· FIDE Turnierregeln

Das Turnier muss nach den Schachregeln der FIDE (“Laws of Chess“) gespielt werden. Die „FIDE Turnierregeln“ sind in Verbindung mit den Schachregeln anzuwenden. Sie finden bei allen offiziellen FIDE-Wettbewerben An​wen​dung. Ihre Anwendung wird – ggf. auch mit passenden Änderungen – auch für alle Turniere empfohlen, die von der FIDE ausgewertet werden. Organisatoren, Spieler und Schiedsrichter sollen diese Rege​lungen vor Beginn des Turniers bekannt gemacht werden. Soweit diese Regeln sich auf männliche Teilnehmer beziehen, beinhaltet dies auch weibliche Teilnehmerinnen. 
1. Allgemein

Wo in einem Turnier Regelungen zur Behebung eines Problems fehlen, sollen diese Tur​nier​regeln gelten. 


2. Der Haupt-Organisator

Die für die Organisation verantwortliche Förderation soll den technischen Bereich der Or​ga​ni​sa​tion einem Organisator anvertrauen. Dieser soll zusammen mit der Föderation und ggf. nach Rücksprache mit der FIDE ein Organisationskomitee einsetzen, das für alle finanziellen, tech​nischen und organisatorischen Angelegenheiten verantwortlich ist.


3. Einladung, Registrierung und Aufgaben

3.1 Einladungen zu einem FIDE-Wettbewerb sind so früh wie möglich auszugeben. 

3.2 Der Haupt-Organisator sendet über die jeweiligen nationalen Föderationen Einladungen an alle für das Turnier qualifizierten Teilnehmer. Das Einladungsschreiben muss zunächst durch den FIDE-Präsidenten bzw. – bei Kontinentalwettbewerben durch den Kon​ti​nen​tal​prä​si​denten – gebilligt werden. 

3.3 Die Einladung muss frühzeitig so vollständig wie möglich sein, indem sie eindeutig die zu erwartenden Bedingungen und alle für die Spieler wichtigen Einzelheiten enthält. Fol​gen​des muss im Einladungsschreiben oder der Einladungsbroschüre, die auch auf der Web​site der FIDE veröffentlicht werden soll, enthalten sein:

3.3.1 Zeit und Ort des Turniers.

3.3.2 Hotel(s), in dem/denen die Spieler wohnen (einschl. Emailadresse, Fax- oder Telefonnummer).

3.3.3 Der Spielplan: Tag und Uhrzeit der Runden, Ort für Ankunft, Eröffnungsfeier, Los​zie​hung, Spiele, besondere Veranstaltungen, Schlussfeier, Abfahrt.

3.3.4 Bedenkzeit und Art der  verwendeten Turnieruhren.

3.3.5 Das Paarungssystem und die Regelungen über die Wertung bei Punktgleichheit.

3.3.6 a) Für offizielle FIDE-Veranstaltunen ist der Zeitpunkt des Rundenbeginns der Zeitpunkt, zu dem die Spieler am Brett erschienen sein müssen
b) Für andere Veranstaltungen ist Art. 6.6a oder 6.6.b der Schachregeln anzuwenden.
3.3.7 Bsondere Regelungen über Remisvereinbarungen, wenn solche Beschränkungen bestehen. 
3.3.8 Finanzielle Regelungen: Fahrtkosten, Unterkunft, Dauer, für welche Unterkunft und Ver​​pflegung vorgesehen sind, oder die Kosten hierfür, einschl. derjenigen für Begleit​per​sonen, Anordnungen für Mahlzeiten; Startgelder, Taschengeld, Eintrittspreise, Ein​zelheiten des Preisfonds einschl. der Sonderpreise, Punktpreise, der Währung, in der die Preise ausbezahlt werden; steuerliche Pflichten; Einreisegenehmigungen (Visa) und wie sie zu bekommen sind.

3.3.9 Beförderungsmöglichkeiten zum Spielsaal.

3.3.10 Die ungefähre Anzahl der Teilnehmer, Namen der eingeladenen Spieler und Name des Hauptschiedsrichters.

3.3.11 Adresse der Website des Turniers, Kontaktadressen des Haupt-Organisators.

3.3.12 Pflichten des Spieler gegenüber Presse, Publikum, Sponsoren, Vertretern der Ver​wal​tung und sonstige ähnliche zu berücksichtigende Umstände.

3.3.13 Datum, bis zu dem sich der Spieler verbindlich zur Teilnahme äußern muss, und wann bzw. wohin der seine Ankunftszeit melden soll. In seiner Antwort soll der Spieler evtl. medizinische, dietetische und/oder religiöse Besonderheiten angeben.
3.3.14 Sicherheitsbelange. 

3.3.15 Besondere medizinische Umstände wie Impfungen, die vorher empfohlen oder erforderlich sind.

3.3.16 Arrangements für Besichtigungen, besondere Veranstaltungen, Internetzugang, etc. 


4. Eine einmal an einen Spieler ausgegebene Einladung kann nicht zurückgezogen wer​den, wenn der Spieler sie rechtzeitig annimmt. Wird ein Turnier abgesagt oder ver​scho​ben, muss der Organisator für Ausgleich sorgen.

