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INTRODUZIONE

Il Regolamento FIDE degli scacchi governa il gioco sulla scacchiera.

Il Regolamento consiste di due parti:

1. Regole di base del gioco e

2. Regole per i tornei.

Il testo inglese e la versione autentica del Regolamento, che & stato adottato dall’84° Congresso FIDE a
Tallinn (Estonia) e dalla PB del marzo 2017 ad Atene con entrata in vigore il 1° Luglio 2017.

Nel presente Regolamento le parole ‘egli’, ‘lui’ e ‘suo’ si considerano includere anche ‘ella’, ‘lei’ e ‘sua’.

PREFAZIONE

Il Regolamento degli scacchi non puo coprire tutte le possibili situazioni che possono insorgere durante una
partita, né puo regolare tutte le questioni amministrative. Laddove un caso non sia esattamente regolato
da un Articolo del Regolamento, dovrebbe essere possibile raggiungere una corretta decisione studiando
analoghe situazioni che sono affrontate nel Regolamento. Il Regolamento presume che gli arbitri abbiano la
necessaria competenza, capacita di giudizio e obiettivita assoluta. Regole troppo dettagliate potrebbero
privare I'arbitro della sua liberta di giudizio, impedendogli di trovare una soluzione a un problema dettata
dall'imparzialita, dalla logica e dalla particolare situazione. La FIDE chiede a tutti i giocatori e alle
federazioni scacchistiche di accettare questo punto di vista.

Una condizione necessaria perché una partita sia ratificata dalla FIDE & che essa sia stata giocata secondo il
Regolamento FIDE.

Si raccomanda che anche le partite competitive non ratificate dalla FIDE siano giocate secondo il
Regolamento FIDE.

Le federazioni affiliate possono chiedere alla FIDE di pronunciarsi relativamente a questioni attinenti al
Regolamento.

REGOLE DI BASE DEL GIOCO

Articolo 1: La natura e gli obiettivi della partita di scacchi

1.1 La partita di scacchi si gioca tra due avversari che muovono i propri pezzi su una tavola quadrata
detta ‘scacchiera’.
1.2 Il giocatore che ha i pezzi di colore chiaro (Bianco) esegue la prima mossa; quindi i giocatori

muovono alternativamente, con il giocatore che ha i pezzi di colore scuro (Nero) che esegue la
mossa successiva.

1.3 Si dice che un giocatore ‘ha il tratto’ quando la mossa del suo avversario é stata ‘eseguita’.

1.4.1 L'obiettivo di ciascun giocatore e porre il Re avversario ‘sotto attacco’ in maniera tale che
I’avversario non abbia piu alcuna mossa legale.

1.4.2 L’avversario il cui Re sia stato posto in scaccomatto ha perso la partita.

1.5 Se la posizione é tale che nessuno dei due giocatori possa in alcun modo dare scaccomatto al Re

avversario, la partita & patta (vedi Articolo 5.2.2).

Articolo 2: La posizione iniziale dei pezzi sulla scacchiera

2.1 La scacchiera € composta di una griglia 8 x 8 di 64 case uguali, alternativamente chiare (case
‘bianche’) e scure (case ‘nere’).
La scacchiera e collocata tra i giocatori in modo che la casa posta nell’angolo in basso alla destra
del giocatore sia bianca.
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2.2 All'inizio della partita il Bianco ha 16 pezzi di colore chiaro (i pezzi ‘bianchi’); il Nero ha 16 pezzi
di colore scuro (i pezzi ‘neri’).

| pezzi sono i seguenti:
‘l .

Un Re bianco solitamente indicato con il simbolo . R
ity
Una Donna bianca solitamente indicata con il simbolo = D
]
Due Torri bianche solitamente indicate con il simbolo — 1 T
)
Due Alfieri bianchi solitamente indicati con il simbolo ot A
e
Due Cavalli bianchi solitamente indicati con il simbolo "ﬂ C

Otto pedoni bianchi  solitamente indicati con il simbolo

Un Re nero solitamente indicato con il simbolo -4 R

Una Donna nera solitamente indicata con il simbolo W D

Due Torri nere solitamente indicate con il simbolo E T

Due Alfieri neri solitamente indicati con il simbolo -ﬁ- A

Due Cavalli neri solitamente indicati con il simbolo % C

Otto pedoni neri solitamente indicati con il simbolo ‘

Pezzi Staunton
p DR A C T

2.3
2.4 Le otto file verticali di case sono dette ‘colonne’. Le otto righe orizzontali di case sono dette

‘traverse’. Una linea retta di case dello stesso colore che vada da un lato della scacchiera al lato
adiacente e detta ‘diagonale’.

Articolo 3: Il movimento dei pezzi

3.1 Non & permesso muovere un pezzo su una casa occupata da un pezzo dello stesso colore.

3.1.1 Se un pezzo viene MOsSsO SU una casa occupata da un pezzo avversario, quest’ultimo viene
catturato e rimosso dalla scacchiera come parte della stessa mossa.
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3.1.2

3.1.3

3.2

3.3

3.4

35

3.6

Si dice che un pezzo attacca un pezzo avversario se il pezzo puo effettuare una cattura su quella
casa secondo gli Articoli da 3.2 a 3.8.

Si considera che un pezzo attacchi una casa anche qualora quel pezzo sia impossibilitato a
muoversi verso quella casa perché cosi facendo lascerebbe o porrebbe sotto attacco il Re del
proprio colore.

L’Alfiere si pud muovere su una qualunque casa lungo una diagonale su cui si trova.

La Torre si pud muovere su una qualunque casa lungo la colonna o la traversa sulle quali si trova.

La Donna si puo muovere su una qualunque casa lungo la colonna, la traversa o una diagonale
sulle quali si trova.

Nell’effettuare queste mosse, I'Alfiere, la Torre e la Donna non possono scavalcare alcun pezzo
interposto.

Il Cavallo si pud muovere su ciascuna delle case pil vicine a quella sulla quale si trova ma non
poste sulla stessa colonna, traversa o diagonale.
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3.7.1 Il pedone si pud muovere sulla casa a esso immediatamente successiva sulla stessa colonna, a
condizione che detta casa non sia occupata, ovvero

3.7.2 Alla sua prima mossa, il pedone si pud muovere come in 3.7.1 oppure, in alternativa, puo
avanzare di due case lungo la stessa colonna, a condizione che dette case non siano occupate,
ovvero

3.7.3 Il pedone si pud muovere su una casa posta diagonalmente di fronte ad esso su una colonna

adiacente, occupata da un pezzo avversario, catturando il pezzo.

3.7.4.1 Un pedone che occupi la casa nella stessa traversa e sulla colonna adiacente di un pedone
avversario il quale sia appena stato avanzato di due case dalla sua casa d’origine, puo catturare il
pedone avversario come se quest’ultimo fosse stato avanzato di una sola casa.

3.7.4.2 Questa cattura e legale solo nella mossa immediatamente successiva al suddetto avanzamento
ed e detta cattura ‘en passant’ (‘al varco’).

3.7.5.1 Quando un giocatore, avendo il tratto, avanza un pedone alla traversa piu lontana dalla sua
posizione iniziale, come parte integrante della stessa mossa deve scambiare quel pedone con

5/23



Regole FIDE degli scacchi 01 gennaio 2018

3.7.5.2
3.75.3

3.8
3.8.1

3.8.2

Prima dell’arrocco corto del Bianco
Prima dell’arrocco lungo del Nero

una nuova Donna, Torre, Alfiere o Cavallo dello stesso colore, ponendolo sulla prevista casa di
destinazione. Quest’ultima & detta ‘casa di promozione’.

La scelta del giocatore non ¢ limitata ai pezzi catturati in precedenza.

Lo scambio del pedone con un altro pezzo & detto promozione, e I'effetto del nuovo pezzo e
immediato.

Ci sono due diversi modi di muovere il Re:

Muovendolo su una casa adiacente

‘arroccando’. Questa & una mossa del Re e di una Torre dello stesso colore lungo la prima
traversa del giocatore, che conta come una singola mossa del Re ed € eseguita come segue:
dalla sua casa di origine, il Re viene trasferito due case verso la Torre che si trova ancora nella
sua casa d’origine; quindi la Torre stessa viene trasferita sulla casa che il Re ha appena

attraversato.

= =1

Prima dell’arrocco lungo del Bianco Dopo I'arrocco lungo del Bianco
Prima dell’arrocco corto del Nero Dopo l'arrocco corto del Nero
3.8.2.1 Il diritto all’arrocco é perduto:
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3.8.2.1.1
3.8.2.1.2
3.8.2.2

3.8.2.2.1

3.8.2.2.2

3.9.1

3.9.2

3.10 1.

3.10.2.
3.10.3.

Se il Re & gia stato mosso, ovvero

Con una Torre che sia gia stata mossa.

Il diritto all’arrocco € temporaneamente sospeso:

Se la casa su cui il Re si trova o la casa che deve attraversare o la casa che deve occupare sono
attaccate da uno o pil pezzi avversari, ovvero

Se tra il Re e la Torre con la quale I'arrocco deve essere eseguito si trova un qualsiasi pezzo.

