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FIDE:s Schackregler

FIDE:s Schackregler reglerar narschackspel. Den engelska texten ar den
autentiska versionen av Schackreglerna, som antogs vid den 71:a FIDE-
kongressen i Istanbul (Turkiet) i november 2000 och trader i kraft den 1 juli
2001. | dessa regler har orden 'han’, 'honom' och 'hans' anvants, vilka utan
atskillnad inkluderar 'hon', 'henne' och 'hennes'.

FORORD

Schackreglerna kan inte reglera alla de tédnkbara situationer som kan uppsta
under ett parti, ej heller kan de reglera alla organisatoriska fragor. | de fall, som
inte regleras exakt, bor det vara mgjligt att fatta ett korrekt domslut genom att
studera analoga situationer i reglerna. Spelreglerna forutsatter att domare har
erforderlig kompetens, sunt omddme och absolut objektivitet. En alltfor detaljerad
regel kan hindra domarens frihet att avkunna domslut dar hansyn tas till

rattvisa, logik och speciella faktorer.

FIDE vadjar till alla schackspelare och forbund att godta detta synsatt.
Ett medlemsforbund har frihet att infora mera detaljerade regler, forutsatt att de

a) inte pa nagot satt strider mot FIDE:s officiella Schackregler,

b) ar begransade till férbundets eget verksamhetsomrade och

c) inte galler for nagon av FIDE:s matcher, masterskap, kvalificerande tavlingar eller
titel- eller ratingturneringar.

SPELREGLER
§ 1: Schackspelets karaktér och syfte

1.1. Schack spelas mellan tva motstandare som vaxelvis flyttar pjaser pa ett
kvadratiskt brade, 'schackbradet'. Spelaren med de vita pjaserna inleder
partiet. En spelare sags 'vara vid draget', nar hans motstandares drag har
fullbordats.

1.2. Malet fér bada spelarna ar att 'angripa’ motstandarens kung pa ett sadant

satt, att motstandaren inte forfogar 6ver nagot regelratt drag som skulle kunna
undvika 'slag' av kungen i féljande drag. Den spelare som uppnar detta sags

ha 'satt matt' pa sin motstandare och har vunnit partiet. Den mattsatte motstandaren
har forlorat partiet.

1.3. Om stallningen ar sadan att ingen av spelarna har magjlighet att satta matt,
ar partiet remi.

§ 2: Utgangsstéllningen for pjéserna och schackbréadet

2.1. Schackbradet bestar av en spelplan med 8x8 = 64 lika stora kvadratiska rutor,
varannan ljus (de 'vita' rutorna) och varannan moérk (de 'svarta' rutorma).

Schackbradet placeras mellan spelarna pa sadant satt att hornrutan narmast
till hdger om varje spelare ar vit.

2.2. Vid spelets borjan har den ene spelaren 16 ljusa pjaser (de 'vita' pjaserna)
och den andre spelaren 16 mdrka pjaser (de 'svarta' pjaserna).
2



Pjaserna ar foljande:

En vit och en svart kung

En vit och en svart dam

Tva vita och tva svarta torn
Tva vita och tva svarta lopare

Tva vita och tva svarta springare
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Atta vita och atta svarta bonder

2.3. Pjasernas utgangsstallning pa schackbradet ar foljande:
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2.4. De atta vertikala raderna av rutor kallas 'linjer'. De atta horisontella raderna
av rutor kallas 'rader'. En rak linje av likafargade rutor, som mdéts hérn mot horn,
kallas 'diagonal'.

§ 3: Pjasernas gang

3.1. Ingen pjas far flyttas till en ruta som ar upptagen av en pjas av samma farg. Om
en pjas flyttas till en ruta som ar upptagen av en av motstandarens

pjaser, slas denna pjas och avlagsnas fran bradet som en del av samma drag.

En pjas sags angripa en ruta, om pjasen kan utféra ett slag mot denna ruta

enligt § 3.2 till 3.8.

3.2 Loparen kan flyttas till varje ruta langs en diagonal pa vilken den star.
3.3 Tornet kan flyttas till varje ruta langs den linje eller rad pa vilken det star.

3.4 Damen kan flyttas till varje ruta Iangs den linje, den rad eller en diagonal
pa vilken den star.

3.5 Vid utférande av dessa drag kan damen, tornet eller I6paren inte passera dver
nagon mellanstaende pjas.
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3.6. Springaren kan flyttas till en av rutorna narmast den dar den star, men som inte
ligger pa samma rad, linje eller diagonal.

3.7.
a) Bonden kan flyttas framat till en ledig narmast framférvarande ruta pa samma
linje, eller ocksa

b) kan bonden i sitt férsta drag avancera tva rutor langs samma linje, forut-
satt att bada rutorna ar lediga, eller ocksa

c) kan bonden flyttas till en ruta som ar upptagen av en av motstandarens
pjaser och som ligger diagonalt framfor den pa en angransande linje, och
den slar da denna pjas.

d) En bonde, som angriper en ruta som passeras av en av motstandarens

bénder, vilken har flyttats tva rutor i ett drag fran sin utgangsruta, kan sla mot-
standarens bonde som om denna bara hade flyttats en ruta. Detta slag kan

bara géras som omedelbart svarsdrag pa denna framryckning och kallas att sla 'en
passant'.

e) Nar en bonde nar raden langst bort fran sin startposition, maste den som

en del av samma drag bytas ut mot en dam, ett torn, en I6pare eller en springare av
samma farg. Spelarens val begransas inte till pjaser som slagits tidigare. Utbytet av
en bonde till en annan pjas kallas 'promovering', och den nya pjasens verkan
intrader omedelbart.

3.8.

a) Kungen kan flyttas pa tva olika satt, namligen:
i) till en angrédnsande ruta som inte ar angripen av en eller flera av motstandarens
pjaser. Motstandarens pjaser anses angripa en ruta aven om de inte sjalva kan
flyttas.

eller

i) genom 'rockad'. Detta ar ett drag med kungen och ett av tornen med
samma farg pa samma rad. Det raknas som ett enda drag och utfors
som foljer: kungen flyttas fran sin utgangsruta tva rutor mot tornet, var-
efter tornet flyttas dver kungen till den ruta kungen just har passerat.