5. Der Organisator muss medizinische Behandlung für alle Teilnehmer des Turniers, Offizielle, Schiedsrichter und FIDE-Funktionäre garantieren und sie gegen Unfälle und gegen not​wen​di​ge medizinische Versorgung einschließlich Arzneimittel und Operationen etc. versichern, aßer bei chronischen Leiden. Für die Dauer des Turniers soll ein offizieller Turnierarzt benannt wer​den.


6. Die weiteren Regelungen fallen auch in die Mitverantwortung des Hauptorganisators. Er und der Hauptschiedsrichter müssen eng zusammenarbeiten, um den reibungslosen Ablauf der Veranstaltung sicherzustellen.    


7. Der Hauptschiedsrichter 

7.1 Der Hauptschiedsrichter einer Weltmeisterschaft wird vom FIDE-Präsidenten ernannt, der​je​ni​ge einer Kontinentalmeisterschaft vom Kontinentalpräsidenten, jeweils nach Rücksprache mit dem Organisator. Er soll ein Internationaler Schiedsrichter der Klasse A oder B sein und entsprechende Erfahrung mit FIDE-Wettbewerben, den offiziellen FIDE-Sprachen und den maßgeblichen FIDE-Be​stim​mungen haben. FIDE und/oder das Organisationskomitee sollen die Schiedsrichter und die übrigen Mitarbeiter benennen.

7.2 Die Pflichten des Hauptschiedsrichters ergeben sich aus den Schachregeln, den Regelungen des Turneirs und aus deren FIDE-Regelwerken. Während der Veranstaltung hat er auf die Berichte jeder Runde zu achten, für den ordnungsgemäßen Ablauf des Turniers zu sorgen, die Ordnung im Spielbereich und ordnungsgemäß Spielbedingungen für die Spieler während der Partien sicherzustellen, die Arbeit der für die technische Abwicklung Zu​ständigen zu überwachen. Vor dem Beginn des Turniers hat der Hauptschiedsrichter im Be​neh​men mit dem Organisator (ggf. erforderliche) ergänzende Regelungen festzusetzen, alle Punkte der Turnierbedingungen zu prüfen einschließlich des Spielbereichs, der Beleuchtung, Heizung, Belüftung, Lärmquellen usw überprüfen. Er soll die Beschaffung der notwendigen technischen Ausrüstung durch den Haupt-Organisator und die Bereitstellung einer ausreichenden Zahl von Schiedsrichter-Assistenten  und sonstiger Hilfskräf​te sichern. Er muss befriedigende Bedingungen für die Schiedsrichter sicherstellen. Er hat die letzte Entscheidung darüber, ob alle Spielbedingungen den Anforderungen der FIDE-Regu​la​rien entsprechen.

7.3 Nach Beendigung der Veranstaltung sendet der Hauptschiedsrichter einen Bericht, sofern gefordert.

8. Paarungen

8.1 Die Auslosung der Teilnehmernummern bei einem Rundenturnier soll nach Möglichkeit für Spieler, Besucher und Presse offen sein. Der Hauptschiedsrichter ist für die Erstellung der Paarngen und der Auslosung verantwortlich.

8.2 Die Auslosung soll mindestens 12 Stunden bzw. eine Nacht vor dem ersten Run​den​be​ginn stattfinden. Alle Teilnehmer sollten den Losziehungszeremonie besuchen. Ein Spie​ler, der nicht rechtzeitig erschienen ist, soll nach Ermessen des Haupt​schieds​rich​ters ein​bezogen werden. Die Paarungen der ersten Runde sollen so bald wie möglich im An​schluss bekannt gegeben werden. 

8.3 Wenn ein Spieler absagt, vom Turnier zwischen Auslosung und Beginn der ersten Run​de ausgeschlossen wird, oder weitere Spieler hinzukommen, bleiben die Paarungen un​ver​ändert. Zusätzliche Paarungen oder Paarungsänderungen werden vom Haupt​schieds​richter nach Rücksprache mit unmittelbar betroffenen Spielern nach Ermessen vor​ge​nom​men, so dass möglichst wenig Veränderungen an den bekannt gegebenen Paarungen vorgenommen werden müssen.

8.4 Für Rundenturniere soll das Berger-System angewandt werden, notfalls angepasst an ein doppelrundiges Turnier. Paarungen nach Schwei​zer System sollen nach dem vorweg bekannt gegebenen System vorgenommen werden. Abweichungen sind vorher bekannt zu machen.

8.5 Paarungsbeschränkungen, z.B. um Paarungen von Spielern derselben Föderation in den letz​ten Runden (möglichst in den letzten drei Runden) zu vermeiden, sollen den Spielern so frühzeitig wie möglich, spätestens vor dem Beginn der ersten Runde, bekannt ge​geben werden.  

8.6 Für Paarungsbeschränkungen bei Rundenturnieren kann auf die unten dargestellte „Var​ma-Tabelle“ für Turniere von 10 bis 24 Spieler zurückgegriffen werden.