Il Re si dice essere ‘in scacco’ quando & attaccato da uno o pill pezzi avversari, anche qualora
guesti pezzi fossero impossibilitati a muoversi dalla casa che occupano in quanto cosi facendo
lascerebbero o porrebbero il proprio Re sotto scacco.

Non si pud muovere alcun pezzo che esponga a uno scacco il Re del proprio colore, o che lasci il
Re stesso sotto scacco.

Una mossa e legale quando sono state ottemperate tutte le prescrizioni applicabili degli Articoli
3.1-3.9.

Una mossa ¢ illegale quando non ottempera tutte le prescrizioni applicabili degli Articoli 3.1 - 3.9
Una posizione ¢ illegale quando non puo essere stata raggiunta con alcuna sequenza di mosse
legali.

Articolo 4: L’esecuzione della mossa

4.1

4.2.1

4.2.2

4.3

43.1

4.3.2
4.3.3

4.4
44.1
4.4.2

443

444
4.5
4.6
4.6.1
4.6.2

4.6.3
4.7

Ogni mossa deve essere giocata con una sola mano.

Il solo giocatore avente il tratto puo aggiustare uno o pilu pezzi nelle loro case, a condizione che
abbia precedentemente espresso la propria intenzione (per esempio dicendo ‘jadoube’ o
‘acconcio’).

Ogni altro contatto fisico con un pezzo, tranne i contatti chiaramente accidentali, sara
considerato intenzionale

Eccetto per quanto previsto nell’Articolo 4.2, se il giocatore avente il tratto tocca sulla
scacchiera, con l'intenzione di muovere o catturare:

Uno o pil dei propri pezzi, deve muovere il primo pezzo toccato che possa essere mosso

Uno o pil pezzi avversari, deve catturare il primo pezzo toccato che possa essere catturato

Un pezzo o pil pezzi di ciascun colore, deve catturare il primo pezzo avversario toccato con il
proprio primo pezzo toccato oppure, qualora cio sia illegale, muovere o catturare il primo pezzo
toccato che possa essere mosso o catturato. Qualora non sia chiaro se sia stato toccato per
primo il pezzo del giocatore o quello dell’avversario, si considerera che il pezzo del giocatore sia
stato toccato prima di quello avversario.

Se un giocatore, avendo il tratto:

Tocca il Re e una Torre, deve arroccare da quel lato, sempre che cio sia legale

Tocca deliberatamente una Torre e quindi il proprio Re, non gli € consentito arroccare da quel
lato in quella mossa, e la situazione e regolata dall’Articolo 4.3.1

Volendo arroccare, tocca il Re e quindi una Torre, ma I'arrocco da quel lato ¢ illegale, il giocatore
deve fare un’altra mossa legale con il proprio Re (il che pud includere I'arrocco con I'altra Torre).
Se il Re non ha mosse legali, il giocatore € libero di eseguire una qualsiasi mossa legale.
Promuove un pedone, la scelta del pezzo € compiuta quando il pezzo ha toccato la casa di
promozione.

Se nessuno dei pezzi toccati secondo gli Articoli 4.3 o 4.4 puo essere mosso o catturato, il
giocatore puo fare una qualsiasi mossa legale.

L’atto della promozione puo essere eseguito in varie maniere:

Non e necessario che il pedone venga materialmente deposto sulla casa di arrivo,

La rimozione del pedone e la collocazione del nuovo pezzo sulla casa di promozione possono
avvenire in qualunque ordine.

Se sulla casa di promozione c’e un pezzo avversario, questo deve essere catturato.

Quando, come mossa legale o parte di una mossa legale, un pezzo sia stato rilasciato su di una
casa, per quella mossa non puo essere spostato su un’altra casa. La mossa si considera eseguita:
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4.7.1

4.7.2

4.7.3

4.8

4.9

in caso di cattura, quando il pezzo catturato e stato rimosso dalla scacchiera e il giocatore, dopo
aver deposto il proprio pezzo sulla nuova casa, ha rilasciato il pezzo catturante dalla propria
mano.

in caso di arrocco, quando la mano del giocatore ha rilasciato la Torre sulla casa
precedentemente attraversata dal Re. Quando il giocatore ha rilasciato il Re dalla propria mano,
la mossa non & ancora eseguita ma il giocatore non ha piu diritto di fare qualsiasi altra mossa
diversa dall’arrocco su quel lato, se questo & legale. Se I'arrocco su quel lato e illegale, il
giocatore deve fare una qualsiasi altra mossa legale con il proprio Re (il che puo includere
I'arrocco sull’altro lato). Se il Re non ha mosse legali, il giocatore ¢ libero di fare qualsiasi altra
mossa.

in caso di promozione, quando la mano del giocatore ha rilasciato il nuovo pezzo sulla casa di
promozione e il pedone é stato rimosso dalla scacchiera.

Non appena il giocatore abbia toccato un pezzo con l'intenzione di muoverlo o di catturarlo, il
giocatore perde il diritto a reclamare contro le infrazioni da parte del suo avversario degli
Articolida4.1a4.7.

Se un giocatore non & in grado di muovere i pezzi, il giocatore pud designare un assistente, che
dovra essere ben accetto all’arbitro, per compiere I'operazione.

Articolo 5: La conclusione della partita

511

5.1.2

5.21

5.2.2

5.2.3

La partita & vinta da parte del giocatore che ha dato scaccomatto al Re avversario. Questo
termina immediatamente la partita, a condizione che la mossa che ha prodotto la posizione di
scaccomatto rispetti I’Articolo 3 e gli Articoli da 4.2 a 4.7.

La partita e vinta dal giocatore il cui avversario dichiara di abbandonare. Cio termina
immediatamente la partita.

La partita & patta quando il giocatore che ha il tratto non ha alcuna mossa legale e il suo Re non
e sotto scacco. Si dice che la partita finisce per ‘stallo’. Cio termina immediatamente la partita, a
condizione che la mossa che ha prodotto la posizione di stallo rispetti I’Articolo 3 e gli Articoli da
42a4.7.

La partita & patta quando si raggiunge una posizione in cui nessuno dei due giocatori puo dare
scaccomatto all’avversario con una qualsiasi sequenza di mosse legali. Si dice allora che la
partita finisce in ‘posizione morta’. Cio termina immediatamente la partita, a condizione che Ia
mossa che ha prodotto la posizione morta rispetti I’Articolo 3 e gli Articoli da 4.2 a 4.7.

La partita € patta per accordo tra i due giocatori durante la partita, verificato che entrambi i
giocatori abbiano fatto almeno una mossa. Cio termina immediatamente la partita.

REGOLE PER LE COMPETIZIONI

Articolo 6: L'orologio per gli scacchi

6.1

6.2.1

6.2.1.1

Con ‘orologio per gli scacchi’ s’intende un orologio con due quadranti, connessi I'un I'altro in
maniera tale che in qualsiasi momento solo uno dei due possa avanzare.

Nel presente Regolamento ‘orologio’ indica ciascuno dei due quadranti.

Ciascun quadrante ha una ‘bandierina’.

‘Caduta della bandierina’ significa I’esaurimento del tempo assegnato a un giocatore.

Durante la partita ciascun giocatore, dopo aver eseguito la propria mossa sulla scacchiera, dovra
fermare il proprio orologio e avviare I'orologio dell’avversario (vale a dire, dovra premere il
proprio orologio). Cio ‘completa’ la mossa. Una mossa & completata anche qualora:

La mossa termina la partita (vedi Articoli 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1 e 9.6.2), ovvero
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6.2.1.2

6.2.2

6.2.3

6.2.4

6.2.5
6.2.6

6.3.1

6.3.2

6.4

6.5
6.6
6.7.1

6.7.2

6.8

6.9

6.10.1

6.10.2

Il giocatore ha eseguito la propria mossa successiva, nel caso in cui la sua mossa precedente non
fosse stata completata.

A un giocatore deve essere consentito di fermare il proprio orologio dopo aver eseguito la
propria mossa, anche dopo che il suo avversario ha eseguito la propria mossa successiva. |l
tempo intercorrente tra I'esecuzione della mossa sulla scacchiera e I'atto di premere I'orologio e
considerato parte del tempo assegnato al giocatore.

Il giocatore deve premere il proprio orologio con la stessa mano con la quale ha eseguito la
propria mossa. Al giocatore & proibito tenere il dito sull’orologio o ‘indugiarvi’ sopra.

| giocatori devono manovrare correttamente I'orologio per gli scacchi. E proibito premerlo con
violenza, sollevarlo, premere |'orologio prima di aver mosso o rovesciarlo. L'uso improprio
dell’orologio sara penalizzato secondo I’Articolo 12.9.

L’acconcio dei pezzi € consentito solo al giocatore il cui orologio & in moto.

Se un giocatore non ¢ in condizione di usare I'orologio puo designare un assistente, che dovra
essere ben accetto all’arbitro, per compiere questa operazione. Il suo orologio sara regolato
dall’arbitro in maniera equa. Questa regolazione non si applica all'orologio di un giocatore
portatore di disabilita.

