.9.2

1.9.3

I.10

L.11

[.12
[.12.1

[.12.2

I.13

I.14

Mit Ausnahme der Fille, die durch die Artikel 5, 6.9 und 9.6 erfasst werden, ist die Partie
fiir einen Spielenden verloren, dessen Aufzeichnung seines Abgabezuges

mehrdeutig ist, oder

auf eine Art notiert ist, welche die wahre Bedeutung unméglich erkennen l4sst, oder
regelwidrig ist.

Zum vereinbarten Zeitpunkt der Wiederaufnahme wird wie folgt verfahren:

Falls die Spielerin / der Spieler, die / der auf den Abgabezug antworten muss, anwesend
ist, wird der Umschlag gedffnet, der Abgabezug auf dem Schachbrett ausgefiihrt und die
Uhr in Gang gesetzt.

Falls die Spielerin / der Spieler, die / der auf den Abgabezug antworten muss, nicht
anwesend ist, wird ihre / seine Uhr in Gang gesetzt. Bei ihrem / seinem Eintreffen darf
sie / er ihre / seine Uhr anhalten und die Schiedsrichterin / den Schiedsrichter rufen.
Dann wird der Umschlag gedffnet und der Abgabezug auf dem Schachbrett ausgefiihrt.
Danach wird ihre / seine Uhr wieder in Gang gesetzt.

Falls die Spielerin / der Spieler, die / der den Zug abgegeben hatte, nicht anwesend ist,
hat seine Gegnerin / sein Gegner das Recht, ihren / seinen Antwortzug, statt ihn auf
normale Weise auszufiihren, auf ihrem / seinem Partieformular aufzuzeichnen, dieses in
einem neuen Umschlag zu verschlieBen, ihre / seine Uhr anzuhalten und die des
abwesenden Spielenden in Gang zu setzen. In diesem Fall wird der Umschlag der
Schiedsrichterin / dem Schiedsrichter zur sicheren Autbewahrung ausgehidndigt und erst
beim Eintreffen des bis dahin abwesenden Spielenden gedftnet.

Eine Spielerin / ein Spieler verliert die Partie, wenn sie / er zur Wiederaufnahme einer
Héngepartie nach Ablauf der erlaubten Wartezeit am Schachbrett erscheint, es sei denn
die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter entscheidet anders. Beendet jedoch der
Abgabezug die Partie, bleibt es bei dieser Beendigung.

Wenn nach dem Turnierreglement die Wartezeit mehr als null Minuten betragt, gilt
folgendes: Wenn anfangs kein Spielender anwesend ist, l4uft fiir den Spielenden, der auf
den Abgabezug antworten muss, die Bedenkzeit bis sie / er erscheint, es sei denn, die
Schiedsrichterin / der Schiedsrichter entscheidet anders oder das Turnierreglement sieht
etwas anderes vor.

Fortsetzung einer Hangepartie:

Wenn der Umschlag mit dem Abgabezug abhandengekommen ist, wird die Partie aus der
Stellung und mit den Uhrzeiten, wie sie bei Partieabbruch aufgezeichnet worden sind,
fortgesetzt. Kann die von jedem Spielenden verbrauchte Bedenkzeit nicht mit Sicherheit
festgelegt werden, stellt die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter die Uhren ein. Die
Spielerin / der Spieler, die / der den Abgabezug gemacht hat, fithrt auf dem Schachbrett
den Zug aus, von dem sie / er angibt, sie / er habe ihn abgegeben.

Wenn es unméglich ist, die Stellung mit Sicherheit wiederherzustellen, ist die Partie
ungiiltig und es muss eine neue Partie gespielt werden.

Wenn bei der Wiederaufnahme der Partie einer der Spielenden vor Ausfithrung seines
ersten Zuges darauf hinweist, dass die verbrauchte Zeit auf einer der Uhren falsch
eingestellt worden sei, muss der Fehler berichtigt werden. Wird der Fehler nicht
festgestellt, geht die Partie ohne Berichtigung weiter, es sei denn, die Schiedsrichterin /
der Schiedsrichter entscheidet anders.

MaBgebend fiir Anfang und Ende jeder Wiederaufnahmespielzeit ist die Uhr der
Schiedsrichterin / des Schiedsrichters. Die Uhrzeit fiir den Beginn wird im Voraus
bekannt gegeben.
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Richtlinien II. Schach-960-Regeln

II.1

I1.2

I1.2.1
11.2.2
I1.2.3

1.3
I1.3.1

I1.3.2

11.3.2.1
11.3.2.2
11.3.2.3
11.3.2.4

I1.3.2.5
11.3.2.5.1

11.3.2.5.2

11.3.2.6

11.3.2.7
11.3.2.7.1

Zu Beginn einer Schach-960-Partie muss nach bestimmten Regeln eine zufillige
Anfangsstellung aufgebaut werden. Danach wird die Partie auf die gleiche Weise
gespielt wie beim normalen Schach. Insbesondere fithren die Figuren und Bauern ihre
normalen Ziige aus und das Ziel jedes Spielenden ist es, den Konig des Gegentibers
mattzusetzen.

Bestimmungen fiir die Anfangsstellung

Fiir die Anfangsstellung im Schach-960 gelten bestimmte Regeln. Weille Bauern
werden wie beim normalen Schach auf der zweiten Reihe aufgestellt. Alle tibrigen
weilen Figuren werden zufillig auf der ersten Reihe aufgestellt, jedoch mit folgenden
Einschriankungen:

Der Konig wird irgendwo zwischen den beiden Tiirmen aufgestellt.
Die Laufer werden auf ungleichfarbigen Feldern aufgestellt.

Die schwarzen Figuren werden auf dieselbe Weise gegeniiberliegend zu den weillen
Figuren aufgestellt.

Die Anfangsstellung kann vor der Partie entweder durch ein Computerprogramm oder
durch den Gebrauch von Wiirfeln, Miinzen, Spielkarten etc. generiert werden.

Schach-960-Rochaderegeln

Im Schach-960 darf jede Spielerin / jeder Spieler einmal pro Partie rochieren, ein
Zug, bei dem moglicherweise Konig und Turm in einem einzigen Zug bewegt
werden. Gegeniiber den Regeln fiir das normale Schach sind allerdings fiir die
Rochade einige Ergénzungen erforderlich, weil die Ausgangsstellung der Tiirme und
des Konigs nach den normalen Schachregeln im Schach-960 oft nicht gegeben ist.

