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1.1 Les missions de 1'Arbitre

“L'arbitrage n'est pas seulement un art, il est aussi une vertu" (L. Leclerc)
A. Réle aupres de I'échiquier :

1. Déroulement des parties.

1.1 Généralités :

Pendant les séances principales de jeu comme pendant les séances de reprises aprés ajournement
des parties, I'arbitre a pour unique mission, I'application des Régles définies par la FIDE et la FFE. Pour
cela, il doit détenir et connaitre la derniére édition des reglements.

Afin d'assurer convenablement cette mission, I'arbitre s'abstiendra de conduire simultanément tout ou
partie de ses autres missions. En effet, sauf nécessité impérieuse, l'arbitre ne doit pas quitter la salle de
jeu.

1.2 Reprise aprés ajournement :

Ces séances de jeu, qui réunissent un nombre réduit de joueurs, doivent impérativement requérir un
sérieux au moins égal a celui des séances principales. L'arbitre doit veiller a faire respecter les horaires
des séances d'ajournement définis dans le réglement intérieur du tournoi, ainsi qu'il doit veiller au
maintien de la qualité des conditions de jeu.

Ces reprises sont parfois rendues bruyantes par la présence d'un public constitué en majorité d'autres
joueurs ayant déja terminé leurs parties. L'arbitre doit utiliser son droit d'expulsion pour exclure les
perturbateurs et inviter I'organisateur ou son représentant a faire respecter son réglement interdisant la
sortie et 'usage du matériel du tournoi hors des séances de jeu.

2. Préparation des séances de jeu.

2.1 Locaux et matériel :

L'arbitre doit veiller au bon déroulement des parties. Il doit donc s'assurer du confort minimum offert
aux joueurs : chauffage, éclairage, ventilation, insonorisation, sanitaires, mobilier, ainsi qu'a I'entretien
des locaux, etc... Il doit donc inciter I'organisateur a réaliser les prescriptions nécessaires a des
conditions de jeu acceptables : cette partie de sa mission doit donc commencer bien avant le début de
la premiére ronde.

Au niveau du matériel, I'arbitre doit veiller a ce que les jeux et pendules soient en quantité et qualité
suffisantes. Quelques pendules supplémentaires sont nécessaires pour remplacement en cas de
mauvais fonctionnement.

La vérification du bon état de fonctionnement des pendules fait partie de la mission de l'arbitre
(lancement des pendules et comparaison au bout de 4 heures, conseillé). Par contre, la mise en place
des jeux, pendules, cavaliers, numéros de tables et feuilles de parties, incombe a I'équipe
d'organisation.

L'arbitre doit donc s'assurer de la connaissance et de I'exécution de ces prescriptions décrites dans les
"devoirs de I'organisateur" de la Charte des Arbitres, dés son premier contact avec I'organisateur.

2.2 Appariements :

Qu'il s'agisse d'un tournoi au Systéme Suisse, d'un tournoi "Toutes Rondes", ou se déroulant selon un
autre systeme (Molter, Scheveningen, etc...), I'arbitre ne peut appliquer que les régles FIDE ou FFE, si
le tournoi est homologué par la FIDE, a I'exclusion de toute fantaisie souhaitée par I'organisateur ou par
les joueurs.
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L'arbitre est seul responsable des appariements qu'il réalise ou qu'il avalise s'ils sont faits par ses
adjoints ou par ordinateur. Il doit donc conduire cette partie délicate de sa mission avec calme et devra
donc disposer d'un laps de temps suffisant entre les parties pour réaliser ou valider des appariements
de qualité. Les appariements devront étre consultables au moins deux heures avant la ronde (a
I'exclusion de ceux de la premiére ronde) a la fois pour permettre un départ de celle-ci a I'neure
precise, mais aussi pour que d'éventuelles erreurs puissent étre corrigées.

3. Affichages - Résultats des parties.

En début de tournoi, I'arbitre doit afficher dés que possible la liste ordonnée des joueurs par ordre
alphabétique et par Elo décroissant, avec numéro de classement dans le tournoi, nom, prénom, titre,
classement FIDE ou FFE, ligue ou pays.

Les résultats des parties doivent étre collationnés sans retard a l'issue des séances de jeu. La notation
des résultats, qui doit étre manuscrite méme en cas d'utilisation d'un ordinateur, est faite par I'arbitre
qui peut, sous sa responsabilité, déléguer ce collationnement a un adjoint ou a toute autre personne
fournie par l'organisateur. L'arbitre est responsable de I'affichage des résultats en format normal.

En fin de tournoi, I'arbitre doit fournir a I'organisateur un classement détaillé des participants, qui
nécessite souvent un systéme de départage annoncé dans le réglement intérieur. Ce classement, qui
est parfois assez long a calculer, ne peut étre limité a quelques joueurs en téte du classement; en effet,
pour l'arbitre, il ne peut étre question de considérer differemment le premier et le dernier joueur d'un
tournoi. Il sera donc nécessaire de laisser a l'arbitre le temps suffisant pour préparer des résultats
convenables (un minimum de deux heures apreés la fin de la derniére ronde parait raisonnable).

4. La commission d'appel :
La commission d’appel n’est indispensable que pour les tournois de haut niveau.

4.1 Composition.

Cette commission de 5 ou 7 membres, prévue par le réglement intérieur, comprend un ou plusieurs
arbitres, un ou plusieurs représentants de I'équipe d'organisation, un ou plusieurs représentants des
joueurs et éventuellement une ou plusieurs notabilités du monde échiquéen (membre du Comité FFE,
joueur titré ...).

Exemple : 2 arbitres, 2 joueurs et I'organisateur.

Le nombre des membres doit étre impair pour faciliter la prise de décisions maijoritaires, qui ne peut
étre atteinte par les représentants d'une seule des parties en présence. Un membre suppléant doit étre
prévu pour remplacer un joueur membre de la commission qui se trouverait preneur dans une décision
d'appel.

4.2 Role et pouvaoir.

Face a une décision de l'arbitre au cours du jeu, un joueur ne peut qu'obtempérer. Il doit, s'il le
souhaite, faire appel oral dés l'incident et continuer la partie, puis a l'issue de cette partie rédiger son
rapport de plainte et l'adresser aussitdét a la Commission d'Appel. L'arbitre réunit la Commission
d'Appel, dans les plus brefs délais possibles. La commission délibére en tenant compte de tous les
éléments disponibles : témoignages, textes ..., puis prend une décision conforme ou différente de celle
de l'arbitre. Cette décision, appliquée pendant la durée du tournoi, peut ultérieurement faire I'objet d'un
appel devant la Commission d'Appel Sportif.

||octobre 2022 Page 11/297 ||




ff—e E
F.F.E. ﬁ Le Livre de I'Arbitre D.N.A.

B. Mission administrative

Cette mission regroupe I'ensemble des relations
- d'une part entre I'arbitre et I'organisateur de la manifestation,
- d'autre part entre l'arbitre et la Direction Technique Nationale et la Direction Nationale d'Arbitrage.

1. Relations avec I'organisation

Que l'arbitre ait été contacté par I'organisateur ou proposé par la Direction Nationale de I'Arbitrage, il
doit étre officiellement homologué par son inscription sur le fichier national des arbitres de I'année, mis
a jour en début de chaque saison par le directeur des Titres de la Direction Nationale de I'Arbitrage.

1.1 Réglement intérieur du tournoi

Il est souhaitable que ce réglement soit élaboré conjointement par Il'arbitre et I'organisateur de la
manifestation, car il constitue le cadre dans lequel I'arbitre devra travailler, sans qu'il ne s'écarte jamais
des régles dont il demeure le garant. Ce réglement doit étre avalisé par la signature conjointe de
I'arbitre et de l'organisateur.

Il doit indiquer au minimum :

- dates et horaires de la vérification des licences, des séances de jeu, des reprises des ajournées
(éventuellement des supplémentaires), des jours de repos, du jour de cléture, etc...

- cadence et modalités des fins de parties (finish, KO...)

- types d'appariements utilisés (systeme, manuels, informatisés...)

- départages utilisés pour le classement final

- modalités pour les prix (partagés, non cumulables ...), détails en annexe
- noms et qualités des arbitres

- composition de la commission d'appel, pour les tournois de haut niveau (avant la premiére
ronde)

- éventuellement les conditions particuliéres (salle d'analyse, emplacement pour fumer, etc. ...)

- les adresses : de la salle de jeu, de la salle d'analyse et éventuellement de l'arbitre que
I'organisateur devra toujours étre en mesure de joindre.

- temps accordé avant le forfait.

1.2 Défraiement de I'arbitre
- frais de déplacements réels justifiés, selon accord préalable.
- hébergement complet (catégorie ** ou équivalent)

- indemnités selon le tarif formulé par le Chargé des Tournois de la DNA dans le "baréme
d'indemnisation" et I'entente avec 'organisateur en cas d'une gestion informatisée avec le matériel de
I'arbitre.

- le ou les arbitres devront recevoir la totalité du remboursement de leurs frais ainsi que leurs
indemnités au plus tard avant la derniére ronde du tournoi. Dans le cas contraire, ils ne
communiqueront pas les résultats aux autorités fédérales ou internationales.

2. Relations avec les instances fédérales

A la fin du tournoi, I'Arbitre Principal doit transmettre sous sept jours le rapport technique complet du
tournoi.
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3. Relation avec les joueurs

Un arbitre fédéral ne peut diriger que des compétitions n'accueillant que des licenciés a une fédération
reconnue par la FIDE. L'arbitre doit vérifier la conformité de la licence de tous les joueurs. Si un joueur
n'est pas licencié ; ou bien s'il ne peut pas présenter sa licence, il suivra les prescriptions de la DNA.

C. Mission fédérale

L'arbitre est le représentant des instances fédérales sur le lieu de la manifestation échiquéenne.

Licencié lui-méme, il doit étre a I'écoute des autres licenciés et apporter a leur demande des
informations et des précisions relatives a la FFE.

Dans le cadre de cette partie extrémement délicate de sa mission, l'arbitre est impérativement tenu a
I'obligation de réserve et ne doit en aucun cas participer ou provoquer des discussions de polémique.

En cas d'impossibilité de réponse a une question, soit par méconnaissance, soit en raison de son
ambiguité, il est tout a fait naturel que Il'arbitre oriente son interlocuteur vers le responsable fédéral
concerné. L'arbitre doit participer a la vie fédérale et ne peut feindre d'ignorer l'instance nationale qu'il
représente.

La mission fédérale de l'arbitre s'étend bien sir aux relations avec les média. Dans ce cadre, il ne doit
fournir que des informations claires, destinées a une propagande de bonne tenue et se montrer prudent
a I'égard de toute erreur journalistique. La recherche de I'effet pour lui-méme est a proscrire.

RAPPELS : Interdiction officielle de fumer dans tous les tournois homologués par la FIDE et la FFE
depuis 1990.

D. Code de I’Ethique (F.I.D.E A09)

Approuvé par I'Assemblée Générale de 1989, amendé par le Bureau du Président de la FIDE et par
I’Assemblée Générale de 1996.

1. Introduction

1.1 Le jeu et la conception du jeu d’échecs sont basés sur le principe selon lequel toute personne
concernée respecte les régles existantes et attache une valeur particuliere au fair-play et a la
sportivité.

1.2 |l est impossible de définir exactement et en toutes circonstances la conduite attendue des
personnes impliquées dans les tournois et événements de la FIDE, ou d’énumérer tous les
actes qui enfreindraient le Code d’Ethique et qui conduiraient a des actions disciplinaires. Dans
la plupart des cas, c'est le bon sens qui dictera aux participants les régles de conduite
attendues de leur part. Si un participant, dans le cadre d’'un événement homologué par la FIDE,
a un doute sur le comportement qui est attendu de lui, il doit prendre contact avec les officiels
qui représentent la FIDE ou avec 'organisateur local qui a pris en charge I'événement.

1.3  Des litiges survenus pendant une partie ou pendant un tournoi doivent étre résolus selon les
régles de jeu en vigueur et en accord avec le reglement intérieur du tournoi.
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14 Ce code de I'Ethique est applicable aux :

- élus de la FIDE

- fédérations membres, aux délégués et aux conseillers

- organisations affiliées

- organisateurs, sponsors

- et a tout compétiteur inscrit dans un tournoi homologué FIDE.

Ce code d’Ethique doit gouverner toute action qui peut étre entreprise a 'encontre d’'une personne (soit

un individu ou une organisation) qui, délibérément ou par grosse négligence, enfreint les régles ou le
réglement intérieur, ou néglige de respecter les principes de sportivité.

2. Nature des infractions

Le Code d’Ethique est violé par une personne ou organisation qui, directement ou indirectement :

21 propose, essaye d’offrir ou accepte une rétribution ou une faveur en vue d’influencer le résultat
d’'une partie ou une élection de la FIDE.

2.2 En d’'autres circonstances agit contrairement a ce code.
2.2.1 Les faits suivants sont d’'une importance toute particuliére :

Production de faux dans l'administration de la FIDE ou au sein d’'une fédération
nationale. Ceci comprend les informations incorrectes données pour obtenir des
avantages ou un gain injustifié.

2.2.2 Conduite d’élus qui n’inspirent plus la confiance nécessaire ou qui, par d’autres actions,
sont devenus indignes de confiance.

2.2.3 Organisateurs, Directeurs de Tournois, Arbitres ou autres responsables qui ne se
conduisent pas de fagcon impartiale ou responsable.

2.2.4 Non-conformité aux normes de courtoisie et de bonne conduite échiquéenne. Conduite
considérée comme inacceptable selon les normes sociales en vigueur.

2.2.5 Tricherie ou tentatives de tricherie pendant des parties ou pendant des tournois.
Violence, menaces ou autres conduites inconvenantes pendant ou en relation avec un
événement échiquéen.

2.2.6 Joueurs qui abandonnent un tournoi sans raison valable ou sans prévenir I'arbitre du
tournoi.

2.2.7 Violations grossiéres ou répétées des régles d’échecs de la FIDE ou des réglements
des tournois.

2.2.8 Dans n’importe quel tournoi de haut niveau, les joueurs, les délégations et les équipes
doivent se conformer a un code vestimentaire de premier ordre. Le terme de délégation
inclue les secondants ainsi que les autres personnes accompagnant le joueur pour son
bien-étre personnel. Les joueurs sont solidaires des actes commis par les membres
officiels de leurs délégations.

2.2.9 Joueurs ou membres de délégations portant des accusations injustifiées envers d’autres
joueurs, responsables ou sponsors. Tout litige doit étre déféré a I'arbitre ou au directeur
technique du tournoi.

2.2.10 De plus, conformément a ce code éthique, des actions disciplinaires seront entreprises
dans le cas d’incidents qui discréditent le jeu d’échecs, la FIDE ou ses fédérations et
portent atteinte a leur réputation.

2.2.11 Toute conduite susceptible de compromettre ou de discréditer la réputation de la FIDE,
ses événements, organisateurs, participants, sponsors, ou la bonne volonté qui leur est
associée.
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3. Sanctions

3.1.

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

3.6.

3.7

3.8

3.9

Les infractions au Code de déontologie de la FIDE seront sanctionnées s’agissant de faits
commis par action ou par omission, qu'ils aient été commis délibérément ou par négligence,
que la violation constitue un acte ou une tentative d'acte et que les parties aient agi comme
principal acteur, participant, complice ou instigateur, ayant apporté une aide ou encourageant la
commission de l'acte.

Les infractions au Code de déontologie de la FIDE sont punissables par une ou plusieurs des
sanctions suivantes:

avertissement ;

réprimande ;

retrait des récompenses; bon, jusqu'a 25 000,00 dollars américains ;

révocations de titres et résultats sportifs ;

travail d'intérét général ;

interdiction jusqu'a 15 ans de participer a une compétition d'échecs, ou a toute activité en lien
avec les échecs, en tant que joueur, arbitre, organisateur ou représentant d'une fédération
d'échecs ;

exclusion temporaire d'un membre ou d’'une instance.

Si une sanction est imposée, la Commission d'éthique peut examiner s'il existe des motifs de
suspendre totalement ou partiellement I'exécution de la sanction, si les circonstances
pertinentes le permettent, en particulier le dossier de la personne sanctionnée. En suspendant
I'application de la sanction, la Commission d'éthique peut soumettre la personne sanctionnée a
une période probatoire de six mois a deux ans. Si la personne bénéficiant d'une sanction
suspendue commet une autre infraction au cours de la période probatoire, la suspension est
automatiquement révoquée et la sanction initiale est appliquée dans son intégralité et s’ajoute a
la sanction relative a la nouvelle infraction.

La sanction peut étre décidée en tenant compte de tous les facteurs pertinents dans I'affaire, y
compris I'age, l'aide apportée et la coopération du délinquant, le motif, les circonstances et le
degré de culpabilité du délinquant.

La Commission d'éthique décide de la portée et de la durée de toute sanction.

Les sanctions peuvent étre limitées a une zone géographique ou a une ou plusieurs catégories
spécifiques de compétitions ou d'événements (date de début).

Sauf indication contraire, la sanction peut étre augmentée si cela est jugé approprié dans le cas
d’une violation répétée des régles édictées.

Lorsque plus d'une infraction a été commise, la sanction est fondée sur la violation la plus grave
et augmente selon le cas en fonction des circonstances particulieres. Dans ces cas, lors de la
détermination du montant d'une amende, la Commission d'éthique n'est pas tenue d'adhérer a
la limite supérieure générale de I'amende.

A la demande de la Chambre d'instruction — dans le cas ou cette derniére est nommée - la
Commission d'éthique peut (immédiatement) prendre des mesures conservatoires (par
exemple, la prise de sanctions provisoires) si une violation du Code de déontologie semble
avoir été commise et qu'une décision sur la question principale peut ne pas étre prise
suffisamment t6t. La Commission d'éthique peut également prendre des mesures provisoires
pour prévenir les interférences avec l'établissement de la vérité. Les mesures provisoires
peuvent étre valables pour un maximum de 75 jours. Dans des circonstances exceptionnelles,
la Commission d'éthique peut proroger les mesures provisoires pour une période
supplémentaire ne dépassant pas 45 jours. La durée des sanctions provisoires est prise en
compte dans la décision finale.
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4. Procédures administratives

41 Toute infraction a ce Code par toute Fédération ou par tout représentant de la FIDE sera
signalée au secrétariat de cette derniére.

4.2 Toute infraction a la reglementation de ce Code par quiconque sera signalée et jugée par la
Commission d’Ethique de la FIDE.

4.3 Le procés-verbal sera consigné par écrit. Les raisons doivent étre données pour toutes
décisions prises et celles-ci doivent également étre consignées par écrit.

4.4 Un appel contre la décision prise par tout représentant FIDE peut étre soumis a la Commission
d’Ethique de la FIDE. L'appel doit étre envoyé par courrier recommandé accompagné d'une
caution de 250 U.S. $. Cette caution sera restituée si I'appel s’avére réellement justifié a tous
égards.

4.5 Toute décision faite par la Commission d’Ethique peut faire I'objet d’une procédure en appel
selon le Code d’Arbitrage des Sports de la Cour de Lausanne (Suisse)

4.6 Le délai d’appel est limité a 21 jours aprés la notification de la décision qui est a l'origine de cet
appel. Tout recours vers une autre Cour est exclu.

5. ANNEXE 1 :

Procedural Rules — Régles de procédure voir site de la FIDE

http://www.fide.com/FIDE/handbook/EthicsCommissionProceduralRules.pdf

6. ANNEXE 2 :

Guidelines to the Interpretation of FIDE Code of Ethics — directives pour l'interprétation du code de
I’'étique de la FIDE.

http://www.fide.com/FIDE/handbook/EthicsCommissionGuidelines.pdf_
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1 : D.N.A. et Arbitres

Chapitre 1 ° 2

Reéglement Intérieur
de la
D.N.A.

IL.e Livre
de L'Arbitre

Direction Nationale de 1'Arbitrage
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1.2 Le Reglement Intérieur de la D.N.A.

.Préambule
Le Reéglement Intérieur de la D.N.A. régit le fonctionnement interne du secteur de l'arbitrage F.F.E. La
présente version résulte d’'un projet d’évolution du secteur, impactant I'organisation interne de la D.N.A.
ainsi que les cursus des arbitres fédéraux.

.Titrel:  Missions et objectifs

Article 1 Validation par le comité directeur de la FFE

Le présent texte, voté par le Comité Directeur de la F.F.E. le 08.08.2018 abroge et remplace le
précédent Réglement Intérieur de la D.N.A. Mise en application le 1er septembre 2018.

Article 2 Mission

La D.N.A. a pour mission de diriger le secteur de 'arbitrage de la F.F.E.

Elle assure le développement du corps arbitral dans une culture d’excellence, pour des
connaissances toujours pointues et des compétences homogénes sur le territoire ; ainsi que la
supervision des tournois fédéraux, pour garantir le respect des pratiques et des réglements en
vigueur.