Quando si usa un orologio per gli scacchi, ciascun giocatore deve completare un numero minimo
di mosse, o tutte le mosse, in un periodo di tempo assegnato compreso qualsiasi supplemento
di tempo per ciascuna mossa. Tutto cio deve essere specificato in anticipo.

Il tempo risparmiato da un giocatore nel corso di un periodo viene aggiunto al suo tempo
disponibile per il periodo successivo, ove cio sia applicabile.

Nelle cadenze a tempo dilazionato, ciascun giocatore riceve un ‘tempo di riflessione principale’
prestabilito.

Ciascun giocatore riceve anche un ‘tempo supplementare prefissato’ per ciascuna mossa
(bonus). Il tempo di riflessione principale comincia a diminuire solo dopo che é stato esaurito il
bonus. Qualora il giocatore prema il proprio orologio prima dell’esaurimento del bonus, il tempo
principale di riflessione non cambia, indipendentemente dalla porzione di bonus utilizzata.
Immediatamente dopo la caduta di una bandierina, devono essere verificate le prescrizioni
dell’Articolo 6.3.1.

Prima dell’inizio della partita, I'arbitro decide dove vada collocato I'orologio per gli scacchi.
All'ora stabilita per I'inizio della partita, viene avviato 'orologio del Bianco.

Il regolamento di un evento deve specificare in anticipo un tempo di tolleranza. Se il tempo di
tolleranza non é specificato, allora & Zero. Qualunque giocatore giunga alla scacchiera oltre il
tempo di tolleranza perdera la partita, a meno che I'arbitro decida diversamente.

Se il regolamento di un evento specifica un tempo di tolleranza diverso da zero e nessuno dei
due giocatori e inizialmente presente, il Bianco perdera tutto il tempo che trascorre fino al suo
arrivo, a meno che il regolamento di un evento specifichi o I'arbitro decida, diversamente.

Una bandierina si considera caduta quando l'arbitro rileva il fatto o quando uno dei giocatori
presenta una valida richiesta in questo senso.

Eccetto quando si applica uno degli Articoli 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3, se un giocatore non
completa il prescritto numero di mosse nel tempo assegnato, quel giocatore perde la partita.
Tuttavia la partita & patta se la posizione & tale che I'avversario non puo dare scaccomatto al Re
del giocatore con alcuna possibile sequenza di mosse legali.

In assenza di difetti evidenti, ogni indicazione data dall’'orologio per gli scacchi si considera
conclusiva. Un orologio per gli scacchi evidentemente difettoso sara sostituito dall’arbitro, che
usera il suo migliore discernimento nel determinare i tempi che saranno indicati sull’orologio
per gli scacchi sostitutivo.

Se durante una partita si riscontra che la regolazione di uno o entrambi gli orologi non &
corretta, uno dei giocatori o I'arbitro fermeranno immediatamente 'orologio per gli scacchi.
L'arbitro dovra applicare le corrette impostazioni e regolare, se necessario, i tempi e il
contamosse. Nel determinare le impostazioni dell’orologio, I'arbitro dovra usare il proprio
migliore discernimento.
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6.11.1
6.11.2

6.11.3
6.11.4

6.12.1

6.12.2

Se la partita deve essere interrotta, I'arbitro dovra fermare I'orologio per gli scacchi.

Un giocatore puo fermare I'orologio per gli scacchi solo allo scopo di richiedere I'assistenza
dell’arbitro, ad esempio quando abbia avuto luogo una promozione e il pezzo richiesto non sia
disponibile.

L’arbitro decidera quando la partita deve ricominciare.

Se un giocatore ferma I'orologio per gli scacchi allo scopo di richiedere I'assistenza dell’arbitro,
I'arbitro determinera se il giocatore avesse una valida ragione per farlo. Se il giocatore non
aveva una ragione valida per fermare 'orologio per gli scacchi, il giocatore sara penalizzato
secondo I'Articolo 12.9.

Schermi, monitor o scacchiere dimostrative che mostrino I'attuale posizione sulla scacchiera, le
mosse e il numero di mosse eseguite o completate, e orologi che mostrino anche il numero di
mosse, sono consentiti nell’area di gioco.

Il giocatore non puo avanzare alcuna richiesta che si basi solo su informazioni esposte in questo
modo.

Articolo 7: Irregolarita

7.1

7.2.1

7.2.2

7.3

7.4.1

7.4.2

7.4.3
7.5.1

7.5.2

7.5.3

7.5.4

7.5.5

Se si verifica un’irregolarita e i pezzi devono essere riportati a una posizione precedente,
I'arbitro dovra usare il proprio migliore discernimento per determinare i tempi che dovranno
essere indicati dall’orologio per gli scacchi. Questo include la facolta di non modificare i tempi
sugli orologi. Dovra anche, se necessario, regolare il contatore di mosse dell’orologio.
Se durante una partita si riscontra che la posizione iniziale dei pezzi era sbagliata, la partita sara
annullata e sara giocata una nuova partita.
Se durante una partita si riscontra che la scacchiera e stata collocata contrariamente a quanto
disposto dall’Articolo 2.1, la partita continuera, ma la posizione raggiunta dovra essere trasferita
su una scacchiera correttamente posizionata.
Se una partita & iniziata a colori invertiti, qualora non siano state completate 10 mosse da parte
di ciascun giocatore, la partita dovra essere fermata e giocata una nuova partita con i colori
corretti. Dopo 10 o pil mosse la partita dovra continuare.
Se un giocatore mette fuori posto uno o pil pezzi, dovra ristabilire la posizione corretta con il
proprio tempo.
Se necessario, o il giocatore o il suo avversario fermeranno l'orologio per gli scacchi e
chiederanno I'assistenza dell’arbitro.
L’arbitro puo penalizzare il giocatore che ha messo fuori posto i pezzi.
Una mossa illegale € completata quando il giocatore ha premuto I'orologio. Se durante
una partita si riscontra che & stata completata una mossa illegale, verra ripristinata la
posizione immediatamente precedente l'illegalita. Se non & possibile determinare la
posizione immediatamente precedente l'illegalita, la partita dovra continuare dall’ultima
posizione identificabile prima dell’illegalita. Alla mossa che sostituisce la mossa illegale si
applicano gli Articoli 4.3 e 4.7. La partita dovra quindi continuare da questa posizione
ripristinata.
Se il giocatore ha mosso un pedone all’ultima traversa ed ha premuto I'orologio, ma non
ha sostituito il pedone con un nuovo pezzo, la mossa ¢ illegale. Il pedone sara sostituito
da una Donna dello stesso colore del pedone.
Se un giocatore preme I'orologio senza aver mosso, questo sara considerato e penalizzato
come se fosse una mossa illegale.
Se un giocatore utilizza due mani per eseguire una singola mossa (per esempio in caso di
arrocco, cattura o promozione) e preme |'orologio, questa dovra essere considerata e
penalizzata come se fosse una mossa illegale.
Dopo le azioni intraprese in base agli Articoli 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 0 7.5.4, per la prima mossa
illegale completata da un giocatore I'arbitro deve dare due minuti di tempo addizionale al
suo avversario; per la seconda mossa illegale completata dallo stesso giocatore, I'arbitro
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7.6

dovra dichiarare la partita persa per quel giocatore. La partita pero € patta se la posizione
e tale che l'avversario non puo dare scaccomatto al Re del giocatore con qualsiasi
possibile serie di mosse legali.

Se durante una partita e si riscontra che un qualunque pezzo € stato spostato dalla sua
casa corretta, sara ripristinata la posizione precedente lirregolarita. Se la posizione
immediatamente precedente l'irregolarita non puo essere determinata, la partita dovra
continuare dall’'ultima posizione accertabile prima dell’irregolarita. La partita dovra quindi
continuare da questa posizione ripristinata.

Articolo 8: La registrazione delle mosse

8.1.1

8.1.2

8.1.3

8.14

8.1.5
8.1.6

8.2
8.3
8.4

8.5.1

8.5.2

8.5.3

8.6

8.7

Nel corso del gioco, ciascun giocatore e tenuto a registrare le proprie mosse e quelle del suo
avversario nella maniera corretta, mossa dopo mossa, nel modo piu chiaro e leggibile possibile,
in notazione algebrica (vedi Appendice C), sul ‘formulario’ prescritto per la competizione.

E proibito scrivere le mosse in anticipo, salvo qualora il giocatore stia richiedendo una patta
secondo gli Articoli 9.2 0 9.3, ovvero aggiornando la partita secondo le Linee Guida I.1.1

Un giocatore puo, se lo desidera, rispondere alla mossa del suo avversario prima di registrarla,
ma deve registrare la sua mossa precedente prima di farne un’altra.

Il formulario dovra essere usato solo per la registrazione delle mosse, dei tempi degli orologi,
delle offerte di patta, di questioni relative a una richiesta all’arbitro e altre informazioni
attinenti.