Im Schach-960 wird die Rochade, abhéngig von der vorherigen Stellung von Konig
und Turm, auf eine der folgenden vier Weisen ausgefiihrt:

Doppelzug-Rochade: Ein gleichzeitiger Zug mit dem Konig und einem Turm.
Austausch-Rochade: Der Konig und einer der Tiirme tauschen die Plitze.
Konigszug-Rochade: Nur der Konig macht einen Zug.

Turmzug-Rochade: Nur der Turm macht einen Zug.

Empfehlungen:

Bei der Rochade auf einem Schachbrett mit einem menschlichen Spielenden wird
empfohlen, zunédchst den Konig auerhalb der Spielflache in die Ndhe seines
Zielfeldes zu stellen, dann den Turm vom Ausgangsfeld zum Zielfeld zu ziehen und
schlieBlich den Konig auf das Zielfeld zu setzen.

Nach der Austfiithrung der Rochade sind die Zielfelder von Turm und K6nig genau
dieselben, wie sie im normalen Schach sein wiirden.

Klarstellung:
So befindet sich der Konig nach der C-Seiten-Rochade (notiert als 0-0-0 und
bekannt als lange Rochade im normalen Schach) auf einem C-Feld (c1 fiir Weif3 und
c8 fiir Schwarz) und der Turm auf einem D-Feld (d1 fiir Weill und d8 fiir Schwarz).
Nach der G-Seiten-Rochade befindet sich der Konig auf einem G-Feld (g1 fiir Weil}
und g8 fiir Schwarz) und der Turm auf einem F-Feld (f1 fiir Weil3 und {8 fiir
Schwarz).
Hinweise
Um Missverstdndnisse zu vermeiden, ist es zweckméBig vor Ausfithrung der Rochade
anzukiindigen: ,,Ich werde rochieren®.
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11.3.2.7.2

11.3.2.7.3

11.3.2.7.4

11.3.2.7.5

In manchen Ausgangsstellungen werden der Konig oder der Turm (aber nicht beide)
bei der Rochade nicht gezogen.

In manchen Ausgangsstellungen kann die Rochade bereits als erster Zug ausgefiihrt
werden.

Alle Felder zwischen dem Ausgangsfeld des Konigs und seinem Zielfeld (dieses
eingeschlossen) und alle Felder zwischen dem Ausgangsfeld des Turms und seinem
Zielfeld (dieses eingeschlossen) miissen, abgesehen von denen des Konigs und des
Turms, mit dem rochiert werden soll, frei sein.

In einigen Ausgangspositionen kénnen einige Felder wihrend der Rochade besetzt
sein, die im Normalschach unbesetzt sein miissen. Z.B. ist es nach der langen
Rochade (0-0-0), moglich, dass die Felder a, b, und/oder e noch besetzt sind; bei der
kurzen Rochade (0-0), ist es moglich, dass die Felder e und /oder h besetzt sind.
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Richtlinien III Partien ohne Zeitgutschrift einschlieBlich Endspurtphase

1.1

I1.2.1

111.2.2

[1.3.1
I1.3.1.1

[1.3.1.2

111.4

1.5

II1.5.1

I1.5.2

I1.5.3

1.6

I11.6.1

Die ,,Endspurtphase" ist die Phase in einer Partie, in der alle verbleibenden Ziige in
einer begrenzten Zeit abgeschlossen werden miissen.

Die nachfolgenden Richtlinien betreffen die letzte Zeitperiode einschlielich der
Endspurtphase. Sie werden nur in Turnieren angewandt, fiir die dies im Voraus
angekiindigt wurde.

Diese Richtlinien gelten nur fiir Turnierschach und Schnellschach ohne Zeitgutschrift
und nicht fiir Blitzschach.

Wenn beide Fallblattchen gefallen sind, aber nicht feststellbar ist, welches zuerst,
wird die Partie fortgesetzt, falls dies in einer beliebigen Zeitperiode auller der letzten
geschieht;

ist die Partie remis, falls dies in der Zeitperiode geschieht, in der alle verbleibenden
Ziige vollendet werden miissen.

Wenn die Spielerin / der Spieler, die / der am Zug ist, weniger als zwei Minuten
Restbedenkzeit hat, darf sie / er beantragen, dass eine Zeitgutschrift von fiinf Sekunden
fiir beide Spielende eingefiihrt wird. Dies gilt als Remisangebot. Wenn dieses Angebot
abgelehnt wird und die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter dem Antrag zustimmt,
wird die Schachuhr entsprechend auf den neuen Modus eingestellt. Die Gegnerin / der
Gegner erhiélt eine Zeitgutschrift von zwei Minuten und die Partie wird fortgesetzt.

Wenn Artikel I11.4 nicht angewandt wird, und die Spielerin / der Spieler, die / der am
Zug ist, weniger als zwei Minuten Restbedenkzeit hat, darf sie / er Remis beantragen,
bevor ihr / sein Fallbldttchen gefallen ist. Er ruft die Schiedsrichterin / den
Schiedsrichter und darf ihre / seine Uhr anhalten (siehe Artikel 6.11.2). Sie / er kann
den Antrag damit begriinden, dass die Partie mit normalen Mitteln nicht zu gewinnen
sei oder dass die Gegnerin / der Gegner keine Anstrengungen unternehme, die Partie
mit normalen Mitteln zu gewinnen.

Falls die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter darin {ibereinstimmt, dass die Partie mit
normalen Mitteln nicht zu gewinnen ist, oder die Gegnerin / der Gegner keine
Anstrengungen unternommen hat, die Partie mit normalen Mitteln zu gewinnen,
erklart sie / er die Partie fiir remis. Anderenfalls schiebt sie / er seine Entscheidung
hinaus oder lehnt den Antrag ab.

Falls die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter ihre / seine Entscheidung hinausschiebt,
diirfen dem Gegeniiber zwei zusétzliche Minuten zugesprochen werden und die Partie
wird fortgesetzt, wenn moglich im Beisein der Schiedsrichterin / des Schiedsrichters.
Spater wihrend der Partie oder so schnell wie méglich, nachdem eines der beiden
Fallblattchen gefallen ist, bestimmt die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter das
Spielergebnis. Sie / er muss die Partie fiir remis erkldren, falls sie / er zu der
Uberzeugung gekommen ist, dass die Partie fiir die Gegnerin / den Gegner des
Spielenden, dessen Blattchen gefallen ist, mit normalen Mitteln nicht zu gewinnen ist
oder dieser keine gentigenden Anstrengungen unternommen hat, die Partie mit
normalen Mitteln zu gewinnen.