9. Vorbereitung des Spielsaales

9.1 Die Beleuchtung sollte dem Standard für schriftliche Prüfungen genügen. Ca. 800 Lumen sind ausreiched. Die Beleuchtung sollte keine Schaden werfen und keine Lichtstrahlen aussenden, die von den Schachfiguren reflektiert werden könnten. Direkte Sonneneinstrahlung soll vermieden werden, vornehmlich wenn diese sich während des Spiels ändert.

9.2 Die Halle sollte möglichst mit Teppich ausgelegt sein. Andernfalls sollen die Spieler darauf hingewiesen werden, keine Schuhe mit harten Sohlen zu tragen. 

9.3 Die Toiletten sollen sehr gründlich überprüft werden.

9.4 In einem Spitzenturnier sollte jeder Spieler 4,5 qm zur Verfügung haben. Für nicht so hochrangige Turniere sollten 2 qm ausreichend sein. Die Brettern sollten nicht zu nahe an Türen platziert werden. Der Abstand zwischen den Spielerreihen sollte 2,5 m betragen. Es sollte keine zu langen, ununterbrochenen Reihen geben. Es sollte für jede Spielpaarung ein gesonderter Tisch sein.

9.5 Ein Tisches sollte mindestens die doppelte Länge des Schachbretts messen und 15 bis 20 cm breiter als das Schachbrett sein. Empfehlenswert ist eine Größen von 100/120 x 80/83 cm. Die Tischöhe sollte 74 cm betragen; die Stühle sollten für die Spieler bequem sein. Für Kinder-Turniere gelten andere Anforderungen. Jegliches Geräusch muss beim Stühlerücken vermieden werden. 

9.6 Für beide Spieler einer Partie müssen die Bedingungen dieselben sein. Nach Möglichkeit sollen die Bedingungen für alle Spieler eines Turniers gleich sein.

10. Spielmateriel

10.1 Bei Welt- und Kontinentalmeisterschaften sollen möglichst Holzbretter verwendet werden. Für andere FIDE-registrierten Turniere sind Bretter aus Holz, Kunststoff oder Karton zu empfehlen. In allen Fällen müssen die Bretter <rigid> sein. Die Bretter önnen auch aus Stein oder Marmor sein mit passenden hellen und dunklen Feldern, sofern der Hauptschiedsrichter dies akzeptiert. Naturhölzer mit ausreichendem Farbunterschied wie Birke, <maple> oder Europäische Esche gegenüber Walnuss, Teak, <beech> etc. kann auch für Bretter verwendet werden, sofern es eine <dull> oder neutrale Oberfläche hat und nicht glänzt. Farbkombinationen wie braun, grün, sehr helle <tan and white> , cremefarben, <off-white> Elfenbein, <buff> etc. können für Felder des Schachbretts an Stelle von Scharz oder Weiß verwendet werden. Entsprechend 2.2 sollte die Länge eines Feldes das Doppelte des Durchmessers eines Bauern betragen; empfohlen wird eine Seitenlänge von 5,5 cm. Ein bequemer Tisch mit passender Höhe sollte zum Schachbrett passen.

10.2 Bei Verwendung mechanischer Uhren sollte eine Vorrichtung haben, die genau anzeigt, wenn der Minutenzeiger den Ablauf einer vollen Stunde anzeigt. Das Fallblättchen sollte so angeordnet sein, dass sein Fallen vom Schiedsrichter und von den Spielern eindeutig gesehen werden kann. Spiegelungen, die ein Beobachtung erschweren, müssen vermieden werden. Die Uhr muss so leise wie möglich laufen, um die Spieler während der Partie nicht zu stören. 

10.3 Elektronische Uhren müssen in Übereinstimmung mit den FIDE-Schachregeln laufen. 

10.3.1 Das Display muss jederzeit die für den folgenden Zug noch verfügbare Zeit anzeigen.

10.3.2 Das Display muss aus einer Entfernung von 3 m ablesbar sein.

10.3.3 Für den Spieler muss noch aus 10 m Entfernung eindeutig erkennbar sein, welche Uhr läuft.

10.3.4 Wenn eine Kontrollzeit abläuft, muss eine Anzeige auf dem Display eindeutig anzeigen, welcher Spieler zuerst die Zeitgrenze überschritten hat. 

10.3.5 Läuft die Uhr mit Batterie, muss eine Anzeige für nachlassenden Strom vorhanden sein.

10.3.6 Wenn die Anzeige für nachlassenden Strom erstmals aufleuchtet, muss die Uhr noch mindestens 10 Stunden laufen.

10.3.7 Der Ablauf der Zeitkontrolle muss eindeutig angezeigt werden.

10.3.8 Bei Bedenkzeiten mit Zeitzuschlägen darf einem Spieler bei Überschreiten der letzten Zeitkontrolle keine zusätzliche Zeit mehr gegeben werden.

10.3.9 Bei der Verhängung einer Zeitstrafe muss es dem Schiedsrichter innerhalb von 60 Sekunden möglich sein, Zeit und Zügezähler zu korrigieren.

10.3.10 Es muss unmöglich sein, mittels eines einfachen Handgriffs die Anzeige auf dem Display zu löschen oder zu ändern.