Cette mission se décline en 6 axes :

2.1 Management
Fixer le cadre de fonctionnement de I'arbitrage pour la F.F.E. :
* Veiller au fonctionnement actif de la D.N.A. (réunion mensuelle sur internet)
* Gérer le budget alloué a I'arbitrage
* Nommer les cadres de I'arbitrage

2.2 Développement
Soutenir les objectifs fédéraux et les décliner dans le secteur de I'arbitrage
* Encourager toutes les initiatives visant a promouvoir I'arbitrage
* Travailler en synergie avec les autres commissions et directions fédérales

2.3 Administration
Administrer les dossiers des arbitres fédéraux :
* Décerner les titres d’arbitres fédéraux
* Veiller a ce que toutes les opérations liées au traitement des tournois incombant au corps
arbitral soient convenablement effectuées

Assurer le respect des réglements :
* Veiller au respect de la Charte des Arbitres telle qu’elle est définie dans le présent réglement
intérieur, et prendre les mesures nécessaires pour la faire appliquer
» Veiller a ce que le corps arbitral respecte et fasse respecter les regles et les réglements,
diligenter d’éventuels contrles de la part des superviseurs d’arbitrage, engager envers les
collegues qui s’obstineraient a ne pas remplir leur mission de fagon satisfaisante les opérations
pouvant mener a la suspension temporaire de la licence d’arbitre.

2.4 Education

Former les arbitres fédéraux :
* Former les arbitres avec rigueur en organisant des stages de formation
* Valider ces formations en organisant des sessions d’examens
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« Harmoniser les savoir-faire, maintenir un haut niveau de connaissances chez les arbitres titrés
en organisant des séminaires de formation continue

2.5 Technique
Fournir des ressources aux arbitres fédéraux :

» Diffuser, aprés traduction en langue frangaise, les nouveaux textes officiels de la F.I.D.E.
relatifs a l'arbitrage et fournir I'accompagnement pédagogique nécessaire a leur bonne
compréhension et a leur application

* Conseiller les arbitres, répondre a leurs problemes d’arbitrage.

*  Fournir aux arbitres fédéraux les moyens de remplir leurs missions a I'aide de divers outils de la
D.N.A.

2.6 Communication
Promouvoir le secteur de 'arbitrage
* Assurer la communication interne et externe de la D.N.A.
* Fournir aux cadres de I'Arbitrage (membres de la D.N.A, Directeurs Régionaux, Formateurs et
Superviseurs) des informations susceptibles de les aider a remplir leurs missions.

.TITRE Il : Organisation et administration

Article 3 Composition de la Direction Nationale de I'Arbitrage

3.1 Désignations
La D.N.A se compose de 8 a 10 membres. Le Directeur National de I'Arbitrage est désigné par le
Président Fédéral. Le Directeur National de I'Arbitrage propose une liste d'arbitres. Ce choix doit étre
approuveé par le Président Fédéral puis par le Comité Directeur de la F.F.E.

3.2 Le Directeur National de I'Arbitrage

* Préside et organise les réunions de la Direction Nationale de I'Arbitrage

* Organise le travail au sein de la D.N.A, veille au bon fonctionnement de chacun des secteurs et
prend toute disposition utile pour remédier aux éventuels dysfonctionnements

* Est le garant du bon fonctionnement des structures de I'arbitrage, du respect de la Charte des
Arbitres et des réglements fédéraux de la part du corps arbitral. Il en est responsable devant le
Président et le Comité Directeur de la Fédération

+ Est le contact avec la Commission des Arbitres de la FIDE (Arbiters Committee) ainsi qu’avec

la Commission des Regles de la FIDE (Rules Committee)

Soumet au vote du comité directeur de la F.F.E les modifications de textes

Nomme les superviseurs, et effectue lui aussi des visites de supervision

Diligente les visites de supervision

Participe a la procédure de nomination des arbitres qui officient dans le cadre des grands

événements fédéraux (voir Livre de la Fédération)

* Peut constituer des groupes de travail ad hoc ou nommer des conseillers pour aider la D.N.A.
dans ses projets.

3.3 Le Directeur National adjoint de I'Arbitrage - Secrétaire de la D.N.A
Le DNA adjoint seconde et peut remplacer le Directeur National a sa demande, dans toutes ses
fonctions. Il est nommé par le C.D. de la FFE, parmi les membres de la DNA, sur proposition du
Directeur National de L'Arbitrage.

* Assure le secrétariat général, tient a jour le budget et les archives de la D.N.A

* Organise les réunions de travail mensuelles par internet

* Organise les séminaires de formation d'arbitres F.I.D.E.

3.4 Le Directeur des titres

* Regoit les rapports techniques des Tournois des arbitres principaux et des arbitres adjoints

(stagiaires, candidats ou titrés sollicitant un titre de niveau supérieur), les vérifie, adresse
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éventuellement des remarques et les archive aprés avoir procédé a la mise a jour des dossiers
des collégues concernés.

» Tient a jour les attestations et les rapports d’arbitrage

« (Geére le fichier national des arbitres, prévient les arbitres de leur nomination et fait délivrer par la
F.F.E les licences d’arbitres.

+  Gére les titres en relation avec le Directeur de 'Education

3.5 Le Directeur de I’Education
Le Directeur de 'Education est chargé du secteur éducatif, composé de 2 poles dédiés & la formation et
aux examens.
+ Geére les sommes allouées au titre des lignes budgétaires « formation » et « examen »
« Est la seule personne habilitée a accorder ou refuser I'agrément fédéral préalable permettant a
un stage de bénéficier du soutien financier de la F.F.E.
« Est chargé de superviser I'évaluation des mémoires de formateurs, en collaboration avec la
D.N.A,, et d’octroyer I'habilitation a former des arbitres fédéraux.

3.51 Le pole formation
« Coordonne la mise en place des stages, en accord avec les organisateurs et les
formateurs
» Organise les stages de formation de formateurs
3.5.2 Le pole examen

« Organise les sessions d’examen annuelles en assurant le niveau de confidentialité
adéquat et le caractere anonyme des copies

» Est responsable de la rédaction des corrigés des sujets et de leur publication dans la
rubrique « annales des examens » de la page arbitrage.

« Fournit au Directeur des Titres tous les éléments dont celui-ci a besoin pour la bonne
tenue des dossiers des impétrants

3.6 Le Directeur des réglements

« Assure la veille réglementaire au niveau sportif (F.1.D.E. / Ministére des sports)

« Tient a jour le Livre de I'Arbitre, rédige des articles concernant les modifications des régles et
réglements a paraitre dans les supports de communication de la D.N.A.

« Anime le pdle « reglement » de la D.N.A., ceci inclut la rédaction de la version francaise des
régles du jeu.

3.7 Le Directeur du Numérique
Le Directeur du Numérique est le garant des outils et procédures de la D.N.A.
e Assure la veille technologique en lien avec le secteur de I'arbitrage (pendules, logiciels etc.)
e Rédige et tient a jour les procédures de fonctionnement des différents secteurs, en
collaboration avec les directeurs concernés
e Anime le p6le numérique de la D.N.A.
¢ Aide a la création de nouveaux outils informatiques utiles aux différents secteurs de I'arbitrage

3.8 Le directeur juridique
Le Directeur Juridique est chargé des domaines suivants: social, juridique, fiscal et mesures
administratives.
e Assure la veille réglementaire (hors cadre purement sportif) et la diffusion des informations
pertinentes aux arbitres
e Assure le suivi des mesures administratives de la D.N.A.

3.9 Le directeur de la communication

e Collecte des informations utiles a la promotion de I'arbitrage auprés des membres de la D.N.A.
et des arbitres et en assure la diffusion sur les divers supports de communication de la D.N.A.

e Publie les annales d’examens sur le site fédéral.
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3.10 Les conseillers de la D.N.A
Assistent le Directeur National ainsi que les différents directeurs de secteurs et éventuellement pallient
une absence. lls peuvent étre chargés d’'une mission spécifique répondant aux besoins ponctuels de la
D.N.A.

Article 4 Les cadres de la D.N.A

4.1 Les superviseurs

411 Role

Les superviseurs sont des arbitres fédéraux expérimentés bénévoles. Leur réle est de répondre aux
questions d’arbitrage posées par les collegues, d’assister et de conseiller ces arbitres, d’intervenir en
cas de conflit, d’agir dans un esprit de conciliation, de modération et d'ouverture, tout en veillant au
strict respect sur le terrain des textes officiels de la FFE et de la FIDE. Un superviseur est un cadre qui
fait autorité en matiére d’arbitrage dans toute la France. Sur les lieux d’'un tournoi, il peut prendre les
initiatives appropriées s'’il constate que les réglements fédéraux et/ou 'une des clauses de la Charte de
I’Arbitrage ne sont pas respectés.

41.2 Visite et rapport de supervision
Tous les arbitres pourront étre visités par les superviseurs. Aucun arbitre ne peut refuser d’étre
supervise.

Un rapport défavorable peut entrainer la suspension provisoire de la licence d’arbitre.
Les visites sont diligentées par le Directeur National de I'‘Arbitrage. En ce cas, les frais de
déplacements sont pris en charge par la D.N.A.

La visite de supervision peut étre demandée par I'arbitre supervisé, dans le cadre de son cursus, via
son Directeur Régional de I'Arbitrage. Les visites peuvent aussi étre diligentées par un Directeur
Régional d’Arbitrage (sur le territoire de sa ligue exclusivement). Dans ces deux cas, les frais de
déplacements sont alors pris en charge par la ligue.

Tout superviseur peut prendre linitiative de superviser un arbitre méme si aucune visite n'a été
diligentée.

Toute visite fait I'objet d’'un compte-rendu a adresser par le superviseur au Directeur des Titres, en
complétant le formulaire de supervision ou en rédigeant un rapport.

4.2 Les formateurs
Certains arbitres fédéraux élite sont habilités a animer des formations d’arbitres fédéraux. lls doivent
pour cela avoir validé leur cursus de formateur (mémoire de formateur validé par le Directeur de
I'Education et 2 attestations de stage de formateur délivrées par deux arbitres formateurs différents).
Pour conserver leur habilitation, ils doivent justifier d’'une mise a jour réguliére de leurs connaissances.

La D.N.A. évalue le nombre de formateurs nécessaires au bon fonctionnement du secteur. Lorsque de
nouveaux formateurs doivent étre recrutés, la D.N.A. publie une annonce et organise les entretiens
préalables a la sélection des arbitres intéressés et au déclenchement de leur cursus de formateur.

Article 5 Les structures régionales et départementales

La compétence de la D.N.A. est nationale. Afin d’assurer un maillage territorial en adéquation avec la
structuration de la F.F.E., des acteurs régionaux et départementaux peuvent étre nommés.
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5.1 La Direction Régionale d'Arbitrage
Chaque ligue est tenue de créer une Direction Régionale d’'Arbitrage (D.R.A). Ses missions doivent
respecter les objectifs de la Direction Nationale. Pour un fonctionnement harmonieux au sein de la
Ligue, son positionnement doit étre calqué sur celui de la DNA vis a vis de la FFE. Une DRA n’a qu’'un
pouvoir exécutif et non institutionnel. Un budget lui est alloué par la Ligue. Le montant est déterminé
par le comité directeur de la Ligue, qui contrdle I'utilisation de ces fonds.

511 Le Directeur Régional de I'Arbitrage (le D.R.A)
Le Directeur Régional est nommé par le Président de la Ligue. Cette nomination doit étre
approuvée par le Comité Directeur de la Ligue.

Le D.R.A. travaille en collaboration avec les différents Directeurs Nationaux, pour assurer une
synergie entre le niveau national et régional. |l est également chargé d’assurer 'lhomogénéité
des pratiques entre les Directions Départementales de I'Arbitrage de sa ligue, lorsquelles
existent.

5.1.2 Fonctionnement
Une D.R.A peut étre composée de plusieurs membres (maximum : 7). Elle peut éventuellement
accueillir des personnes autres que des arbitres, par exemple un informaticien, un représentant
des joueurs de haut niveau, etc. L’objectif est la création d’équipes efficaces pouvant s’appuyer
sur des compétences multiples. Les membres de la DRA sont choisis par le Directeur Régional.
Ce choix doit étre approuvé par le Président de la Ligue puis par le Comité Directeur de la
Ligue.

5.2 La Direction Départementale d'Arbitrage
Chaque comité départemental peut créer une Direction Départementale d'Arbitrage (D.D.A.) en se
basant sur les principes des D.R.A.

Article 6 Administration

6.1 Délivrance de la licence d'arbitre
Un arbitre doit nécessairement étre titulaire d’'une licence A valable pour la saison en cours, délivrée
par un club diment affilié & la Fédération Francaise des Echecs. Le fait d’étre titulaire d’un titre d’arbitre
et d’étre licencié A délivre automatiquement la licence d’arbitre pour la saison. Faute de licence A, un
arbitre n’est pas autorisé a officier ou prendre part a des formations, quel que soit son titre.

6.2 Arbitres inactifs

Au moins une fois tous les 4 ans, chaque arbitre titré doit s’'inscrire a un stage de formation continue
(FC) qu'il est tenu de suivre entierement. Faute d’avoir suivi un stage FC dans les temps requis, a
lissue de la saison sportive du terme des 4 ans, il devient un arbitre inactif n’ayant plus le droit
d’exercer. Aussitdt ce stage effectué, I'arbitre inactif redevient actif. A défaut de suivre un stage FC, un
arbitre titré ou inactif peut s'inscrire a un stage de formation initiale qu’il doit suivre entiérement. Si
durant une période de six ans a compter de son dernier stage, un arbitre n’effectue pas de formation
continue, celui-ci sera dans I'obligation de suivre un stage SC. A l'issue de celui-ci, son titre d’arbitre
est réactive.

6.3 Agrément F.I.D.E
Les arbitres fédéraux d’open ou élite, en charge de tournois homologués F.I.D.E., doivent étre licenciés
auprés de la F.I.D.E. Les procédures sont détaillées dans le guide de Ilarbitrage au niveau
international.
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.-TITRE Ill : Cursus Fédéral des Arbitres

Il existe 1 étape préparatoire et 4 titres dans le cursus fédéral :
* Arbitre-Stagiaire

Arbitre Fédéral Jeune (AFJ)

Arbitre Fédéral de Club (AFC)

Arbitre Fédéral d’'Open (AFO)

Arbitre Fédéral Elite (AFE)

Et 2 niveaux distinctifs pour les titres d’AFO et d'AFE :
*  Niveau 1
* Niveau 2

Article 7 Délivrance des titres d'arbitres fédéraux

Les titres d’arbitres fédéraux sont décernés par la Direction Nationale de I'Arbitrage, aux licenciés A
satisfaisant aux critéres requis :

7.1 Critéres administratifs :
Pour obtenir un titre d’arbitre fédéral, les conditions administratives suivantes sont nécessaires :
+  Etre titulaire d’une licence A valable pour la saison en cours
* Respecter les limites d’age et les titres requis, tels qu’indiqués dans la description du titre visé
» Posséder un classement Elo (lent ou rapide, national ou F.I.D.E.).

7.2 Critéres sportifs théoriques :
*  Obtenir des Unités de Valeur (U.V) délivrées a I'occasion d’examens nationaux tels qu’ils sont
définis au Titre IV du présent réglement intérieur.

7.3 Critéres sportifs pratiques :
* Obtenir des Attestations de Stage Pratique (A.S.P.) en tournois homologués.

7.4 Cas particuliers des étrangers ayant un titre de la F.I.D.E
Les licenciés A dont le code F.I.D.E. n'est pas FRA et possédant un titre d’arbitre de la F.I.D.E. (AF ou
Al) en-dehors du cursus F.F.E. peuvent obtenir un titre fédéral leur permettant d’officier en tant
qu’arbitre principal, en validant 'UVC. Le niveau de titre validé sera déterminé par la D.N.A., selon
I'expérience du candidat.

Article 8 L'arbitre-stagiaire

Un arbitre-stagiaire est une personne titulaire d’'une licence A :

* ayant suivi un stage d’'arbitrage et,

* ayant adressé au DRA sa demande d’inscription a la prochaine session d’examen.
L’arbitre stagiaire est autorisé a officier en qualité d’arbitre-adjoint et peut obtenir des Attestations de
Stage Pratique (A.S.P.) établies par les arbitres principaux qu’il seconde.

Un stagiaire dispose de deux années a compter de la session d’examen immédiatement postérieure au
stage suivi pour obtenir le titre d’arbitre fédéral visé. Passé ce délai, le cursus entier est a refaire, et les
eventuelles U.V. qu'il détenait sont périmées. Une dérogation permettant de prolonger ce délai peut
toutefois étre accordée par le Directeur des Titres, dont la décision est sans appel. Il conviendra alors
de lui fournir une demande écrite justifiant clairement les motifs d'une telle demande de report.

Article 9 L'arbitre fédéral jeune (AFJ)

Un arbitre fédéral jeune est une personne (dge minimum : 12 ans, &ge maximum : 18 ans) :
+ titulaire de TUVR
* ayant obtenu 1 (une) A.S.P. Favorable.
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9.1 Passerelle UNSS :
Il peut également s’agir d'une personne de moins de 18 ans, titulaire d'une licence A, ayant la
qualification de "Jeune Officiel UNSS a compétence nationale" et ayant diment fait sa demande de titre
auprés du directeur des Titres.

Article 10  L'arbitre fédéral de club (AFC)

Un arbitre fédéral de club (AFC) est une personne (dge minimum : 16 ans) :
+ titulaire des UVR et UVC
* ayant obtenu 1 (une) A.S.P. Favorable.

10.1 Passerelle AFJ
Il peut également étre un AFJ de 16 ans révolus et titulaire de 'UVC

Article 11  L'arbitre fédéral d'open (AFO)

Un arbitre fédéral d’'open (AFO) est une personne (4ge minimum : 18 ans) :
+ titulaire d’un titre d’AFC
titulaire des UVO et UVT
* ayant obtenu 2 (deux) ASP favorables
* ayant validé un rapport technique complet auprés du Directeur des Titres.

11.1 Niveaux d'AFO
Il existe 2 niveaux d’expérience dans le grade AFO :
» Dés la validation de son titre, un AFO obtient le niveau 1
» Deés quil a 2 ans d’expérience en tant qu’AFO, 4 tournois (dont 1 visite de supervision) et validé
I'habilitation a délivrer des A.S.P., 'AFO peut faire sa demande au Directeur des Titres pour
passer au niveau 2.

Article 12  L'arbitre fédéral élite (AFE)

Le niveau fédéral « élite » utilise le cursus international comme base, 4ge minimum 21 ans.

Un arbitre fédéral élite (AFE) est un AFO de niveau 2, ayant validé le titre d’arbitre F.I.D.E. (voir
réglements F.I.D.E. en vigueur). Dés validation du titre international, le titre fédéral sera entériné par
équivalence.

12.1 Niveau d'AFE
Il existe 2 niveaux d’expérience dans le grade AFE :
e Deés la validation de son titre, un AFE obtient le niveau 1
e Sur proposition du directeur des titres, la D.N.A. peut octroyer le 2°™ niveau d’AFE a un arbitre
international ayant au moins 6 ans d’expérience dans l'arbitrage et déemontré les compétences
requises pour I'encadrement d’événements fédéraux majeurs.
e Les capacités a manager une équipe d’arbitres seront évaluées lors de I'arbitrage d’un
événement fédéral majeur (CDF, CDF jeunes et CDF Rapide & Blitz).

Article 13 Les titres internationaux

Le titre d’arbitre FIDE (AF) et le titre d’arbitre international (A.l) sont décernés par la FIDE.
Sera proposé au Congrées de la F.1.D.E. tout arbitre fédéral :
e AFO2 postulant au titre d’AF ou AFE1 postulant au titre d’Al
* Ayant présenté sa candidature par écrit a la D.N.A. (accompagnée d’'un CV et de tous les
documents demandés par la F.I.D.E. diment remplis et signés) et remplissant toutes les
conditions édictées par la F.I.D.E.
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* Ayant regu un avis favorable de la D.N.A. La D.N.A. pourra diligenter une visite de supervision
et pourra vérifier la qualité de plusieurs rapports techniques avant de déposer la demande de
titre auprés de la F.I.D.E.

La connaissance de la langue anglaise, en plus du francgais, est indispensable pour le titre d’arbitre
international.

Le fait de détenir un titre de la F.I.D.E. ne dispense pas les arbitres de la F.F.E. de satisfaire aux
exigences liées au statut d’arbitre fédéral.

TITRE IV Education des arbitres

Article 14  Principes

L’éducation des arbitres est primordiale au bon fonctionnement du secteur. Les arbitres formateurs sont
chargés de transmettre des connaissances théoriques et des compétences pratiques aux arbitres en
formation, lors de stages fédéraux. Ensuite, les stagiaires doivent démontrer I'acquisition de ces
connaissances théoriques lors d’examens fédéraux et I'application des compétences pratiques lors de
stages sanctionnés par une A.S.P.