Falls die Schiedsrichterin / der Schiedsrichter den Antrag abgelehnt hat, werden der
Gegnerin / dem Gegner zwei zusitzliche Minuten Bedenkzeit zugesprochen.

Wenn das Turnier nicht durch eine Schiedsrichterin / einen Schiedsrichter tiberwacht
wird, gilt das Folgende:

Eine Spielerin / ein Spieler darf zu einem Zeitpunkt, bei dem ihr / ihm weniger als zwei
Minuten Bedenkzeit verbleiben, aber ihr / sein Fallblédttchen noch nicht gefallen ist,
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[1.6.1.1
I1.6.1.2

I11.6.2

remis beantragen. Dies beendet die Partie. Sie / er kann ihren / seinen Antrag damit
begriinden, dass

sein Gegeniiber mit normalen Mitteln nicht gewinnen kann, und/oder

sein Gegeniiber keine Versuche unternommen hat, um mit normalen Mitteln zu
gewinnen.

Im Fall I11.6.1.1 muss der Spielende die Endstellung aufschreiben und sein Gegeniiber
muss sie bestétigen.

Im Fall I11.6.1.2 muss der Spielende die Endstellung aufschreiben und ein vollsténdig
ausgeflilltes Partieformular abgeben. Die Gegnerin / der Gegner bestitigt sowohl die
Partieaufzeichnung als auch die Endstellung.

Der Antrag wird an eine dafiir bestimmte Schiedsrichterin / einen dafiir bestimmten
Schiedsrichter tibergeben.
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Spielordnung
der

Schachjugend-Rheinland-Pfalz

Die Schachjugend Rheinland-Pfalz (SJIRP) veranstaltet alljahrlich folgende Landesmeisterschaften:

§ 1 Einzelmeisterschaften

1.1 fiir Jugendliche unter 18 Jahren (U18)

1.2 fiir Jugendliche unter 16 Jahren (U16)

1.3 fiir Kinder unter 14 Jahren (U14)

1.4 fir Kinder unter 12 Jahren (U12)

1.5 fir Kinder unter 10 Jahren (U10)

1.6 fir Kinder unter 8 Jahren (U8)

1.7 fiir weibliche Jugendliche unter 18 Jahren (U18w)
1.8 fiir weibliche Jugendliche unter 16 Jahren (U16w)
1.9 fiir Madchen unter 14 Jahren (U14w)

1.10 fur Madchen unter 12 Jahren (U12w)

1.11 fir Madchen unter 10 Jahren (U10w)

§ 2 Vereinsmannschaftsmeisterschaften

2.1 fiir Vereinsmannschaften mit Jugendlichen unter 20 Jahren (6er-U20)

2.2 fuir Vereinsmannschaften mit Jugendlichen unter 16 Jahren (4er-U16)

2.3 fiir Vereinsmannschaften mit Kindern unter 14 Jahren (4er-U14)

2.4 fir Vereinsmannschaften mit Kindern unter 12 Jahren (4er-U12)

2.5 fiir Vereinsmannschaften mit Kindern unter 10 Jahren (4er-U10)

2.6 fiir Vereinsmannschaften der weiblichen Jugend unter 16 Jahren (4er-U16w)
2.7 fir Vereinsmannschaften mit Madchen unter 12 Jahren (4er-U12w)

§ 3 Schulschachwettbewerbe

3.1 fur die Wettkampfgruppe | (WK 1)

3.2 fir die Wettkampfgruppe Il (WK 1)

3.3 fuir die Wettkampfgruppe Il (WK 1)

3.4 fur die Wettkampfgruppe IV (WK IV)

3.5 fiir die Wettkampfgruppe HR (WK HR)
3.6 fir die Wettkampfgruppe G (WK G)

3.7 fur die Wettkampfgruppe M (WK M)

3.8 fiir die Wettkampfgruppe G M (WK G M)

§ 4 Vorrang der FIDE-Regeln

4.1 Es wird grundsatzlich nach den Schachregeln des Weltschachbundes (FIDE) gespielt.

Erganzend hierzu sind die Regeln der Spielordnung der Schachjugend Rheinland-Pfalz anzuwenden.
4.2 Der Artikel 11.3.2.1 wird nur bei den Rheinland-Pfalz-Meisterschaften der Altersklassen U14-U18
angewandt.

Fir alle anderen Meisterschaften gilt: Das Mitbringen ausgeschalteter Mobiltelefone oder anderer
elektronischer Kommunikationsmittel in das Turnierareal ist gestattet. Das Mitbringen und die
Benutzung derartiger eingeschalteter Gerdte ohne Zustimmung des Schiedsrichters fiihrt zum
Partieverlust. Der Gegner gewinnt. Falls der Gegner allerdings die Partie nicht mit einer Folge von
regelgemaRen Ziigen gewinnen kann, ist sein Ergebnis Remis.

4.3 Die Wartezeit betragt fir alle Meisterschaften, auler fiir Schnellschach- und
Blitzmeisterschaften, 15 Minuten.

1



Die Wartezeit beginnt mit der Brettfreigabe des Turnierleiters. Jede Spielerin bzw. jeder Spieler, der
erst nach dem Ablauf der Wartezeit am Schachbrett erscheint, verliert die Partie, auRer der
Schiedsrichter entscheidet anders.

4.4 Nicht angewendet wird die Nr. 4 des Anhangs Ill (Endspurtphase).

4.5 Anhang A (Schnellschach) Nr. 5.2 wird erst ab der Altersklasse U14 angewandt.

Fiir die Altersklassen U8, U10 und U12 sowie Schulschach gelten folgende Bestimmungen:

Sobald die Uhr des Gegners in Gang gesetzt wurde, ist ein regelwidriger Zug abgeschlossen.

Der Gegner darf dann reklamieren, dass die Spielerin oder der Spieler einen regelwidrigen Zug
gemacht hat, bevor der Reklamierende seinen Zug ausgefiihrt hat. Wenn der Schiedsrichter einen
abgeschlossenen regelwidrigen Zug beobachtet, so soll er eingreifen, vorausgesetzt der
Reklamierende hat seinen nachsten Zug noch nicht ausgefiihrt. Die Strafe (Verwarnung, Zeitstrafe
bzw. Zeitbonus fur den Gegner, Partieverlust) fiir den RegelvorstoR legt der Schiedsrichter fest. Der
Schiedsrichter darf friihestens nach dem dritten regelwidrigen Zug die Partie als Verlust fiir den
Bestrafenden werten. Der Schiedsrichter bestimmt in diesem Fall auch das Ergebnis des Gegners.