Entrambi i giocatori devono registrare sul formulario ogni offerta di patta, usando il simbolo (=).
Se un giocatore non ¢ in grado di registrare le mosse, puo designare un assistente, che dovra
essere ben accetto all’arbitro, che scriva le mosse. Il suo orologio sara regolato dall’arbitro in
maniera equa. Questa regolazione non si applica all’orologio di un giocatore portatore di
disabilita.

Il formulario dovra essere visibile all’arbitro durante tutto il corso della partita.

| formulari sono proprieta dell’organizzatore della competizione.

Se a un certo momento di un periodo un giocatore ha meno di cinque minuti rimanenti
sull’orologio e non ha un tempo addizionale di 30 o piu secondi aggiunti a ogni mossa, allora per
il resto di quel periodo non & obbligato ad adempiere le prescrizioni dell’Articolo 8.1.1.

Se, in base all’Articolo 8.4, nessuno dei due giocatori sta registrando le mosse, I'arbitro o un
assistente dovrebbero cercare di essere presenti e registrare le mosse. In questo caso,
immediatamente dopo la caduta di una bandierina, I'arbitro dovra fermare I'orologio per gli
scacchi, quindi entrambi i giocatori dovranno aggiornare i propri formulari, usando i formulari
dell’arbitro o dell’avversario.

Se, in base all’Articolo 8.4, solo uno dei due giocatori non ha registrato le mosse, non appena
una delle due bandierine cade questi deve aggiornare completamente il proprio formulario
prima di muovere un pezzo sulla scacchiera. Verificato che il giocatore abbia il tratto, pud usare
il formulario del suo avversario, ma deve restituirlo prima di eseguire una mossa.

Se non & disponibile un formulario completo, i giocatori devono ricostruire la partita su una
seconda scacchiera, sotto il controllo dell’arbitro o di un suo assistente. Prima che la
ricostruzione abbia luogo, questi dovra innanzitutto registrare la posizione raggiunta nella
partita, i tempi sugli orologi, quale orologio fosse in moto e il numero di mosse eseguite e
completate, se questa informazione é disponibile.

Se non ¢ possibile aggiornare i formulari e cosi dimostrare che un giocatore ha superato il tempo
assegnato, la successiva mossa eseguita sara considerata essere la prima del periodo di tempo
seguente, salvo qualora ci siano prove che altre mosse siano state eseguite o completate.

Alla conclusione della partita entrambi i giocatori dovranno firmare entrambi i formulari,
indicando I'esito della partita. Questo risultato restera valido anche se & errato, salvo qualora
I'arbitro decida diversamente.
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Articolo 9: La partita patta

9.1.1

9.1.2
9.1.2.1

9.1.2.2

9.1.2.3

9.21

9.2.11

9.2.1.2
9.2.2

9.2.2.1

9.2.2.2

9.3
9.3.1

9.3.2

9.4

9.5.1

9.5.2
9.5.3

9.6
9.6.1
9.6.2

Il regolamento di un evento puo specificare che i giocatori non possono offrire o accettare patta,
prima di un certo numero di mosse o del tutto, senza il consenso dell’arbitro.

Quando il regolamento di un evento permette la patta d’accordo, si applichera quanto segue:
Un giocatore che desideri offrire la patta lo fara dopo aver eseguito una mossa sulla scacchiera e
prima di premere il proprio orologio. Un’offerta fatta in qualsiasi altro momento durante il gioco
€ ancora valida ma si deve considerare I’Articolo 11.5. Nessuna condizione pud essere associata
all’offerta. In entrambi i casi I'offerta non pud essere ritirata e rimane valida fino a quando
I'avversario la accetta, la respinge verbalmente, la respinge toccando un pezzo con l'intenzione
di muoverlo o catturarlo, o la partita & terminata in qualche altra maniera.

L'offerta di patta sara annotata da ciascun giocatore sul proprio formulario con il simbolo (=).
Una richiesta di patta secondo gli Articoli 9.2 0 9.3 sara considerata essere un’offerta di patta.

La partita & patta, su corretta richiesta di un giocatore avente il tratto, quando per almeno la
terza volta la stessa posizione (non necessariamente a causa di una ripetizione di mosse):

Sta per apparire, se il giocatore scrive prima sul proprio formulario la propria mossa, che non
pud essere cambiata, e dichiara all’arbitro la propria intenzione di eseguire quella mossa,
oppure

E appena apparsa, e il giocatore richiedente la patta ha il tratto.

Le posizioni sono considerate uguali se e solo se lo stesso giocatore ha il tratto, pezzi dello stesso
genere e colore occupano le stesse case e le mosse possibili per tutti i pezzi di entrambi i
giocatori sono le stesse. Percio due posizioni non sono uguali se:

all'inizio della sequenza un pedone avrebbe potuto essere catturato en passant.

Un Re ha diritto all’arrocco con una Torre che non & stata mossa, ma lo perde dopo essere stato
mosso. |l diritto all’arrocco si perde solo dopo che il Re o la Torre sono stati mossi.

La partita e patta, su corretta richiesta di un giocatore avente il tratto, se:

Questi scrive sul proprio formulario la propria mossa, che non puo essere cambiata, e dichiara
all’arbitro la propria intenzione di eseguire quella mossa, in seguito alla quale le ultime 50 mosse
di ciascun giocatore sono state eseguite senza alcuna spinta di pedone e senza alcuna cattura,
oppure

Le ultime 50 mosse di ciascun giocatore sono state completate senza alcuna spinta di pedone e
senza alcuna cattura.

Se il giocatore tocca un pezzo come da Articolo 4.3, per quella mossa perde il diritto di
richiedere una patta secondo gli Articoli 9.2 0 9.3.

Se un giocatore richiede una patta secondo gli Articoli 9.2 o 9.3, egli o I'arbitro dovranno
fermare 'orologio per gli scacchi (vedi Articoli 6.12.1 o0 6.12.2). Non gli & consentito ritirare la
propria richiesta.

Se si verifica che la richiesta e corretta, la partita € immediatamente patta.

Se si verifica che la richiesta non € corretta, 'arbitro deve aggiungere due minuti al tempo di
riflessione rimasto all’avversario, dopodiché la partita continuera. Se la richiesta € basata su una
mossa programmata, tale mossa deve essere eseguita secondo gli Articoli 3 e 4.

Se si verifica una o entrambe tra le seguenti condizioni, la partita & patta:

La stessa posizione € apparsa, come in 9.2 b, almeno cinque volte

Una qualsiasi sequenza di 75 mosse consecutive e stata eseguita da ciascun giocatore senza la
spinta di alcun pedone e senza alcuna cattura. Se I'ultima mossa ha prodotto uno scaccomatto,
qguest’ultimo avra la precedenza.

Articolo 10: Punteggi

10.1

A meno che il regolamento di un evento specifichi diversamente, un giocatore che vinca la
partita, o vinca per forfeit, si aggiudica un (1) punto; un giocatore che perda la partita, o perda
per forfeit, si aggiudica zero (0) punti; e un giocatore che pareggi la propria partita si aggiudica
mezzo (%) punto.
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10.2

Il punteggio totale di ogni partita non potra mai superare il punteggio massimo che quella
partita assegna. Il punteggio assegnato al singolo giocatore deve essere quello normalmente
connesso con la partita, ad esempio un punteggio di % - % non & consentito.

Articolo 11: La condotta dei giocatori

111
11.2.1

11.2.2
11.2.3
11.2.3.1
11.2.3.2
11.2.3.3
11.2.4
11.3.1

11.3.2.1

11.3.2.2

11.3.3

11.3.4

11.4

11.5

11.6

11.7

11.8

11.9

11.10

11.11

11.12

| giocatori non devono assumere comportamenti che portino discredito al gioco degli scacchi.
L’area della competizione e definita come I'insieme dell’area di gioco, i bagni e servizi igienici, i
salotti per il riposo dei giocatori, I'area ristoro, |'area riservata ai fumatori e altri spazi definiti
dall’arbitro.

L'area di gioco & definita come il luogo in cui vengono giocate le partite di una competizione.
Solo con il permesso dell’arbitro:

Un giocatore puo lasciare I'area della competizione.

Il giocatore che ha il tratto pud essere autorizzato a lasciare I'area di gioco.

Una persona che non sia né un giocatore né un arbitro pud essere autorizzata ad accedere
all’area di gioco.

Le regole di un evento possono precisare che I'avversario di un giocatore che ha il tratto debba
informare I'arbitro quando desidera uscire dall’area di gioco.

Durante la partita, ai giocatori & proibito far uso di qualsiasi nota, fonte d’informazione o
consiglio, o analizzare qualsiasi partita su un’altra scacchiera.

Durante la partita, a un giocatore e proibito avere un qualsiasi dispositivo elettronico non
specificatamente approvato dall’arbitro nell’area della competizione.

Comunque le regole di un evento possono consentire che il giocatore tenga tali dispositivi in una
propria borsa, a condizione che detti dispositivi siano completamente spenti. Questa borsa deve
essere riposta come concordato con I'arbitro. A entrambi i giocatori non & permesso usare tale
borsa senza il permesso dell’arbitro.