10.3.11 Auf den Uhren muss eine einfache Bedienungsanleitung aufgedruckt sein. Elektronische Uhren, die bei FIDE-Turnieren Verwendung finden, müssen von der Technical Commission der FIDE gebilligt worden sein.

10.3.12 Während eines Turniers sollte derselbe Uhrentyp verwendet werden.

11. Das Spiel

11.1 Alle Partien müssen im Spielsaal zu der vom Organisator vorangekündigten Zeit ge​spielt werden.

11.2 Außerhalb des Spielbereichs muss ein Bereich vorgesehen sein, in dem Rauchen gestattet ist. Er muss vom Spielsaal aus leicht erreichbar sein. Wenn auf Grund vorgegebener Vorschriften das Rauchen im Gebäude überhaupt verboten ist, muss ein leichter Zugang nach außen geschaffen werden. 

11.3 Mechanischer Uhren sollen so eingestellt werden, dass die ersten Zeitkontrolle bei der Uhrenstellung für beide Uhren 6:00 Uhr ist.

11.4 Für FIDE Veranstaltungen mit mehr als 30 Teilnehmern muss im Spielsaal ein digitaler Countdown eingerichtet werden. Bei weniger als 30 Teilnehmern muss über Mikrofon angekündigt werden, wenn noch fünf Minuten bis Rundenbeginn verbleiben, und nochmals, wenn noch eine Minute Zeit bleibt. 

11.5 Bei Partieeende müssen der Schiedsrichter oder die Spieler den König oder beide Könige in den Brettmitte stellen, um das Ergebnis anzuzeigen, und sodann die übrigen Figuren in die Grundstellung zurückstellen.

11.6 Wenn der Ausgang einer Partie vorher abgesprochen wurde, muss der Schiedsrichter eine angemessene Strafe verhängen. 

11.7 Dem Schiedsrichter soll ein Glossar mit gängigen Begriffen in mehreren Sprachen zur Verfügung stehen. 

12. Ungespielte Partien

12.1 Verliert ein Spieler eine Partie kampflos ohne ausreichenden Grund, soll er vom Turnier ausgeschlossen werden, außer der Hauptschiedsrichter entscheidet anders. 

12.2 Tritt ein Spieler von einem Rundenturnier zurück oder wird davon ausgeschlossen, wird wie folgt vorgegangen:

12.2.1 Hat der Spieler weniger als 50% seiner Partien gespielt, bleiben seine Punkte in der Turniertabelle (aus Gründen der Wertung und der Information) stehen, aber die von ihm oder seinen Gegnern gegen ihn erzielten Punkte werden nicht in der Schluss​ta​belle gezählt. Die kampflosen Partien werden beim Spieler mit „ – „ und bei seinen Geg​nern mit „ + “ gekennzeichnet. Sind beide Spieler abwesend, wird dies bei beiden Spieler mit einem „ – „ gekennzeichnet.

12.2.2 Hat ein Spieler mindestens die Hälfte der Partien gespielt, bleiben die Ergebnisse in der Tabelle und zählen auch für die Schlusstabelle. Die kampflosen Partien werden wie zuvor beschrieben angezeigt.

12.3 Tritt ein Spieler von einem Schweizer-System-Turnier zurück, bleiben die von ihm und gegen ihn erzielten Punkte in der Tabelle stehen. Für die Rating zählen nur tatsächlich gespielte Partien.

12.4 Die Punkte 12.2.1 und 12.2.2 sind auch auf Mannschaftskämpfe anzuwenden. Die nicht ge​spielten Mannschaftskämpfe wie auch Einzelwettkämpfe sind als solche deutlich zu kennzeichnen.

13. Strafen, Rechtsmittel

13.1 In einem Streitfall sollten der Hauptschiedsrichter oder der Hauptorganisator nach Mög​lich​keit jede Anstrengung zur gütlichen Einigung unternehmen. Schlägt dies fehl oder ist der Streitfall derart, dass Strafen angemessen sind, solche Strafen aber nach den Schach​regeln oder den Turnierbestimmungen nicht eigens festgelegt sind, müssen Hauptschiedsrichter oder Hauptorganisator die uneingeschränkte Befugnis zur Verhängung von Strafen haben. Sie müs​sen die Disziplin aufrecht erhalten und Lösungen anbieten, um der verletzten Partei Genugtuung zu verschaffen.

13.2 Bei allen Turnieren muss es ein Schiedsgericht geben. Der Hauptorganisator muss dafür sorgen, dass vor dem Beginn der ersten Runde das Schieds​gericht gewählt oder ernannt wird, üblicherweise bei der Verlosung der Start​nummern. Der Vorsitzende, die zwei Beisitzer und die zwei stellvertretenden Besitzer sollen möglichst von verschiedenen Föderationen kommen. Kein Mitglied des Schiedsgerichts, das in den Streitfall einbezogen ist, darf mitentscheiden.  Das Schiedsgericht sollte aus einer ungeraden Zahl von Mitgliedern bestehen. Mitglieder des Schieds​ge​richts solle nicht jünger als 21 Jahre sein. 