§ 5 Aligemeine Bestimmungen

5.1 Bei allen Meisterschaften der SJRP diirfen nur Kinder und Jugendliche teilnehmen, die folgende
Kriterien erfillen:

a) Besitz der deutschen Staatsangehdrigkeit,

oder

b) zum Zeitpunkt der jeweiligen Deutschen Meisterschaften fiir mindestens 12 Monate ihren
Lebensmittelpunkt in der BRD nachweisen kénnen. Der Nachweis muss gegebenenfalls dem
Spielleiter fiir Einzel- oder Mannschaftsturniere bei der Anmeldung vorgelegt werden.

5.2 Zum Spielbetrieb der SIRP sind nur solche Spielerinnen und Spieler zugelassen, die einem Verein
der Regionalverbande (RV) des SBRP als aktive Spielerinnen bzw. Spieler angehoren und nicht in
anderen Landesverbanden spielberechtigt sind.

5.3 Stichtag fiir alle Altersklassen ist der 31. Dezember.

5.4 Von jedem Teilnehmer wird ein einwandfreies Verhalten erwartet.

5.5 Bei allen Einzel- und Mannschaftsmeisterschaften, aufer den Blitz- und Schnellschach-
meisterschaften, wird vor Turnierbeginn ein Turniergericht gebildet. Dieses besteht aus 3 Mitgliedern
und 2 Stellvertretern, die nicht dem Vorstand bzw. denselben Verein angehéren diirfen. Werden
Jugendliche gewdhlt, so missen diese mindestens dem Jahrgang der Altersklasse Ul6/Ul6w
angehoren.

Weitere Details siehe §21 Proteste und Widerspruchsverfahren.

5.6 Fiir die Schulschachwettbewerbe gilt die Regelung unter § 5.5 entsprechend.

5.7 Die Auswahl der Personen fiir das Turniergericht wird vor Turnierbeginn bei den
Einzelmeisterschaften U14 bis U18 sowie U14w bis U18w von den Spielerinnen und Spielern, bei den
Einzelmeisterschaften U8, U10, U10w, U12 und Ul12w von den Betreuern und bei den
Vereinsmannschaftsmeisterschaften von den Mannschaftsfiihrern vorgenommen.

5.8 Dem Turniergericht diirfen nur Personen angehoren, die nicht in den Protestfall involviert sind.

§ 6 Turnierbestimmungen fiir Einzelmeisterschaften
6.1 Die Meisterschaften sind nach der letzten Runde abgeschlossen.
Bei Punktgleichheit entscheiden liber die Platzierungen folgende Kriterien:
Schweizer-System-Turnier
* Buchholz-Wertung mit einer Streichwertung
* Sonneborn-Berger-Wertung
* Siegwertung
* direkter Vergleich
* danach ein Stichkampf, bestehend aus
a) 2 Schnellschachpartien (20 Minuten je Spielerin bzw. Spieler und Partie), bei 1:1
b) Blitzwettkampf (5 Minuten). Zum Meister wird, wer 2 Punkte Vorsprung hat.



Rundenturnier

* Sonneborn-Berger-Wertung

* Siegwertung

* direkter Vergleich

* danach ein Stichkampf, bestehend aus

a) 2 Schnellschachpartien (20 Minuten je Spielerin bzw. Spieler und Partie), bei 1:1

b) Blitzwettkampf (5 Minuten). Zum Meister wird, wer 2 Punkte Vorsprung hat.
6.2 Halt es ein Turnierleiter fir sportlich sinnvoll, kann er Paarungen manuell setzen. Die manuelle
Setzung muss mindestens 30 min. vor Spielbeginn der nachsten Runde veréffentlicht werden. Das
Setzen ist auf der Auslosung zu vermerken. Sportlich sinnvolles Setzen ist z.B. dann gegeben, wenn
damit sichergestellt wird, dass liber Titel oder {iber Platzierungen, die zur Teilnahme an den
deutschen Meisterschaften berechtigen, durch direkten Vergleich und nicht durch Feinwertung
entschieden werden.
6.3 Der Vorstand oder Turnierleiter vor Ort kann einzelne Gruppen oder Altersklassen
zusammenspielen lassen.
6.4 Die Rheinland-Pfalz-Meister der Altersklassen qualifizieren sich fiir die Deutschen
Jugendeinzelmeisterschaften (DEM). Entsprechend der Quotenregelung der Deutschen Schachjugend
werden in den einzelnen Altersklassen auch die Nachstplatzierten gemeldet.

§ 7 Einzelmeisterschaften der Altersklassen U14, U16, U18, U14w, U16w und U18w
7.1 Zu den Meisterschaften werden eingeladen:

¢ Jugendliche unter 18 Jahren (U18)

e Jugendliche unter 16 Jahren (U16)

e Kinder unter 14 Jahren (U14)

¢ weibliche Jugendliche unter 18 Jahren (U18w)

¢ weibliche Jugendliche unter 16 Jahren (U16w)

