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
zichen die Spielerinnen bzw. Spieler abwechselnd, wobei die Spielerin / der Spieler mit
den dunklen Figuren (Schwarz) den nichsten Zug ausfiihrt.

L3 Eine Spielerin / ein Spieler ist ,.am Zug®, sobald der Zug ihrer / seiner Gegnerin / ihres /
seines Gegners ausgefithrt worden ist.

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



1.4.1
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Die Spielerin / der Spieler, die / der dieses Ziel erreicht, hat den gegnerischen Knig
mattgesetzt“ und das Spiel gewonnen. Es ist nicht erlaubt, den cigenen Konig im
AngrifT stehen zu lassen, den eigenen Konig einem Angriff auszusetzen oder den Konig
der Gegnerin / des Gegners zu schlagen.

Die Gegnerin / der Gegner, deren / dessen Konig mattgesctzt worden ist, hat das Spiel
verloren.

Ist eine Stellung erreicht, in der keinem der Spielenden das Mattsetzen des
gegnerischen Kénigs mehr moglich ist, ist das Spiel ,,remis™ (unentschieden, siche
Artikel 5.2.2).

Artikel 2: Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett

2.1
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Das Schachbrett besteht aus einem 8 x 8 Gitter von 64 gleich grofien Quadraten, die
abwechselnd hell und dunkel sind (die ,,weifien® und die ,,schwarzen® Felder).

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

Zu Beginn der Partie hat eine Spielerin / ein Spicler 16 helle (,,weilie"), die / der andere
16 dunkle (,,schwarze") Figuren.

Diese Figuren sind die folgenden:

ein weifler Konig mit dem gebréuchlichen Symbol & K
eine weille Dame mit dem gebriiuchlichen Symbol % D
zwei weifle Tiirme mit dem gebriuchlichen Symbol 2 T
zwei weille Laufer mit dem gebrduchlichen Symbol £ L
zwel weille Springer mit dem gebriuchlichen Symbol @ S
acht weille Bauern mit dem gebriuchlichen Symbol &

ein schwarzer Konig mit dem gebriuchlichen Symbol % K
eine schwarze Dame mit dem gebriiuchlichen Symbol # D
zwel schwarze Tiirme mit dem gebrauchlichen Symbol X T
zwel schwarze Liufer mit dem gebriuchlichen Symbol & L
zwei schwarze Springer mit dem gebriuchlichen Symbol & S
acht schwarze Bauern mit dem gebréuchlichen Symbol &

Staunton Figuren

B DK LST

Die Anfangsstellung der Figuren auf dem Schachbrett ist die folgende:
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Die acht senkrechten Spalten von Feldern heifen ,,Linien®; die acht waagerechten
Zeilen von Feldern heiBlen ,,Reihen®. Eine geradlinige Folge von Feldern gleicher
Farbe, von einem Rand des Schachbrettes zum benachbarten Rand verlaufend, heilit
..Diagonale".

Artikel 3: Die Gangart der Figuren

3.1
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3.3

Es ist nicht gestattet, eine Figur auf ein Feld zu zichen, 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 gemah Artikel
3.2 bis 3.8 schlagen kénnte.

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 Liufer 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 zichen
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auf der er steht.

Beim Ausfithren dieser Ziige diirfen Dame, Turm und Liufer

nicht iiber dazwischen stehende Figuren hinweg zichen.

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

Der Bauer

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

in seinem ersten Zug entweder wic 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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3.8
3.8.1

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

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

Dieses Schlagen ist nur in dem unmittelbar nachfolgenden Zug regelgemif 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 zicht, muss sie / er diesen als Teil desselben
Zuges gegen eine Dame, einen Turm, Liufer oder Springer derselben Farbe auf dem
Ankunftsfeld austauschen. Dieses wird Umwandlungsteld genannt.

Die Auswahl der Spielerin / des Spielers ist nicht auf bereits geschlagene Figuren
beschrinkt,

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 Koénig zu ziehen:
durch Ziehen auf ein beliebiges angrenzendes Feld,



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
folgendermaBen 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 weiier langer Rochade Nach weiBer langer Rochade

Vor schwarzer kurzer Rochade Nach schwarzer kurzer Rochade
3.8.2.1 Das Recht zu rochieren ist verloren:
1) wenn der Konig bereits gezogen hat, oder

2) mit einem Turm, der bereits gezogen hat.

3.8.2.2 Die Rochade ist voriibergehend verhindert,
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3) wenn das Standfeld des Kénigs oder das Feld, das er iberqueren muss, oder sein
Zielfeld von einer oder mehreren gegnerischen Figuren angegriffen wird,

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

Der Konig im Schach;

Ein Konig steht ,,im Schach", wenn er von einer oder mehreren gegnerischen Figuren
angegriffen wird, auch wenn diese selbst nicht auf das vom Konig besetzte Feld zichen
konnen, weil sie anderenfalls den eigenen Kénig im Angriff stehen lassen oder diesen
einem Angriff aussetzen wiirden,

Keine Figur darf einen Zug machen, der entweder den Konig derselben Farbe einem
Schachgebot aussetzt oder diesen in einem Schachgebot stehen 1dsst.

Regelgemifie und regelwidrige Ziige; regelwidrige Stellungen:

Ein Zug ist regelgemil, wenn die maBgeblichen Bedingungen der Artikel 3.1 bis 3.9
erfullt wurden.

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

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