13.3 Ruft ein Spieler gegen eine Entscheidung des Hauptschiedsrichters oder des Hauptorganisator oder eines deren Helfer das Schiedsgericht an, soll er eine Gebühr entrichten und das Rechts​mittel schriftlich binnen einer Frist einreichen. Die Höhe der Gebühr und die Rechts​mittelfrist müssen zuvor festgelegt werden. Die Entscheidung des Schiedsgerichts ist endgültig. Die Gebühr ist bei Erfolg des Rechtsmittels zurückzuzahlen.

14.  Fernsehaufnahmen, Filmen und Fotografieren

14.1 Fernsehkameras sind im Spielbereich und benachbarten Bereichen mit Zustimmung vom Hauptorganisator oder vom Hauptschiedsrichter zugelassen, wenn sie geräuschlos und nicht störend arbeiten. Der Hauptschiedsrichter muss sicherstellen, dass die Spieler durch die Anwesenheit von Fernsehen, Video, Kameras andere Ausrüstung in keiner Weise gestört oder abgelenkt werden. 

14.2 Im Spielbereich dürften nur zugelassene Personen fotografieren. Im Spielsaal ist das Fo​tografieren auf die ersten 10 Minuten der ersten Runde und sodann auf die ersten fünf Minuten der folgenden Runde beschränkt, sofern der Hauptschiedsrichter nicht anders entscheidet.

15. Das Verhalten der Spieler

15.1 Ein Spieler, der eine Einladung angenommen hat, muss zu den Spielen antreten, es sei denn er wäre durch höhere Gewalt wie Krankheit oder <incapacity> verhindert. Die Annahme einer anderen Einladung gilt nicht als ausreichender Grund für Nichtteilnahme oder Rücktritt.

15.2 Alle Teilnehmer sollen passend ge​klei​det sein.

15.3 Weigert sich ein Spieler, eine Partie fortzusetzen, und verlässt er das Turnierareal ohne Aufgabe oder Benachrichtigung des Schiedsrichters, handelt er grob unsportlich und soll nach Ermessen des Schiedsrichters bestraft werden.

15.4 Einem Spieler ist nur im Rahmen der Schach- und Turnierregeln erlaubt, zu sprechen. Ein Spieler darf während laufender Partie nicht über dieses sprechen.
15.5 Beschwerden über das Benehmen eines Spielers oder Mannschaftsführers hat der Spieler an den Schiedsrichter zu richten. Es ist ihm nicht erlaubt, sich direkt bei seinem Gegner zu beschweren. 

16. Die Rolle des Mannschaftsführers in Mannschaftskämpfen

16.1 Der Mannschaftsführer hat während der Partie eine grundsätzlich verwaltungsmäßige Rolle. Je nach den Turnierbedingungen hat der Mannschaftsführer zur vorbestimmten Zeit eine schriftliche Namensliste der Spieler seiner Mannschaft, die in der Runde je​weils teilnehmen, zu übergeben, seinen Spielern die Paarungen mitzuteilen, nach Spiel​ende das Ergebnisprotokoll zu unterzeichnen, etc. 

16.2 Wenn ein Mannschaftsführer mit seinem Spieler sprechen will, sollte er das nur über den Schiedsrichter oder in dessen Anwesenheit unter Benutzung einer dem Schiedsrichter verständlichen Sprache tun.
16.3 Der Mannschaftsführer ist berechtigt, den Spielern seiner Mannschaft zum Anbieten von Remis oder Annehmen eine Remisangebots und zur Aufgabe zu raten. Er muss sich auf kurze Informationen beschränken, betreffend nur Umstände des Mann​schafts​kampfs. Er darf zu einem Spieler sagen „Biete Remis an“, „Nimm Remis an“ oder „Gib auf“. Fragt z.B. ein Spieler, ob er Remis annehmen sollte, sollte der Mannschaftsführer nur „ja“ oder „nein“ sagen oder die Entscheidung dem Spieler überlassen. Der Mann​schaftsführer muss sich jedes Eingriffs in das Spiel enthalten. Er darf dem Spieler keine Informationen über di Stellung auf dem Schachbrett und/oder über die Bedenkzeit geben noch eine andere Personen und/oder einen Computer zum Stand der Partie um Rat bitten. 

16.4 Spieler sind denselben Beschränkungen unterworfen. Auch wenn in einem Mann​schafts​kampf ein bestimmter Mannschaftsgeist herrscht, der über das Einzelspiel hin​aus​geht, so ist die Schachpartie zuvörderst ein Wettkampf zwischen zwei Spielern. Daher hat ein Spie​ler die letzte Bestimmung über den Ausgang seiner Partie. Auch wenn der Ratschlag des Mannschaftsführers für den Spieler von Gewicht ist, kann der Spieler nicht ge​zwun​gen werden, die Weisung des Mannschaftsführers zu befolgen. Dementsprechend kann der Mannschaftsführer auch nicht den Ausgang der Partie ohne Kenntnis und Ein​ver​ständ​nis des Spielers bestimmen. 
16.5 Der Mannschaftsführer soll seine Mann​schaft ermutigen, Buchstaben und Geist des Art. 12 der FIDE-Regeln über das Ver​hal​ten der Spieler zu befolgen. Besonders Mannschaftsmeisterschaften sollten im Geist höchster Sportlichkeit geführt werden. 