Se risulta evidente che un giocatore tiene addosso un tale dispositivo nell’area della
competizione, perdera la partita. L'avversario vincera. Le regole di un evento possono
specificare una penalita diversa e meno severa.

L’arbitro puo richiedere al giocatore di consentire che i suoi abiti, borse o altri oggetti personali
siano ispezionati in privato. L'arbitro, o una persona autorizzata dall’arbitro, ispezionera il
giocatore e dovra essere dello stesso sesso del giocatore. Se un giocatore rifiuta di cooperare
con questo obbligo, I'arbitro dovra prendere misure in base all’Articolo 12.9.

E permesso fumare, comprese le sigarette elettroniche, solo nella sezione dell’area della
competizione stabilita dall’arbitro.

| giocatori che hanno finito la propria partita saranno considerati come spettatori.

E proibito distrarre o infastidire I'avversario in qualsivoglia maniera. Questo include reclami
irragionevoli, offerte di patta irragionevoli o I'introduzione di una fonte di rumore nell’area di
gioco.

L'infrazione di qualunque comma degli Articoli da 11.1 a 11.5 comportera la penalizzazione
secondo I’Articolo 12.9.

Il rifiuto persistente da parte di un giocatore di attenersi al Regolamento sara penalizzato con la
perdita della partita. L’arbitro decidera il punteggio dell’avversario.

Se entrambi i giocatori sono colpevoli secondo I’Articolo 11.7, la partita sara dichiarata persa per
entrambi i giocatori.

Un giocatore ha il diritto di chiedere all’arbitro spiegazioni su punti particolari del Regolamento.
Salvo quando le regole di un evento specificano diversamente, un giocatore puo ricorrere in
appello contro qualsiasi decisione dell’arbitro, anche se il giocatore ha firmato il formulario (vedi
Articolo 8.7).

Entrambi i giocatori devono collaborare con I'arbitro in ogni situazione che richieda la
ricostruzione della partita, compresa la richiesta di patta.

La verifica della richiesta per triplice ripetizione della posizione o per 50 mosse € compito del
giocatore, sotto la supervisione dell’arbitro.
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Articolo 12: Il ruolo dell’arbitro (vedi Prefazione)

12.1 L’arbitro deve controllare che il Regolamento sia pienamente osservato.

12.2 L’arbitro deve:

12.2.1 Assicurare il “fair play’.

12.2.2 Agire nel miglior interesse della competizione.

12.2.3 Assicurare che sia mantenuto un buon ambiente di gioco.

12.2.4 Assicurare che i giocatori non vengano disturbati.

12.2.5 Supervisionare il procedere della competizione.

12.2.6 Prendere misure particolari nell’interesse dei giocatori disabili e di coloro che necessitano di
particolari attenzioni mediche.

12.2.7 Seguire le regole o le Linee Guida anti-cheating.

12.3 L’arbitro deve osservare le partite, specialmente quando i giocatori siano a corto di tempo, far
osservare le decisioni da lui assunte, e imporre ai giocatori le penalita quando cio sia
appropriato.

12.4 L'arbitro puo designare degli assistenti che osservino le partite, ad esempio quando molti
giocatori sono a corto di tempo.

12.5 L’arbitro puo assegnare del tempo addizionale a uno o entrambi i giocatori nel caso di un evento
esterno di disturbo della partita.

12.6 L’arbitro non deve intervenire in una partita eccetto che nei casi descritti dal Regolamento. Non
dovra indicare il numero di mosse completate, eccetto che nell’applicare I'Articolo 8.5 quando
almeno una delle bandierine & gia caduta. L’arbitro dovra astenersi dall’'informare un giocatore
che il suo avversario ha completato una mossa o che il giocatore non ha premuto il proprio
orologio.

12.7 Se qualcuno osserva un’irregolarita, ne puo informare solo I'arbitro. | giocatori impegnati in altre
partite non devono discutere una partita o interferire in essa in alcun modo. Agli spettatori non
e consentito interferire in una partita. L’arbitro puo espellere i contravventori dall’area di gioco.

12.8 Senza autorizzazione dell’arbitro, & proibito a chiunque utilizzare un telefono mobile o qualsiasi
altro tipo di dispositivo di comunicazione nell’area di gioco o in qualsiasi area contigua designata
dall’arbitro.

12.9 Opzioni a disposizione dell’arbitro in merito alle penalita:

12.9.1 Ammonizione

12.9.2 Aumento del tempo rimanente all’avversario

12.9.3 Riduzione del tempo rimanente al giocatore colpevole

12.9.4 Aumento del punteggio ottenuto dall’avversario fino al massimo disponibile per quella partita

12.9.5 Riduzione al giocatore colpevole del punteggio ottenuto nella partita

12.9.6 Dichiarazione di partita persa per il giocatore colpevole (I'arbitro dovra anche decidere il
punteggio dell’avversario)

12.9.7 Una multa preventivamente annunciata

12.9.8 Esclusione da uno o piu turni

12.9.9 Espulsione dalla competizione.

APPENDICI

Appendice A. Gioco Rapido — Rapidchess

Al

Una ‘partita rapida’ € una partita nella quale tutte le mosse devono essere completate in un tempo

prefissato di maggiore di 10 minuti, ma minore di 60 minuti per ciascun giocatore; ovvero nella
qguale il tempo assegnato piu 60 volte I'eventuale incremento € maggiore di 10 minuti ma
minore di 60 minuti per ciascun giocatore.
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A2 | giocatori non sono tenuti a registrare le mosse, ma non perdono i loro diritti per le richieste che di
norma si basano sui formulari. Il giocatore puo, in qualsiasi momento, chiedere all’arbitro di
fornirgli un formulario allo scopo di scrivere le mosse.

A.3.1 Siapplicano le Regole per i tornei se:

A.3.1.1 Ciascun arbitro supervisiona al massimo tre partite e

A.3.1.2 Ogni partita & registrata dall’arbitro o da un suo assistente e, se possibile, anche con mezzi
elettronici.

A.3.2 |l giocatore ha facolta in qualsiasi momento, quando ha il tratto, di chiedere all’arbitro o al suo
assistente di mostrargli il formulario. Questo pud essere richiesto un massimo di cinque volte
durante una partita. Richieste ulteriori saranno considerate quale elemento per distrarre
I'avversario.

A4 Diversamente, si applica quanto segue:

A.4.1 Dalla posizione iniziale, dopo che sono state completate dieci mosse per ciascun giocatore,

A.4.1.1 Non si pud piu apportare alcun cambiamento alle impostazioni dell’orologio, a meno che queste
ultime non causino conseguenze negative sul calendario.

A.4.1.2 Non si puo piu reclamare riguardo a un errato orientamento o predisposizione della scacchiera. In
caso di errata collocazione del Re, I'arrocco non é consentito. In caso di errata collocazione di
una Torre, non € consentito arroccare con quella Torre.

A.4.2  Se I'arbitro vede che una azione e stata completata in base agli articoli 7.51, 7.5.2, 7.5.3 o
7.5.4, agira in base all’articolo 7.5.5, purché I'avversario non abbia ancora eseguito la sua
mossa successiva. Se l'arbitro non interviene, I'avversario ha diritto di presentare
reclamo, purché non abbia ancora eseguito la sua prossima mossa. Se I'avversario non
avanza reclamo e l'arbitro non interviene, la mossa illegale restera valida e la partita
dovra continuare. Dopo che I'avversario ha eseguito la propria mossa successiva, una
mossa illegale non pud essere corretta se non per accordo tra i giocatori senza
I'intervento dell’arbitro.

A.4.3 Perrichiedere una vittoria per il tempo, il richiedente pud fermare I'orologio per gli scacchi
e informare I'arbitro. Se perd la posizione & tale che il richiedente non pud dare
scaccomatto al Re dell’avversario con alcuna possibile serie di mosse legali, la partita &
patta.

A.4.4.4 Se I'arbitro rileva che entrambi i Re sono sotto scacco, o che un pedone si trova sulla traversa piu
distante dalla sua posizione iniziale, dovra attendere fino a che sia completata la mossa
successiva. Solo allora, se sulla scacchiera c’é ancora la posizione illegale, dichiarera la partita

patta.

A.4.5 L'arbitro, se lo nota, deve segnalare la caduta di una bandierina.

A5 Il regolamento di un evento dovra precisare se I'Articolo A.3 o I’Articolo A.4 si applicano per l'intero
evento.

Appendice B. Gioco Lampo - Blitz

B.1 Una ‘partita lampo’ € una partita nella quale tutte le mosse devono essere completate in un tempo
prefissato minore o uguale a 10 minuti per ciascun giocatore; ovvero nella quale il tempo
assegnato pilu 60 volte I'eventuale incremento & minore o uguale a 10 minuti.

B.2 Le penalita citate negli Articoli 7 e 9 delle Regole per i tornei saranno di un minuto anziché due
minuti.