e Madchen unter 14 Jahren (U14w)
7.2 Die RV-Sieger und -Siegerinnen sind fir die Meisterschaften unter § 7.1 qualifiziert. Die
amtierenden Rheinland-Pfalz-Meister sind fiir Meisterschaften unter § 7.1 qualifiziert. Die Ubrigen
Platze vergibt der Vorstand.
7.3 Die Schachjugend Rheinland-Pfalz kann an Spielerinnen bzw. Spieler Freiplatze fiir die
Landesmeisterschaften vergeben. Kriterien hierfir konnen eine herausgehobene Spielstarke sowie
ein sehr gutes Abschneiden bei den letzten Einzelmeisterschaften sein. Hierzu erstellt der Spielleiter
fiir Einzelturniere eine entsprechende Kandidatenliste und legt sie einem Gremium bestehend aus
Spielleiter fiir Einzelturniere, Kaderreferent, Referent fiir Spitzenschach sowie den Regionalverbands-
Vertretern vor. Das Gremium entscheidet mit einfacher Mehrheit ber den Freiplatz. Die
Entscheidung hieriiber wird spatestens 8 Wochen vor der ersten Regionalmeisterschaft getroffen
und ist dem Freiplatzempfanger mitzuteilen. Dieser muss innerhalb von 4 Wochen dem Spielleiter fir
Einzelturniere mitteilen, ob er den Freiplatz annimmt. Das o.g. Gremium entscheidet endgiiltig. Ein
Widerspruch ist nicht zulassig.
7.4 Spielerinnen und Spieler, die nicht an der Regionalmeisterschaft teilgenommen haben, konnen
die Beriicksichtigung am Nominierungsverfahren beantragen. Antragsberechtigt sind neben den
Spielerinnen und Spieler, ihre gesetzlichen Vertreter, sowie die gesetzlichen Vertreter und
Jugendleiter des Vereins bei dem sie als Aktive gemeldet sind. Der ausreichend begriindete Antrag
muss schriftlich bis zum 08.01. beim Spielleiter fiir Einzelturniere eingereicht werden. Uber die
Antrage entscheidet der Vorstand endgiiltig. Ein Widerspruch ist nicht zulassig.
7.5 Die Teilnahme an den Regionalverbandsmeisterschaften wird als Antrag auf Nominierung
gewertet.
7.6 Sagen vorberechtigte oder nominierte Spielerinnen oder Spieler fur die Meisterschaft ab, kann
der Spielleiter fur Einzelturniere weitere Spielerinnen und Spieler als Nachriicker nominieren. Der
Spielleiter fur Einzelturniere kann nur Spielerinnen und Spieler als Nachriicker nominieren, die an
den Regionalmeisterschaften teilgenommen haben. Ausgenommen sind Kinder und Jugendliche, die



aufgrund eines Wohnortswechsels nicht an den RV-Meisterschaften teilnehmen konnten. Die
Nominierung eines Nachriickers soll in Abstimmung mit dem zustandigen Regionalverbandsvertreter
erfolgen. Uber weitere Ausnahmen entscheidet ein Gremium bestehend aus Spielleiter fiir
Einzelturniere, Kaderreferent, Referent fiir Spitzenschach sowie den drei Regionalverbandsvertretern
mit einfacher Mehrheit.
7.7 Die Bedenkzeit betragt 90 min / 40 Ziige / Rest 30 min + 30 sec Inkrement ab dem 1. Zug
7.8 Die Sieger und Siegerinnen erhalten die Titel

Rheinland-Pfalz-Meister U18 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister U16 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister U14 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meisterin U18w [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meisterin U16w [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meisterin U14w [Jahreszahl]

§8 Einzelmeisterschaften der Altersklassen U10, U12, U10w und U12w
8.1 Die Regionalverbande melden fiir die Landesmeisterschaften in den Altersklassen U10 und U12
je 6 Spieler, und fiir die Altersklassen U10w und U12w jeweils 2 Spielerinnen. Die amtierenden
Rheinland-Pfalz-Meister bzw. -Meisterinnen sind fir Meisterschaften unter § 7.1 oder § 8.1 fir die
nachsthéhere Altersklasse in demselben Jahr und in der entsprechenden Altersklasse fiir das nachste
Jahr qualifiziert.
8.2 Der Ausrichter erhélt in den Altersklassen U10 und U12 jeweils 2 Freiplatze.
8.3 Der Spielleiter fiir Einzelturniere kann weitere Frei- und Nachriick-Platze vergeben. Dies soll in
Abstimmung mit dem Regionalverbandsvertreter erfolgen.
8.4 Die Meisterschaften werden nach Turnierschachregeln ausgetragen. Bei einer
Wochenendveranstaltung sollen maximal 7 Runden gespielt werden.
8.5 Die Bedenkzeit wird von einem Gremium bestehend aus dem Spielleiter fiir Einzelturniere, einem
der beiden Landesjugend-Sprecher und jeweils einem Vertreter der Regionalverbande festgelegt. Die
Bedenkzeit muss eine DWZ-Auswertung zulassen.
8.6 Die Sieger erhalten die Titel:

Rheinland-Pfalz-Meister U12 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister U10 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meisterin U12w [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meisterin U10w [Jahreszahl]

§9 Einzelmeisterschaften der Altersklasse U8
9.1 Die Schachjugend Rheinland-Pfalz fiihrt eine Einzelmeisterschaft fir Kinder unter 8 Jahren (U8)
mit getrennter Wertung fiir Madchen (U8w) durch. Der Termin soll vor den U10-
Einzelmeisterschaften liegen. Eine Qualifikation auf Regionalverbandsebene entfallt.
Die amtierenden Rheinland-Pfalz-Meister bzw. -Meisterinnen sind fiir Meisterschaften der
nachsthéheren Altersklasse in demselben Jahr und in der entsprechenden Altersklasse fiir das
nachste Jahr qualifiziert.
9.2 Die Einzelmeisterschaft U8 soll im Rahmen eines Regionalen Kinderschachturniers (RKST)
durchgefiuihrt werden mit der durch die DSJ vorgegebenen DWZ-auswertbaren Bedenkzeit 55 min + 5
sec Inkrement ab dem 1. Zug.
9.3 Der Sieger und die Siegerin erhalten die Titel

Rheinland-Pfalz-Meister U8 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meisterin U8w [Jahreszahl]



§ 10 Turnierbestimmungen fiir Vereinsmannschaftsmeisterschaften
10.1 Bei der Spielberechtigung gelten die aktuellen Regeln und Ausfiihrungsbestimmungen der DSJ.
10.2 Jeder Mannschaftssieg wird mit 2 Punkten, jedes Unentschieden mit 1 Punkt, gewertet.
10.3 Teilnahmeberechtigt sind alle rheinland-pfalzischen Vereine. Eine Qualifikation auf
Regionalverbandsebene entfillt.
10.4 Die Vereinsmannschaftsmeisterschaften werden abhangig von der Teilnehmerzahl, als Runden-
oder Schweizer-System-Turnier ausgetragen.
10.5 Bei Punktgleichheit gelten bei Schweizer-System-Turnieren folgende Kriterien:

1. héhere Zahl der Brettpunkte aus allen Kampfen,

2. Buchholz-Wertung mit einer Streichwertung,

3. Siegwertung,

4. direkter Vergleich

5. Blitzentscheid mit vertauschten Farben
10.6 Bei Punktgleichheit gelten bei Rundenturnieren folgende Kriterien:

1. hohere Zahl der Brettpunkte aus allen Kampfen,

2. Sonneborn-Berger-Wertung

3. Siegwertung,

4. direkter Vergleich

5. Blitzentscheid mit vertauschten Farben
10.7 Jede Mannschaft benennt dem Turnierleiter einen Mannschaftsfiihrer. Der Mannschaftsfiihrer
ist zustandig fir die Mannschaftsaufstellung. Er darf wahrend des Turniers seinen Spielerinnen und
Spielern raten, die Partie aufzugeben oder fortzusetzen, einen Remis-Vorschlag anzunehmen oder
abzulehnen und ein Remis-Angebot abzugeben. Er hat das Recht, im Namen der Mannschaft gegen
Entscheidungen des Turnierleiters Protest einzulegen. Er darf dabei allerdings keine
Partiebeurteilung abgeben.
10.8 Bis zum Meldeschluss muss jeder teilnehmende Verein seine Mannschaftsaufstellung mit den
Ersatzspielerinnen und Ersatzspielern in fester Reihenfolge, der Spielstarke nach beim Spielleiter fiir
Mannschaftsturniere abgeben. Nach Turnierbeginn sind keine Nachmeldungen mehr moglich. Als
Malstab fiir die feste Reihenfolge gilt die aktuelle DWZ-Wertungsliste des DSB. Innerhalb einer
Bandbreite von 200 DWZ kann die Aufstellung von der DWZ-Wertungsliste abweichen, d.h. es darf
keine Spielerin bzw. kein Spieler mit einer mehr als 200 Punkte schlechteren DWZ vor einer Spielerin
bzw. vor einem Spieler aufgestellt werden, der eine um mehr als 200 Punkte bessere DWZ besitzt. In
begriindeten Ausnahmefallen kann die feste Reihenfolge gedndert werden. Die Entscheidung, ob es
sich um einen Ausnahmefall handelt, trifft der Spielleiter fiir Mannschaftsturniere.
10.9 Die feste Reihenfolge der Brettbesetzung darf wahrend des Turniers nicht gedandert werden.
Falsche Brettbesetzung hat den Verlust der Partie und aller nachfolgenden Paarungen ab dem Brett,
an dem eine weiter hinten gemeldete Spielerin bzw. ein weiter hinten gemeldeter Spieler vor einer
weiter vorne gemeldeten bzw. einem weiter vorne gemeldeten Spieler angetreten ist, zur Folge.
10.10 Fehlt eine Spielerin bzw. ein Spieler, so miissen die Ersatzspielerinnen und Ersatzspieler unter
Aufricken der Mannschaft unten angeschlossen werden. Werden Bretter frei gelassen, so werden
alle Partien ab dem ersten frei gelassenen Brett fiir den Gegner als gewonnen gewertet.
10.11 Der Turnierleiter legt vor Turnierbeginn die Bedenkzeit in Abhangigkeit von der Teilnehmerzahl
fest. Die Bedenkzeit muss jedoch mindestens 25 Minuten je Spielerin bzw. Spieler und Partie
betragen.
10.12 Die Sieger erhalten die Titel:

Rheinland-Pfalz-Meister fiir Vereinsmannschaften U20 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister fiir Vereinsmannschaften U16 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister fiir Vereinsmannschaften U14 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister fiir Vereinsmannschaften U12 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister fiir Vereinsmannschaften U10 [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister flir Vereinsmannschaften U16w [Jahreszahl]

Rheinland-Pfalz-Meister fiir Vereinsmannschaften U12w [Jahreszahl]



10.13 Die rheinland-pfalzischen Mannschaftsmeister qualifizieren sich zu den Mitteldeutschen
Vereinsmannschaftsmeisterschaften (MDVM). Dies betrifft nicht den Mannschaftsmeister U10, der
sich direkt fir die Deutsche Vereinsmannschaftmeisterschaft (DVM) qualifiziert.

Details regelt die Ausschreibung bzw. die Spielordnung der MDVM.

10.14 Sagt ein fiir die MDVM oder fiir die DVM vorberechtigter Verein kurzfristig ab, so muss dieser
umgehend die Schachjugend Rheinland-Pfalz Gber den Riickzug informieren. Zu informieren ist einer
der folgenden Vorstandsmitglieder: 1.Vorsitzender, 2.Vorsitzender, Spielleiter fiir Mannschafts-
turniere oder Referent fiir Spitzensport.

10.15 Der betreffende Verein muss sich iberzeugen, dass diese Information angekommen ist. Eine
E-Mail an einen der o.g. Funktionstrager ist daher nicht ausreichend. Wird die Schachjugend nicht
unverziiglich informiert, so wird der Verein fiir die der Deutschen Meisterschaft folgenden Saison fiir
die Vereinsmeisterschaften der Schachjugend Rheinland-Pfalz gesperrt

(z.B. Keine Information tber die Absage DVM 2013 —> Sperre Saison 2013/2014). Das gleiche gilt,
wenn die Absage zu kurzfristig erfolgt.

Zu kurzfristig ist eine Absage, wenn sie nicht bis spatestens 14 Tage vor der MDVM oder der

DVM erfolgt.

§ 11 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 6er U20
11.1 Eine Mannschaft besteht aus 6 Jugendlichen der Altersklasse U20.

§ 12 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 4er U16
12.1 Eine Mannschaft besteht aus 4 Jugendlichen der Altersklasse U16.

§ 13 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 4er U14
13.1 Eine Mannschaft besteht aus 4 Kindern der Altersklasse U14.

§ 14 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 4er U12
14.1 Eine Mannschaft besteht aus 4 Kindern der Altersklasse U12.

§ 15 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 4er U10
15.1 Eine Mannschaft besteht aus 4 Kindern der Altersklasse U10.

§ 16 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 4er U16w
16.1 Eine Mannschaft besteht aus 4 weiblichen Jugendlichen der Altersklasse U16w; dabei darf eine
Spielerin einem anderen Verein im Deutschen Schachbund angehéren.

§ 17 Vereinsmannschaftsmeisterschaften der Altersklasse 4er U12w
17.1 Eine Mannschaft besteht aus 4 Madchen der Altersklasse U12w; dabei darf eine Spielerin einem
anderen Verein im Deutschen Schachbund angehéren.