1) Rockad far inte goras

a) om kungen redan har flyttats, eller

b) med ett torn som redan har flyttats.

2) Rockad ar tillfalligt férhindrad

a) om kungens utgangsruta eller den ruta kungen maste passera eller
den ruta till vilken kungen ska flyttas ar angripen av nagon motstan-
darpjas, eller

b) om det finns nagon pjas mellan kungen och det torn med vilket
rockaden ska utforas.

b) Kungen sags sta 'i schack', om den ar angripen av en eller flera av mot-
standarens pjaser, aven om sadana pjaser inte sjalva kan flyttas.

Att sdga schack ar inte obligatoriskt.

3.9 En spelare far inte utféra ett drag som placerar eller lamnar hans egen kung

i schack.
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§ 4: Utférande av drag
4.1. Varje drag maste utféras med endast en hand.

4.2. Spelaren vid draget far stélla en eller flera pjaser till ratta pa deras rutor,

om han forst tillkdnnager sin avsikt (t. ex. genom att saga "j'adoube" eller ”| adjust”).

4.3. Om en spelare vid draget - med undantag for vad som regleras i 4.2 - avsiktligt
pa schackbradet ror

a) en eller flera av sina egna pjaser, maste han flytta den forst rorda av dessa pjaser
som kan flyttas, eller

b) en eller flera av motstandarens pjaser, maste han sla den forst rérda pjas, som
kan slas.

C) en av sina egna pjaser och en av motstandarens, maste han sla motstandarens
pjas med den egna pjasen, eller om detta ar regelstridigt, flytta eller

sla den forst rérda pjasen som kan flyttas eller slas. Om det ar oklart vilken

pjas som rordes forst, ska spelarens egen pjas anses vara den forst rorda pjasen.

4.4.
a) Om en spelare avsiktligt rér sin kung och ett torn, maste han rockera med
berdrda pjaser, om det ar mojligt.

b) Om en spelare avsiktligt ror ett torn och sedan kungen, far han inte rockera
at den sidan i det draget, utan situationen regleras enligt § 4.3 a).

c) Om en spelare i avsikt att rockera ror kungen eller samtidigt ror kungen och

ett torn nar rockad at denna sida inte ar tillaten, maste spelaren vélja att an-
tingen rockera at andra hallet, om detta ar ett regelratt drag, eller att flytta kungen.
Om kungen inte har nagot regelratt drag, ar spelaren fri att géra vilket

regelratt drag som helst.

4.5. Om ingen av de vidroérda pjaserna kan flyttas eller slas, far spelaren géra
vilket regelratt drag som helst.

4.6. Om motstandaren bryter mot § 4.3 eller 4.4, kan en spelare inte patala detta,
sedan han sjalv avsiktligt vidrort en pjas.

4.7. Nar man som ett regelratt drag eller som en del av ett regelratt drag har
slappt en pjas pa en ruta, kan man inte flytta den till en annan ruta. Draget anses
vara utfort, nar alla relevanta delar enligt § 3 har fullbordats.

§ 5: Avslutat parti
5.1.
a) Partiet ar vunnet av den spelare som satt sin motstandare matt med ett

regelratt drag. Detta avslutar omedelbart partiet.

b) Partiet ar vunnet av den spelare, vars motstandare forklarar att han ger upp.
Detta avslutar omedelbart partiet.

5.2. a) Partiet ar remi nar spelaren vid draget inte kan gora nagot regelratt drag
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och hans kung inte star i schack. Partiet sags da sluta med 'patt'. Det forutsatts att
draget som ledde fram till pattstaliningen var regelratt. Detta av-
slutar omedelbart partiet.

5.2 b) Partiet ar remi nar en stallning har uppkommit, dar ingen av spelarna kan satta
motstandaren matt med nagon som helst féljd av regelratta drag. Detta avslutar
omedelbart partiet, forutsatt att draget som ledde fram till stallningen var regelréatt.

5.2. c) Partiet ar remi efter verenskommelse mellan de tva spelarna under par-
tiet. Detta avslutar omedelbart partiet. (Se § 9.1)

5.2. d) Partiet kan bli remi, om en identisk stallning just kan uppkomma eller har
uppkommit pa schackbradet foér minst tredje gangen. (Se § 9.2)

5.2. e) Partiet kan bli remi, om de senaste 50 pa varandra féljande dragen har
utférts av bada spelarna utan att nagon bonde flyttats eller nagon pjas slagits.
(Se §9.3)

TURNERINGSREGLER
§ 6: Schackklockan

6.1. Med 'schackklocka' avses en klocka med tva tidvisare, som ar férbundna
med varandra pa ett sadant satt att bara en av dem kan vara i gang vid varje
enskild tidpunkt.

Med 'klocka' avses i Schackreglerna en av de tva tidvisarna.
Med 'klappen har fallit' menas att den tilldelade tiden for en spelare har 16pt ut.

6.2. a) Nar man anvander en schackklocka, maste var och en av spelarna gora ett
visst antal drag eller alla drag under en tilldelad tidsperiod; alternativt kan man
tilldelas viss extratid efter varje drag. Allt detta maste regleras i forvag.

6.2. b) En spelares inbesparade tid under en period laggs till hans disponibla tid
for nasta period, utom nar metoden med 'fordrojningstid’ tillampas. | metoden med
fordrojningstid erhaller bada spelarna en bestdmd 'grundbetéanketid'. De

erhaller ocksa en 'fixerad extratid' for varje drag. Nedrakningen av grundtiden
borjar forst nar extratiden har I6pt ut. Under forutsattning att spelaren stoppar sin
klocka innan extratiden har 16pt ut, férandras inte hans grundtid, oberoende

av hur stor del av extratiden han utnyttjat.