Il existe 4 niveaux de formation initiale, préparant aux examens associés :
* Le stage d’arbitre jeune (SJ), prépare 'UV Regles du Jeu
* Le stage d’arbitre de club (SC), prépare les UV Régles du Jeu et Compétitions Fédérales
* Le stage d’arbitre d’open (SO), prépare les UV Organisation et Tournoi
* Le stage d’arbitre F.I.D.E. (SF), prépare I'examen F.I.D.E.
Et une formation continue (FC)

La D.N.A,, une ligue, un comité départemental ou un club peuvent organiser un stage. Les stages de
formation d'arbitres peuvent étre organisés en utilisant internet. Dans tous les cas, 'homologation du
stage doit étre octroyée par le Directeur de I'Education (respectivement par la commission des arbitres
de la F.I.D.E. pour les SF).

Article 15 Stages de formation

Les modalités pratiques et financiéres d’organisation de stages d’arbitrage ainsi que les programmes
détaillés sont décrits dans le guide des formations d’arbitres fédéraux.

15.1 Le stage d'arbitre jeune (SJ)
Le stage SJ, d'une durée de 14 heures (2 jours), permet de préparer le titre d’arbitre jeune.
Thémes essentiels du stage SJ :
Il est essentiellement axé sur I'enseignement des regles du jeu. S’y ajoutent des cours portant
notamment sur les spécificités des compétitions jeunes et scolaires, sur la philosophie de I'arbitrage,
sur le réglage des pendules, sur le réglement intérieur de la D.N.A.

Le stage SJ est ouvert a tout licencié A agé de 11 a 16 ans.

15.2 Le stage d'arbitre de club (SC)
Le stage SC, d’une durée de 14 heures (2 jours), permet de préparer le titre d’arbitre fédéral de club.
Themes essentiels du stage SC :
Il est essentiellement axé sur I'enseignement des régles du jeu. S’y ajoutent I'aptitude a arbitrer un
match et 'acquisition de compétences organisationnelles, la connaissance des compétitions fédérales
et des reglements fédéraux ainsi que des cours portant sur la philosophie de [larbitrage, le
fonctionnement des pendules électroniques, I'accueil du joueur handicapé, les missions et les devoirs
de l'arbitre, le réglement intérieur de la D.N.A.

Le stage SC est ouvert a tout licencié A agé d’au moins 15 ans.
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15.3 Le stage d'arbitre d'open (SO)
Le stage SO, d’'une durée de 16 heures (2 jours), permet de préparer le titre d’arbitre fédéral d’open.
Thémes essentiels du stage SO :
* Le systéme suisse.
* Les compétences organisationnelles et les devoirs administratifs de I'arbitre (notamment le
traitement d’aprés tournoi qui doit étre irréprochable).
* Un solide rappel sur les régles du jeu.

Le stage SO est ouvert a tout AFC, licencié A et 4gé d’au moins 17 ans.

15.4 Le stage d'arbitre F.I.D.E (SF)
Le stage SF, d’'une durée de 30 heures (4 jours), permet de préparer le titre d’arbitre F.I.D.E. et AFE.
Le contenu du stage est celui défini par la F.I.D.E. pour les stages de formation d’arbitres F.I.D.E.

Le stage F.I.D.E. est ouvert a tout AFO de niveau 2, licencié A et 4gé d’au moins 20 ans.

15.5 Le stage de formation continue(FC)
Le stage de formation continue (FC), d’'une durée de 6 heures a 8 heures, comprend des cours portant
sur les nouveautés, sur la derniére version des régles du jeu, sur les devoirs de I'arbitre (y compris sur
le plan administratif) ainsi qu’un travail « a la carte » en fonction des attentes et questions formulées
par les stagiaires.

Le stage FC est ouvert a tout arbitre fédéral, licencié A.

15.6 Le séminaire de formation de formateurs (FF)
Le séminaire de formation des formateurs s’adresse aux formateurs. Le Directeur de 'Education des
arbitres organise et anime le séminaire en faisant appel a des membres de la D.N.A., a des formateurs
et a des experts. Ce séminaire porte sur les contenus d’enseignement, sur les méthodes
pédagogiques, sur les exigences liées aux épreuves des examens, sur les innovations ainsi que sur
I'étude, I'approfondissement et la mutualisation de divers outils a caractére pédagogique et/ou a
caractére technique.

Article 16 Examens

La D.N.A. organise les examens d’arbitrage permettant d’obtenir les unités de valeur (UV) nécessaires
a la validation d'un titre d’arbitre fédéral. Les modalités pratiques et financiéres d’organisation des
examens d’arbitrage sont décrites dans le guide des examens d’arbitres fédéraux.

Les dates des sessions d’examens sont arrétées par le Comité Directeur de la F.F.E. Les examens
sont organisés avec un sujet national dans différents centres régionaux placés sous la responsabilité
des Directeurs Régionaux d’'Arbitrage.

Il existe 5 UV dont I'utilité est décrite dans la section « cursus » du présent reglement.

16.1 UV Régles du jeu (UVR)

* Reégles dujeu

» Section spécifique au titre d’Arbitre Jeunes / d’Arbitre de Club
Durée de I'épreuve : 2 heures
Peuvent s’inscrire a cette épreuve les arbitres de club stagiaires ou arbitres jeune stagiaires ayant suivi
un stage SC ou SJ depuis moins de 2 ans

16.2 UV Compétitions fédérales (UVC)
« LaF.F.E, laD.N.A.
* Compétitions fédérales
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Durée de I'épreuve : 2 heures
Peuvent s’inscrire a cette épreuve les arbitres de club stagiaires ayant suivi un stage SC depuis moins
de 2 ans ou les AFJ avec un titre en cours de validité.

16.3 UV Organisation (UVO)

* Compétences organisationnelles / réglements

* Compétences techniques
Durée de I'épreuve : 1 heure
Peuvent s’inscrire a cette épreuve les arbitres d’open stagiaires ayant suivi un stage SO depuis moins
de 2 ans.

16.4 UV Tournoi (UVT)

» Systéme suisse et logiciel d’appariement

* Compétences techniques
Durée de I'épreuve : 3 heures
Peuvent s’inscrire a cette épreuve les arbitres d’open stagiaires ayant suivi un stage SO depuis moins
de 2 ans.

16.5 Mémoire de formateur (MF)
Les arbitres ayant entamé un cursus pour devenir formateur regoivent un sujet a traiter dans un
mémoire de formateur. Le sujet est donné par le Directeur de I'Education qui aura préalablement
consulté le D.N.A.

Une fois le document rédigé, le futur formateur devra soutenir son mémoire devant un jury composé
par le Directeur de I'Education, en accord avec le D.N.A.

Article 17  Attestation de stages pratiques

Une attestation de stage pratique (A.S.P.) est un document officiel de la D.N.A. employé pour
I’évaluation des arbitres stagiaires lors des tournois homologués F.F.E. Elles sont délivrées par I'arbitre
principal du tournoi, AFO de niveau 2 ou plus.

17.1 Habilitation a délivrer des A.S.P.
Afin d’étre habilité a délivrer des A.S.P. en tournoi, un AFO doit suivre une courte formation,
sanctionnée par un certificat, dont les modalités sont décrites dans le guide des A.S.P. Ceci permet
également a un AFO1 de passer au niveau 2.

.TITRE V : Classification des tournois ; obligation des clubs

Article 18 Principes

Un arbitre peut toujours arbitrer un tournoi inférieur a sa qualification.

Les tournois homologués par la F.F.E. et les matchs joués sous I'égide de la F.F.E. doivent étre,
suivant leurs niveaux, arbitrés par les arbitres fédéraux suivants, conformément a l'article 3 du texte «
compétitions homologuées » (Livre de la Fédération). Cette classification ne concerne que les arbitres
principaux : un arbitre adjoint peut étre un arbitre détenant un titre inférieur au niveau requis ou un
arbitre-stagiaire, dont la définition figure au Titre Il du présent réglement intérieur.

18.1 Arbitres Fédéraux Elite de niveau 2 agrées F.I.D.E.

e Arbitrage en chef des tournois de niveau Elite 2 : championnat de France, championnat de
France des Jeunes et championnat de France Rapide & Blitz,
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18.2 Arbitres Fédéraux Elite de niveau 1 agrées F.I.D.E.

+ Tous les types d’événements échiquéens homologués par la F.I.D.E. y compris avec la
possibilité de délivrer des normes aux joueurs et aux arbitres.

* Arbitrage en chef de la plus haute division du championnat de France des clubs mixte ou féminin
(car des normes y sont possibles)

18.3 Arbitres Fédéraux d'Open (AFO1 et AFO2)

* Tous les types d’événements échiquéens homologués par la F.F.E. a cadence lente, rapide et
blitz.

* A condition d’étre agréé F.I.D.E., tous les types d’événements échiquéens homologués par la
F.I.D.E. sans possibilité de délivrer des normes aux joueurs.

* Coupes Fédérales et Coupe de France jusqu’en finale.

18.4 Arbitres Fédéraux de Club (AFC)

* Tous les matchs du championnat de France des clubs mixte ou féminin, quelle que soit la
division, sauf I'arbitrage en chef de la plus haute division,

* Tous les matchs locaux, départementaux, régionaux,

* Tous les tournois fermés (sans joueurs classés F.I.D.E.) et tous les matchs joués au systéme
de Scheveningen (sans joueurs classés F.I.D.E.),

* Toutes les coupes locales, départementales, régionales,

* Coupe de France jusqu’aux huitiemes de finales,

* Compétitions jeunes (sauf celles qui nécessitent des appariements au systéme suisse),

* Tournois internes des clubs pouvant étre comptabilisés pour le Elo national ou le Elo rapide.

18.5 Arbitres Fédéraux Jeunes (AFJ)

» Compétitions jeunes et scolaires, sous la responsabilité d’'un « tuteur » AFC ou plus selon le
type de compétition.

» Compétitions homologuées F.F.E., en qualité d’arbitre adjoint.

Article 19 Dérogations

Certaines dérogations sont accordées dans les cas suivants :

* Les animateurs titulaires du DAFFE ou d’'un dipldbme équivalent sont habilités a arbitrer les
phases départementales et académiques des championnats scolaires.

* Les arbitres-stagiaires ne peuvent arbitrer qu’en qualité d’arbitre adjoint. lls peuvent toutefois, a
titre exceptionnel, officier occasionnellement en qualité d’arbitre titulaire en faisant fonction
d’arbitre fédéral de club, s’ils ont regu un avis favorable de la part de leur Directeur Régional
d’Arbitrage.

* Un arbitre fédéral de club peut, a 'occasion de certains tournois locaux (comme par exemple le
tournoi interne d’un club) faire fonction d’AFO et utiliser le logiciel d’appariements au systéeme
suisse. Il le fait sous la responsabilité du Directeur Régional de I'Arbitrage, qui est la seule
personne habilitée a attribuer cette dérogation.

Article 20 Les obligations pour les clubs

Les obligations pour les clubs concernant les arbitres sont définies dans le Livre de la Fédération.

Article 21  Arbitrage des matchs et des coupes fédérales

Le titre des arbitres ainsi que leur désignation est définie dans le Livre de la Fédération, dans le respect
de l'article 18 du présent réglement intérieur.
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.TITRE VI : Charte de I'arbitrage et mesures administratives

Article 22 La charte de I'Arbitrage

La Charte de 'Arbitrage définit les devoirs réciproques des arbitres et des organisateurs.

22.1 Les devoirs de I'arbitre

Respecter et faire respecter les regles et les reglements

Jouer un réle pédagogique lorsque cela est nécessaire

Composer, le cas échéant, en accord avec l'organisateur, une Commission d’appel (nombre
impair de personnes, faire figurer dans cette liste a la fois des titulaires et des suppléants)
habilitée a examiner les appels des joueurs en cours de tournoi, convoquer cette commission
lorsque I'appel est recevable

Officier avec calme, dans un esprit de modération, d'ouverture et de conciliation, conformément
a ce que préconise la F.I.D.E.

Jouer un role de conseiller technique avant le tournoi (par exemple : rédaction du réglement
intérieur en collaboration avec 'organisateur)

Veiller au confort matériel et moral des joueurs en signalant a I'organisateur toute anomalie
susceptible de perturber les compétiteurs, et I'aider a trouver des solutions appropriées, veiller
a ce que la liste des prix soit affichée dés la premiere moitié du tournoi, s’assurer du bon
affichage des informations techniques obligatoires : liste des joueurs par Elo décroissant,
appariements, classement général et grille américaine ronde aprés ronde, réglement intérieur
du tournoi, composition de la Commission des litiges.

Autoriser la pratique du « bye » dans les tournois au systeme suisse homologués par la F.F.E.
uniquement lorsque la procédure est clairement décrite dans l'annonce du tournoi et le
réglement intérieur.

Refuser de « diriger » les appariements, ne pas céder face aux pressions de joueurs désirant
réaliser une norme ou une performance et sollicitant a cette fin une transgression des
réglements, ne procéder a aucune protection de familles ou de clubs transgressant le texte
F.I.D.E. C0O4

Si les appariements sont accélérés, le préciser clairement dans le réglement intérieur du
tournoi. Rappel : I'accélération est la seule variation mineure du C04 autorisée dans le cadre
des tournois au systéme suisse homologués par la F.F.E.

Faire preuve de ponctualité et de disponibilité, étre présent en salle de jeu durant les rondes et
faire preuve de vigilance, s’assurer que les joueurs ne parlent pas de leur partie en cours,
prendre toutes les dispositions utiles pour prévenir et éviter les attitudes non-sportives, et
sanctionner les fautifs si nécessaire

Aprés le tournoi, assumer ses responsabilités administratives : rédiger et envoyer le rapport
technique en se conformant aux directives de I'organigramme de gestion des tournois et en ne
négligeant aucun élément de la « check-list » des arbitres fédéraux

Considérer lI'organisateur comme le Directeur du tournoi, travailler a ses cbtés et avec les
membres de son équipe dans un esprit constructif, ne jamais perdre de vue qu’il s’agit dans la
plupart des cas d’'un bénévole, tout mettre en ceuvre pour que la manifestation échiquéenne
dont il s’occupe soit un succeés

Représenter dignement la F.F.E. sur les lieux du tournoi

22.2 Les devoirs de I'organisateur

Considérer I'arbitre comme le représentant de la F.F.E.

Offrir aux joueurs de bonnes conditions de jeu : matériel approprié, aire de jeu, salle d’analyses,
chauffage, toilettes, etc...

S’occuper de la mise en place du matériel, préparer la salle en tenant compte des conseils de
I'arbitre

Offrir de bonnes conditions de travail a I'équipe d’arbitrage : bureau indépendant, ou, a défaut,
leur préparer une zone non accessible au public et aux joueurs (sauf autorisation), qui doit étre
clairement identifiée

Etre présent (ou se faire représenter) sur les lieux du tournoi afin de régler sans tarder les
éventuels problemes matériels
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* N’exercer aucune pression sur l'arbitre visant a diriger les appariements ou a transgresser le
moindre reglement, ne pas intervenir dans les décisions relevant exclusivement de I'arbitrage

* Respecter le bareme d’indemnisation de l'arbitrage et régler les notes de frais des arbitres
avant le début de la derniére ronde, refuser de payer aux arbitres toute somme qui serait
supérieure a celle obtenue grace a la stricte application du baréme fédéral, et signaler
directement tout probléme de ce type a la Direction Nationale de I'Arbitrage

* Respecter les quotas suivants : 1 arbitre par tranche de 100 joueurs (exemples : tournoi dont le
nombre de participants est inférieur ou égal a 100 joueurs : 1 arbitre. Tournoi de 101 a 200
joueurs : 1 arbitre principal + 1 adjoint, tournoi de 201 a 300 joueurs : 1 arbitre principal + 2
adjoints)

* Prendre en charge les licences sur place (état-navette et réglement a effectuer au plus tard le
lendemain de la fin du tournoi au siege fédéral)

* Régler le montant des droits d’homologation soit par chéque a la F.F.E. soit par paiement
direct.

Article 23 Mesures administratives

23.1 Mesures administratives d'un arbitre sur les lieux du tournoi
Un arbitre fédéral peut étre amené a infliger des pénalités sportives, conformément au dispositif décrit
dans l'article 12.9 des régles du jeu de la F.I.D.E.

En plus de ces mesures a caractéere sportif, un arbitre peut aussi solliciter une sanction a I'’encontre
d’'un joueur. Il se conformera alors aux directives du Réglement Disciplinaire en particulier a sa section |
« Disposition communes aux organes disciplinaires de premiére instance et d’appel ».

D’autre part, un arbitre fédéral peut donner a un joueur un avertissement. L'avertissement est notifié
oralement au joueur. Si le joueur est absent, I'arbitre se charge de notifier 'avertissement au joueur
concerné par tous moyens ainsi qu’au Directeur Juridique.

A T'occasion des tournois homologués, tout forfait fait I'objet d’'une enquéte de la part de l'arbitre
principal. Si le joueur ne répond pas de fagon satisfaisante a la demande d’explications envoyée par
I'arbitre principal, ce dernier le signale au Directeur Juridique.

23.2 Mesures administratives du Directeur Juridique
A la suite du signalement d’un arbitre principal qu’un joueur n’a pas répondu de fagon satisfaisante a la
demande d’explication par suite d’un forfait, le Directeur Juridique applique la mesure administrative de
« suspension de compétition », d’'une durée de 3 mois. Il se charge d’informer le joueur (par courrier
électronique ou postal) son président de club et son Directeur Régional de I'Arbitrage.
La décision de suspension est publiée sur le site de la F.F.E. rubrique « Mesures administratives ».
Le joueur peut contester la mesure administrative devant le Comité National Olympique et Sportif
Frangais selon les modalités prévues aux articles R 141-15 et suivants du Code du Sport.

23.3 Mesures administratives de la Direction Nationale de I'Arbitrage
La DNA examine d’'une part les plaintes déposées par les licenciés contre un arbitre pour fautes
d’arbitrage ou manquements a la Charte de I'Arbitrage (hormis les cas qui relévent de la compétence
des organes disciplinaires institués par I'article 2 du réglement disciplinaire de la FFE, et notamment les
faits de brutalités et d'insultes).

D’autre part la D.N.A. examine les rapports défavorables rédigés par les superviseurs sur un arbitre.
Aprés avoir entendu les intéressés (examen des circonstances et arguments du plaignant et de I'arbitre
dans le respect du contradictoire et des droits de la défense), la DNA peut prononcer une mesure
administrative a I'encontre de I'arbitre :

* La suspension temporaire de la licence d'arbitre.

La décision de la D.N.A. est notifiée a I'arbitre par courrier électronique avec demande d’accusé de
réception ou par lettre recommandée avec avis de réception. L'arbitre peut dans tous les cas contester
cette décision devant le Comité National Olympique et Sportif Frangais selon les modalités prévues aux
articles R 141-15 et suivants du Code du Sport.
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Annexe 1

.CHARTE DU JOUEUR D’ECHECS

RESPECTER LES REGLES

Les parties se jouent conformément aux regles du jeu telles qu’elles sont définies et adoptées par la
Fédération Internationale des Echecs et par la Fédération Francaise des Echecs. Elles doivent étre
appliquées de bonne foi.

Le résultat de la partie ou du match doit étre acquis loyalement, sans bafouer I'éthique sportive et ne
doit donc pas découler d’'une quelconque négociation. Les comportements susceptibles de porter
préjudice a un autre compétiteur ou de nature a jeter le discrédit sur notre sport sont totalement
prohibés.

Une proposition de nullité est toujours inconditionnelle. Le partage du point par accord mutuel ne doit
pas résulter de considérations dont les tenants et les aboutissants se situent hors du contexte sportif et
ne peut intervenir qu’a I'occasion d’un réel affrontement sur I'échiquier.

RESPECTER L’ADVERSAIRE

Respecter I'adversaire, c’est refuser de jouer en ayant recours a des moyens illégaux, a des sources
d’informations extérieures, a la tricherie.

Respecter 'adversaire, c’est éviter de le distraire ou de le déranger de quelque maniére que ce soit.
Respecter I'adversaire, c’est s’adresser a lui en des termes toujours courtois et polis.

RESPECTER L’ARBITRE

En participant & une compétition homologuée, le joueur accepte de jouer sous le contrdle d’'un arbitre
disposant de toute l'autorité nécessaire pour veiller a I'application des regles du jeu.

Garant du respect des reglements fédéraux et du respect de I'esprit sportif, I'arbitre est un représentant
officiel de la F.F.E sur les lieux du tournoi.

Face a une décision de l'arbitre en cours de jeu, le joueur ne peut qu’obtempérer. Il peut interjeter
appel oralement dans l'instant, mais dés que possible il déposera sa réclamation par écrit selon des
modalités qui doivent lui étre expliquées par le corps arbitral.

RESPECTER L’ORGANISATEUR

Chaque joueur doit concourir a la bonne tenue de la compétition.

L’inscription a une compétition homologuée implique I'acceptation des dispositions définies par le
Réglement Intérieur affiché dans l'aire de jeu.