· Anhang 1 zu den FIDE-Turnierregeln: Behandlung kampfloser Partien

Zum Zweck der Reihung punktgleicher Teilnehmer („Tiebreak“) werden die Ergebnisse kampf​lo​ser Partien so behandelt, als habe der Spieler gegen sich selbst ein Remis erzielt. Es hat keine Aus​wirkung auf die Reihung Punktgleicher nach der Punktesumme („Sum of Progressive Score“) oder nach dem Koya-System. Dort zählt nur das Ergebnis. 

· Anhang 2 zu den FIDE-Turnierregeln: Liste üblicher Tiebreak-System 

In allen System werden die Spieler in absteigender Ordnung nach dem jeweiligen System gereiht. Die nachfolgende Liste soll keine Bevorzugung des einen oder anderen Systems wiedergeben.

 1  Tiebreak-Regeln unter Verwendung des eigenen Ergebnisses

 1.1  Einzelwettkämpfe: 

 1.2  Punktesumme („Sum of Progressive Score“)  

 1.2.1  Nach jeder Runde hat ein Spieler eine bestimmte Punktezahl. Diese Punkte werden ad​diert, um die gesamte Summe fortschreitender Punkte zu bestimmen. 

 1.2.2  Bei der verkürzten Punktsumme wird die Punktsumme um die in einer oder mehreren Runden erzielte Punktezahl (beginnend bei Runde 1) gekürzt.

 1.3  Das Koya-System für Rundenturniere 

 1.3.1  Das ist die Anzahl der Punkte, die erzielt werden gegen alle Gegner, die 50% oder mehr Punkte erreicht haben. 

 1.3.2  Erweitertes Koya-System: Das Koya-System kann schrittweise ausgedehnt werden, um Punktegruppen einzubeziehen mit weniger als 50% der Punkte, oder schrittweise ein​ge​schränkt werden, um Punktegruppen auszuschlie?en mit 50% der Punkte oder mehr. 

 1.4  Mannschaftswettkämpfe

 1.4.1  Mannschaftspunkte, je nach Zahl der Brettpunkte, und zwar zwei Punkte, wenn die Mannschaft mehr Brettpunkte als die andere Mannschaft erzielt hat, einen Punkt für einen unentschiedenen Wettkampf, keinen Punkt für Niederlage. 

 1.4.2  Anzahl der Brettpunkte, wenn zunächst Mannschaftspunkte zählen: hier zählt die Gesamtsumme der Brettpunkte.

 1.4.3  Kombination von Mannschafts- und Brettpunkten. Es zählt die Summe der erzielten Mannschafts- und Brettpunkte.

 1.5  Direkter Vergleich 

Wenn alle punktgleichen Spieler gegeneinander gespielt haben, werden die Punkte dieser Begegnungen gezählt.

 1.6  Anzahl der Gewinnpartien

 1.7  Anzahl der mit Schwarz gespielten Partien

 2  Tiebreak-Regeln unter Verwendung der Ergebnisse der Gegner 

 2.1  Buchholz-System

 2.1.1  Die Buchholz-Wertung ist die Summe der Punkte, die der Spieler gegen jeden seiner Gegner erzielt hat.

 2.1.2  Buchholz-Medianwertung ist die Buchholz-Wertung gekürzt um die Punkte der Geg​ner mit der höchsten und der niedrigsten Punktzahl. Haben mehrere Gegner dieselbe Punktzahl, ist der Gegner mit der höchsten bzw. niedrigsten Buchholz-Wertung zu streichen. Diese Regelung kann erweitert werden: Kürzung der Buchholz-Wertung um die beiden Gegner mit der höchsten Punktzahl und die beiden Gegner mit der nied​rigs​ten Punktzahl.

 2.1.3  Buchholz-Streichwertung ist die Buchholzwertung, gekürzt um die Punkte des Geg​ners mit der niedrigsten Punktzahl. Auch dies kann erweitert werden: Kürzung der Buchholzwertung um die Punkte der beiden Gegner mit der niedrigsten Punktzahl.

 2.1.4  Buchholz-Summe ist die Summe der Buchholz-Wertungen der Gegner.

 3  Es ist zu beachten, dass die Buchholzpunkte stets nach der Anwendung der Regeln über die Wertung kampfloser Partien ermittelt werden.

 4  Sonneborn-Berger System

 4.1  Das Sonneborn-Berger System für Einzelwettkämpfe ist die Summe der Punkte der Gegner, welche der Spieler geschlagen hat, und die Hälfte der Summe der Punkte der Gegner, gegen die der Spieler Remis erreicht hat.

 4.2  Das Sonneborn-Berger System für Mannschaftswettkämpfe: Es zählen die Punkte, die die gegnerischen Mannschaften erzielt haben, multipliziert mit den Punkten, die man gegen die jeweilige Mannschaft erzielt hat. 