6.3. Varje klocka har en 'klapp'. Omedelbart efter det att en klapp faller, maste
man kontrollera att kraven i § 6.2 a) uppfylls.

6.4. Domaren bestammer fore partiets start var schackklockan ska placeras.

6.5. Vid den tidpunkt som bestamts for partiets boérjan startas klockan for
spelaren med de vita pjaserna.

6.6. Da ingen av spelarna ar pa plats vid partistart, forlorar vitspelaren tiden fran
partistart till dess att han anlander (savida inte tavlingens regler specificerar eller
domaren bestammer annorlunda).



6.7 En spelare ska forlora partiet, om han anlander till schackbradet mer an en
timma efter utsatt tid for bérjan av spelperioden (savida inte tavlingens regler
specificerar eller domaren bestammer annorlunda).

6.8.

a) Under partiet ska varje spelare efter att ha utfort sitt drag pa schackbradet

stanna sin egen klocka och starta motstandarens klocka. En spelare maste all-

tid tillatas stanna sin klocka. Hans drag anses inte vara fullbordat foérran han har gjort
sa, savida inte det utférda draget avslutar partiet. (Se § 5.1 och 5.2)

Tiden mellan utférandet av draget pa schackbradet, stannandet av den egna
klockan och startandet av motstandarens klocka betraktas som del av spela-
rens tilldelade betanketid.

b) En spelare maste stanna sin klocka med samma hand som han utfort draget
med. Det ar forbjudet att halla fingret pa omstallaren eller att 'svava' dver den.

c) Spelarna maste hantera schackklockan pa ett tillborligt satt. Det ar forbjudet att sla
valdsamt pa den, att lyfta upp den eller att valta den. Otillborlig hantering av
schackklockan ska bestraffas i enlighet med § 13.4.

d) Om en spelare ar oformogen att hantera klockan kan en assistent, som domaren
godtar, anlitas for detta andamal. Domaren skall justera den tilldelade betanketiden
pa ett rimligt satt.

6.9. En klapp anses ha fallit nar domaren observerar detta faktum eller nar ett
korrekt patalande av detta har gjorts av en av spelarna.

6.10. Om en spelare - med undantag av de fall, dar § 5.1 eller nagon av § 5.2 a), b)
och c) ar tillamplig - inte fullbordar det féreskrivna antalet drag pa den tilldelade
tiden, ar partiet forlorat for den spelaren. Emellertid ar partiet remi, om stallningen ar
sadan att motstandaren inte kan satta denne spelare matt med nagon som helst féljd
av regelratta drag (dvs. vid det mest oskickliga motspel).

6.11. Varje klockindikering anses vara bindande, savida ingen uppenbar defekt
foreligger. En schackklocka med uppenbar defekt ska bytas ut. Domaren
ska efter basta omddéme bestdamma de tider den nya schackklockan ska visa.

6.12. Om bada klapparna har fallit och det ar omajligt att faststalla vilken klapp
som foll forst, ska partiet fortsatta.

6.13.

a) Om partiet tillfalligt behdver avbrytas, ska domaren stanna klockorna.

b) En spelare far stanna klockorna for att sbka assistens hos domaren, till exempel
da promovering har gt rum och den erforderliga pjasen ej finns till hands.

c) Domaren ska bestdamma nar partiet ater ska startas.

d) Om en spelare stannar klockorna for att soka assistans hos domaren, skall
domaren avgdra om spelaren har nagot giltigt skal att géra sa. Om det ar uppenbart
att spelaren inte har nagot giltigt skal for att stanna klockorna, ska spelaren
bestraffas enligt § 13.4.

6.14. Om nagon oegentlighet uppstar och/eller pjaserna maste aterstallas till en
tidigare position, ska domaren efter sitt basta omddéme bestamma de tider
klockorna ska visa.



6.15. Projektionsdukar, monitorer och demonstrationsbraden, som visar den aktuella
stallningen pa schackbradet, utférda drag och antalet gjorda drag, liksom klockor
som ocksa visar antalet drag, ar tillatna i spellokalen. Emellertid far en spelare inte
framstalla nagot krav som grundas pa nagot som visas pa detta satt.

§ 7: Regelstridiga stéllningar

71.
a) Om det under ett parti upptacks att pjasernas utgangsstallning var inkorrekt,
ska partiet annulleras och ett nytt parti spelas.

b) Om det under ett parti upptacks att det enda felet ar att schackbradet placerats i
strid mot § 2.1, fortsatter partiet, men den uppnadda stallningen maste éverforas till
ett korrekt placerat schackbrade.

7.2. Om ett parti har bérjat med ombytta farger, ska det fortsatta, savida inte
domaren bestammer annorlunda.

7.3. Om en spelare stoter till en eller flera pjaser sa att de kommer i oordning,

ska han aterstalla den korrekta stallningen pa sin egen tid. Om det ar nédvan-

digt har saval spelaren som motstandaren ratt att stanna klockorna och begara
assistans av domaren. Domaren kan bestraffa den spelare som orsakat att pjaserna
kommit i oordning.

7.4. a) Om det under ett parti upptacks att ett regelstridigt drag har utforts, ska
stallningen omedelbart fore felaktigheten aterstallas. Om stallningen omedelbart fére
felaktigheten inte kan identifieras, ska partiet fortsatta fran den sista identifierbara
stallning, som foregar felaktigheten. Klockorna ska justeras enligt § 6.14 och § 4.3
tillampas for det drag som ersatter det regelstridiga draget. Darefter ska partiet
fortsatta fran den korrigerade stallningen.

7.4 b) Sedan man vidtagit atgarder enligt § 7.4 a) ska domaren for en spelares forsta
regelstridiga drag ge tva minuters extra tid till motstandaren; for ett andra regelstridigt
drag av samma spelare ska domaren ge ytterligare tva minuter extra tid till
motstandaren; vid ett tredje regelstridigt drag av samma spelare ska domaren
forklara partiet forlorat for den spelaren.