Les réclamations concernant l'organisation ne sont recevables que si elles sont formulées
correctement.

Le compétiteur qui transgresse la Charte du joueur d’échecs dans le cadre d’'un événement homologué
s’expose a des pénalités sportives ou a des sanctions disciplinaires. En s’inscrivant a une compétition
organisée sous l'égide de la Fédération Frangaise des Echecs, le joueur s’engage a respecter la
présente Charte adoptée par la F.F.E le 21 juin 2003, le Code de I'Ethique » amendé par la F.I.D.E en
1996 au Congrés d’Erevan ainsi que le « Code du Sportif » édicté par I'’Association Frangaise pour un
Sport sans Violence et pour le Fair-play (A.F.S.V.F.P).
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CHARTE DU JOUEUR D’ECHECS*

JE RESPECTE LES REGLES

- Les regles doivent étre appliquées de bonne foi.
- Le résultat de la partie doit étre acquis loyalement.

- Une proposition de nullité ne doit intervenir qu’a I'occasion d’un réel affrontement sur I’échiquier.

JE RESPECTE L’ADVERSAIRE

- Respecter I'adversaire, c’est accepter de jouer contre lui sans préjugés.
- Respecter I'adversaire, c’est refuser de jouer en ayant recours a la tricherie.
- Respecter I'adversaire, c’est éviter de le déranger.

- Respecter I'adversaire, c’est étre poli.

JE RESPECTE L’ARBITRE

- L” arbitre dispose de toute I’autorité nécessaire pour veiller a I'application des régles du jeu.
- L’arbitre est le représentant officiel de la F.F.E sur les lieux du tournoi.

- Face a une décision de I'arbitre en cours de jeu, le joueur doit obtempérer mais il peut déposer un appel.

JE RESPECTE L’'ORGANISATEUR

- Le joueur concourt a la bonne tenue de la compétition.
- Le joueur se conforme au Réglement Intérieur affiché dans l'aire de jeu.
- Le joueur d’échecs est un sportif !

NE PAS RESPECTER CETTE CHARTE, C’EST S’EXPOSER

A DES PENALITES SPORTIVES OU A DES SANCTIONS DISCIPLINAIRES

* version abrégée. Pour prendre connaissance de la version officielle et complete, veuillez prendre contact
avec l'arbitre du tournoi.
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Annexe 2

.Déontologie des Arbitres en 10 points

L’Arbitre s’engage a :

1. Connaitre avec précision et appliquer les régles et reglements ;
2. Etre juste et impartial et communiquer clairement ses décisions ;

3. Suivre les formations pour avoir les connaissances et maintenir les compétences qui répondent aux
exigences de son niveau de pratique et de perfectionnement ;

4. Etre bien préparé pour chaque compétition (condition physique optimale, ponctualité, disponibilité,
tenue vestimentaire et équipement appropriés...) ;

5. Etre et demeurer exemplaire en toutes circonstances, dans et au dehors de I'aire sportive ;

6. Etre respectueux de tous les acteurs de la compétition (compétiteurs, entraineurs, organisateurs,
spectateurs, média, officiels,...) ;

7. S’interdire toutes les critiques ou commentaires préjudiciables envers d’autres arbitres ou l'institution
d'appartenance ou ses membres, par quelque moyen que ce soit (oral, écrit, article publié, twitter,
forums internet, blogs, sites de réseaux sociaux,...) ;

8. Avoir un comportement irréprochable (ne pas consommer de I'alcool ou fumer en étant en fonction,
ne pas utiliser de drogues illicites, éviter une proximité inappropriée avec des compétiteurs, ...) ;

9. S’interdire tout conflit d'intérét (interdiction de participer a des paris sportifs sur la compétition,
refuser tout cadeau d’'une valeur inappropriée et toute rémunération indue, ...) ;

10. Faire preuve d’un esprit de sportivité et promouvoir les aspects positifs du sport tels que le fair-play.

Serment de I’Arbitre aux Jeux Olympiques :

« Au nom de tous les juges et officiels, je promets que nous remplirons nos fonctions pendant
ces Jeux Olympiques en toute impartialité, en respectant et en suivant les régles qui les
régissent, dans un esprit de sportivité. »
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2 : LES REGLES DU JEU

Chapitre 2.1 : Les regles du jeu d'Echecs
Chapitre 2.2 : Annexes aux regles
Chapitre 2.3 : Glossaire

I.e Livre
de L'Arbitre

Direction Nationale de I'Arbitrage
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2 : Les regles du jeu d'échecs

Chapitrez ° 1

Les regles
du jeu
d'échecs

I.e Livre
de L'Arbitre

Direction Nationale de I'Arbitrage
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2.1 Les regles du jeu d'Echecs

INTRODUCTION

Les Régles du Jeu d’Echecs de la FIDE couvrent les situations apparaissant lors de parties disputées
par des adversaires jouant physiquement sur I'échiquier.

Les Reégles du Jeu d’Echecs couvrent le jeu pratiqué de part et d’autre d’un échiquier.

Les Regles du jeu se divisent en deux parties : 1. Les régles fondamentales du Jeu et 2. Les régles de
compétition.

La version anglaise de ce texte est la version officielle des Régles du Jeu d’Echecs telle qu'adoptée par
le 88éme Congrés de la FIDE qui s'est tenu a Goynuk (Antalya, Turquie). Ces Régles du Jeu d’Echecs
entrent en vigueur le 1er janvier 2018.

Dans ces Régles du Jeu, les mots "il" et "lui", lorsqu'ils font référence a une personne, ne préjugent pas
du sexe de celle-ci : ils s'entendent aussi bien au masculin qu'au féminin.

PREAMBULE

Les Régles du Jeu d’Echecs ne sauraient couvrir la totalité des situations pouvant survenir au cours
d'une partie, pas plus qu'elles ne sauraient trancher toutes les questions d'ordre administratif. Lorsqu'une
situation se présente qui ne se trouve décrite précisément par aucun des Articles des présentes Régles
du Jeu, on devrait parvenir a une décision correcte en considérant les situations analogues traitées par
ces mémes Reégles du Jeu. Ces Régles du Jeu supposent que les arbitres possedent ces qualités
indispensables que sont la compétence, la faculté de discernement et l'objectivité absolue. Des regles
trop détaillées pourraient priver un arbitre de sa liberté de jugement et I'empécher par la méme
d'apporter une solution a un probléeme qui lui soit dictée par I'équité, la logique et la prise en
considération de circonstances particuliéres. La FIDE demande a tous les joueurs d'échecs et a toutes
les fédérations de bien vouloir accepter ce point de vue.

Une condition nécessaire a la prise en compte d'une partie pour le classement de la FIDE est d'étre
jouée selon les Régles du Jeu de la FIDE.

Il est recommandé que les parties non comptabilisées pour le classement de la FIDE soient jouées selon
les Reégles du Jeu d’Echecs de la FIDE.

Une féderation membre peut demander a la FIDE de statuer sur les questions relatives aux Régles du
Jeu d’Echecs.

Les commentaires sont issus des commentaires publiés par la commission des Arbitres de la Fide
(version 2022 pour les regles en vigueur au 1¢" janvier 2018)

Le préambule des Regles du Jeu est trés important. Les Regles ne peuvent pas couvrir toutes les
situations possibles qui peuvent survenir. Lorsque les Regles correspondent a une situation spécifique,
l'arbitre doit veiller a ce qu'elles soient suivies. Cependant, il existe des cas ou un arbitre doit prendre
une decision sur des situations non couvertes ou non entierement couvertes par les regles du jeu.
Lorsqu'il prend de telles décisions, I'arbitre doit envisager des situations similaires couvertes par les
regles du jeu. Dans tous les cas, la décision doit étre fondée sur le bon sens, la logique, I'équité et toute
circonstance particuliere. Ces décisions peuvent étre prises en consultation avec d'autres arbitres.
Comme il est toujours nécessaire pour un arbitre de prendre des décisions et de résoudre les problémes
pendant la partie, I'expérience est importante. Mais le plus important est une excellente connaissance
des Régles actuelles et une objectivité totale a tout moment.
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LES REGLES FONDAMENTALES DU JEU

Article 1 : Nature et but d'une partie d'Echecs

1.1 Le jeu d’échecs se pratique entre deux adversaires déplagant leurs piéces sur un plateau carré
appelé "échiquier".

1.2 Le joueur déplagant les pieces de couleur claire ("les Blancs") effectue le premier coup, aprés quoi
les deux adversaires jouent chacun a leur tour, le joueur déplacant les piéces de couleur sombre
("les Noirs") effectuant le coup suivant.

1.3 On dit d'un joueur qu'il "a le trait" lorsque son adversaire a "joué" son coup.

1.4 Le but de chacun des deux joueurs est d' "attaquer" le roi de I'adversaire de telle maniére que ce
dernier ne dispose plus d'aucun coup légal pour répondre.

1.4.1 On dit du joueur parvenant a réaliser cet objectif qu'il a mis "échec et mat" le roi adverse : il a
gagné la partie. |l est interdit de laisser son roi ou de le déplacer dans une position ou il se trouve
attaqué par l'adversaire, de méme qu'il est interdit de "prendre" le roi de I'adversaire.

1.4.2 L'adversaire dont le roi a été mis échec et mat a perdu la partie.

1.5 Si la position est telle qu'aucun des deux joueurs ne peut parvenir a mettre échec et mat le roi
adverse, la partie est nulle (cf. Article 5.2.2).

Si aucun des deux joueurs ne peut gagner, la partie est automatiquement un match nul. L'arbitre doit
donc intervenir pour le déclarer lorsque:

(a) aucun des deux joueurs n'a de matériel suffisant pour mater, ou

(b) la position est telle qu'aucun des joueurs ne peut faire échec et mat (appelée position morte).
L'exemple le plus simple de (a) est R v R.

Ce qui suit, ou les blancs viennent de jouer h5, est un exemple de position morte :

B

Article 2 : La position initiale des piéces sur I'échiquier

21 L'échiquier est constitué par une matrice carrée de taille 8 x 8 dessinant 64 cases de taille égale,
alternativement claires (les cases "blanches") et foncées (les cases "noires").

L'échiquier se trouve placé entre les deux adversaires de telle maniére que pour chacun, la case d'angle
la plus proche et située du coté droit du joueur soit blanche.

2.2 Au début de la partie, les Blancs disposent de 16 piéces de couleur claire (les piéces "blanches"),
les Noirs disposant de 16 pieces de couleur sombre (les piéces "noires"). Ces pieces sont les

suivantes :
Un roi blanc habituellement représenté par le symbole ‘:3.9 R
Une dame blanche habituellement représentée par le symbole AL D
Deux tours blanches habituellement représentées par le symbole T
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Deux fous blancs habituellement représentés par le symbole é F
Deux cavaliers blancs habituellement représentés par le symbole @ C
Huit pions blancs habituellement représentés par le symbole £ (P)
Un roi noir habituellement représenté par le symbole ﬂ R
Une dame noire habituellement représentée par le symbole M D
Deux tours noires habituellement représentées par le symbole 1 T
Deux fous noirs habituellement représentés par le symbole _*_ F
Deux cavaliers noirs  habituellement représentés par le symbole C
Huit pions noirs habituellement représentés par le symbole ‘ (P)

Piéces Staunton

2.4 Les huit alignements verticaux de cases sont appelés "colonnes". Les huit alignements
horizontaux de cases sont appelés "rangées". Toute ligne droite de cases de la méme couleur,
courant d'un bord de I'échiquier jusqu'a un bord adjacent, est appelée "diagonale".
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Article 3 : Le déplacement des piéces

3.1 Il est interdit de déplacer une piéce sur une case occupée par une autre piéce de méme couleur.

3.1.1 Lorsqu'une piéce se déplace sur une case occupée par une piece adverse, cette derniere est
immédiatement prise et retirée de I'échiquier, au titre du méme coup.

3.1.2 On dit d'une piece qu'elle attaque une piéce adverse lorsque la premiére se trouve en position
de prendre sur la case occupée par la piece adverse, conformément aux Articles 3.2 a 3.8.

3.1.3 On considére qu'une piece attaque une case, méme si cette piéce ne se trouve pas en
mesure de se déplacer sur cette case parce que ce faisant elle laisserait ou mettrait en prise
le roi de son propre camp.

3.2 Le fou peut se déplacer sur n'importe quelle case située sur I'une des diagonales sur lesquelles il
se trouve.

3.3 La tour peut se déplacer sur n'importe quelle case située sur la colonne ou sur la rangée sur
lesquelles elle se trouve.
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34 La dame peut se déplacer sur n'importe quelle case située sur la colonne, la rangée ou l'une des

diagonales sur lesquelles elle se trouve.
ON O N
Hel B N-
Hel-N-N

Lors de leurs déplacements, le fou, la tour et la dame ne peuvent passer par-dessus des pieces
qui se trouveraient sur leur chemin.

3.6 Le cavalier peut se déplacer sur I'une des cases les plus proches de celle sur laquelle il se trouve
mais non située sur la méme rangée, la méme colonne ou la méme diagonale.

3.7.1 Le pion se déplace en avant, sur la case contigué située sur la méme colonne, a condition que
ladite case soit inoccupée.

3.7.2 Lors de son premier déplacement le pion peut se déplacer comme en 3.7.1, mais il peut
également avancer de deux cases sur la méme colonne, a condition que les deux cases en
question soient inoccupées.

3.7.3 Le pion peut se déplacer sur une case occupée par une piece adverse située en diagonale
devant lui, sur une colonne adjacente. Le pion prend alors la piéce en question.
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3.7.4.1 Un pion occupant une case située sur la méme rangée et sur une colonne adjacente a un pion
adverse qui vient d'avancer de deux cases en un seul coup depuis sa case de départ, peut
prendre ce pion adverse comme si ce dernier n'avait été avancé que d'une seule case.

3.7.4.2 Cette prise ne peut se faire qu'immédiatement aprés la poussée du pion adverse. Cette prise est
appelée "prise en passant".

3.7.5.1 Quand un joueur au trait joue un pion sur la rangée la plus éloignée de sa position de départ, il
doit échanger ce pion -lors de ce coup- contre une dame, une tour, un fou ou un cavalier de la
méme couleur sur cette case d’arrivée que 'on nomme case de « promotion ».

3.7.5.2 Le choix du joueur n'est pas restreint aux piéces précédemment capturées.

3.7.5.3 Cet échange d'un pion pour une autre piéce est appelé promotion. La nouvelle piece issue de
cette promotion est immédiatement active.

Dans le cas d’'une promotion, si le joueur ne trouve pas la piéce nécessaire, il a le droit d’arréter la
pendule immédiatement et appeler I'arbitre pour qu'il lui apporte la piece qu’il désire. L'arbitre doit fournir
la piece demandée et redémarrer la pendule. Le joueur continue alors de réfléchir a son coup. Il n'est
pas obligé de promouvoir la piece demandée

3.8 Le roi peut se déplacer de deux fagons différentes :

3.8.1 en se déplagant sur une case adjacente

"N Hyl B
e
EEEE
EOEE
o
o
EEEE

3.8.2 en"roquant".

Le roque est un mouvement combiné du roi et de I'une des tours de la méme couleur le long de la
premiére rangée pour le conducteur des piéces en question. Le roque compte pour un seul coup et est
joué de la fagon suivante : le roi est déplacé de deux cases depuis sa case initiale en direction de la tour,
elle aussi sur sa case initiale, puis cette tour est déplacée sur la case derniére case que le roi a traverseé.
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= £ M=
Avant le petit roque blanc Apres le petit roque blanc
Avant le grand roque noir Aprés le grand roque noir

u

— — =
Avant le grand roque blanc Aprés le grand roque blanc
Avant le petit roque noir Apres le petit roque noir

3.8.2.1 Le droit de roquer est définitivement perdu :
3.8.2.1.1 lorsque le roi s'est préalablement déplacé, ou
3.8.2.1.2 avec une tour qui s'est préalablement déplacée.

3.8.2.2 Le roque est temporairement impossible :

3.8.2.2.1 si la case occupée par le roi, celle qu'il devrait traverser ou celle sur laquelle il
devrait arriver, est attaquée par une ou plusieurs piéces adverses, ou
3.8.2.2.2 s'il se trouve une piéce entre le roi et la tour avec laquelle le roque est envisagé.

3.9.1 Le roi est dit "en échec" lorsqu'il se trouve attaqué par une ou plusieurs piéces adverses, ceci
méme lorsque ces piéces sont dans l'impossibilité de se déplacer sur la case occupée par le roi
en question parce qu'alors elles laisseraient ou mettraient en échecs le roi de leur propre camp.

3.9.2 On ne peut déplacer une piéce si ce déplacement a pour effet d'exposer a un échec le roi de la
méme couleur, ou de le laisser en échec.

3.10.1 Un coup est dit Iégal lorsqu'il respecte tous les critéres applicables fixés par les articles 3.1 a 3.9.
3.10.2 Un coup est dit illégal quand il ne respecte pas les critéres applicables fixés par les articles
3.1a3.9.

3.10.3 Une position est illégale quand elle n'a pas pu étre atteinte par n'importe quelle série de coups

Iéiaux.
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b) Un joueur a deux fous sur des cases de méme couleur de case, et ses 8 pions sont toujours sur
I'échiquier.

En cadence Standard, si un arbitre observe une position illégale, il doit toujours intervenir
immédiatement.

En Rapide et Blitz, I'arbitre intervient lorsqu'une position illégale s'est produite comme conséquence
directe d'un coup illégal que l'arbitre a vu se jouer.

Sinon, I'arbitre intervient conformément a l'article A.4.4 de I'annexe A, ou lorsqu'un des joueurs le
réclame.

Article 4 : L'exécution du déplacement des piéces
4.1 Les coups doivent étre exécutés a l'aide d'une seule main.

4.2.1 Seul le joueur ayant le trait peut recentrer une ou plusieurs piéces sur leurs cases respectives, a
la condition qu’il en exprime lintention au préalable (par exemple en disant «j'adoube» ou «l
adjust»).

L’Article 4.2.1 peut étre utilisé uniquement pour corriger le placement de pieces mal placées. Si
l'adversaire est absent alors un arbitre, s'il est présent, devrait étre informé avant que tout ajustement
n’ait lieu. Le joueur doit toujours annoncer son intention d'ajuster une piece. S'il ne le fait pas, les regles
normales de la “piece touchée” s'appliquent (voir 4.3).

4.2.2 Tout autre contact physique avec une piece, a I'exception d’un contact clairement accidentel, doit
étre considéré comme intentionnel.

Selon cette regle, si un joueur n’a pas dit « jadoube » ou quelque chose de similaire avant de toucher
une piéce et que le contact n’est pas accidentel alors la piece touchée doit étre déplacée.

Par exemple, si les Blancs ont joué 1.Fe2xg5b en soulevant le fou et en retirant le cavalier (ce coup n’est
pas possible) alors le fou sur e2 doit étre déplacé.car il a été touché dans l'intention de le déplacer.

4.3 En dehors du cadre précisé par I'Article 4.2.1 si un joueur au trait touche sur I'échiquier, avec
I'intention de déplacer ou de prendre :

4.3.1 Une ou plusieurs de ses propres piéces, il doit déplacer la premiére piéce touchée
pouvant étre déplacée;

4.3.2 Une ou plusieurs des piéces de l'adversaire, il doit prendre la premiére piece touchée
pouvant étre prise;

4.3.3 Une ou plusieurs piéces de chaque couleur, il doit prendre la premiére piéce touchée de
I'adversaire avec sa premiere piece touchée ou, si c'est illégal, déplacer ou prendre la
premiere piece touchée pouvant étre déplacée ou prise. Lorsqu'on ne peut déterminer
laquelle des deux piéces a été touchée en premier, on considére que c'est la propre piéce
du joueur qui a été touchée en premier, avant celle de son adversaire.

4.4 Si un joueur au trait :

4.4.1 touche son roi puis une de ses tours, il doit roquer de ce cbté si cela constitue un coup légal ;

4.4.2 touche délibérément une de ses tours puis son roi, il n'est pas autorisé a roquer de ce coté lors
de ce coup, et la situation doit étre traitée selon I'Article 4.3.1;

Dans ce cas, le joueur doit déplacer sa tour, si c’est possible. Si aucun mouvement de tour n'est
possible, il doit déplacer son roi. (Article 4.3.1)

4.4.3 ayant l'intention de roquer, touche d'abord son roi puis une de ses tours alors que le roque avec
cette tour est illégal, le joueur doit effectuer un autre coup légal avec son roi (éventuellement le
roque impliquant I'autre tour). Si le roi ne peut jouer de coup légal, le joueur est libre d'effectuer
n'importe quel coup légal;
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Veuillez noter que le roque est un mouvement de roi. Si un joueur essaie de roquer et que cela s'avere
illégal, alors le joueur doit faire un mouvement de roi qui est légal. S'il n'y a pas de mouvement légal du
roi, le joueur est libre de faire n'importe quel mouvement - il n'est pas obligé de déplacer la tour (mais
voir 4.4.2)

4.4.4 promeut un pion, le choix de la piece est définitif lorsque celle-ci a touché la case de promotion.