§ 18 Schulschachwettbewerbe
18.1 Fiir die Schulschachwettbewerbe auf Landesebene sind alle Schiilerinnen und Schiiler von
Allgemein - und Berufsbildenden Schulen, auBer Institutionen, die liberwiegend der
Erwachsenenbildung dienen, spielberechtigt.
18.2 Alljahrlich werden die Schulschachwettbewerbe in 8 Wettkampfgruppen ausgetragen und
zwar:
WK I fiir alle Schiilerinnen, Schiller und Abganger des laufenden Schuljahres die zu Beginn
des Kalenderjahres, in dem der Wettbewerb stattfindet, das 21. Lebensjahr noch nicht
vollendet haben.
WK Il fiir alle Schiilerinnen und Schiiler, die zu Beginn des laufenden Kalenderjahres das 18.
Lebensjahr noch nicht vollendet haben.
WK Il fiir alle Schiilerinnen und Schiiler, die zu Beginn des betreffenden Kalenderjahres das
15. Lebensjahr noch nicht vollendet haben.
WK IV fiir alle Schiilerinnen und Schiiler, die zu Beginn des betreffenden Kalenderjahres das
13. Lebensjahr noch nicht vollendet haben.
WK HR fiir alle Schiilerinnen und Schiiler, die keine Grundschule, kein Gymnasium und
keinen gymnasialen Zweig besuchen (5.-10. Klasse)
WK G Grundschule bis 4.Klasse
WK M fir alle Schiilerinnen und Abgangerinnen des laufenden Schuljahres, die zu Beginn
des Kalenderjahres, in dem der Wettbewerb stattfindet, das 21. Lebensjahr noch nicht
vollendet haben.
WK G M Grundschule Madchen bis 4.Klasse (fiir alle Madchen, die eine Grundschule
besuchen (1.- 4. Klasse))

18.3 Die Wettkampfgruppen WK ist offen. In den Wettkampfgruppen WK I, WK lll, WK IV, WK M,
WK G M und WK HR spielen 8 Mannschaften um den Landestitel und zwar:

e die beiden Erstplatzierten der Schulschachmeisterschaften Rheinland-Trier

¢ die beiden Erstplatzierten der Schulschachmeisterschaften Rheinland-Koblenz

e die beiden Erstplatzierten der Rheinhessischen Schulschachmeisterschaften

e die beiden Erstplatzierten der Pfalzischen Schulschachmeisterschaften

18.4 In der WK Grundschule sind jeweils 4 Mannschaften aus den vier regionalen
Schulschachmeisterschaften spielberechtigt.

18.5 Eine Mannschaft besteht aus 4 bzw. 6 fiir WK Il Schiilerinnen und Schiilern der gleichen Schule
und einem volljahrigen Begleiter. Bei Schulzentren wird die Regelung der DSJ iibernommen.

18.6. Die teilnehmenden Schulen sind dem Schulschachreferenten der SIRP vor Beginn der ersten
Runde schriftlich zu melden. Dazu gehoren die namentliche Brettbesetzung, die DWZ-Zahl (wenn
vorhanden) und das Geburtsdatum.

18.7. Fiir alle Wettkampfgruppen gilt:

Es darf keine Spielerin bzw. kein Spieler mit einer um mehr als 200 Punkte schlechteren DWZ vor
einer Spielerin bzw. einem Spieler aufgestellt werden, die bzw. der eine um mehr als 200 Punkte
bessere DWZ besitzt. Uber begriindete Ausnahmen entscheidet der Turnierverantwortliche. Die
Pseudo-Wertungszahl fiir Spieler ohne DWZ betragt 800. In der WK G und WK G M betragt die
Pseudo-Wertungszahl 600.

18.8. Jede Spielerin und jeder Spieler darf nur in einer Mannschaft gemeldet und eingeset zt werden.
In begriindeten Ausnahmefillen kann die Aufstellung am Turniertag noch erganzt werden.

18.9. Es kénnen bis zu zwei Ersatzspielerinnen bzw. Ersatzspieler gemeldet werden.

18.10. In allen Wettkampfgruppen ist die Brettfolge unveranderbar, Ersatzspielerinnen und
Ersatzspieler riicken von hinten ins Team hinein. Bei falscher Aufstellung gilt die Regelung gemaR
§10.9.

18.11. Gespielt wird ein Turnier nach Schweizer System mit bis zu 7 Runden oder ein Rundenturnier.
Je nach Teilnehmerzahl erfolgt die Festlegung durch den Schulschachreferenten.

18.12. Die Bedenkzeit betragt mindestens 15 Minuten.



18.13. Fiir die Qualifikationsplatze zur DSM gelten die Bestimmungen der DSJ. In der WK | gibt es
keinen Bundeswettbewerb.

§ 19 Startgelder
19.1 Die Startgelder werden vom Vorstand der SJRP festgelegt.

§ 20 Sperren und BuBen
20.1 Der Turnierleiter kann bei VerstoRen gegen die Spielordnung bzw. beim Fehlverhalten von
Jugendlichen, Betreuern, Mannschaften und Vereinen folgende Strafen aussprechen:
* Verwarnung
* Zeitstrafe
* Verlust der Partie bzw. des Mannschaftskampfes
* Anordnung den Spielsaal zu verlassen
* Ausschluss vom Turnier
20.2 Der Vorstand der SIRP kann gegeniiber Spielern, Mannschaften, Betreuern und Vereinen
folgende Strafen aussprechen:
* miindliche oder schriftliche Verwarnung
* im Wiederholungsfalle oder bei schwerwiegenden VerstoRBen eine Sperre fiir samtliche
Veranstaltungen der SJIRP mit einer Héchstdauer von 1 Jahr
* Geldbulen fiir Mannschaften und Vereine bis 100 €
20.3 Gegen die Entscheidung des Turnierleiters (siehe §20.1) kdnnen verschiedenartige Proteste
eingelegt werden. Genaue Details siehe §21 Proteste und Widerspruchsverfahren.
20.4 Gegen die Entscheidung des Vorstandes (siehe §20.2) kann beim Schiedsgericht des SBRP
schriftlicher Protest eingelegt werden. Die Protestgebiihr betragt 50 €.
Entscheidet sich das Schiedsgericht fiir den Protestfiihrer wird die Gebliihr zuriickerstattet.

§ 21 Proteste und Widerspruchsverfahren fiir die Einzel- und Mannschaftsmeisterschaften
21.1 Einzelmeisterschaften, Schulschachwettbewerbe und Mannschaftsmeisterschaften

(wenn ortliches Turniergericht vorhanden)

21.1.1 Protestberechtigt sind bei Einzelmeisterschaften die Spieler und deren Eltern bzw. Betreuer,
bei Mannschaftsmeisterschaften der Mannschaftsfiihrer.

21.1.2 Der Ausnahmefall bei den Mannschaftsmeisterschaften wird unter §5.5 beschrieben. Sollte
der Ausnahmefall nicht eintreten, gilt fiir Meisterschaften der §21.2.