7.5 Om det under ett parti upptacks att pjaserna har rubbats fran sina rutor, ska
stallningen fore felaktigheten aterstallas. Om stallningen omedelbart fore
felaktigheten inte kan identifieras, ska partiet fortsatta fran den sista identifierbara
stallning, som féregar felaktigheten. Klockorna skall justeras enligt § 6.14. Darefter
skall partiet fortsatta fran den korrigerade stallningen.

§ 8: Protokollféring

8.1. Under spelets gang ska bada spelarna anteckna sina egna och motstandarens
drag, drag for drag, sa tydligt och lasligt som majligt i algebraisk notation (Appendix
E) pa det protokollblad som foreskrivs for tavlingen.

En spelare far svara pa motstandarens drag innan han protokollfér det, om
han sa onskar. Han maste protokollfora sitt senaste drag innan han gor ett
nytt. Ett remierbjudande maste noteras pa protokollet av bada spelarna.
(Appendix E 12)

Om en spelare ar oférmdgen att fora protokoll, ska vid partiets borjan viss tid, som
bestams av domaren, dras fran hans tilldelade tid.
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8.2. Protokollet ska vid varje tidpunkt vara synligt for domaren.
8.3. Protokollen ar turneringsarrangorens egendom.

8.4. Om en spelare har mindre an fem minuter kvar pa sin klocka och inte far
extratid pa 30 sekunder eller mera tillagd for varje drag, ar han inte tvungen att
uppfylla kraven i § 8.1. Omedelbart efter det att en klapp har fallit, maste spela-
ren uppdatera sitt protokoll helt och fullt innan han utfor ett drag pa bradet.

8.5.

a) Om ingen av spelarna behover fora protokoll enligt § 8.4, bor domaren eller
en assistent forsdoka vara narvarande och fora protokoll. | detta fall ska domaren
stoppa klockorna omedelbart efter det att en klapp har fallit. Sedan ska bada
spelarna komplettera sina protokoll med hjalp av domarens eller motstandarens
protokoll.

b) Om det endast ar en av spelarna som inte behover fora protokoll enligt § 8.4
maste han fullstandigt komplettera sitt protokoll s& snart som en klapp har fal-
lit. Under férutsattning att spelaren ar vid draget, far han anvanda motstandarens
protokoll. Spelaren ar inte tilldten att gora ett drag forran han har kompletterat sitt
eget protokoll och aterlamnat motstandarens.

c) Om inget komplett protokoll foreligger, maste spelarna rekonstruera partiet

pa ett annat schackbrade under kontroll av domaren eller en assistent som, innan
rekonstruktionen ager rum, forst ska anteckna den aktuella staliningen i partiet,
klockstallningen och antalet utforda drag i den man sadana uppgifter ar tillgangliga.

8.6. Om protokollen inte kan kompletteras sa att det framgar att en spelare har
overskridit den tilldelade tiden, ska nasta drag som spelas anses vara det
forsta i den foljande dragserien, savida det inte ar uppenbart att fler drag har
utforts.

8.7 Vid partiets slut ska bada spelarna underteckna bada protokollen med angivande
av resultatet i partiet. Detta resultat skall galla, aven om det ar inkorrekt, savida inte
domaren bestammer annorlunda.

§ 9: Remiparti

9.1. a) En spelare som 6nskar bjuda remi skall gora sa forst efter att han gjort ett
drag pa schackbradet och innan han stannar sin egen klocka och startar
motstandarens. Ett remianbud vid varje annan tidpunkt under spelet ar anda giltigt,
men § 12.5 maste beaktas. Inga villkor kan kopplas till anbudet. | inget av

fallen kan anbudet atertas, och det forblir gallande tills motstandaren antar det,
avslar det muntligt, avslar det genom att rora en pjas i avsikt att flytta den eller sla
den eller till dess att partiet avslutas pa nagot annat satt.

9.1 b) Bada spelarna ska notera ett remianbud i sina protokoll med symbolen (=),
enligt Appendix E.

9.1 ¢) En begaran om remi enligt §§ 9.2, 9.3 eller 10.2 ska anses som ett remianbud.
9.2. Partiet ar remi efter en korrekt begaran av en spelare vid draget, nar samma

stallning for atminstone tredje gangen (och inte nédvandigtvis genom
dragupprepning)



a) kommer att uppsta, om han forst skriver sitt drag pa sitt protokoll och for-
klarar sin avsikt for domaren att gora detta drag, eller

b) just har uppstatt och det ar spelaren vid draget som begar remi.

Stallningar enligt a) och b) anses vara desamma, om samma spelare ar vid
draget, om pjaser av samma slag och farg star pa samma rutor och om samt-
liga mojliga drag for bada spelarnas pjaser ar desamma.

Stallningar ar inte desamma, om en bonde kunde ha slagits en passant eller
om ratten att géra rockad omedelbart eller i fortsattningen har férandrats.

9.3. Partiet ar remi efter en korrekt begaran av spelaren vid draget, om

a) han skriver pa sitt protokoll och forklarar sin avsikt fér domaren att gora ett
drag, som kommer att resultera i att de senaste 50 dragen gjorts av bada
spelarna utan att nagon bonde flyttats och utan att nagon pjas slagits, eller

b) de senaste pa varandra féljande 50 dragen har gjorts av bada spelarna
utan att nagon bonde flyttats och utan att nagon pjas slagits.

9.4. Om en spelare gor ett drag utan att begara remi, forlorar han ratten att
begara remi enligt § 9.2 eller 9.3 i detta drag.