B.3.1 Siapplicano le Regole per i tornei se:

B.3.1.1 Ciascun arbitro supervisiona una sola partita e

B.3.1.2 Ogni partita & registrata dall’arbitro o da un suo assistente e, se possibile, anche con mezzi
elettronici

B.3.2 Il giocatore ha facolta in qualsiasi momento, quando ha il tratto, di chiedere all’arbitro o al suo
assistente di mostrargli il formulario. Questo pud essere richiesto un massimo di cinque volte
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durante una partita. Richieste ulteriori saranno considerate quale elemento per distrarre
I"avversario.
B.4 Diversamente, il gioco sara governato dalle Regole per il gioco Rapido come negli Articoli A.2 e A.4.
B.5 Il regolamento di un evento dovra precisare se I’Articolo B.3 o I’Articolo B.4 si applicano per l'intero
evento.

Appendice C. Notazione Algebrica

La FIDE riconosce per i suoi tornei e match solo un sistema di notazione, il Sistema Algebrico, e raccomanda
I'uso di questa notazione standardizzata anche per la letteratura scacchistica e le riviste. | formulari con
notazioni diverse da quella algebrica non possono essere usati come prova nei casi in cui i formulari di un
giocatore sono normalmente usati a questo scopo. Un arbitro che noti che un giocatore sta usando un
sistema di notazione diverso da quello algebrico, avvertira il giocatore di questa regola.

Descrizione del Sistema Algebrico

Ci1 In questa descrizione, per ‘pezzo’ si intende un pezzo diverso dal pedone.

C.2 Ciascun pezzo ¢ indicato da un’abbreviazione. Nella lingua italiana, si usa l'iniziale maiuscola del suo
nome. Ad esempio: R = Re, D = Donna, T=Torre, A= Alfiere, C = Cavallo.

C3 Come abbreviazione del nome dei pezzi, ciascun giocatore ¢ libero di usare il nome comunemente

impiegato nel suo paese. Ad esempio: F=Fou (Alfiere, in francese), L= Loper (Alfiere, in
olandese). Nelle riviste a stampa, si raccomanda l'uso delle ‘figurine’.

C4 | pedoni non sono indicati dall’iniziale, ma sono riconoscibili dalla sua assenza. Ad esempio, le
mosse si scrivono e5, d4, a5, e non pe5, Pd4, pa5.

C.5 Le otto colonne (da sinistra a destra per il Bianco e da destra a sinistra per il Nero) sono
rispettivamente indicate dalle lettere minuscole a, b, ¢, d, ¢, f, g, h.

C.6 Le otto traverse (dal basso in alto per il Bianco e dall’alto al basso per il Nero) sono numerate

rispettivamente 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. Di conseguenza, nella posizione iniziale, i pezzi e pedoni
bianchi sono collocati sulla prima e seconda traversa; i pezzi e pedoni neri sono sull’ottava e
settima traversa.

C.7 A causa delle regole di cui sopra, ciascuna delle sessantaquattro case e invariabilmente indicata da
una combinazione univoca di una lettera e una cifra.

C.8 Ciascuna mossa di un pezzo é indicata per mezzo dell’abbreviazione del nome del pezzo in
questione e della casa di arrivo. Non & necessario inserire i trattini tra il nome e la casa. Ad
esempio: Ae5, Cf3, Td1.

Nel caso dei pedoni, si indica solo la casa di arrivo. Ad esempio: e5, d4, a5. E’ accettabile una
descrizione piu lunga contenente anche la casa di partenza. Esempio: Ab2e5, Cglf3, Taldl,
d2d4, abas

C9 Quando un pezzo effettua una cattura, si puo inserire ‘x’ tra

C.9.1 L'abbreviazione del nome del pezzo in questione e

C.9.2 Lacasadiarrivo. Esempi: Axe5, Cxf3, Txd1, vedi anche C10.

C.9.3 Quando un pedone esegue una cattura, si deve indicare la colonna di partenza, quindi si puod
inserire una ‘X, infine va indicata la casa di arrivo. Esempi: dxe5, gxf3, axb5. Nel caso di una
cattura ‘en passant’, si pud aggiungere ‘e.p.” alla fine dell’annotazione. Ad esempio: exd6 e.p.

C.10 Se due pezzi identici possono muoversi verso la stessa casa, il pezzo mosso si indica come segue:

C.10.1 Se entrambi i pezzi sono sulla stessa traversa, con:

C.10.1.1 L'abbreviazione del nome del pezzo,

C.10.1.2 Lacolonna di partenza,

C.10.1.3 Lacasa di arrivo.

C.10.2 Se entrambi i pezzi sono sulla stessa colonna, con:

C.10.2.1 L'abbreviazione del nome del pezzo,

C.10.2.2 Latraversa della casa di partenza,

C.10.2.3 Lacasadiarrivo.
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C.10.3 Sei pezzi si trovano su traverse e colonne differenti, si preferisce il primo metodo. Esempi:
C.10.3.1 Se ci sono due Cavalli sulle case gl ed el, e uno di essi si muove alla casa f3: Cgf3 oppure Cef3,
secondo il caso.
C.10.3.2 Se ci sono due Cavalli sulle case g5 e g1, e uno di essi si muove alla casa f3: C5f3 oppure C1f3,
secondo il caso.
C.10.3.3 Se ci sono due Cavalli sulle case h2 e d4, e uno di essi si muove alla casa f3: Chf3 oppure Cdf3,
secondo il caso.
C.10.3.4 Se sulla casa f3 ha luogo una cattura, si puo ancora applicare la notazione degli esempi
precedenti, ma si puo inserire ‘x": 1) Cgxf3 oppure Cexf3, 2) C5xf3 oppure C1xf3, 3) Chxf3 oppure
Cdxf3, secondo i casi.
C.11 Incaso di promozione di un pedone, si indica 'effettiva mossa del pedone seguita immediatamente
dall’abbreviazione del nuovo pezzo. Esempi: d8D, exf8 C, b1A, g1T.
C.12  Un’offerta di patta dovra essere indicata con (=).
C.13  Abbreviazioni
0-0 = arrocco con la Torre hl o h8 (arrocco corto)
0-0-0 = arrocco con la Torre al o a8 (arrocco lungo)
X = cattura
+ = scacco
++ 0 # = scaccomatto
E.p. = cattura ‘en passant’
Le ultime quattro sono facoltative.
Esempio di partita:
l.e4 e5 2.Cf3 Cf6 3.d4 exdd 4.e5 Ced 5.Dxd4 d5 6.exd6 e.p. Cxd6 7.Ag5 Cc6 8.De3+ Ae7
9.Cbd2 0-0 10.0-0-0 Te8 11.Rb1 (=)
Oppure: 1.e4de5 2. Cf3 Cf6 3. d4 edd 4. e5 Ced 5.0d4 d5 6. ed6 Cd6 7. Ag5 Cc6 8. De3 Ae7 9 Cbd2 0-0 10.
0-0-0 Te8 11. Rb1 (=)
Oppure: 1. e2e4 e7e5 2.Cglf3 Cg8f6 3. d2d4 e5xd4 4. ede5 Cf6ed 5. Dd1xd4 d7d5 6. e5xd6 e.p. Cedxd6
7. Aclg5 Cb8c6 8. Dd4d3 Af8e7 9. Cb1d2 0-0 10. 0-0-0 Tf8e8 11. Rb1 (=)

Appendice D. Regole per il gioco con persone non vedenti o con handicap visivo

D.1 L'organizzatore, dopo aver consultato I'arbitro, avra facolta di adattare le seguenti regole secondo
le specifiche circostanze. Negli scacchi agonistici tra giocatori vedenti e giocatori con handicap
visivo (legalmente riconosciuto), ciascuno dei giocatori puo esigere 'uso di due scacchiere: una
scacchiera normale per I'uso del giocatore vedente e una specificamente realizzata per I'uso del
giocatore con handicap visivo. Questa scacchiera deve soddisfare i seguenti requisiti:

D.1.1 Deve misurare almeno 20 per 20 cm,

D.1.2 Deve avere le case nere leggermente in rilievo,

D.1.3 Deve avere un foro di sicurezza in ciascuna casa.

D.1.2 | pezzi devono rispondere ai seguenti requisiti:

D.1.2.1 Devono essere tutti provvisti di un piolo che si incastri nei fori di sicurezza della scacchiera,

D.1.2.2 Devono essere tutti sagomati su disegno Staunton, e i pezzi neri devono essere dotati di una
marcatura distintiva.

D.2 Il gioco sara governato dalle seguenti regole:

D.2.1 Le mosse dovranno essere annunciate chiaramente, ripetute dall’avversario ed eseguite sulla sua
scacchiera. Nel promuovere un pedone, il giocatore deve annunciare quale pezzo sceglie. Per
rendere I'annuncio il piu possibile chiaro, si suggerisce I'uso dei seguenti nomi al posto delle
lettere corrispondenti

A—Anna
B - Bella

C-Cesar
D - David
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E—-Eva
F — Felix
G - Gustav
H - Hector
A meno che I'arbitro non decida diversamente, le traverse dal Bianco al Nero saranno indicate con i
numeri in tedesco:
1-eins
2 -zwei
3 - drei
4 - vier
5 - flnf
6 —sechs
7 - sieben
8 - acht
L'arrocco si annuncia come “Lange Rochade” (arrocco lungo, in tedesco) e “Kurze Rochade”
(arrocco corto, in tedesco).
| pezzi saranno chiamati: Konig (Re), Dame (Donna), Turm (Torre), Laufer (Alfiere), Springer
(Cavallo), Bauer (pedone).