Lorsqu’un joueur place une tour inversée sur la case de promotion et continue la partie, la piece est
considérée comme une tour, méme s'il 'appelle « Dame » ou toute autre piece. S’il déplace la tour
inversée en diagonale, cela constitue un coup illégal.

Lorsqui'il est au trait, I'adversaire peut retourner la tour dans le bon sens. Cependant, pour éviter tout
conflit, il est conseillé de demander a un arbitre de le faire.

4.5

4.6

4.7

Si aucune des piéces touchées au sens des Articles 4.3 ou 4.4 ne peut étre déplacée ou prise, le
joueur est libre d'effectuer n'importe quel coup légal.

Lors de la promotion :

4.6.1
46.2

46.3

Le pion n'a pas nécessairement a étre placé sur la case d'arrivée

Enlever le pion et poser la nouvelle piéce sur la case de promotion peuvent se faire dans
n'importe quel ordre

Si une piéce adverse occupait la case de promotion, elle doit étre prise.

Lorsque, en guise de coup légal ou au cours de I'exécution d'un coup légal, une piéce se trouve
lachée par un joueur sur une case, cette piece ne peut étre déplacée sur une autre case lors du
méme coup. Le coup est réputé effectué selon les termes suivants :

471

4.7.2

4.7.3

s'il s'agit d'une prise, lorsque la pieéce prise a été retirée de I'échiquier et que le joueur,
ayant placé sa propre piéce sur sa case d'arrivée, a relaché cette piece et ne la tient plus
en main;

s'il s'agit d'un roque, lorsque la main du joueur a relaché la tour sur la case préalablement
traversée par le roi. Lorsque le joueur a relaché son roi et ne le tient plus en main, le coup
n'est pas encore effectué mais le joueur n'a plus le droit de jouer autre chose que le
roque de ce cbté, si celui-ci est légal. Si le roque de ce cbté est illégal, le joueur doit
effectuer un autre coup légal avec son roi (éventuellement le roque impliquant I'autre
tour). Si le roi ne peut jouer de coup légal, le joueur est libre d'effectuer n'importe quel
coup légal;

s'il s'agit d'une promotion, lorsque la main du joueur a relaché la nouvelle piéce sur la
case de promotion et le pion a été retiré de I'échiquier.

4.8 Un joueur perd le droit de protester quant a la violation par son adversaire des Articles 4.1 2 4.7,
dés l'instant ou il touche lui-méme une piece avec l'intention de la déplacer ou de la prendre.
||octobre 2022 Page 44/297 ||




ﬁ-e E
F.F.E. ﬁ Le Livre de I'Arbitre D.N.A.

4.9 Si un joueur est dans l'incapacité de déplacer les piéces, un assistant, qui sera agréé par l'arbitre,
pourra étre mis a disposition par le joueur pour réaliser cette opération.

Lorsqu’un arbitre observe une violation de larticle 4, il doit toujours intervenir immédiatement, sans
attendre qu’un joueur le réclame.

Article 5 : La fin de la partie

5.1.1 La partie est gagnée par le joueur qui a mis échec et mat le roi adverse. Ceci met immédiatement
fin a la partie, a condition que le coup donnant échec et mat soit Iégal et en accord avec I'Article 3
et les Articles 4.2 2 4.7.

5.1.2 La partie est gagnée par le joueur dont l'adversaire déclare abandonner. Ceci met
immédiatement fin a la partie.

Un joueur peut abandonner de plusieurs fagons :
- en arrétant la pendule,

- en annongant son abandon,

- en couchant son roi,

- en tendant la main a son adversaire,

- en signant sa feuille de partie, etc ...

Toutes ces possibilités peuvent étre mal interprétées et la situation doit étre clarifiee (NAT : par I'arbitre).
A la fin d'une partie, I'arbitre doit s'assurer que les deux feuilles affichent le méme résultat.

Un joueur qui quitte une partie sans abandonner ni prévenir l'arbitre est discourtois. Il peut étre
sanctionné par I’Arbitre Principal pour manque de sportivité.

5.2.1 La partie est nulle lorsque le joueur au trait n'a aucun coup légal a sa disposition alors méme que
son roi n'est pas en échec. On dit alors que la partie se termine par le "pat". Ceci met
immédiatement fin a la partie, a condition que le coup amenant la position de pat soit |égal et en
accord avec l'Article 3 et les Articles 4.2 2 4.7.

5.2.2 La partie est nulle lorsqu'une position est survenue dans laquelle aucun des deux joueurs ne peut
mettre échec et mat le roi adverse par une suite de coups Iégaux. On dit alors que la partie se
termine sur une "position morte". Ceci met immédiatement fin a la partie, a condition que le coup
amenant cette position soit Iégal et en accord avec 'Article 3 et les Articles 4.2 2 4.7.

5.2.3 La partie est nulle en cas d'accord mutuel entre les deux joueurs au cours de la partie, sous

réserve que chaque joueur ait au moins joué un coup. Ceci met immédiatement fin a la partie.
Cette regle est applicable uniquement si I'Article 9.1.1 (ne pas faire nulle par accord mutuel avant un
nombre donné de coups par chaque joueur) n’est pas appliqué.

La meilleure fagon de conclure une partie est d’écrire le résultat sur la feuille de partie (s’il y en a une,
cf.Article 8) et pour chaque joueur de la signer. Ceci constitue alors un document légal en cas de litige,
mais méme dans ce cas des réclamations peuvent avoir lieu.

LES REGLES DE COMPETITION

Article 6: La pendule

6.1 La “pendule d’échecs” est une horloge munie de deux afficheurs, reliés entre eux de telle fagon
que seul un des deux puisse fonctionner a un moment donné.

Dans les Régles du Jeu d’Echecs, le terme “pendule” désigne I'un des deux afficheurs.
Chacun des afficheurs est muni d’'un “drapeau”.

La “chute du drapeau” matérialise la fin du temps imparti a un joueur.
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Certaines pendules électroniques affichent le symbole "-" a la place d'un drapeau.

6.2.1 Pendant la partie, chaque joueur ayant joué son coup sur I'échiquier, arrétera sa pendule et
démarrera celle de son adversaire (autrement dit, il appuiera sur sa pendule). Ceci “achévera” le
coup. Un coup est également achevé si :

6.2.1.1. le coup met fin a la partie (voir les Articles 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1 et 9.6.2), ou
6.2.1.2. le joueur a joué son prochain coup, alors que son coup précédent n’était pas achevé.

Normalement, lorsqu’un joueur oublie d’appuyer sur sa pendule aprés avoir joué son coup, l'adversaire a
les possibilités suivantes :

(a) Attendre que le joueur ait appuyé sur sa pendule. Dans ce cas, il est possible que le drapeau
tombe et que le joueur perde au temps. Certains peuvent trouver cela injuste, mais I'Arbitre ne
peut pas intervenir et prévenir le joueur ;

(b) Informer le joueur d’appuyer sur sa pendule. Dans ce cas, la partie continuera normalement ;

(c) Jouer son prochain coup. Dans ce cas, le joueur peut aussi jouer son prochain coup et appuyer
sur la pendule. Si la partie est jouée avec un compteur de coups, alors un coup en moins sera
compté pour les deux joueurs.

6.2.2 Un joueur doit pouvoir actionner sa pendule apres avoir joué son coup, méme si 'adversaire a
joué son coup suivant. Le temps entre I'exécution du coup sur I'échiquier et I'arrét de sa pendule
est considéré comme faisant partie du temps imparti au joueur.

La situation suivante peut se produire :

Un joueur joue un coup, oublie d’appuyer sur la pendule et quitte la table (par exemple pour aller aux
toilettes). Lorsqu’il revient, il voit que sa pendule tourne et, pensant que son adversaire a achevé son
coup, il joue lui-méme un autre coup et appuie sur la pendule. Dans cette situation I’Arbitre doit étre
appelé immédiatement pour clarifier la situation (I'adversaire a-t-il joué un coup ou non ?) et effectuer les
corrections appropriées sur la pendule (temps, compteur de coups)

6.2.3 Un joueur doit actionner la pendule avec la main qui a joué le coup. Il est interdit pour le joueur
de maintenir son doigt sur le bouton de la pendule ou de le laisser “planer” au-dessus.

Parfois, ce qui suit se produit :
Un joueur dérange des piéces ; dans cette situation, I'adversaire laisse son doigt sur le balancier de la
pendule pour empécher le joueur d’appuyer sur la pendule. Ceci est interdit selon cet Article.

Si un joueur joue un coup avec une main et appuie sur la pendule avec l'autre main, cela n’est pas
considéré comme un coup illégal et est sanctionné selon I'article 12.9.

6.2.4 Les joueurs doivent manipuler la pendule d’échecs convenablement. Il est interdit de I'actionner
avant de jouer son coup, de l'actionner de force, de s’en saisir ou de la renverser. Toute
manipulation incorrecte sera sanctionnée selon I'Article 12.9.

Dans le cas d’'un joueur appuyant sur la pendule sans jouer un coup, comme mentionné dans l'article
6.2.4, ceci est considéré comme un coup illégal et sanctionné selon l'article 7.5.3.

6.2.5 Seul le joueur dont la pendule est en marche est autorisé a adouber les piéces.

6.2.6 Sil'un des joueurs est dans I'incapacité d’utiliser la pendule, un assistant, devant étre admis par
I'arbitre, peut étre désigné par le joueur pour actionner la pendule. Sa pendule devra étre
corrigée par l'arbitre d’'une maniére équitable. La correction de la pendule ne doit pas s’appliquer
a celle d'un joueur porteur de handicap.

Il est clair que c'est au joueur de trouver son assistant. Il doit le présenter cet assistant a 'arbitre, a
l'avance et pas juste avant le début de la partie..

Il est habituel d'enlever 10mn au temps imparti au joueur ayant besoin d'un assistant. Aucune déduction
de temps ne doit étre effectué dans le cas d’un joueur en situation de handicap.
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6.3.1 Lorsqu’'une pendule d’échecs est utilisée, chaque joueur doit achever un nombre minimum de
coups, ou tous les coups en un temps imparti; pouvant inclure un temps additionnel avec chaque
coup. Tous ces éléments devront étre spécifiés a I'avance.

Une partie peut avoir plusieurs périodes. Les exigences du nombre total de coups et les temps
additionnels par coup pour chaque période doivent étre spécifiés a I'avance. Ces parametres ne doivent
pas changer pendant un tournoi. Un match de départage peut avoir différents contréles de temps.

6.3.2 Le temps inutilisé d’un joueur pour une des périodes de jeu est ajouté au temps imparti pour la
période suivante, le cas échéant.

Dans le mode temps différé(delay) les deux joueurs recoivent un "temps de réflexion de base". Chaque
joueur regoit également un "temps additionnel fixe" a chaque coup. Le décompte du temps de base ne
commence qu’apres que le temps additionnel fixe est échu. A condition que le joueur appuie sur sa
pendule avant I'expiration du temps additionnel fixe, le temps de base ne change pas, quelle que soit la
proportion de temps additionnel consommee.

Dans les regles du jeu d'échecs, l'incrément et le temps différé sont traités de la méme maniere. Par
exemple, lorsqu'on calcule la durée d'une session de jeu, les deux sont multipliés par 60 pour trouver le
temps total.

CADENCE FISHER : Un temps fixe supplémentaire (incrément) est ajouté au temps principal de
réflexion du joueur a chaque coup joué. L'incrément pour le premier coup est ajouté avant le début de la
partie. Si un joueur joue rapidement alors son temps restant peut augmenter.

Il existe deux types de cadence en temps différé, Bronstein et Simple (ou US). Avec le délai, un joueur
ne peut

Jjamais augmenter son temps au-dela de celui qu'il avait au début d'un coup. Si I'horloge

est pressée avant que tout le temps de bonus n'ait été utilisé alors le temps de bonus restant est perdu.
Les deux méthodes de temps différé ont le méme effet global.

CADENCE DELAY - SIMPLE : La pendule affiche le temps principal. Un autre affichage montre le
compte a rebours du temps bonus, ce n’est que lorsque celui-ci est épuisé que le temps principal
commence a diminuer.

CADENCE BRONSTEIN DELAY : Dans ce mode, le bonus est ajouté au temps principal et la pendule
commence immeédiatement le compte a rebours.

6.4 Immédiatement aprés la chute d’'un drapeau, les exigences de l'Article 6.3.1 doivent étre
contrélées.

Cela signifie que l'arbitre et/ou les joueurs doit vérifier si le nombre minimum de coups a été achevé

Considérons une partie en 90 minutes pour 40 coups et 30 minutes pour le reste de la partie. Il est
normal de veérifier si 40 coups ont été joués par les 2 joueurs uniquement apres la chute d’un drapeau.

Si un compteur de coups (de « pressions sur la pendule ») est utilisé avec une pendule électronique,
alors il est possible d’établir si 40 coups ont été achevés avant la chute d’un drapeau, car un drapeau (ou
un « -« ) apparait sur la pendule dans le cas ou un joueur n’a pas achevé 40 coups dans le temps
imparti..

Dans le cas ou les deux cadrans d’'une pendule électronique affichent 0.00, I'Arbitre peut établir quel
drapeau est tombé le premier, avec l'aide du « - » ou toute autre forme de drapeau.

Lorsque des pendules mécaniques sont utilisées, l'article 111.3.1 des Directives sur les parties sans
incrément et fin de partie au KO sera appliqué
6.5 Avant le début de la partie, I'arbitre décidera de 'emplacement de la pendule d’échecs.

Traditionnellement, dans les tournois individuels la pendule est placée a droite du joueur qui a les Noirs.
Les échiquiers sont placés de telle sorte que l'arbitre puisse voir le plus de pendules a la fois. Lorsque
I'un ou l'autre des joueurs, en raison d'un handicap, aurait des difficultés avec la position de la pendule et
préférerait la pendule de l'autre cété, cela devrait étre résolu en tournant I'échiquier plutét qu'en
déplacant la pendule. En compétition par équipes, les joueurs sont habituellement tous du méme cété,
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les échiquiers alternent les blancs et les noirs et les pendules sont placées toutes du méme coété.
Attention, il arrive souvent en compétition par équipes qu'un joueur appuie sur la pendule de son voisin.

6.6 A I'heure prévue pour le début de la partie, la pendule du joueur ayant les blancs est mise en
marche.

Dans les tournois avec peu de joueurs, ou il y a assez d’arbitres pour le faire, les pendules pourront étre
mises en marche par les arbitres.

Dans les tournois avec beaucoup de joueurs, l'arbitre annonce le début de la ronde et déclare que la
pendule des blancs est lancée. L’arbitre fait ensuite le tour de la salle pour vérifier que la pendule des
blancs a été déclenchée pour tous les échiquiers.

Lorsque le compteur de coups est utiliseé pour ajouter du temps apres le premier contréle de temps
(souvent 40 coups), il est souhaitable que les arbitres démarrent toutes les pendules pour les Blancs.

Dans les grands tournois ou le compteur de coups est utilisé, I'arbitre en chef doit décider si la durée
nécessaire pour démarrer toutes les pendules justifie que cela soit fait par les arbitres plutét que par les
joueurs. Si les joueurs démarrent la pendule, lorsque les arbitres vérifient que les pendules ont été
démarrées, ils doivent également s'assurer que la pendule indique correctement quel joueur a les blancs.

6.7.1 Le réglement d’'une manifestation doit spécifier a 'avance un délai de forfait. Si aucun délai de
forfait n’est indiqué, le délai est zéro. Tout joueur arrivant a I'échiquier aprés le délai de forfait
perdra la partie, a moins que I'arbitre n’en décide autrement.

6.7.2 Si le réglement d’'une manifestation spécifie que le délai de forfait est différent de zéro et
qu’aucun des deux joueurs n’est présent initialement, le joueur ayant les blancs perdra tout le
temps écoulé jusqu’a ce qu'il arrive, a moins que les régles de la manifestation ne spécifient ou
que l'arbitre ne décide autrement.

Le début de la ronde est le moment ou I'annonce est faite par l'arbitre. Si le délai de forfait est zéro,

l'arbitre doit déclarer la partie perdue pour les joueurs qui ne sont pas présents a leur échiquier.

Il est préférable d'afficher un grand dispositif de compte a rebours numérique sur le lieu de la

compétition. Pour les événements FIDE avec moins de 30 joueurs, une annonce doit étre faite cing

minutes avant le début de la ronde et une minute avant le début de la partie.

Autrement, une horloge doit étre accrochée au mur a l'intérieur du lieu de la compétition et indiquer

I'heure officielle du tournoi.

Si le délai de forfait n'est pas O, il est conseillé que I'arbitre annonce publiquement I'heure du début de la

ronde et qu'il note I'heure de départ. Si le délai de forfait est par exemple de 30 minutes et que la ronde

devait commencer a 15h00, mais a effectivement commencé a 15h15, les joueurs ne perdent par forfait

qu'a 15h45.

6.8 On considére qu’un drapeau est tombé quand l'arbitre constate le fait ou que I'un ou l'autre des
deux joueurs | ait signalé a cet effet.

Un drapeau est considéré comme tombé quand le fait est noté ou demandé, pas quand il est

effectivement tombé. Si un résultat est atteint entre une chute de drapeau et la chute constatée, le

résultat n'est pas modifié. L'arbitre devrait annoncer la chute du drapeau des qu'il le remarque.

6.9 En dehors de I'application de 'un des articles 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2 ou 5.2.3, si un joueur n’a
pas achevé le nombre de coups prescrits dans le temps imparti, la partie est perdue par ce
joueur. Cependant, la partie est nulle, si la position est telle que I'adversaire ne peut mater le roi
du joueur par aucune suite de coups légaux.

Méme dans le cas des articles 9.6.1 et 9.6.2, si un joueur ne termine pas le nombre de coups prescrit

dans le temps impatrti, la partie est nulle.

Cela signifie que la seule chute du drapeau ne permet pas a I’Arbitre de conclure a la perte de la partie
pour le joueur dont le drapeau est tombé. L’Arbitre doit vérifier la position finale sur I'échiquier et,
uniquement si l'adversaire peut mater le roi du joueur par une série de coups légaux (c’est-a-dire s’il
existe une position d’échec et mat pour ce joueur avec les pieces présentes sur I'échiquier), il peut

||octobre 2022 Page 48/297 ||




F.F.E. ﬁ Le Livre de I'Arbitre D.N.A.

déclarer la partie gagnée par I'adversaire. S'il existe une suite de coups forcés pour le joueur dont le
drapeau est tombé, menant a un échec et mat ou a un pat, la partie est déclarée nulle.
Le tableau suivant montre quelques situations avec le résultat correspondant :

Piéce du joueur Piéces de I’adversaire Résultat
n’ayant plus de temps.

Roi + Dame Roi +Cavalier ou Roi+Fou Match nul

Roi + Tour Roi + Cavalier Victoire pour I'adversaire
(car un mat est possible)

Roi + Tour Roi + Fou Match nul

Roi + Cavalier Roi + Cavalier Victoire pour I'adversaire

Roi + Cavalier Roi + Fou Victoire pour 'adversaire

Roi + Fou Roi + Cavalier Victoire pour I'adversaire

Roi + Fou Roi + Fou (couleur opposée) Victoire pour I'adversaire

Roi + Fou Roi + Fou (méme couleur) Match nul

Roi + Dame + Pion Roi + Cavalier Victoire pour I'adversaire
(Le pion pourrait étre sous-
promu)

6.10.1. Toute indication donnée par les pendules est considérée comme réguliére en I'absence de défaut
évident. Une pendule d’échecs présentant un défaut manifeste devra étre remplacée. L’arbitre
remplacera la pendule et fera preuve du plus grand discernement pour estimer les temps a
afficher sur la pendule de remplacement.

Il est recommandeé de vérifier les pendules pendant la ronde, par exemple toutes les 30 minutes et de

noter les temps et les nombres de coups effectués.

C'est particulierement utile en cas d'incréments.

Si une pendule doit étre remplacée, cela doit étre fait le plus rapidement possible et il est essentiel de la

répertorier comme défectueuse et de la séparer des pendules qui fonctionnent correctement.

6.10.2 Si durant une partie, on constate que la programmation de I'un ou des deux afficheurs était
incorrecte, I'un des joueurs ou l'arbitre arrétera la pendule immédiatement. L’arbitre effectuera la
programmation correcte et ajustera les temps et compteurs de coups, si nécessaire. Il fera
preuve du plus grand discernement pour déterminer les informations adéquates.

Il est essentiel de noter les temps affichés sur les pendules et les nombres de coups effectués avant de
faire le moindre ajustement..

6.11.1 S’il est nécessaire d’'interrompre la partie, I'arbitre arrétera les pendules.

Par exemple, si une alarme incendie se déclenche. Avant de demander aux joueurs d'évacuer le
bétiment, I'arbitre devrait, si possible, demander & ceux qui se trouvent a leur échiquier de mettre leurs
pendules en pause.