9.5. Om en spelare begar remi enligt § 9.2 eller 9.3, ska han omedelbart stanna
bada klockorna. Han har inte tillatelse att ta tillbaka sitt krav.

a) Om kravet visar sig vara riktigt ar partiet omedelbart remi.

b) Om kravet visar sig vara oriktigt, ska domaren lagga till tre minuter till
motstandarens aterstaende tid. Om kravstallaren dessutom har mer an tva minuter
kvar pa sin klocka, ska domaren dra ifran halften av kravstallarens aterstaende tid
upp till hdgst tre minuter. Om kravstallaren har mer an en minut men mindre an tva
minuter kvar, ska hans aterstaende tid vara en minut. Om kravstallaren har mindre
an en minut kvar, ska domaren inte justera kravstallarens tid. Sedan ska partiet
fortsatta, och det avsedda draget maste utforas.

9.6. Partiet ar remi nar en stallning har uppstatt, fran vilkken en mattsattning
inte kan uppkomma genom nagon maijlig serie av regelratta drag, inte ens
med det mest oskickliga spel. Detta avslutar omedelbart partiet.

§ 10: Tidsbegrénsad avslutning

10.1. 'Tidsbegransad avslutning' ar sista fasen av ett parti, nar alla ater-
stdende drag maste goras pa en begransad tid.

10.2. Om en spelare har mindre an tva minuter kvar pa sin klocka, far han
krava remi innan hans klapp faller. Han ska stanna klockorna och tillkalla
domaren.

a) Om domaren ar dvertygad om att motstandaren inte anstranger sig for
att vinna partiet pa normalt satt eller om att det inte ar majligt att vinna pa
normalt satt, sa ska han forklara partiet remi. | annat fall ska han uppskjuta
sitt beslut eller avsla kravet.

b) Om domaren uppskjuter sitt beslut, kan motstandaren tilldelas tva minuters
10



extra betanketid och partiet ska fortsatta, helst i domarens narvaro. Nar en klapp har
fallit skall domaren tillkannage sitt beslut och resultatet i partiet.

c) Om domaren har avslagit kravet skall motstandaren tilldelas tva minuters extra
betanketid.

d) Domarens beslut vad avser § 10.2 a, b och ¢ ska vara slutgiltigt.

10.3. Om bada klapparna har fallit och det ar omajligt att faststalla vilken klapp
som foll forst, ar partiet remi.

§ 11: Poéngberékning

11.1. Savida inte annat tillkannagivits i férvag erhaller vinnaren av ett parti (aven
genom walk over) en (1) poang, forloraren (&ven genom walk over) noll (0) poang
och vid remi erhaller bada spelarna en halv poang ('2).

§ 12: Spelarnas uppférande
12.1. Spelarna far inte agera pa nagot satt som gor att schackspelet rakar i vanrykte.

12.2. Det ar forbjudet for spelarna att under spelets gang anvanda nagra som
helst anteckningar, informationskallor eller rad eller att analysera pa ett annat
schackbrade.

Protokollet ska anvandas endast for notering av dragen, klockornas stallning,
remierbjudanden och omstandigheter kring ett krav.

12.3. Inga analyser ar tillatna i spellokalen nar spel pagar, varken av spelare
eller askadare. Spelare som har avslutat sina partier ska betraktas som
askadare.

12.4. Spelarna ar inte tilldtna att ldmna 'tavlingsomradet' utan domarens till-
latelse. Tavlingsomradet definieras som spellokalen, vilorum, serveringsutrymme,
rokyta och andra platser som angivits av domaren. Spelare vid draget

far inte lamna spellokalen utan domarens tillatelse.

12.5. Det ar forbjudet att distrahera eller férarga motstandaren pa vilket satt
det vara ma. Detta inkluderar obefogade krav eller stdndiga remianbud.

12.6. Overtradelser av nagon del av § 12.2 - 12.5 ska leda till bestraffningar
i enlighet med § 13.4.

12.7. Partiet ar forlorat for en spelare som framhardar i vagran att folja Schack-
reglerna. Motstandarens poang ska bestdmmas av domaren.

12.8. Om bada spelarna befinnes skyldiga enligt § 12.7, ska partiet férklaras
forlorat for bada spelarna.

§ 13: Domarens roll (Jadmfér FORORD)
13.1. Domaren ska se till att Schackreglerna strikt foljs.
13.2. Domaren ska pa basta satt handla i tavlingens intresse. Han bor forsakra sig

om att spelmiljon hela tiden ar god och att spelarna inte stérs. Han ska dvervaka

tavlingens forlopp.
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13.3. Domaren ska observera partierna, speciellt nar spelarna ar i tidsnod,
verkstalla beslut han fattat och paféra spelarna bestraffningar nar sa ar pa-
kallat.

13.4. Bestraffningar som domaren forfogar 6ver innefattar:

a) en varning,

b) 6kning av motstandarens aterstaende tid,

c) minskning av den regelbrytande spelarens aterstaende tid,

d) ratten att forklara partiet forlorat,

e) minskning av den regelbrytande spelarens uppnadda poang i partiet,

f) 6kning av den poang i partiet som motstandaren uppnatt upp till hdgsta maojliga for
det partiet,

g) uteslutning ur tavlingen.

13.5. Domaren far tilldela en eller bada spelarna extra tid i handelse av yttre
storning av partiet.

13.6. Domaren far inte ingripa i ett parti for att ange antalet gjorda drag utom

i enlighet med § 8.5, da atminstone en spelare har forbrukat hela sin tid. Domaren
ska avhalla sig fran att uppmarksamma en spelare pa att hans motstandare har gjort
ett drag.

13.7. Askadare och spelare i andra partier far inte diskutera eller pa annat satt
ingripa i ett parti. Om det ar nédvandigt far domaren avvisa den som bryter mot
bestammelsen fran spellokalen.