D.2.2 Sulla scacchiera del giocatore con handicap visivo, un pezzo si considera ‘toccato’ quando e stato
estratto dal foro di sicurezza.

D.2.3 Una mossa sara considerata ‘eseguita’ quando:

D.2.3.1 nel caso di una cattura, il pezzo catturato e stato rimosso dalla scacchiera del giocatore che ha il
tratto

D.2.3.2. Il pezzo é stato collocato in un diverso foro di sicurezza

D.2.3.3 La mossa é stata annunciata.

D.2.4 Solo allora verra avviato I'orologio dell’avversario.

D.2.5 Per tutto quanto attiene ai punti 2 e 3, per il giocatore vedente sono valide le regole ordinarie.

D.2.6.1 E ammesso I'uso di un orologio per gli scacchi specificamente costruito per i giocatori con handicap
visivo. Questo dovrebbe preferibilmente essere in grado di annunciare il tempo e il numero delle
mosse al giocatore con handicap visivo .

D.2.6.2 In alternativa puo essere ammesso un orologio analogico con le seguenti prestazioni:

D.2.6.2.1 Un quadrante dotato di lancette rinforzate, che riporti un punto in rilievo ogni cinque minuti e
due puntiin rilievo ogni 15 minuti, e

D.2.6.2.2 Una bandierina che sia facilmente percepita al tatto; speciale cura dovrebbe essere dedicata al
fatto che la bandierina permetta al giocatore di percepire al tatto la lancetta dei minuti durante
gli ultimi cinque minuti di ciascuna ora.

D.2.7 Il giocatore con handicap visivo deve tenere il formulario in Braille o per esteso, oppure registrare le
mosse per mezzo di un registratore audio.

D.2.8 Un lapsus nell’annuncio della mossa deve essere corretto immediatamente, e comunque prima che
sia avviato 'orologio dell’avversario.

D.2.9 Se, nel corso della partita, sulle due scacchiere dovessero presentarsi posizioni differenti, queste
devono essere corrette con l'assistenza dell’arbitro e consultando i formulari di entrambi i
giocatori. Se i due formulari coincidono tra di loro, il giocatore che ha scritto la mossa corretta
ma ha eseguito quella sbagliata deve correggere la posizione e farla corrispondere con la mossa
dei formulari. Quando invece i due formulari siano diversi, si dovra ritornare indietro con le
mosse fino al punto in cui i due formulari coincidano, e I'arbitro dovra regolare gli orologi di
conseguenza.

D.2.10 Il giocatore con handicap visivo ha il diritto di avvalersi di un assistente che avra tutte o alcune tra
le seguenti responsabilita:

D.2.10.1 Eseguire la mossa di ciascun giocatore sulla scacchiera dell’avversario

D.2.10.2 Annunciare le mosse di entrambi i giocatori

18 /23



Regole FIDE degli scacchi 01 gennaio 2018

D.2.10.3 Aggiornare il formulario del giocatore con handicap visivo e avviare I'orologio del suo avversario
(tenendo a mente il punto 3.c)

D.2.10.4 Informare il giocatore con handicap visivo, solo su richiesta di quest’ultimo, del numero di
mosse completate e del tempo utilizzato da entrambi i giocatori

D.2.10.5 Richiedere la vittoria nei casi in cui sia stato superato il limite di tempo e informare I'arbitro
quando il giocatore vedente abbia toccato uno dei propri pezzi

D.2.10.6 Espletare le necessarie formalita in caso di aggiornamento della partita.

D.2.11 Se il giocatore con handicap visivo non si avvale di un assistente, il giocatore vedente puo avvalersi
di un assistente per espletare i compiti indicati nei punti D.10.1 e D.10.2. Un assistente deve

essere impiegato nel caso di partite tra giocatore con handicap visivo e giocatore con handicap
uditivo.
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LINEE GUIDA

| Partite aggiornate

.1.1

1.1.2

1.2.

1.2.1
1.2.2
1.2.3
1.2.4
1.2.5
1.2.6
1.2.7
1.3.

1.7.
1.8.

1.8.1
1.8.2
1.8.3
1.9.

1.9.1

1.9.2

1.9.3

Se al termine del tempo previsto per il gioco una partita non € terminata, I’arbitro dovra esigere che
il giocatore che ha il tratto ‘sigilli’ la mossa. Il giocatore deve scrivere la propria mossa sul
formulario, in maniera non ambigua, inserire in una busta i formulari proprio e dell’avversario,
sigillare la busta e solo a questo punto fermare |'orologio per gli scacchi. Fino a che non ha
fermato I'orologio per gli scacchi, il giocatore conserva il diritto di cambiare la mossa sigillata. Se,
dopo che I'arbitro gli ha richiesto di sigillare la propria mossa, il giocatore esegue una mossa sulla
scacchiera, deve scrivere quella stessa mossa sul proprio formulario come sua mossa sigillata.

.Nel caso di un giocatore che, avendo il tratto, aggiorna la partita prima della fine della sessione di
gioco, la sua mossa si considera sigillata all’orario nominale di fine della sessione di gioco, e il suo
tempo residuo verra registrato in questo modo.

Sulla busta sara indicato quanto segue:

| nomi dei giocatori,

La posizione immediatamente precedente la mossa sigillata,

Il tempo utilizzato da ciascun giocatore,

Il nome del giocatore che ha sigillato la mossa,

Il numero della mossa sigillata,

L'offerta di patta, se la proposta e in vigore,

Data, ora e luogo di prosecuzione del gioco.

L'arbitro deve verificare I'accuratezza delle informazioni riportate sulla busta, ed e responsabile
della sua custodia.

Se un giocatore propone la patta dopo che il suo avversario ha sigillato la propria mossa, I'offerta
valida fino a che I'avversario 'abbia accettata o respinta come da Articolo 9.1.

Prima di riprendere la partita, sulla scacchiera verra ripristinata la posizione immediatamente
precedente la mossa sigillata, e sugli orologi saranno impostati i tempi usati da ciascun giocatore
fino al momento dell’aggiornamento.

Se prima della ripresa della partita viene concordata la patta, o se uno dei giocatori notifica
all’arbitro il proprio abbandono, la partita & conclusa.

La busta verra aperta solo quando & presente il giocatore che deve rispondere alla mossa sigillata.

Eccetto i casi citati negli Articoli 5, 6.9, 9.6 e 9.7, la partita € persa per un giocatore la cui
registrazione della mossa sigillata:

E ambigua, ovvero

E fatta in maniera tale che sia impossibile stabilirne il vero significato, ovvero

Eillegale

Se, all’orario concordato di ripresa del gioco:

Il giocatore che deve rispondere alla mossa sigillata € presente: viene aperta la busta, viene
eseguita sulla scacchiera la mossa sigillata e viene avviato il suo orologio.

Il giocatore che deve rispondere alla mossa sigillata non e presente: viene avviato il suo orologio; al
suo arrivo, puo fermare il proprio orologio e chiamare I'arbitro; viene quindi aperta la busta e si
esegue sulla scacchiera la mossa sigillata; viene quindi riavviato il suo orologio.

Il giocatore che ha sigillato la mossa non & presente: il suo avversario ha il diritto, invece di giocare
la propria mossa nella maniera normale, di registrare sul formulario la propria risposta, sigillare il
formulario in una nuova busta, fermare il proprio orologio e avviare quello del giocatore assente;
in questo caso, la busta sara consegnata all’arbitro per la custodia e aperta all’arrivo del giocatore
assente.
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1.10.

I.11.

.12.1

1.12.2
1.13.

1.14.

Qualunque giocatore che arrivi alla scacchiera dopo il tempo di tolleranza perdera la partita, a
meno che I'arbitro decida diversamente. Se perd la mossa sigillata portava alla conclusione della
partita, quella conclusione restera valida.

Se il regolamento di un evento specifica che il tempo di tolleranza non ¢ zero, si applichera quanto
segue: se nessuno dei due giocatori € inizialmente presente, il giocatore che deve rispondere alla
mossa sigillata perdera tutto il tempo che trascorre fino al suo arrivo, a meno che il regolamento
della competizione specifichi, o I'arbitro decida, diversamente.

Se la busta contenente la mossa sigillata risulta mancante, la partita dovra continuare dalla
posizione aggiornata, con i tempi sugli orologi registrati al momento dell’aggiornamento. Se non e
possibile ristabilire il tempo usato da ciascun giocatore, sara I'arbitro a impostare gli orologi. Il
giocatore che ha sigillato la mossa eseguira sulla scacchiera la mossa che afferma di aver sigillato.