 5  Tiebreak Regeln unter Verwendung der ELO-Zahlen

 5.1  Die Durchschnitts-ELO der Gegner ist die Summe der ELO-Zahlen der Gegner eines Spie​lers geteilt durch die Anzahl der Runden.
 Die verkürzte Durchschnitts-ELO er​rech​net sich wie die Durchschnitts-ELO, jedoch unter Weglassung von einem oder mehreren Gegnern, beginnend vom Gegner mit der niedrigsten ELO-Zahl.

 5.2  Turnier-Performance:
 Diese wird bestimmt, indem man die Durchschnitts-Rating der Gegner heranzieht, hieraus die Prozentpunkte errechnet und sodann Punkt B.02 10.1 der Regelungen über die ELO-Zahlenberechnung verwendet. <Zitieren> Wenn ein Spieler im Tur​nier nicht mehr als zwei Partien spielt, sei es weil er nicht mehr will, oder auch wegen Krankheit, ist seine Turnier-Performance niedriger anzusetzen als die irgend eines an​de​ren Spielers, der das Turnier voll durchgespielt hat.

 5.3  Turnier-Performance unter Heranziehung der 350 Punkte-Regel. 

 5.4  Es ist zu beachten, dass die Turnier-Performance erst nach Anwendung der Regelung über die Wertung kampfloser Partien berechnet werden darf. 

 6  Playoff

 6.1  Es muss ausreichend Zeit für Entscheidungsspiele sein.

 6.2  Das Paarungssystem und die Anzahl der Spiele müssen vor dem Turnierbeginn bekannt gegeben werden.

 6.3  Alle Möglichkeiten müssen von den Turnierregularien abgedeckt werden.

 6.4  Entscheidungsspiele sollten nur für die Bestimmung des ersten Platzes, einer Meis​ter​schaft oder von Qualifikationsplätzen vorgesehen werden.

 6.5  Werden im Tiebreak weitere Plätze ermittelt, werden jedem Spieler die im Ent​schei​dungswettkampf erzielten Punkte zugeteilt. 

 6.6  Wenn im Entscheidungswettkampf der 1. Platz ermittelt ist, sollen Geldpreise zwi​schen den weiteren Spieler geteilt werden. 

 6.7  Wenn die für die Schlussfeier vorgesehene Uhrzeit keine ausreichende Zeit lässt, sollen Partien zwischen potentiellen Tiebreak-Kandidaten früher beginnen als die übrigen Spiele. 

 6.8  Zwischen dem Ende der letzten Partie eines in einen Entscheidungswettkampf ver​wic​kelten Spielers und dem Beginn des Entscheidungswettkampfes sollen mindestens 30 Minuten Pause liegen. Hat der Entscheidungswettkampf mehrere Runden, sollen zwischen den Runden mindestens 10 Minuten Pause liegen. 

 6.9  Jedes Entscheidungsspiel muss von einem Schiedsrichter beobachtet werden. Im Streit​fall soll ein Komitee aus drei weiteren Schiedsrichtern endgültig entsdcheiden.

 6.10  Die Farben werden in allen nachgenannten Fällen durch Los bestimmt werden, die von den Farben nach der Berger-Tabelle abweichen.

 6.11  Nachfolgend ein Beispiel, wenn die Zeit für Entscheidungswettkämpfe beschränkt ist:

 6.11.1  Wettkampf zwischen zwei Spielern: 

 6.11.1.1  Wettkampf mit zwei Partien in einer Bedenkzeit von drei Minuten und einer Zugabe von fünf Sekunden für jeden Zug vom ersten Zug an. 

 6.11.1.2  Wenn dieser Wettkampf unentschieden ausgeht, wird eine weitere Partie ge​spielt; Bedenkzeit für Wei?: fünf Minuten, für Schwarz: vier Minuten; Ge​winn für Schwarz bei Remis.

 6.11.2  Wettkampf zwischen drei Spielern: 

 6.11.2.1  Rundenturnier mit Bedenkzeit wie in 6.11.1. 

 6.11.2.2  Bei unentschiedenem Ausgang spielen sie ein Rundenturnier nach dem Mo​dus wie in 6.11.1.1 beschrieben. 

 6.11.2.3  Bei erneutem unentschiedenem Ausgang gewinnt der Spieler, der mit der ge​rings​ten Anzahl von Zügen gewonnen hat.

 6.11.2.4  Schalten zwei Spieler einen dritten aus, spielen sie weiter wie oben 6.11.1.2.

 6.11.2.5  Startnummer 1 hat der Spieler mit der höchsten Wertung (siehe oben Punkte 1 bis 5); Startnummer 3 hat der Spieler mit der zweithöchsten Wertung. Alternativ können die Startnummern auch ausgelost werden.

 6.11.3  Wettkampf zwischen vier Spielern: Sie spielen ein K.O.-Turnier; Paarungen der Runde 1: 1 – 4, 2 – 3, wobei die Startnummer durch die Wertung bestimmt wird. Wenn es die Zeit zulässt, können die zwei Partien wie in 6.11.1.1 gespielt werden, ansonsten kann nach 6.11.1.2 gespielt werden.