§ 14: FIDE

14.1. Medlemsfederationer far begara att FIDE fattar ett officiellt beslut om
problem som hanfoér sig till Schackreglerna.
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APPENDIX

A. Avbrutna partier

A1

a) Om ett parti inte ar avslutat vid spelperiodens slut, ska domaren anmoda
spelaren vid draget att 'férsegla’ sitt drag. Spelaren maste skriva sitt drag i
entydig notation pa sitt protokoll, Iagga sitt och motstandarens protokoll i ett
kuvert, klistra igen kuvertet och forst darefter stanna sin klocka utan att starta
motstandarens. Intill dess att spelaren stannar klockan behaller han ratten att
andra sitt foérseglingsdrag. Om spelaren utfor ett drag pa schackbradet efter det att
domaren sagt till honom att forsegla, maste han skriva samma drag pa

sitt protokoll som sitt forseglingsdrag.

b) En spelare vid draget som avbryter partiet fore spelperiodens slut, ska anses ha
forseglat vid den tidpunkt som ar bestamd for spelperiodens slut.

A 2. Foljande ska anges utanpa kuvertet:

a) spelarnas namn

b) stallningen omedelbart fore forseglingsdraget

c) vardera spelarens forbrukade tid

d) namnet pa den spelare som utfort forseglingsdraget

e) numret pa det forseglade draget

f) remianbud, om sadant framstalldes fére avbrottet och ar gallande
g) datum, tid och plats for aterupptagande av spelet.

A3. Domaren ska kontrollera att informationen pa kuvertet ar riktig och ar
ansvarig for att det forvaras pa ett betryggande satt.

A4. Om en spelare bjuder remi sedan hans motstandare férseglat sitt drag,

ar erbjudandet giltigt tills motstandaren har antagit det eller avbojt det i

enlighet med § 9.1.

A5. Innan partiet aterupptas, ska stallningen omedelbart fére forseglingsdraget
stallas upp pa schackbradet, och de tider vardera spelaren forbrukat nar partiet
avbrots ska anges pa klockorna.

A6. Om spelarna samtycker till remi fore aterupptagandet av partiet eller om en
av spelarna meddelar domaren att han ger upp, ar partiet avslutat.

A7. Kuvertet ska 6ppnas forst da spelaren som ska besvara forseglingsdraget
ar narvarande.

A8. Med undantag for de fall som namns i § 6.9 och 9.6 ar partiet forlorat for en
spelare vars notering av forseglingsdraget

a) ar tvetydig, eller
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b) ar felaktig pa ett saddant satt att dess verkliga inneboérd ar omaijlig att faststalla,
eller

c) ar regelstridig.
A9. Om vid den 6verenskomna tidpunkten for fortsatt spel

a) den spelare som ska besvara forseglingsdraget ar narvarande, dppnas
kuvertet, utfors det forseglade draget pa schackbradet och startas dennes
klocka.

b) den spelare som ska besvara forseglingsdraget inte ar narvarande, ska
hans klocka startas. Nar han anlander, far han stanna sin klocka och tillkalla
domaren. Kuvertet 6ppnas da, och det forseglade draget utfors pa schack-
bradet. Darefter startas ater hans klocka.

c) den spelare som forseglade draget inte ar narvarande, har hans motstandare ratt
att skriva sitt svarsdrag pa protokollet, forsegla sitt protokoll i ett

nytt kuvert, stanna sin klocka och starta motstandarens klocka i stallet for

att gora sitt svarsdrag pa normalt satt. Om detta sker, ska kuvertet Iamnas till
domaren fér saker forvaring och 6ppnas vid motstandarens ankomst.

A10. Partiet ar forlorat for den spelare, som anlander mer an en timma for sent
for aterupptagande av ett avbrutet parti. Emellertid avgors partiet pa annat satt
om den sene spelaren ar den som gjort forseglingsdraget, om:

a) den franvarande spelaren har vunnit partiet genom att det férseglade draget
satter matt, eller

b) den franvarande spelaren har astadkommit remi genom att det férseglade
draget gor patt eller genom att en stallning beskriven i § 9.6 har uppkommit pa
schackbradet, eller

c) den vid schackbradet narvarande spelaren har forlorat partiet enligt § 6.9.

A11.

a) Om kuvertet med det forseglade draget saknas, ska partiet fortsatta fran
avbrottsstallningen med klockorna stallda pa de tider som gallde vid avbrottet.
Om de bada spelarnas forbrukade tid inte kan rekonstrueras, ska klockorna
stéllas av domaren. Spelaren som har férseglat gor det drag pa schackbradet
som han uppger sig ha férseglat.

b) Om det ar omajligt att rekonstruera stallningen, annulleras partiet och ett nytt
parti maste spelas.

A12. Om vid aterupptagande av ett parti nagon av spelarna innan han gor sitt
forsta drag papekar att den férbrukade tiden blivit felaktigt angiven pa nagon av
klockorna, ska felet rattas till. Om felet inte korrigeras pa detta satt, fortsatter
partiet utan rattelse, savida inte domaren anser att konsekvenserna skulle bli
alltfor allvarliga.

A13. Tiden fér pagaende spel under varje spelperiod for avbrutna partier
regleras av domarens klocka. Starttid och sluttid ska vara tillkdnnagivna i forvag.
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B. Snabbschack

B 1. Ett 'snabbschackparti' ar ett parti dar alla dragen maste géras inom ett bestamt
tidsmatt pa mellan 15 och 60 minuter.

B 2. Spelet ska regleras av FIDE:s Schackregler utom dar dessa ersatts av
foljande regler, som har foretrade.

B3. Spelarna behodver inte fora protokoll 6ver dragen.

B4. Sedan bada spelarna har gjort tre drag, kan inga klagomal framstallas vad avser
felaktig pjasuppstallning, orientering av schackbradet eller hur klockorna
stéllts. Om kung och dam fatt omvand placering ar rockad inte tillaten.

B5.
a) Domaren ska fatta beslut enligt § 4 (rérd pjas) bara om han anmodas till
det av en eller bada spelarna.

b) Spelare forlorar ratten att stalla krav enligt § 7.2, 7.3 och 7.5 (pjaser som kommit i
oordning, regelstridiga stallningar) sa snart han vidrort en pjas enligt § 4.3.

B6. Klappen anses ha fallit nar ett korrekt patalande av detta har gjorts av en
spelare. Domaren ska avhalla sig fran att fasta uppmarksamheten pa att en klapp
har fallit.