Se & impossibile ristabilire la posizione, la partita sara annullata e verra giocata una nuova partita.

Se, alla ripresa del gioco, uno dei giocatori segnala, prima di fare la propria prima mossa, che i
tempi utilizzati non sono correttamente indicati dagli orologi, si deve correggere |'errore. Se
I'errore non viene riscontrato in quel momento, la partita prosegue senza correzioni, a meno che
I'arbitro decida diversamente.

La durata di ciascuna sessione di ripresa del gioco sara controllata dall’orologio dell’arbitro. L'orario
d’inizio dovra essere annunciato in anticipo.

21/23



Regole FIDE degli scacchi 01 gennaio 2018

Regole per gli Scacchi960

1.1

1.2

11.2.1
11.2.2
11.2.3

1.3
11.3.1

11.3.2

11.3.2.1
11.3.2.2
11.3.2.3
11.3.2.4.
11.3.2.5

Prima di una partita di Scacchi960, si deve impostare, secondo certe regole, una posizione iniziale
casuale, dopodiché la partita si gioca nella stessa maniera degli scacchi ortodossi. In
particolare, pezzi e pedoni fanno le loro mosse normali, e I'obiettivo di ciascun giocatore e
dare scaccomatto al Re dell’avversario.

Regole per la posizione iniziale
Negli Scacchi960, la posizione iniziale deve seguire certe regole. | pedoni bianchi sono collocati
sulla seconda traversa, come negli scacchi ortodossi. Tutti gli altri pezzi bianchi sono disposti a
caso sulla prima traversa, ma con le seguenti restrizioni:

Il Re deve essere collocato da qualche parte in mezzo tra le due Torri, e

Gli Alfieri devono essere collocati su case di colore opposto, e

| pezzi neri sono collocati nelle case opposte ai corrispondenti pezzi bianchi.

La posizione iniziale pud essere generata, prima della partita, sia mediante un programma di
computer sia usando dadi, monete, carte da gioco e cosi via.

Regole per I'arrocco negli Scacchi960

Negli Scacchi960 a ciascun giocatore € consentito arroccare una sola volta per partita, una mossa
potenzialmente eseguita da entrambi il Re e la Torre in una singola mossa. Pero per I'arrocco &
necessario reinterpretare alcune delle regole degli scacchi ortodossi, perché le regole standard
presumono una collocazione iniziale di Re e Torri che spesso non si puo applicare negli
Scacchio60.

Come arroccare Negli Scacchi960, a seconda della posizione prima dell’arrocco del Re e della Torre
che devono arroccare, la manovra di arrocco si esegue in uno dei seguenti quattro modi:

Arrocco a doppia mossa: eseguendo una mossa con il Re e una mossa con la Torre, oppure

Arrocco di scambio: si scambiano le posizioni del Re e della Torre, oppure

Arrocco del solo Re: si fa una sola mossa con il Re, oppure

Arrocco della sola Torre: si fa una sola mossa con la Torre.

Raccomandazioni

11.3.2.5.1 Nell’arroccare su una scacchiera reale con un avversario umano, si raccomanda di muovere il

Re alla sua posizione finale mettendolo dapprima fuori della scacchiera vicino alla sua casa di
destinazione, quindi muovendo la Torre dalla sua posizione iniziale a quella finale, e infine
collocando il Re sulla sua casa di destinazione.

11.3.2.5.2 Le posizioni finali del Re e della Torre dopo I'arrocco dovrebbero essere esattamente le stesse

11.3.2.6

11.2.3.7

che si avrebbero negli scacchi ortodossi.

Chiarimento Percio, dopo I'arrocco ‘lato ¢’ (annotato come 0-0-0 e noto come arrocco sul lato di
Donna negli scacchi ortodossi), il Re & sulla casa in colonna c (c1 per il bianco e ¢8 per il nero) e
la Torre € sulla casa in colonna d (d1 per il bianco e d8 per il nero). Dopo I'arrocco ‘lato g’
(annotato come 0-0 e noto come arrocco sul lato di Re negli scacchi ortodossi), il Re € sulla
casa in colonna g (g1 per il bianco e g8 per il nero) e la Torre €& sulla casa in colonna f (f1 per il
bianco e f8 per il nero).

Note

11.2.3.7.1  Per evitare qualunque malinteso, puo essere utile annunciare "Arrocco" prima dell’arrocco.
11.2.3.7.2  Con alcune posizioni iniziali, durante I'arrocco il Re o la Torre (ma non entrambi) non si

muovono.

11.2.3.7.3  Con alcune posizioni iniziali, 'arrocco puo aver luogo gia fin dalla prima mossa.
11.2.3.7.4  Tutte le case comprese tra la casa iniziale e quella finale del Re (inclusa quest’ultima) e tutte le

case comprese tra la casa iniziale e quella finale della Torre (inclusa quest’ultima) devono
essere libere, eccetto che per il Re e la Torre che stanno arroccando.

11.2.3.7.5  Con alcune posizioni iniziali, durante I'arrocco potrebbero restare occupate alcune case che

negli scacchi ortodossi avrebbero dovuto restare libere. Ad esempio, dopo I'arrocco ‘lato ¢’ (0-
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0-0), & possibile avere le case a, b, e/o e ancora occupate, mentre dopo I’arrocco ‘lato g’ (0-0),
¢ possibile avere le case e e/o h occupate.

lll - Partite senza incremento compreso il Quickplay Finish (Finale rapido)

1.1

1.2

1.2.2

1.3.1

1.3.1.1
1.3.1.2

1.4

1.5

111.5.1

111.5.2

1.5.3
1.6
l.6.1

I.e.1.1
1.6.1.2

111.6.2

Il ‘quickplay finish’ (finale rapido o a ghigliottina) € la fase di una partita in cui tutte le restanti
mosse devono essere completate entro un tempo prefissato.

Le Linee Guida seguenti riguardano il periodo finale della partita, compreso il Finale Rapido, e
saranno applicate solo se il loro utilizzo e stato preventivamente annunciato.

Questa Linee guida si applica solo a partite di gioco normale o rapido, senza incremento, e non a
partite Lampo.

Se entrambe le bandierine sono cadute ed e impossibile stabilire quale bandierina & caduta per
prima:

Se cio accade in qualsiasi periodo eccetto I'ultimo, la partita continua.
Se cio accade nel periodo della partita in cui devono essere completate tutte le rimanenti
mosse, la partita e patta.

Se il giocatore che ha il tratto ha meno di due minuti restanti sull’orologio, puo richiedere che per
entrambi i giocatori sia utilizzato un incremento extra di 5 secondi.

Questo costituisce offerta di patta. Se viene rifiutata I'offerta e I'arbitro concorda con la richiesta,
gli orologi verranno impostati con il tempo supplementare, I'avversario ricevera due minuti
addizionali e la partita continuera.

Se non si applica I'Articolo 1.4 e il giocatore che ha il tratto € rimasto con meno di due minuti
sull’orologio, prima che cada la sua bandierina puo chiedere la patta. Dovra chiamare I'arbitro e
puo fermare I'orologio per gli scacchi (vedi Articolo 6.12.2). Puo presentare la propria richiesta
sulla base del fatto che il suo avversario non puo vincere con mezzi normali, e/o che il suo
avversario non sta facendo alcuno sforzo per vincere con mezzi normali.

Se I'arbitro concorda che I'avversario non possa vincere con mezzi normali, o che 'avversario non
stia facendo alcuno sforzo per vincere la partita con mezzi normali, dovra dichiarare la partita
patta. Diversamente, dovra differire la propria decisione o rigettare la richiesta.

Se l'arbitro differisce la propria decisione, all’avversario possono essere assegnati due minuti
supplementari e la partita dovra continuare, se possibile, alla presenza di un arbitro. L’arbitro
dovra dichiarare il risultato finale durante il seguito della partita o al piu presto possibile dopo la
caduta della bandierina di uno dei due giocatori. Dichiarera patta la partita se ritiene che
I'avversario del giocatore la cui bandierina & caduta non potesse vincere con mezzi normali, o
che non stesse facendo sufficienti sforzi per vincere con mezzi normali.

Se I'arbitro respinge la richiesta, 'avversario ricevera due minuti supplementari.

Quando la competizione non abbia la supervisione di un arbitro, si applichera quanto segue:

Un giocatore puo chiedere la patta quando sull’orologio gli siano rimasti meno di due minuti e
prima che cada la sua bandierina. Questo conclude la partita. Egli puo presentare richiedere
sulle basi:

Che il suo avversario non puo vincere con mezzi normali, e/o

Che il suo avversario non sta facendo alcuno sforzo per vincere con mezzi normali.

In 111.6.1.1 il giocatore deve trascrivere la posizione finale e il suo avversario la deve verificare.

In 111.6.1.2 il giocatore deve trascrivere la posizione finale e sottoporre un formulario aggiornato.
L’avversario deve verificare sia il formulario che la posizione finale.

La richiesta sara sottoposta all’arbitro designato.
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