6.11.2 Un joueur peut arréter les pendules seulement pour chercher l'assistance de l'arbitre, par
exemple lorsqu’une promotion a eu lieu alors que la piéce requise n’est pas disponible.

6.11.3 L’arbitre décidera de la reprise de la partie.

6.11.4 Si un joueur arréte la pendule pour chercher 'assistance de l'arbitre, I'arbitre déterminera si cet
arrét de la pendule est justifié. Si le joueur n’avait pas de raison valable d’arréter les pendules, le
joueur sera pénalisé selon l'article 12.9.

Les raisons valables pour arréter la pendule incluent :
Une irrégularité, telle qu’'une position ou un coup illégal ;

un joueur est dérangé par son adversaire ou par des spectateurs ;
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Une pause toilette n'est généralement pas une raison valable mais pourrait I'étre dans le cas d'un joueur
handicapé ou malade.

6.12.1 Ecrans, moniteurs ou échiquiers de démonstration montrant la position en cours, les coups et le
nombre de coups joués/achevés, sont autorisés sur le lieu de la compétition ainsi que des
pendules affichant également le nombre de coups.

6.12.2 Cependant, le joueur ne peut faire une réclamation en s’appuyant uniquement sur l'information
montrée de cette fagon.

Un arbitre doit réaliser que ces informations peuvent étre erronées. Si le nombre de coups déja joués a
été établi par I'arbitre avant qu'il ne commence a compter, le compteur de coups peut étre utilisé pour
confirmer que 50/75 coups ont été joués.

Article 7: Irrégularités

71 Si une irrégularité apparait et que les piéces doivent étre replacées dans une position antérieure,
I'arbitre fera preuve du plus grand discernement pour estimer les temps a afficher sur les
pendules. Ceci inclut le droit de ne pas changer les temps affichés. Il ajustera aussi, si
nécessaire, le compteur de coups de la pendule.

7.2.1 Si pendant une partie, on constate que la position initiale des piéces était incorrecte, la partie
sera annulée et une nouvelle partie sera jouée.

La position incorrecte doit étre constatée pendant la partie, sinon le résultat restera en I'état.Si une partie
est disputée sur un échiquier électronique qui montre cette erreur ou cesse d’enregistrer les coups.
l'opérateur de retransmission peut alors signaler le probleme a l'arbitre. Il est du devoir de I'arbitre de
vérifier si cette situation a été causée par une irrégularité dans le jeu.

7.2.2 Si pendant une partie, on constate que I'échiquier a été placé en contradiction avec I'article 2.1,
la partie continuera, mais la position atteinte doit étre transférée sur un échiquier correctement
disposé.

7.3 Si une partie a débuté avec des couleurs inversees et que les deux joueurs ont joué moins de dix
coups chacun, alors la partie sera interrompue et une nouvelle partie sera jouée avec les
couleurs correctes. Aprés dix coups ou plus, la partie continuera.

Apres que les noirs aient joué leur 10éme coup la partie devra continuer, dans le cas contraire une
nouvelle partie sera jouée avec les bonnes couleurs. Peu importe la position atteinte sur I'échiquier ni
combien de piéces ou de pions ont été capturés.

Dans le cas ou une partie avec couleurs inversées finirait par des moyens normaux (par mat, pat,
abandon, nulle par accord mutuel — si autorisée), avant que dix (10) coups ne soient achevés, le résultat
de la partie est maintenu.

7.4.1 Si un joueur dérange une ou plusieurs pieces, il rétablira la position correcte sur son propre
temps.

7.4.2 Sinécessaire, le joueur lui-méme ou son adversaire arrétera les pendules et demandera l'aide de
l'arbitre.

7.4.3 L’arbitre peut pénaliser le joueur qui a dérangé les piéces.

Imaginons que le joueur A a le trait et que sa pendule tourne. Si le joueur B dérange une piece par
accident. Le joueur A ne doit pas relancer la pendule du joueur B mais la mettre en pause et appeler
I'arbitre.

L'arbitre peut alors soit ajouter du temps a la pendule de A, soit soustraire du temps a la pendule de B. Si
A redémarre I'a pendule de B, cela crée plusieurs problémes avec des incréments ajoutés a tort et le
compteur de coup affecté.

La plupart des problemes se produisent principalement en jeu rapide et en blitz. La sanction que l'arbitre
doit appliquer devrait considérer toutes les possibilités de I'Article 12.9. Il n’est pas envisageable de
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déclarer une partie perdue pour le joueur qui a dérangé (par accident) une piece, sauf s’il est évident
qu’il I'a fait sciemment (i.e. dans le but de gagner du temps) ou qu'il I'a fait plus d’une fois.

7.5.1 Un coup illégal n’est achevé qu’une fois que le joueur a appuyé sur la pendule. Si pendant une
partie, on constate qu’'un coup illégal a été achevé, la position précédant immédiatement
lirrégularité sera rétablie. Si la position immédiatement avant lirrégularité ne peut étre
déterminée, la partie continuera a partir de la derniére position identifiable antérieure a
lirrégularité. Les Articles 4.3 et 4.7 s'appliquent au coup remplagant le coup illégal. La partie se
poursuivra alors a partir de cette position rétablie.

Tout d’abord, il est trés important que l'irrégularité soit observée pendant la partie. Apres la signature des
feuilles de partie ou tout autre événement matérialisant clairement la fin de la partie, aucune correction
n’est possible. Le résultat sera maintenu. En outre, lorsqu’une irrégularité est observée pendant la partie,
le jeu redémarre a partir de la position restaurée. La regle de la piece touchée s'applique donc la piece a
Jouer doit étre, si possible, la premiere touchée, soit la piece déplacée illégalement soit la piece capturée.
Si l'irrégularité a été causée par l'oubli d'un échec, la piéce touchée doit étre utilisée pour parer I'échec
ou capturer la piece faisant échec, si possible.

Un coup ne peut pas étre déclaré illégal avant que le joueur ne I'ai achevé en appuyant sur sa pendule.
Le joueur peut donc corriger son coup sans étre sanctionné, méme s’il avait déja laché la piéce sur
I’échiquier, a condition qu'il n’ait pas appuyé sur la pendule. Bien entendu, il doit respecter l'article 4.

Si un arbitre observe un coup illégal, il doit toujours intervenir immédiatement. Il ne doit pas attendre
qu'une réclamation soit faite par un joueur.

7.5.2 Sile joueur a déplacé un pion sur la rangée la plus éloignée, appuyé sur la pendule, mais n’a pas
remplacé le pion par une nouvelle piece, le coup est illégal. Le pion sera alors remplacé par une
dame de la méme couleur que le pion.

7.5.3 Si un joueur appuie sur la pendule sans jouer un coup, cela sera considéré comme un coup
illégal et pénalisé comme tel.

Si un joueur redémarre la pendule de I'adversaire au lieu d’arréter la pendule, un arbitre peut considérer
cela comme un accident et le sanctionner moins séverement.

Par exemple: le joueur B effectue un coup illégal. Le joueur A, au lieu de mettre la pendule en pause,
redémarre la pendule de I'adversaire. Est-ce une violation de l'article 7.5.3?

Dans ce cas, le joueur A n'a pas délibérement démarré I'a pendule du joueur B. Si la pendule d'un
adversaire peut avoir éte démarrée par erreur, l'arbitre doit décider si cette action constitue un coup
illégal ou une distraction.

7.5.4 Siun joueur utilise ses deux mains pour jouer un coup (en cas de roque, prise ou promotion, par
exemple) et appuie sur la pendule, cela sera considéré comme un coup illégal et pénalis€ comme
tel.

Ce n'est pas applicable si la partie s'est terminée avant que la pendule ne soit actionnée.

7.5.5 Aprés I'application de I'Article 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 ou 7.5.4, pour le premier coup illégal achevé par
un joueur, l'arbitre donnera deux minutes supplémentaires a son adversaire ; pour le second
coup illégal achevé par le méme joueur, l'arbitre déclarera la partie perdue par ce joueur.
Cependant, la partie est nulle, si la position est telle que I'adversaire ne peut mater le roi du
joueur par aucune suite de coups légaux.

Le joueur perd la partie, des lors qu’il compléte deux (2) coups illégaux décrits ci-dessus, quels qu’ils
soient. Cependant, quand 2 actions illégales se produisent lors d’'un méme coup (par exemple, un roque
illégal et joué a deux mains, une promotion illégale et jouée a deux mains, une prise illégale et jouée a
deux mains), cela compte pour un (1) seul coup illégal et le joueur ne doit pas perdre juste pour cela,
sauf s'il s'agit de la deuxieme irrégularité.

La prise du roi est un coup illégal et doit étre sanctionnée en tant que tel.

7.6 Si pendant une partie, on constate qu’'une quelconque piéce a été dérangée de sa bonne case, la
position sera rétablie telle qu’elle était avant l'irrégularité. Si la position immédiatement avant
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lirrégularité ne peut étre déterminée, la partie continuera a partir de la derniére position
identifiable antérieure a lirrégularité. La partie se poursuivra alors a partir de cette position
rétablie.

Il est préférable que la recherche de la position a partir de laquelle la partie continuera soit effectuée par
les deux joueurs sous la supervision de l'arbitre.

Article 8 : La notation des coups

8.1.1 Pendant la partie, chaque joueur doit noter ses propres coups et ceux de son adversaire, de la
bonne fagon, coup aprés coup, aussi clairement et lisiblement que possible, en notation
algébrique (Annexe C), sur la "feuille de partie" prévue pour la compétition.

8.1.2 |l est interdit d’inscrire ses coups en avance, sauf si le joueur demande la partie nulle selon
l'article 9.2 ou 9.3, ou ajourne la partie en accord avec les directives 1.1.1.

Notez qu'il est normalement interdit d'écrire le coup avant de le jouer. Ce n'est que dans le cas d'une
demande de nulle (article 9.2 et 9.3) et d'ajournement qu'il est autorisé de le faire.

Méme si un adversaire n'a qu'un seul coup légal, celle-ci ne doit pas étre enregistrée a l'avance par le
Joueur.

8.1.3 Un joueur peut répondre au coup de son adversaire avant de le noter, s’il le souhaite. Il doit noter
son coup précédent avant d’en jouer un autre.

8.1.4 La feuille de partie ne sera utilisée que pour enregistrer les coups, les temps des pendules, les
offres de nulle, les faits relatifs a une réclamation et les autres informations s’y rapportant.

8.1.5 Les deux joueurs doivent noter I'offre de nulle sur la feuille de partie par un symbole (=).

8.1.6 Siun joueur est dans I'incapacité de noter, un assistant, agréé par I'arbitre, peut étre nommeé par
le joueur pour écrire les coups. Sa pendule sera ajustée par I'arbitre d’'une maniére équitable. Cet
ajustement de la pendule ne doit pas s’appliquer a un joueur handicapé.

8.2 La feuille de partie doit étre visible par I'arbitre pendant toute la partie.

La feuille de partie n'a pas a étre visible par I'adversaire (sauf lorsque l'adversaire en a besoin pour
mettre a jour sa propre feuille, par exemple pour satisfaire au 8.5.2) mais I'arbitre doit pouvoir la voir et,
surtout, combien de coups ont été enregistrés. Il est acceptable qu'un joueur ait un stylo sur sa feuille de
partie mais cela ne doit pas masquer a l'arbitre le dernier coup.

8.3 Les feuilles de partie sont la propriété de I'organisateur de la compétition.

Un joueur ne doit pas garder l'original de sa feuille de partie, sauf si le reglement de la compétition en
décide autrement. Elle appartient a I'organisateur. Il doit la donner a l'arbitre des la fin de la partie et il
peut garder la copie (s'il y en a une).

8.4 Si un joueur dispose de moins de cing minutes a sa pendule a un moment d’'une période de jeu
et ne bénéficie pas d’'un temps additionnel de 30 secondes ou plus a chaque coup, alors pour le
reste de la période il n'est pas obligé de respecter les conditions requises a I'Article 8.1.1.

8.5.1 Siaucun des joueurs n’est dans l'obligation de noter en application de I'Article 8.4, I'arbitre ou un
assistant devrait essayer d'étre présent et de noter. Dans ce cas, immédiatement aprés la chute
d'un drapeau, 'arbitre arrétera les pendules. Ensuite, les deux joueurs devront mettre a jour leur
feuille de partie, en utilisant celle de I'arbitre ou de I'adversaire.

Il arrive assez souvent qu'un joueur en manque de temps demande a l'arbitre combien de coups il lui
reste a jouer avant le contréle de temps. L'arbitre ne doit jamais donner cette information méme si les
Joueurs ont achevé le nombre requis de coups car cela reviendrait a donner des conseils. L’arbitre ne
doit intervenir qu’apres la chute du drapeau. A ce moment la il doit arréter la pendule et demander aux
Jjoueurs de mettre a jour leurs feuilles de parties. Seulement apres, I'arbitre enclenchera de nouveau la
pendule. Si un joueur tarde a mettre a jour sa feuille de partie, notamment pour réfléchir a son prochain
coup, il doit étre averti.
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8.5.2 Si seul un des joueurs n'a pas noté en application de I'Article 8.4, il doit, dés la chute d’'un des
drapeaux, compléter sa feuille de partie avant de jouer une piéce sur I'échiquier. A condition que
ce joueur ait le trait, il peut utiliser la feuille de partie de son adversaire, mais devra la rendre
avant de jouer un coup.

Notez que dans ce cas l'arbitre n‘arréte pas la pendule apres la chute du drapeau. Sil'adversaire refuse
de mettre sa feuille de partie a disposition, I'arbitre peut insister pour qu'il le fasse.

8.5.3 Siaucune feuille de partie compléte n’est disponible, les joueurs doivent reconstituer la partie sur
un second échiquier, sous le contrble de I'arbitre ou d'un assistant. Il devra d’abord noter la
position en cours, les temps indiqués par les pendules, quelle pendule tournait et le nombre de
coups joués/acheveés, si cette information est disponible, avant que la reconstitution n’ait lieu.

La reconstitution doit étre effectuée apres l'arrét de la pendule et de préférence a I'écart afin de ne pas
déranger les autres joueurs.

8.6 Si les feuilles de partie ne peuvent pas étre mises a jour, montrant qu'un joueur a dépassé le
temps imparti, le prochain coup sera considéré comme le premier de la période de temps
suivante, sauf s’il est évident que davantage de coups ont été joués ou achevés.

8.7 A la fin de la partie, les deux joueurs signeront les deux feuilles de partie, en indiquant le résultat
de la partie. Méme s’il est incorrect, le résultat sera maintenu, a moins que l'arbitre en décide
autrement.

Il est tres important que I’Arbitre enregistre les bons résultats des parties.

Au moment ou l'arbitre voit qu'une partie est terminée, il doit rapidement se rendre sur I'échiquier et
demander aux joueurs d'écrire le résultat et de signer les feuilles de parties. Il doit vérifier immédiatement
que les deux feuilles indiquent le méme résultat.

Article 9 : La partie nulle

9.1.1 Le réglement d’'une manifestation peut spécifier que les joueurs ne peuvent pas proposer ou
conclure une partie nulle, soit en dessous d’un nombre défini de coups soit pas du tout, sans le
consentement de I'arbitre.

Si un tournoi applique cette regle, alors le nombre de coups nécessaires ou l'impossibilité de proposer
nulle doivent étre indiqués sur linvitation du tournoi. Il est conseillé a l'arbitre de rappeler la régle au
début du tournoi. La regle ne s’applique qu’aux propositions de nulle, les articles 9.2, 9.3 et 9.6
s’appliquent toujours pendant la partie. Ces derniers offrent la possibilité aux joueurs d’atteindre une
nulle en moins de coups que la limite imposée dans le tournoi, mais celle-ci doit étre validée par I'arbitre
(par exemple : si deux joueurs font nulle par triple apparition d’une position au bout de 20 coups dans un
tournoi imposant au moins 30 coups aux deux joueurs avant de faire nulle par accord mutuel, alors
I’Arbitre doit accepter la nulle avant d’arréter la partie). Si aucun joueur ne réclame un nul par triple
répétition, et qu'un arbitre sait que la méme position (selon 9.2.2) s'est produite au moins 5 fois, alors il
doit intervenir, voir l'article 9.6.1.

9.1.2 Cependant, si le réglement de I'événement permet les nulles par accord mutuel, la suite
s’appliquera :

9.1.2.1 Un joueur souhaitant proposer la nulle le fera aprés avoir joué un coup sur I'échiquier et avant
d’appuyer sur sa pendule. Une offre a tout autre moment durant le jeu est toujours valable, mais
I'Article 11.5 doit étre pris en compte. Aucune condition ne peut étre liée a cette offre. Dans les
deux cas, l'offre ne peut étre retirée et reste valable jusqu’a ce que I'adversaire I'accepte, la
rejette oralement, la rejette en touchant une piéce avec l'intention de la jouer ou de la prendre ;
ou bien si la partie est terminée autrement.

9.1.2.2 L’offre de nulle sera notée par chaque joueur sur sa feuille de partie avec un symbole (=).

Il s'agit d'une regle utile pour I'arbitre et son utilisation doit étre encouragée. Si un joueur prétend qu'il est
distrait par des offres de nulle répétées, sa feuille de partie doit étre examinée pour en trouver la preuve
sous la forme de plusieurs (=) affichés.
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9.1.2.3 Une réclamation de nulle au titre de 9.2 ou 9.3 sera assimilée a une offre de nulle.

La séquence de proposition de nulle est claire :
1. jouer un coup,

2.proposer nulle,

3.appuyer sur la pendule.

Si un joueur dévie de cet ordre, la demande reste valable mais il peut étre sanctionné selon l'article 12.9.

Aucune condition ne peut étre liée a cette offre de match nul.

Par exemple :

Demander a l'adversaire de répondre dans les 2mn, en cas de nulle sur un autre échiquier,...).
Dans les matchs par équipe : si le match nul est proposé a la condition qu'une autre partie Soit
abandonnée ou également match nul.

Dans les deux cas la proposition de match nul est valable mais pas la condition jointe.

Selon le 9.1.2.3, si un joueur réclame une nulle, 'adversaire a le droit d'accepter tout de suite. Dans ce
cas, l'arbitre n'a pas a vérifier la correction de la réclamation. Mais attention, s'il existe une restriction, par
exemple pas de nulle par consentement mutuel avant le 30°™ coup (par exemple aprés 28 coups), et
que la demande a lieu avant, alors l'arbitre doit vérifier la demande méme si I'adversaire accepte la nulle.

9.2.1 La partie est nulle, sur une demande correcte du joueur ayant le trait, lorsque la méme position,
pour la troisiéme fois au moins (pas nécessairement par une répétition de coups) :

9.2.1.1 va apparaitre, s'il écrit d’'abord son coup, qui ne peut plus étre changé, sur sa feuille de
partie et déclare a I'arbitre son intention de jouer ce coup, ou

9.2.1.2 vient d’'apparaitre et le joueur réclamant la nulle a le trait.

9.2.2 Les positions sont considérées comme identiques, si et seulement si, le méme joueur a le trait,
les piéces de méme nature et de méme couleur occupent les mémes cases et les coups possibles de
toutes les piéces des deux joueurs sont les mémes. Par conséquent, les positions sont différentes, si :

9.2.2.1 au début de la séquence, un pion pouvait étre pris en passant ;

9.2.2.2 un roi avait le droit de roquer avec une tour qui n'avait pas bougé, mais I'a perdu aprés avoir
bougé. Le droit de roquer n’est perdu qu’apres le déplacement du roi ou de la tour.

Seul le joueur au trait et dont la pendule fonctionne est autorisé a réclamer un match nul de cette
maniere.

Si la procédure de réclamation de match nul est correcte mais que le joueur oublie ou ne sait pas qu'il
doit écrire le coup qu'il a l'intention de jouer, il est conseillé qu’au lieu de rejeter la demande I'arbitre dise
« Officialiser votre demande » si le joueur demande comment il doit I'officialiser alors I'arbitre peut, dans
le cadre de l'article 11.9, expliquer les conditions pour que la réclamation soit correcte.

La vérification d’une réclamation de nulle doit se faire en présence des deux joueurs. Il est préférable de
reconstituer toute la partie et de ne pas se fier uniquement aux feuilles de parties. Il est possible d’utiliser
l'ordinateur si les parties sont retransmises.

9.3 La partie est nulle, sur une demande correcte du joueur ayant le trait, si :

9.3.1 il écrit son coup, qui ne peut étre changé, sur sa feuille de partie et déclare a I'arbitre son
intention de jouer ce coup ayant pour conséquence que les 50 derniers coups ont été joués par
chacun des joueurs sans mouvement de pion ni aucune prise de piece, ou

9.3.2 les 50 derniers coups ont été achevés par chacun des joueurs sans le mouvement d’aucun pion
et sans aucune prise de piéce.

Cf. le commentaire de l'article 9.2

9.4 Si le joueur touche une piece comme dans l'Article 4.3, il perd le droit de réclamer la nulle selon
I'Article 9.2 ou 9.3 lors de ce coup.