B7. For att krava vinst pa tid maste kravstallaren stanna bada klockorna och
underratta domaren. For att kravet ska ge vinst maste kravstallarens klapp vara uppe
och motstandarens klapp nere, nar klockorna har stoppats.

B8. Om bada klapparna har fallit, ar partiet remi.
C Blixt

C1. Ett 'blixtparti' ar ett parti dar alla dragen maste géras pa en bestamd tid kortare
an 15 minuter for vardera spelaren.

C2. Spelet ska regleras av Snabbschackreglerna enligt Appendix B utom dar dessa
ersatts av foljande regler, som har foretrade.

C3. Ett ogiltigt drag ar fullbordat s& snart som motstandarens klocka har startats.
Motstandaren ar nu berattigad att krava vinst innan han gor ett eget drag. Men om
motstandaren inte kan satta spelaren som fullbordat det ogiltiga draget matt med
nagon som helst féljd av regelratta drag ens med det mest oskickliga motspel, ar han
endast berattigad att krava remi innan han gor ett eget drag. Sedan han gjort ett eget
drag, kan ett oqgiltigt drag inte korrigeras.

C4. § 10.2 galler inte.
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D. Tidsbegrédnsad avslutning nér ingen domare finns nédrvarande inom
tavlingsomradet

D1. Nar partier spelas enligt § 10, far en spelare krédva remi nar han har mindre an
tva minuter kvar pa sin klocka och innan hans klapp faller. Detta avslutar partiet. Han
far framstalla sitt krav pa grundval av

a) att hans motstandare inte kan vinna pa normalt satt, eller

b) att hans motstandare inte har anstrangt sig for att vinna pa normailt satt.

| fall a) maste spelaren skriva ner slutstallningen och hans motstandare bekrafta den.
| fall b) maste spelaren skriva ner slutstallningen och bifoga ett uppdaterat protokoll,
som maste vara fullstandigt ifyllt innan spelet har upphort. Motstandaren ska bekrafta
bade protokollet och slutstallningen.

Kravet ska hanskjutas till en domare, vars avgorande blir slutgiltigt.

E. Algebraisk notation

FIDE erkanner for sina egna tavlingar och matcher endast ett notationssystem,

det algebraiska systemet, och rekommenderar anvandning av denna enhetliga
schacknotation aven i schacklitteratur och tidskrifter. Protokoll dar annat
notationssystem an det algebraiska anvands, kan inte aberopas som bevis i de fall
dar en spelares protokoll normalt anvands for detta andamal. En domare som
observerar att en spelare anvander nagot annat notationssystem an det algebraiska

ska varna spelaren ifraga i enlighet med detta krav.

Beskrivning av det algebraiska systemet

E1. Varje pjas anges med sitt namns begynnelsebokstav i versal. Exempel:
K =kung, D =dam, T = torn, L = |6pare, S = springare.

E2. Som forsta bokstav i pjasens namn far varje spelare fritt anvanda
begynnelsebokstaven i det namn som vanligen anvands i hans land. Exempel:

F = fou (I6pare pa franska), B = bishop (I6pare pa engelska). | tryckta publikationer
rekommenderas anvandning av figurer for pjaserna.

E3. Bonder anges ej med sin forsta bokstav utan kannetecknas av franvaron av en
sadan bokstav. Exempel: €5, d4, a5.

E4. De atta linjerna (fran vanster till hoger for vit och fran hoger till vanster for
svart) anges med de sma bokstaverna a respektive b, c, d, e, f, g, och h.

E5. De atta raderna (nerifran och upp for vit och uppifran och ner fér svart) ar
numrerade 1 respektive 2, 3, 4, 5, 6, 7 och 8. | konsekvens harmed
placeras i utgangsstallningen de vita pjaserna och bdonderna pa foérsta och andra
raden samt de svarta pjaserna och bonderna pa attonde och sjunde raden.

E6. Som en konsekvens av reglerna ovan anges var och en av de 64 rutorna med en
unik kombination av en bokstav och en siffra.

E7. Varje drag av en pjas anges med a) begynnelsebokstaven hos pjasen i
fraga och b) ankomstrutan. Det ska inte vara nagot bindestreck mellan a) och b).
Exempel: Le5, Sf3, Td1.
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Nar det galler bonder anges endast ankomstrutan. Exempel: €5, d4, a5.
E8. Nar en pjas slar insattes ett x mellan

a) begynnelsebokstaven hos pjasen i fraga och

b) ankomstrutan. Exempel: Lxe5, Sxf3, Txd1.

Nar en bonde slar maste inte enbart ankomstrutan anges, utan dven den linje som
lamnas, atfoljd av ett x. Exempel: dxe5, gxf3, axb5. | handelse av

"en passant"-slag anges ankomstrutan som den ruta dar bonden som utfor
slaget slutligen stalls med tillagg av noteringen "e.p.".

E9. Om tva identiska pjaser kan flytta till samma ruta anges pjasen som flyttas enligt
foljande:

1) Om bada pjaserna star pa samma rad:
a) med begynnelsebokstaven i pjasens namn,
b) med linjen som lamnas och
c) ankomstrutan.
2) Om bada pjaserna star pa samma linje:
a) med begynnelsebokstaven i pjasens namn,
b) med numret pa den rad som lamnas och
c) ankomstrutan.
3) Om pjaserna star pa olika rader och linjer har metod 1) foretrade.

Vid slag insatts ett x mellan b) och c).

Exempel:

1) Det finns tva springare pa rutorna g1 respektive d2 och en av dem flyttar

till rutan f3: man skriver Sgf3 eller Sdf3, beroende pa vilken springare som

flyttar.

2) Det finns tva springare pa rutorna g5 respektive g1 och en av dem flyttar

till rutan f3: man skriver S5f3 eller S1f3, beroende pa vilken springare som flyttar.
3) Det finns tva springare pa rutorna h2 respektive d4 och en av dem flyttar

till rutan f3: man skriver Shf3 eller Sdf3, beroende pa vilken springare som

flyttar.