 6.11.4  Wettkampf zwischen fünf Spielern: Rundenturnier wie 6.11.1.1; Startnummern nach der Wertung oder nach Los. Es gewinnt der Spieler, der mit der geringsten Zugzahl gewinnt. Scheidet der Fünfte aus und die ersten Vier sind punktgleich, spielen diese weiter wie nach 6.11.3. Sind die drei ersten punktgleich, geht es weiter wie in 6.11.2. Sind die ersten zwei punktgleich, weiter wie 6.11.1.

 6.12  Wettkampf zwischen sechs Spielern: Diese werden je nach Wertungszahl in zwei Gruppe zu je drei Spielern aufgeteilt: (1, 4, 5) und (2, 3, 6). Weiter geht es wie 6.11.2; die Sieger spielen wie 6.11.1.2.

 6.13  Wettkampf zwischen sieben Spielern: Rundenturnier nach 6.11.1.2. Geht um den ersten Platz, gewinnt der Spieler, der mit der geringsten Zugzahl gewinnt. Startnummern nach Wertung in der Reihenfolge: 1, 5, 2, 6, 3, 7, 4 oder nach Los.

 6.14  Wettkampf zwischen acht Spielern: K.O.-Turnier: 1 – 8, 2 – 7, 3 – 6, 4 – 5 wie in 6.11.1.2.

 6.15  Wettkampf zwischen neun Spielern: Bildung von drei Gruppen: (1, 5, 9), (2, 6, 7), (3, 4, 8) wie in 6.11.2.

 6.16  Wettkampf zwischen zehn Spielern: zwei Gruppe wie in 6.11.3. Die zwei Gewinner spielen wie in 6.11.1.2.

 6.17  Wettkampf zwischen elf oder mehr Spielern: entsprechend der Reihenfolge nach der Wertung werden ab Platz 9 ausgeschieden. Sie sollen evtl. Geldpreise unter sich teilen. Die verbleibenden acht Spieler spielen sie wie in 6.14.

 6.18  Es bleibt vorbehalten, notwendige Änderungen vorzunehmen. Spielen nur zwei Spieler einen Entscheidungswettkampf und es verbliebt ausreichende Zeit, können sie auch nach Vereinbarung mit Hauptschiedsrichter und Organisator eine langsamere Bedenkzeit spielen. Dauern die Hauptpartien länger, kann gleich auf einen Modus wie oben 6.11.1.2 übergegangen werden. 

 7  Zuordnung von Tiebreak Systemen zu verschiedenen Turniersystemen 

 7.1  Die Wahl des Tiebreak-Systems, das in einem Turnier zur Anwendung kommt, soll zuvor un​ter Berücksichtigung der Turnierart (Schweizer System, Rundenturnier, Mannschafts​wett​be​werb) und die spezielle Struktur der erwarteten Spieler getroffen werden. So sind Tiebreak-Sys​teme unter Verwendung der ELO-Zahlen zweifelhaft in Turnieren, wo keine ELO-Zahlen verfügbar sind, nicht durchgängig vorhanden sind oder notwendigerweise nicht korrekt sind (zB Junioren-/Seniorenturniere). Es sollte nur ein Typ der oben beschriebenen Kategorien in einem Turnier angewandt werden. Falsch wäre zB die Kombination von Punktesumme und Buchholz. 

 7.2  Für die verschiedenen Turnierarten werden Tiebreak-Regeln wie folgt empfohlen:

 7.2.1  Rundenturnier für Einzelspieler:
Direkte Begegnung
Entscheidungswettkampf
Anzahl der Siege mit Schwarz
Koya-System
Sonneborn-Berger
Anzahl der Gewinnpartien

 7.2.2  Rundenturnier für Mannschaften
Brettpunkte
Mannschaftspunkte
Direkte Begegnung
Entscheidungswettkampf
Sonneborn-Berger

 7.2.3  Schweizer System für Einzelspieler mit ELO-Zahl:
Direkte Begegnung
Turnier-Performance
Ratingschnitt der Gegner
Entscheidungswettkampf

 7.2.4  Schweizer System für Einzelspieler ohne ELO-Zahl:
Direkte Begegnung
Summe fortschreitender Punkte
Buchholz
Entscheidungswettkampf
Sonneborn-Berger
Anzahl der Gewinnpartien
Anzahl der mit schwarz gespielten Partien

 7.2.5  Schweizer System für Mannschaften:
Brettpunkte
Mannschaftspunkte
Direkte Begegnung
Entscheidungswettkampf
Buchholz
Sonneborn-Berger

�	 Zweifelhaft ist, ob hier nur die tatsächlich gespielten Partien mitgerechnet werden sollen. 


�	 Probleme ergeben sich, wenn Spieler ohne ELO-Zahl mitspielen. Vorgeschlagen werden: Zuteilung der niedrigst möglichen Zahl (bei ständig sinkender ELO-Einstiegszahl abzulehnen), Zuteilung der niedrigsten ELO im Turnier; möglichst dieses Tiebreak-System überhaupt nicht anwenden


�	 Es ist zu empfehlen, die Turnier-Performance vor allem nicht für Schweizer System-Turniere anzuwenden, in denen nicht alle Spieler einer Punktegruppe gegeneinander gespielt haben. 
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