Le droit de réclamer un match nul est restitué au coup suivant mais ne peut étre effectué
rétrospectivement.
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9.5.1 Si un joueur réclame la nulle en application de I'Article 9.2 ou 9.3, lui ou l'arbitre arrétera les
pendules (voir Article 6.12.1 ou 6.12.2). Il n’a pas le droit de retirer sa réclamation.

9.5.2 Sila demande s’avére correcte, la partie est déclarée immédiatement nulle.

9.5.3 Sila demande s’avére incorrecte, I'arbitre ajoutera deux minutes au temps de réflexion restant a
I'adversaire. Ensuite la partie continuera. Si la demande était basée sur un coup prévu, ce coup
doit étre joué en respectant les Articles 3 et 4.

Cette réclamation n'est pas traitée comme un coup illégal, mais voir ci-dessous.

Il est stipulé que le coup prévu doit étre joué, mais s’il s’agit d’un coup illégal, un autre coup doit étre joué
avec la méme piece. Tous les autres éléments de l'article 4 s’appliquent.

9.6 Si I'un ou les deux cas suivants se produisent, alors la partie est nulle :
9.6.1 la méme position est apparue, comme en 9.2.2 au moins cinqg fois ;

9.6.2 toute suite d’au moins 75 coups joués par chacun des deux joueurs, sans mouvement d’aucun
pion ni prise. Si le dernier coup produit un mat, le mat prime.

En 9.6.1, les 5 occurrences de la méme position n'ont pas a étre consécutives.
Dans les deux articles 9.6.1 et 9.6.2, I'arbitre doit intervenir et arréter la partie, déclarant la partie nulle.

Si le match nul associé a I'un ou l'autre des articles ci-dessus n’est pas remarqué pendant la partie, un
Joueur peut faire appel du résultat en utilisant la procédure d’appel normale.

Article 10 : Les points

10.1 A moins que le réglement d'une manifestation spécifie autre chose, un joueur qui gagne sa
partie, ou gagne par forfait, marque un point (1), un joueur qui perd sa partie, ou perd par forfait,
ne marque pas de point (0) et un joueur qui fait match nul marque un demi-point (%%).

Un autre systeme utilisé parfois est : 3 points pour la victoire, 1 point pour la nulle et 0 point pour la
défaite. L'idée est d'encourager un jeu plus disputé.

Un autre est de 3 points pour la victoire, 2 points pour la nulle, 1 point pour la défaite et 0 pour le forfait.
Ceci décourage les abandons et peut encourager les enfants, en particulier lorsqu'ils gagnent un point
malgré leur défaite.

Un autre encore est 2 points pour la victoire, 1 point pour la nulle, 0 pour la défaite. Cela évite les ¥ sur
la feuille de résultats

10.2 Le total des points attribués durant une partie ne peut jamais excéder le score maximum
normalement attribué lors d’'une partie. Les scores donnés aux joueurs doivent correspondre aux
scores normalement associés au jeu ; par exemple, le score % - V4 n’est pas autorisé.

Article 11 : La conduite des joueurs

11.1  Les joueurs ne feront rien qui pourrait jeter le discrédit sur le jeu d’échecs.

C'est un article utilisable pour toute infraction qui n’est pas spécifiquement mentionnée dans les autres
articles des régles du Jeu.

11.2.1 Le "lieu de la compétition" est défini comme étant la "zone de jeu", les salles de repos, les
toilettes, la buvette, la zone réservée aux fumeurs, et les autres emplacements désignés par
I'arbitre.

11.2.2 La zone de jeu est définie comme étant 'emplacement ou les parties d’'une compétition sont
jouées.

11.2.3 Il est possible uniquement avec la permission de I'arbitre :

11.2.3.1 a un joueur de quitter le lieu de la compétition
11.2.3.2 au joueur au trait d’étre autorisé a quitter la zone de jeu
11.2.3.3 a une personne n’étant ni joueur ni arbitre d’étre autorisé a accéder a la zone de jeu
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Si possible, les spectateurs ne doivent pas pénétrer dans la zone de jeu. Il est conseillé d'avoir toutes les
salles (espace fumeur, toilettes, bar, etc) toujours sous le contréle des arbitres ou d'assistants.

11.2.4 Le reglement de I'événement peut spécifier que I'adversaire d’'un joueur au trait soit dans
I'obligation de signaler a I'arbitre lorsqu’il souhaite quitter la zone de jeu.

Cet article ne doit pas étre confondu avec les Articles 11.2.3.1 et 11.2.3.2. Dans le 11.2.3.1, il est interdit
a tout joueur de quitter le lieu de la compétition sans la permission de l'arbitre. En 11.2.3.2, il est interdit
de quitter la zone de jeu pour le joueur qui a le trait.

En 11.2.4, la possibilité est donnée d’inclure, dans le réeglement de la manifestation, l'interdiction de
quitter la zone de jeu, sans la permission de l'arbitre, pour le joueur n’ayant pas le trait.

11.3.1 Pendant une partie, il est interdit aux joueurs de faire usage de notes, sources d’information ou
de conseils, ou d’analyser une quelconque partie sur un autre échiquier

11.3.21 Pendant une partie, il est interdit a un joueur d’avoir un quelconque appareil électronique
non spécifiquement autorisé par I'arbitre sur le lieu de la compétition.

Toutefois, le reglement de la compétition peut permettre que de tels appareils soient
laissés dans le sac d'un joueur, a condition gqu’ils soient complétement éteints. Ce sac
doit étre rangé conformément aux directives de l'arbitre. Il est interdit aux deux joueurs
d'utiliser ce sac sans la permission de l'arbitre.

11.3.2.2 S’il est évident qu’un joueur porte sur lui un tel appareil sur le lieu de la compétition, il
perdra la partie. L’adversaire sera déclaré vainqueur. Le réglement d’'une
manifestation peut spécifier une sanction différente, moins sévére.

11.3.3 L’arbitre pourra exiger du joueur le droit d’'inspecter en privé ses vétements, sacs, autres objets
ou son corps. L’arbitre, ou une personne mandatée par lui, inspectera le joueur et devra étre du
méme sexe que le joueur. Si un joueur refuse de se soumettre a ces obligations, I'arbitre prendra
des mesures conformément a l'article 12.9.

Les réglements régissant les appareils électroniques sont a présent tres strictes. Aucun téléphone
mobile n’est autorisé dans la salle de tournoi et cela ne fait aucune différence qu’il soit allumé ou non. Si
un téléphone mobile (méme éteint) est découvert sur un joueur, sa partie est inmédiatement perdue et
son adversaire gagnera. Le résultat sera 1-0 ou 0-1. Peu importe si, lorsque le téléphone mobile est
découvert, I'adversaire ne peut pas mater le roi du joueur fautif par aucune suite de coups légaux : il
gagne la partie. L’adversaire peut avoir triché plus tot.

C’est différent si la partie n'a pas encore commencé. Imaginons la situation suivante : Le forfait n’est pas
a zéro minute. Le joueur A est dans la salle de jeu au démarrage de la ronde. Son adversaire, le joueur
B, est absent. Immédiatement apres avoir joué son premier coup, le téléphone de A sonne. L’arbitre
déclare la partie perdue pour le joueur A. Quelques minutes plus tard, mais dans les temps pour ne pas
étre forfait, le joueur B arrive. Le résultat est OF — 1F, car ceci n’est pas une partie « jouée » et ne peut
étre comptabilisée pour le classement Elo.

Cependant, il y a une possibilité ici pour un arbitre ou un organisateur de définir a I'avance (dans le
reglement de la manifestation) une sanction moins sévere pour la violation de cet article (par exemple :
une amende)

Ills peuvent également inclure dans le réglement de la manifestation la possibilité d’apporter un tel
appareil au tournoi, pourvu que certaines conditions soient remplies : que I'appareil soit complétement
éteint et rangé dans un sac a part, afin qu’il ne soit pas en contact avec le joueur et que le joueur n’ait
pas acces au sac pendant la partie, sans I'autorisation de I'arbitre (et qu’il ne puisse prendre le sac pour
aller aux toilettes efc).

Un joueur qui arrive aprés le début d’une ronde doit avoir la possibilité de ranger son appareil avant de
Jouer son premier coup, soit en le confiant a l'organisateur, soit en le plagant dans un sac si c’est
autorisé.

11.3.4 Fumer (y compris les cigarettes électroniques) est autorisé uniquement dans la section du lieu de
la compétition désignée par I'arbitre.
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L'espace fumeur sera a l'extérieur des batiments publics en France. Il faut essayer de l'avoir le plus
proche possible de la zone de jeu et sous supervision d’un arbitre ou d’un assistant.

11.4  Les joueurs ayant terminé leur partie seront considérés comme des spectateurs.

Cela signifie que les joueurs ayant terminé leurs parties doivent quitter la zone de jeu. Laissez-leur
quelques minutes pour voir les autres échiquiers en vous assurant qu’ils ne dérangent pas les parties en
cours.

11.5 Il est interdit de distraire ou de déranger I'adversaire de quelque maniére que ce soit. Ceci inclut
les demandes injustifiées, les offres de nulle injustifiées ou l'introduction d’'une source de bruit
dans la zone de jeu.

Méme lorsqu’elles sont justifiées, des offres ou réclamations de nulles répétées trop souvent peuvent
géner l'adversaire. L’Arbitre doit toujours intervenir lorsque I'adversaire est géné ou dérangé.

11.6 L’infraction a une partie quelconque des Articles 11.1 a 11.5 donnera lieu a des sanctions
définies par I'Article 12.9.

11.7  Le refus obstiné d’'un joueur de respecter les Régles du Jeu d’Echecs sera sanctionné par la
perte de la partie. L’Arbitre décidera du score de 'adversaire.

Il est trés difficile de donner des directives générales pour I'application de cet article, mais si un arbitre a
a avertir un joueur pour la 3eme ou 4eme fois, c’est raison suffisante pour déclarer la partie perdue. Il est
nécessaire d’informer le joueur que I'Article 11.7 sera appliqué a la prochaine infraction.

11.8 Si les deux joueurs sont reconnus coupables en application de l'Article 11.7, la partie sera
déclarée perdue pour les deux joueurs.

11.9  Un joueur aura le droit de demander a I'arbitre I'explication d’'un point particulier des Regles du
Jeu d’Echecs.

Par exemple, les joueurs demandent souvent s'ils peuvent roquer ou capturer en passant dans la
position sur I’échiquier. Un arbitre ne doit pas répondre par oui ou par non mais doit l'informer du sens de
la régle appropriée. Il est également courant pour un joueur de demander comment réclamer un match
nul. (Voir commentaire sous l'article 9.2.2.2)

11.10 A moins que le réglement d’'une manifestation spécifie autre chose, un joueur peut faire appel de
toute décision de I'arbitre, méme si le joueur a signé la feuille de partie (voir Article 8.7).

Il est nécessaire d’informer le joueur de son droit de faire appel, s’il n’est pas d’accord avec la décision
de l'arbitre. S’il n’est pas possible de statuer immédiatement sur I'appel, la partie continuera selon la
décision de I'Arbitre. Si le joueur refuse de continuer la partie, sa pendule est remise en marche et il
perdra au temps.

Il doit toujours y avoir une date limite pour le dépét d’un appel.
Le protocole d'appel doit étre décrit dans le réglement de la compétition.

11.11 Les deux joueurs doivent assister I'arbitre dans toutes les situations requérant la reconstitution de
la partie, incluant les réclamations de nulle.

11.12 La vérification de I'apparition a trois reprises d’'une méme position ou des réclamations de nulle
en application de la regle des 50 coups est du devoir des joueurs, sous la supervision de I'arbitre.

Les deux joueurs procédent a la reconstitution sous surveillance de l'arbitre, ils doivent s’arréter pour
présenter la 1" puis la 2°™ occurrence de la position. Cela permet aux deux joueurs et a l'arbitre de
confirmer chaque occurrence. Si un joueur refuse de participer a la reconstitution alors l'article 12.9
s'applique.

Article 12 : Le réle de I’Arbitre (voir Préambule)

12.1  L’arbitre s’assurera de I'observation des Régles du Jeu d’Echecs.
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L'arbitre doit étre présent et surveiller les parties. En cas d'infraction, il intervient, il ne doit pas attendre la
demande de l'adversaire. Exemple : un joueur touche volontairement une piéce et en joue une autre.
L'arbitre doit I'obliger a jouer la piéce touchée, s'il existe un coup légal.

12.2  L’arbitre devra

12.2.1 assurer le fair-play

12.2.2 agir dans le meilleur intérét de la compétition

12.2.3 s’assurer qu’un bon environnement de jeu soit maintenu
12.2.4 s’assurer que les joueurs ne soient pas dérangés
12.2.5 superviser le déroulement de la compétition

12.2.6 prendre les mesures spéciales nécessaires dans l'intérét des joueurs handicapés et de ceux qui
nécessitent un soutien médical.

12.2.7 suivre les regles et directives contre la tricherie
L'arbitre doit faire attention a éviter tout type de tricherie de la part des joueurs.

12.3 L’arbitre surveillera les parties, surtout lorsque les joueurs seront a court de temps, fera appliquer
les décisions qu'il a prononcées et infligera des sanctions aux joueurs si nécessaire.

12.4 L’arbitre peut désigner des assistants pour surveiller les parties, par exemple quand plusieurs
parties sont a court de temps.

12.5 L’arbitre peut attribuer a 'un ou aux deux joueurs un laps de temps supplémentaire au cas ou la
partie aurait été perturbée par des événements extérieurs a celle-ci.

12.6 L’arbitre ne doit pas intervenir dans une partie, excepté dans les cas décrits dans les Régles du
Jeu d’Echecs. Il ne doit pas indiquer le nombre de coups achevés, excepté en application de
I'Article 8.5 quand au moins un drapeau est tombé. Il s’abstiendra d’informer un joueur, que son
adversaire a achevé un coup ou que le joueur n'a pas appuyé sur sa pendule.

12.7  Si quelqu’'un observe une irrégularité, il peut uniquement en informer l'arbitre. Les joueurs
d’autres parties ne doivent ni parler ni n’intervenir d’aucune fagon dans une partie. Les
spectateurs ne sont pas autorisés a interférer dans une partie. L’arbitre peut expulser les
contrevenants du lieu de la compétition.

Si un spectateur voit un drapeau tomber ou toute autre infraction, il doit en informer l'arbitre. Il ne devrait
pas l'annoncer.

12.8 A moins d’y étre autorisé par I'arbitre, il est interdit a quiconque d’utiliser un téléphone mobile ou
tout type d’appareil de communication sur le lieu de la compétition ainsi que dans toutes zones
contigués désignées par l'arbitre.

En général, personne n'est autorisé a utiliser son téléphone portable sur le lieu de la compéition ou dans
les zones adjacentes pendant les parties.

12.9 Les options a disposition de I'arbitre pour sanctionner sont :
12.9.1 L’avertissement

12.9.2 L’augmentation du temps restant a I'adversaire

12.9.3 La diminution du temps restant au joueur incriminé

12.9.4 L’augmentation des points marqués par I'adversaire dans la partie jusqu’au maximum prévu pour
cette partie,

12.9.5 La diminution des points marqués dans la partie par le joueur incriming,

12.9.6 La déclaration de la partie perdue par le joueur incriminé ('arbitre décidera aussi du score de
I'adversaire)

12.9.7 Une amende définie a 'avance
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12.9.8 L’exclusion pour une ou plusieurs rondes

12.9.9 L’expulsion de la compétition.
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2.2 Annexes aux régles du jeu

2 : Les regles du jeu d'échecs

Chapitrez ° 2

Annexes
aux regles
du jeu

I.e Livre
de L'Arbitre

Direction Nationale de 1'Arbitrage
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Annexe A : Echecs Rapides

A1 Une partie “d’échecs rapides” est une partie ou soit tous les coups doivent étre effectués dans un
temps limité de plus de 10 minutes mais moins de 60 minutes pour chaque joueur; ou bien le
temps alloué + 60 fois un incrément quelconque est de plus de 10 minutes mais moins de 60
minutes pour chaque joueur.

Exemple 1: Selon le reglement du tournoi d'un événement, le contréle du temps est de 30 minutes pour
toute la partie et de 30 secondes pour chaque coup. C'est-a-dire: pour 60 coups, nous
obtiendrions 30 '+ (30 "x 60) = 30’ +30 "= 60". Comme le stipule l'article A1" Une partie “d’échecs
rapides” est une partie ou tous les coups doivent étre complétés en moins de 60 minutes pour
chaque joueur, alors une telle partie est considérée comme une partie d'échecs standard.

Exemple 2: Selon le réeglement du tournoi d'un événement, le contréle du temps est de 10 minutes pour
toute la partie et de 5 secondes pour chaque coup. C'est-a-dire: pour 60 coups, nous aurions
10 '+ (5" x 60) = 10" +5 '= 15", Ainsi, selon l'article A.1, une telle partie est considérée comme une
partie d'échecs rapides.

Lorsque vous effectuez ces calculs, les parties utilisant le mode « delay » sont traitées de la méme
maniére

A2 Les joueurs ne sont pas obligés de noter les coups mais ils ne perdent pas le droit d’effectuer
une réclamation normalement basée sur la feuille de partie.

Le joueur peut a tout moment, demander a I'arbitre de lui fournir une feuille de partie dans le but
de noter les coups.

Les joueurs sont autorisés a écrire les coups, mais ils peuvent arréter d'écrire a tout moment.

Les joueurs peuvent réclamer un match nul sans le support d'une feuille de partie lorsqu'ils jouent sur
des échiquiers électroniques. L'arbitre a également le droit d'accepter ou de refuser une réclamation
sans preuve de feuille de partie sur la base de ses observations.

A.3.1 Les Regles de Compétition s'appliquent si :
A.3.1.1 un arbitre supervise au plus trois parties et

A.3.1.2.chaque partie est enregistrée par l'arbitre ou son assistant et, si possible,
par des moyens électroniques.

A.3.2 Le joueur au trait peut a tout moment demander a l'arbitre ou son assistant de lui montrer la
feuille de partie. Cette requéte ne peut étre réalisée que cinq fois au maximum, sous peine d’étre
considérée comme une tentative de distraction de I'adversaire.

Si le joueur demande a l'arbitre de voir la feuille de partie, la pendule ne doit pas étre arrétée.

Si les regles de compétition sont utilisées, elles doivent s'appliquer a chaque ronde. Elles ne peuvent pas
étre introduites, par exemple, uniquement pour la finale.

A4 Autrement, ce qui suit s'applique:
A.4.1 A partir de la position initiale, lorsque 10 coups ont été achevés par chacun des joueurs,

A.4.1.1aucun changement ne peut étre fait au réglage de la pendule, sauf si la planification de la
compétition était compromise.

A.4.1.2 aucune réclamation ne peut étre faite a propos du placement initial incorrect des piéces ou de
I'orientation de I'échiquier. Dans le cas d'un placement incorrect du roi, le roque n’est pas
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autorisé. Dans le cas du placement incorrect d’'une tour, le roque avec cette tour n’est pas
autorisé.

A.4.2 Si I'arbitre observe I'une des situations décrites dans I'Article 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 ou 7.5.4, il agira
en respectant I'Article 7.5.5, a condition que l'adversaire n’ait pas joué son coup suivant. Si
I'arbitre n’intervient pas, I'adversaire est autorisé a réclamer, a condition qu’il n’ait pas joué son
coup suivant. Si 'adversaire ne réclame pas et que l'arbitre n’intervient pas, le coup illégal
subsiste et la partie continuera. Une fois que I'adversaire a joué son coup suivant, un coup illégal
ne peut plus étre corrigé, sauf par accord mutuel entre les joueurs sans intervention de I'arbitre.

Cela signifie que le joueur ne perd pas la partie avec le premier coup illégal, mais seulement avec le
second, comme dans les échecs standard. La pénalité est également la méme que pour les
échecs standard

A.4.3 Pour réclamer un gain au temps, le demandeur peut arréter la pendule et avertir I'arbitre.
Cependant, la partie est nulle si la position est telle que I'adversaire ne peut pas mater le roi du
joueur par une suite de coups légaux.

Si les deux pendules indiquent 0,00, aucune réclamation pour gagner au temps ne peut étre soumise par
les joueurs, mais l'arbitre décidera du résultat du match en fonction du drapeau qui apparait sur I'une des
pendules. Le joueur dont la pendule affiche cette indication perd la partie.

A.4.4 Silarbitre observe deux rois en échec ou bien un pion sur la rangée la plus éloignée de sa case
de départ, il attendra jusqu’a ce que le coup suivant soit achevé. Ensuite, si la position sur
I'échiquier est toujours illégale, il déclarera la partie nulle.

L'arbitre arrive sur un échiquier ou les deux rois sont en échec. Si cette situation continue apres que le
prochain coup soit joué alors I'arbitre déclarera la partie nulle. Si ce coup retire son propre roi de I'échec
mais que l'adversaire est toujours en échec, alors le jeu continue car ce n'est plus une position illégale.
Si le deuxieme joueur reste en échec apres avoir terminé son prochain coup, l'arbitre doit déclarer un
coup illégal de ce joueur.