Om det sker ett slag pa ruta f3 andras de féregaende exemplen genom att man
satter in ett x: 1) antingen Sgxf3 eller Sdxf3, 2) antingen S5xf3 eller S1xf3, 3)
antingen Shxf3 eller Sdxf3, beroende pa vilken springare som slar.

E10. Om tva bonder kan sla samma pjas eller bonde hos motstandaren, anges
bonden som flyttas med a) bokstaven for den linje som lamnas, b) ett x, och c)
ankomstrutan. Exempel: Om det star vita bonder pa rutorna c4 respektive e4 och en
svart bonde eller pjas pa ruta d5, skriver man vits drag cxd5 eller exd5,

beroende pa vilken bonde som slar.

E11. Vid bondepromotion anges det faktiska draget omedelbart foljt av den nya
pjasens begynnelsebokstav. Exempel: d8D, f8S, b1L, g1T.

E12. Remianbud ska noteras med (=).
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Vasentliga forkortningar

0-0 = rockad med torn pa h1 eller h8 (kort rockad)
0-0-0 = rockad med torn pa al eller a8 (lang rockad)
X = slar

+ = schack

++ = matt

e.p. = slar"en passant"

Exempel pa partiprotokoll

1.d4 Sf6 2. c4 €6 3. Sc3 Lb4 4. Ld2 0-0 5. e4 d5 6. exd5 exd5 7. cxd5 Lxc3
8. Lxc3 Sxd5 9. Sf3 b6 10. Db3 Sxc3 11. bxc3 ¢5 12. Le2 cxd4 13. Sxd4 Te8
14. 0-0 Sd7 15. a4 Scb 16. Db4 Lb7 17. a5 ..., etc.

F Regler foér spel mellan synskadade och mellan synskadade och seende

F1 Turneringsledare ska ha mojlighet att tillampa foljande regler med hansyn till
lokala forhallanden. | tavlingsschack mellan seende och synskadade spelare kan
endera spelaren krava spel pa tva braden. Den seende spelaren ska da anvanda ett
normalt brade och den synskadade ett speciellt konstruerat brade. Det speciellt
konstruerade bradet maste uppfylla féljande krav:

a) minst 20 * 20 centimeter,

b) de svarta rutorna nagot upphdjda,

c) ett halivarje ruta,

d) varje pjas forsedd med en pigg som passar i halen,

e) pjaser av Staunton-modell, varvid de svarta pjaserna ska vara speciellt markta.

F2 Foljande regler skall galla under spelets gang:

1 Dragen skall annonseras tydligt, repeteras av motstandaren och utféras pa hans
brade. For att géra annonseringen sa tydlig som maijligt foreslas i stallet for
bokstavering anvandandet av foljande namn, varvid algebraisk notation skall
tillampas:

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

Raderna fran vit till svart skall fa de tyska talen:
1-eins, 2-zwei, 3-drei, 4-vier, 5-funf, 6-sechs, 7-sieben, 8-acht.

Rockad annonseras "Lange Rochade” (lang rockad pa tyska) eller "Kurze
Rochade” (kort rockad pa tyska).

Pjaserna har foljande namn: kung-Kénig, dam-Dame, torn-Turm, |6pare-Laufer,
springare-Springer och bonde-Bauer.

Pa den synskadade spelarens brade skall en pjas anses "rord” nar den tagits ur
sitt hal.

3 Ett drag skall anses utfort nar
a) vid slag, spelaren vid draget har avlagsnat den slagna pjasen fran bradet,
b) en pjas har placerats i ett annat hal,
c) draget har annonserats.
Endast darefter far motstandarens klocka startas.
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Betraffande punkt 2 och 3 galler de vanliga reglerna for den seende spelaren.

En for synskadade speciellt konstruerad schackklocka ska finnas tillganglig. Den

skall vara forsedd med foljande egenskaper:

a) en urtavla som ar utrustad med forstarkta visare dar var femte minut markeras
med en punkt samt var 15:e minut med tva upphdjda punkter,

b) en klapp som latt kan kdnnas. Hansyn ska tas till att klappen skall vara sa
konstruerad att spelaren kan kdnna minutvisaren under de sista fem minuterna
pa varje hel timme.

Den synskadade spelaren maste fora protokoll i blindskrift, svartskrift eller pa
band.

En felsagning vid annonserandet av ett drag maste korrigeras omedelbart och fore
det att motstandarens klocka startats.

Om det under partiet skulle uppkomma olika stallningar pa de tva bradena maste
de korrigeras med hjalp av turneringsledaren samt jamférelse ske mellan de tva
spelarnas protokoll. Om protokollen stammer 6verens med varandra maste den
spelare som noterat det ratta draget men utfort det felaktiga, korrigera sin
stallning sa att den éverensstammer med det protokollférda draget.

Nar sadana olikheter uppkommer att aven protokollen skiljer sig at, skall
stallningen till och med vilken de tva protokollen dverensstammer aterstallas och
tavlingsledaren ratta till klockorna i enlighet darmed.

Den synskadade spelaren skall ha ratten att anvanda sig av en medhjalpare som

har nagon, nagra eller samtliga av foljande uppgifter:

a) utféra endera spelarens drag pa motstandarens brade,

b) annonsera bada spelarnas drag,

c)vara protokollférare at den synskadade spelaren och starta motstandarens
klocka (med beaktande av 3c ovan),

d) informera den synskadade spelaren, dock endast pa dennes begaran, om hur
manga drag som har utférts och bada spelarnas anvanda tid,

e) pafordra vinst vid tidséverskridning och underratta tavlingsledningen nar den
seende spelaren vidrort en av sina pjaser,

f) utféra de nédvandiga formaliteterna om partiet avbryts. Om den synskadade
spelaren inte anvander en assistent far den seende spelaren anlita en person
som utfor uppgifterna namnda i punkt 9a och 9b.
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