21.1.3 Der Protest muss vor der nachsten Runde, beim Turnierleiter eingelegt werden, da er sonst
keine Giiltigkeit hat.

21.1.4 Gegen die Entscheidung des Turnierleiters kann Widerspruch eingelegt werden, dafiir
zustandig ist das Ortliche Turniergericht. (Zusammensetzung siehe § 5.5)

21.1.5 Der Widerspruch muss schriftlich erfolgen.

21.1.6 Die Widerspruchsgebihr betragt 10 €.

21.1.7 Die Entscheidung des Turniergerichtes ist endgiiltig, erst danach kann mit der nachsten Runde
begonnen werden.

21.1.8 Wird einem Widerspruch entsprochen, wird die Gebiihr zuriickerstattet.

21.2 Mannschaftsmeisterschaften (wenn kein 6rtliches Turniergericht vorhanden)

21.2.1 Protestberechtigt bei den Mannschaftsmeisterschaften sind die Mannschaftsfiihrer.

21.2.2 Der Protest ist gebiihrenfrei.

21.2.3 Der Protest muss vor der nachsten Runde, beim Turnierleiter eingelegt werden, da er sonst
seine Giiltigkeit verliert.

21.2.4 Nach der Entscheidung des Turnierleiters wird das Turnier zunadchst beendet.

21.2.5 Unmittelbar nach Turnierende, spatestens jedoch nach 5 Tagen, kann gegen die Entscheidung
des Turnierleiters Widerspruch eingelegt werden.

21.2.6 Fiir den schriftlichen Widerspruch zustandig ist der 1.Vorsitzende, der das Verfahren
anschlieRend an den Spielleiter fiir Mannschaftsturniere weiterleitet.



(siehe zusatzliche Hinweise unter §21.3 Sonderregelung)

21.2.7 Die Nachweispflicht des Eingangs des Widerspruchs beim 1.Vorsitzenden der SIRP besitzt der
Widerspruchsfiihrer.

21.2.8 Die Widerspruchsgebiihr betragt 10 € und muss innerhalb von 5 Tagen auf das Konto der
Schachjugend Rheinland-Pfalz eingezahlt werden.

21.2.9 Werden die unter §21.2.5 und §21.2.8 aufgefiihrten Kriterien vom Widerspruchsfiihrer nicht
erfiillt, so wird der Widerspruch als unzulassig zuriickgewiesen.

21.2.10 Werden die unter §21.2.5 und §21.2.8 aufgefiihrten Kriterien vom Widerspruchsfiihrer
erfiillt, entscheidet der Spielleiter fiir Mannschaftsturniere iber den Protestfall. (siehe zusatzliche
Hinweise unter §21.3 Sonderregelung)

21.2.11 Gegen die Entscheidung des Spielleiters fiir Mannschaftsturniere kann innerhalb von 5 Tagen
nach Erhalt der schriftlichen Begriindung, erneut Widerspruch eingelegt werden. Der schriftliche
Widerspruch gegen die Entscheidung des Spielleiters fiir Mannschaftsturniere geht an den 1.
Vorsitzenden, der das Verfahren an das Schiedsgericht des SBRP weiterleitet.

21.2.12 Die Nachweispflicht des Eingangs des Widerspruchs beim 1.Vorsitzenden der SJRP besitzt der
Widerspruchsfiihrer.

21.2.13 Die Widerspruchsgebihr betragt 50 € und muss innerhalb von 5 Tagen auf das Konto der
Schachjugend Rheinland-Pfalz eingezahlt werden.

21.2.14 Werden die unter §21.2.11 und §21.2.13 aufgefiihrten Kriterien vom Widerspruchsfiihrer
nicht erfillt, so wird der erneute Widerspruch als unzulassig zuriickgewiesen.

21.2.15 Werden die unter §21.2.11 und §21.2.13 aufgefiihrten Kriterien vom Widerspruchsfiihrer
erfillt, entscheidet das Schiedsgericht des Schachbundes Rheinland-Pfalz (SBRP) als letzte Instanz.
21.2.16 Wird einem Widerspruch entsprochen, wird die Gebiihr zuriickerstattet.

21.3 Sonderregelung in den Fallen des § 21.2

21.3.1 Sofern der Spielleiter fiir Mannschaftsturniere fur die Turnierleitung verantwortlich war, wird
das Verfahren vom 1. Vorsitzenden direkt an das Schiedsgericht des SBRP weitergeleitet.

21.3.2 Der Widerspruchsfiihrer muss vom 1. Vorsitzenden tiber die Vorgehensweise schriftlich
informiert werden.

§ 22 Schlussbestimmungen

22.1 Die Spielregeln und Auslosungsbestimmungen der FIDE, die Spielordnung der DSJ und die
Turnierordnung des Schachbundes Rheinland-Pfalz sind in dieser Reihenfolge Bestandteile dieser
Spielordnung. Sie sind dann anzuwenden, wenn sich aus der SJIRP-Spielordnung keine abschlieRende
Regelung ergibt.

22.2 Zustandig fir die Turnierleitung bei Einzelmeisterschaften ist der Spielleiter fur Einzelturniere
der SIRP, bei Mannschaftsmeisterschaften der Spielleiter fiir Mannschaftsturniere der SIRP, bei
Schulschachwettbewerben der Schulschachreferent der SJRP. In Ausnahmefallen kann auch ein
geeigneter Vertreter eingesetzt werden

§ 23 Inkrafttreten

Die vorliegende Spielordnung wurde mit ihren Anderungen von der Jugendversammlung am
27.09.2025 in Alzey beschlossen und tritt mit der Veroffentlichung auf
www.schachjugend-rheinland-pfalz.de in Kraft.



Anhang:

Verzeichnis der Abkiirzungen

EM Einzelmeisterschaften fiir Kinder und Jugendliche

DEM Deutsche Einzelmeisterschaften fiir Kinder und Jugendliche
DSJ Deutsche Schachjugend

DSM Deutsche Schulschachmeisterschaften

DVM Deutsche Vereinsmannschaftsmeisterschaften

DWZ Deutsche Wertungszahl

MDVM Mitteldeutsche Vereinsmannschaftsmeisterschaften

RV Regionalverband, Regionalverbande

SBRP Schachbund Rheinland-Pfalz

SIRP Schachjugend Rheinland-Pfalz

VM Vereinsmannschaftsmeisterschaften fir Kinder und Jugendliche
WK Wettkampfgruppe (Schulschachmeisterschaften)
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