A.4.5 L’arbitre annoncera aussi la chute du drapeau, s'il la constate lui-méme.

A.5 Le réglement d’'une manifestation spécifiera si I'Article A.3 ou l'Article A.4 s’applique pour
l'intégralité de la manifestation.
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Annexe B : le Blitz

B.1 Une partie de “Blitz” est une partie ou tous les coups doivent étre effectués dans un temps limité
de 10 minutes ou moins par joueur ou bien le total du temps alloué + 60 fois un incrément
quelconque est inférieur ou égal a 10 minutes pour chaque joueur.

Selon le reglement d'un événement, le contrble du temps est de 5 minutes pour toute la partie et de 5
secondes pour chaque coup.

C'est-a-dire: pour 60 coups, nous aurions 5 '+ (56'x60) = 5'+ 5 '= 10",
Selon l'art. B.1 nous avons une partie de Blitz.

B.2 Les pénalités mentionnées aux articles 7 et 9 des Régles de Compétition sont d’'une minute au
lieu de deux minutes.

B.3.1 Les Régles de Compétition s'appliquent si
B.3.1.1 Un arbitre supervise une partie et

B.3.1.2 Chaque partie est enregistrée par Il'arbitre ou son assistant et, si possible, par des moyens
électroniques.

B.3.2 Le joueur au trait peut a tout moment demander a l'arbitre ou son assistant de Ilui montrer la
feuille de partie. Cette requéte ne peut étre réalisée que cinqg fois au maximum, sous peine d’étre
considérée comme une tentative de distraction de I'adversaire.

Si les regles de compétition sont utilisées, elles doivent s'appliquer a chaque ronde. Elles ne peuvent pas
étre introduites, par exemple, que pour la finale.

En Blitz et en Rapide, si le joueur demande a l'arbitre de voir la feuille de match, la pendule ne doit pas
étre arrétée.

B.4. Autrement, le jeu sera régi par les Régles du Jeu Rapide spécifiées dans les articles A.2 et A4

B5 Le réglement d’'une manifestation spécifiera si I'Article B.3 ou I'Article B.4 s’applique pour
lintégralité de la manifestation.
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Annexe C. La notation algébrique

La FIDE ne reconnait qu’un seul systéme de notation pour ses propres tournois et pour ses matchs : le
Systeme Algébrique. Elle préconise I'utilisation de cette notation uniforme dans la littérature et les
périodiques échiquéens.

Les feuilles de notation utilisant un autre systéeme que la notation algébrique ne peuvent pas étre
utilisées comme preuve dans le cas ou ces feuilles sont normalement utilisées a cet effet. Un arbitre qui
constate qu’un joueur utilise un autre systéeme de notation que le systéme algébrique devrait avertir ce
joueur de cette obligation.

Description du Systeme Algébrique

CA1
C.z2

C.3

C4

C.5

C6

Dans cette description, le mot “piece” indique une piéce autre que le pion.

Chaque piéce est désignée par une abréviation. En Frangais, I'abréviation employée est la
premiere lettre, en majuscule, du nom de la piece. Exemple : R = roi, D = dame, T = tour, F = fou,
C = cavalier.

Pour l'abréviation du nom des piéces, chaque joueur est libre d’employer celle qui est
communément utilisée dans son pays. Exemples : B = Bishop (anglais pour fou), L = Loper
(néerlandais pour fou). Dans la presse, I'utilisation des figurines est recommandée.

Les pions ne sont pas désignés par leur premiéere lettre mais se reconnaissent par I'absence de
celle-ci. Exemples: les coups sont notés €5, d4, a5 et non pe5, Pd4, pa5.

Les 8 colonnes (de gauche a droite pour les Blancs et de droite a gauche pour les Noirs) sont
désignées respectivement par les lettres minuscules a, b, ¢, d, e, f, g, et h.

Les 8 rangées (du bas vers le haut pour les Blancs et du haut vers le bas pour les Noirs) sont
numérotés respectivement 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. Par conséquent, dans la position initiale, les
pieces et les pions blancs sont sur la premiére et deuxiéme rangée. Les pions et les piéces noirs
sont sur la septiéme et huitiéme rangée.

En conséquence des régles précédentes, chacune des 64 cases de I'échiquier est indiquée de
maniére invariable comme une combinaison unique d’'une lettre et d'un chiffre.

al bijcl diel f1 g1 h1

C.8

Chaque mouvement de piéce est indiqué par I'abréviation du nom de la piéce en question et la

case d’arrivée. |l n'est pas nécessaire d’inscrire un trait d’'union entre le nom de la piéce et la
case. Exemples: Fe5, Cf3, Td1.

Dans le cas d’un pion, seule la case d’'arrivée est indiquée. Exemples: €5, d4, a5.

Une forme plus longue de notation, contenant la case de départ, est acceptée. Exemples : Fb2e5, Cg1f3,
Ta1d1, e7e5, d2d4, a6a5.
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C9 Quand une piéce effectue une prise, un “x” peut étre intercalé entre
C.9.1 [l'abréviation de la piece en question et
C.9.2 la case d’arrivée. Exemple : Fxe5, Cxf3, Txd1. Voir aussi C.10

[T 1]

C.9.3 Quand un pion effectue une prise, la colonne de départ doit étre indiquée, puis un “x” peut étre
inséré et enfin la case d’arrivée. Exemples: dxe5, gxf3, axb5. Dans le cas de la prise “en

LI

passant’, “e.p.” peut étre rajouté a la suite de la notation. Exemple: exd6 e.p.

C.10 Si deux piéces identiques peuvent arriver sur la méme case, alors la piéce qui est déplacée est
indiquée comme suit:

C10.1 Si les deux pieces sont sur la méme rangée, par
C10.1.1 I'abréviation du nom de la piece,
C10.1.2 la colonne de la case de départ et.
C10.1.3 la case d’arrivée

C10.2 Si les deux piéces sont sur la méme colonne, par

C.10.21 I'abréviation du nom de la piéce,
C.10.2.2 la rangée de la case de départ
C.10.2.3 la case d’arrivée.

C.10.3 Siles pieces sont sur des colonnes et des rangées différentes, la méthode (1) est préférée.

Exemple C.10.3.1 Il'y a deux cavaliers sur les cases g1 et e1, et 'un d’eux est déplacé sur la case
f3: soit Cgf3 soit Cef3, selon le cas.

Exemple C.10.3.2 Il'y a deux cavaliers sur les cases g5 et g1, et 'un d’eux est déplacé sur la case
f3: soit C5f3 soit C1f3, selon le cas.

Exemple C.10.3.3 Il y a deux cavaliers sur les cases h2 et d4, et 'un d’eux est déplacé sur la case
f3: soit Chf3 soit Cdf3, selon le cas.

Exemple C.10.3.4 S’il y a une prise de piéce sur la case 3, la notation des exemples précédents est

[Tnl]

toujours d’application, mais un “x” peut étre inséré: 1) soit Cgxf3 soit Cexf3, 2) soit
C5xf3 soit C1xf3, 3) soit Chxf3 soit Cdxf3, selon le cas.

C.11 Dans le cas de la promotion d’'un pion, le déplacement du pion est indiqué, suivi immédiatement
de I'abréviation de la nouvelle piéce. Exemples: d8D, exf8C, b1F, g1T.

C.12  Une offre de nulle doit étre notée par (=).

C.13 Principales abréviations:

0-0 = roque avec la tour en h1 pour les Blancs ou la tour en h8 pour les Noirs (petit roque)
0-0-0 =roque avec la tour en a1 pour les Blancs ou la tour en a8 pour les Noirs (grand roque)
X = prise

+ = eéchec

++ ou # = échec et mat

e.p. = prise “en passant”

Les quatre derniers sont optionnels.
Exemple de partie:

1.e4 e5 2. Cf3 Cf6 3. d4 exd4 4. e5 Ce4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Cxd6 7. Fg5 Cc6 8. De3+ Fe7 9. Cbd2
0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Rb1 (=)

1. e4 €5 2. Cf3 Cf6 3. d4 ed4 4. e5 Ced 5. Dd4 d5 6. ed6 Cd6 7. Fg5 Cc6 8. De3 Fe7 9 Cbd2 0-0 10. 0-
0-0 Te8 11. Rb1 (=)
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Annexe D. Regles du Jeu pour des parties avec
des joueurs aveugles et handicapés visuels

DA L’organisateur, aprés consultation de l'arbitre, aura la possibilité d’adapter les régles suivantes en
fonction des circonstances locales. Durant les compétitions d’échecs entre joueurs voyants et joueurs
handicapés visuels (légalement aveugles) chaque joueur peut demander [utilisation de deux
échiquiers : le joueur voyant jouant sur un échiquier standard, le joueur handicapé visuel jouant sur un
échiquier spécial. L’échiquier spécial doit répondre aux criteres suivants :

D.1.1 mesurer au moins 20 cm sur 20 cm

D.1.2 les cases noires doivent étre légérement surélevées
D.1.3 chaque case doit contenir une ouverture de fixation
D.1.4 les critéres pour les pieces sont :

D.1.41 chaque piece doit contenir une tige s’encastrant dans I'ouverture de fixation
D.14.2 piéces de modeéle Staunton, les piéces noires comportant une marque spécifique.

D.2 Les regles suivantes régiront le jeu:

D.2.1 Les coups doivent étre annoncés clairement, répétés par 'adversaire et joués sur son échiquier. Lors
d’'une promotion, le joueur doit annoncer la piéce choisie. Pour rendre les annonces aussi claires que
possible, I'utilisation des noms suivants est suggérée pour remplacer les lettres correspondantes :

A - Anna

B - Bella

C - Cesar

D - David

E - Eva

F - Felix

G - Gustav

H - Hector

A moins que I'arbitre en décide autrement, les rangées devront étre énoncées en allemand
1-eins

2 - zwei

3 -drei

4 - vier

5 - finf

6 - sechs

7 - sieben

8 — acht

Le roque est annoncé “Lange Rochade” (grand roque en allemand) et “Kurze Rochade” (petit roque en
allemand).

Les piéces portent les noms: Koenig (Roi), Dame (Dame), Turm (Tour), Laufer (Fou), Springer (Cavalier),

Bauer (pion).

D.2.2 Sur I'échiquier du joueur handicapé visuel, une piéce est considérée comme « touchée » lorsque la
tige de celle-ci est retirée de I'ouverture de fixation.

D.2.3 Un coup est considéré comme « joué » lorsque :

D.2.3.1 Dans le cas d'une prise de piéce, la piece a été retirée de I'’échiquier du joueur dont c’est le tour de
jouer

D.2.3.2 Une piéce a été placée dans une autre ouverture de fixation
D.2.3.3 Le coup a été annoncé

D.2.4 Ce n’est qu’a partir de ce moment que la pendule adverse peut étre enclenchée.
D.2.5 Concernantles points D.2.2 et D.2.3, les Régles du Jeu normales s’appliquent pour le joueur valide.
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D.2.6.1 Une pendule spécialement congue pour les joueurs handicapés visuels doit étre acceptée. Celle-ci
doit étre en mesure d’annoncer le temps et le nombre de coups au joueur déficient visuel.

D.2.6.2 Une horloge analogique avec les caractéristiques suivantes est une alternative autorisée :

D.2.6.2.1 Un cadran muni d’aiguilles renforcées. Chaque période de 5 minutes marquées par un point en
relief et chaque période de 15 minutes marquées par 2 points en relief.

D.2.6.2.2 Un drapeau facilement palpable. Il faut s’assurer que le drapeau n’empéche pas le joueur de sentir
la grande aiguille durant les 5 derniéres minutes d’'une heure.

D.2.7 Le joueur handicapé visuel doit enregistrer ses coups en Braille, en écriture courante ou sur un
appareil d’enregistrement.

D.2.8 Un lapsus durant I'annonce d’'un coup doit étre immédiatement corrigé et cela avant de déclencher la
pendule de I'adversaire.

D.2.9 Si, au cours d’'une partie, la position difféere entre les deux échiquiers, elle doit étre corrigée avec
I'assistance de I'arbitre et en consultant les deux feuilles de notation. Si les deux feuilles de notation
correspondent, le joueur qui a écrit le bon coup mais joué un mauvais coup sur son échiquier doit
corriger la position sur son échiquier pour que celle-ci corresponde au coup enregistré. Si les deux
feuilles de notations difféerent, la partie sera reconstituée aussi loin que les deux notations
correspondent et I'arbitre réajustera les pendules en conséquence.

D.2.10 Le joueur handicapé visuel a le droit d’avoir un assistant qui remplira tout ou partie des taches
suivantes :

D.2.10.1 Jouer les coups de chacun des joueurs sur I'échiquier de I'adversaire
D.2.10.2 Annoncer les coups de chacun des deux joueurs
D.2.10.3 Mettre a jour la feuille de notation du joueur handicapé visuel et enclencher la pendule adversaire

D.2.10.4Informer le joueur handicapé visuel, uniquement a sa demande, sur le nombre de coups achevés et le
temps employés par chacun des joueurs

D.2.10.5 Revendiquer la victoire dans le cas ou la limite de temps est dépassée et informer I'arbitre que le
joueur voyant a touché I'une de ses piéces.

D.2.10.6 Remplir les formalités nécessaires au cas ou la partie est ajournée

D.2.11 Si le joueur handicapé visuel ne fait pas usage d’un assistant, le joueur voyant peut en employer un
qui remplira les taches D.2.10.1 et D.2.10.2. Un assistant doit étre employé dans le cas ou le joueur
déficient visuel est apparié avec un joueur malentendant.
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Directives | : Les parties ajournées
[.1.1  Si a l'issue du temps de jeu alloué, une partie n'est pas terminée, l'arbitre demandera au joueur au

trait de "mettre son coup sous enveloppe". Le joueur doit écrire son coup sur sa propre feuille de
partie, sous une forme qui ne souffre aucune ambiguité, mettre sa feuille de partie accompagnée de
celle de son adversaire dans une enveloppe, la sceller avant d'arréter la pendule.

Tant qu'il n'a pas arrété la pendule, le joueur conserve le droit de modifier le coup mis sous enveloppe. Si,
aprés que l'arbitre lui a demandé de mettre son coup sous enveloppe, le joueur effectue un coup sur
I'échiquier, il doit écrire ce méme coup sur sa feuille de partie : c'est ce coup qui sera mis sous enveloppe.

[.1.2

1.7
1.8

1.9
1.9.1

1.9.2

Un joueur au trait qui ajourne la partie avant la fin de la session de jeu sera considéré comme ayant
ajourné a I'heure prévue pour la fin de ladite session. Son temps restant a la reprise sera calculé en
fonction.

Les indications suivantes figureront en intégralité sur I'enveloppe :

1.2.1 les noms des deux joueurs,

I.2.2  la position précédant immédiatement le coup mis sous enveloppe,

1.2.3  le temps de réflexion utilisé par chacun des deux joueurs,

.24 le nom du joueur dont le coup est mis sous enveloppe,

1.2.5  le numéro du coup mis sous enveloppe,

1.2.6  une éventuelle proposition de nulle en vigueur lors de la mise sous enveloppe,

1.2.7  la date, I'neure et le lieu de reprise du jeu.

L'arbitre vérifiera les indications portées sur I'enveloppe. Il garde celle-ci par-devers lui et en est
responsable.

Si un joueur propose la nulle aprés que son adversaire a mis son coup sous enveloppe, la proposition
reste valide tant que l'adversaire ne I'a ni acceptée ni rejetée selon les termes de I'Article 9.1.

Avant que la partie ne reprenne, la position qui précédait immédiatement le coup mis sous enveloppe
est rétablie sur I'échiquier et la pendule réglée de telle maniére qu'elle indique les temps de réflexion
restant lors de I'ajournement.

Si la nulle par consentement mutuel intervient avant la reprise, ou si 'un des joueurs annonce a
I'arbitre qu'il abandonne, la partie est terminée.

L'enveloppe ne sera ouverte qu'en présence du joueur devant répondre au coup mis sous enveloppe.

En dehors des cas dont il est fait mention dans les Articles 5, 6.9, 9.6 et 9.7, la partie est perdue par
un joueur dont le coup mis sous enveloppe est :

1.8.1 ambigu, ou
1.8.2 inscrit de telle fagon qu'il est impossible d'établir sa véritable signification, ou
1.8.3 illégal.

Si, a 'heure fixée pour la reprise du jeu,

le joueur devant répondre au coup mis sous enveloppe est présent, I'enveloppe est ouverte, le coup
mis sous enveloppe est effectué sur I'échiquier, et la pendule du joueur en question est mise en
marche;

le joueur devant répondre au coup mis sous enveloppe est absent, sa pendule sera mise en marche.
A son arrivée, il arrétera la pendule et appellera I'arbitre. L'enveloppe sera alors ouverte et le coup
sous enveloppe effectué sur I'échiquier, aprés quoi la pendule du joueur sera remise en marche;
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1.9.3 le joueur ayant mis son coup sous enveloppe est absent, son adversaire a le droit de noter son coup
sur la feuille de partie, puis de sceller cette feuille de partie dans une nouvelle enveloppe, arréter sa
propre pendule et démarrer celle de son adversaire, au lieu de répondre de la maniére normale. Dans
ce cas, la nouvelle enveloppe doit étre remise a l'arbitre qui la conserve par-devers lui pour l'ouvrir a
I'arrivée du joueur absent.

1.10 Tout joueur arrivant a I'échiquier aprés le délai de forfait perdra la partie & moins que l'arbitre en
décide autrement. Cependant, si le coup sous enveloppe concluait la partie, cette conclusion
s’appliquera.

1.11 Lorsque le réglement de la manifestation prévoit un délai de forfait différent de zéro, ce qui suit
s’applique : si aucun des joueurs n’est présent a la reprise, le joueur qui doit répondre au coup sous
enveloppe perdra tout le temps écoulé jusqu’a son arrivée, a moins que le réglement de la
manifestation n’en dispose autrement ou I'arbitre n'en décide autrement.

1.12.1  Si I'enveloppe contenant le coup mis sous enveloppe est manquante, la partie continue depuis la
position avant ajournement, les pendules étant réglées pour indiquer les temps de réflexion restant au
moment de I'ajournement. Lorsqu'on ne peut rétablir les temps restant a la pendule, I'arbitre regle
cette derniére. Le joueur ayant mis son coup sous enveloppe doit de bonne foi jouer le coup qu'il
indique avoir mis sous enveloppe.

1.112.2 Lorsqu'il est impossible de rétablir la position avant ajournement, la partie est annulée et une nouvelle
partie doit étre jouée.

1.13 Lorsqu'a la reprise, avant d'avoir effectué son premier coup, I'un des deux joueurs signale une erreur
dans le réglage des pendules, cette erreur doit étre corrigée. Si I'erreur n'est pas signalée a temps, la
partie continue sans correction, a moins que l'arbitre n'en décide autrement.

.14 La durée de chaque session de reprise est contrélée par la montre de I'arbitre. L'heure de reprise doit
étre annoncée au préalable.
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Directives Il : Regles du Chess960

1.1 Avant une partie de Chess960, une position initiale est déterminée au hasard selon certaines
régles. Aprés quoi, la partie se déroule de la méme maniére qu'au Jeu d'Echecs ordinaire. En
particulier, piéces et pions se déplacent normalement et I'objectif de chacun des deux joueurs est
de mettre échec et mat le roi adverse.

1.2 Contraintes concernant la position initiale

La position initiale d'une partie de Chess960 doit satisfaire & certaines régles. Comme au Jeu d'Echecs
standard, les pions blancs occupent la deuxiéme rangée. Les autres pieces blanches sont placées au
hasard sur la premiére rangée, tout en respectant les restrictions suivantes :

11.2.1 le roi est placé quelque part entre les deux tours, et
11.2.2 les fous sont placés sur des cases de couleurs opposées, et
11.2.3 les piéces noires sont placées face aux mémes pieces blanches.

La position initiale peut étre générée avant la partie par un programme informatique ou bien a l'aide de
dés, de piéces, de cartes, etc.

I1.3 Régles du roque au Chess960

[1.3.1 Le jeu de Chess960 permet a chacun des deux joueurs de roquer au plus une fois au cours de la
partie, en jouant un coup mettant éventuellement en mouvement a la fois le roi et I'une des tours
au cours d’'un seul coup. Cependant, quelques interprétations des Régles du Jeu standard sont
nécessaires pour le roque, car celui-ci suppose une position initiale de la tour et du roi qui est
souvent inapplicables au Chess960.

[1.3.2 Comment roquer

Au Chess960, en fonction de la position du roi et de la tour avant le roque, la manceuvre de roque
s'effectue selon I'une des quatre méthodes suivantes :

11.3.2.1roque impliquant deux mouvements : en effectuant un mouvement avec le roi et un mouvement
avec la tour, ou

11.3.2.2 ro