Livret de l'Arbitrage   -Chapitre  3 ter – Rapides et Blitz - page 1

Règles Rapides  Blitz 

B. Le jeu rapide 

B.1 Une partie rapide est soit une partie où tous les coups doivent être joués dans un temps limité compris entre 15 et 60 minutes, soit une partie dont le temps alloué incluant 60 fois un incrément quelconque est compris entre 15 et 60 minutes

B.2 La partie doit se dérouler conformément aux Règles du Jeu d'Echecs de la FIDE, sauf lorsqu’elles sont en contradiction avec les Règles suivantes du jeu rapide.

B.3 Les joueurs ne sont pas obligés de noter les coups.

B.4 Aucune réclamation ne peut être déposée à propos du placement incorrect d’une pièce, de l’orientation de l’échiquier ou du réglage de la pendule, si au moins trois coups ont été exécutés par chacun des joueurs.

En cas d’inversion du roi et de la dame, le roque n’est pas permis avec ce roi.

B.5 L’arbitre fera appliquer l’article 4 (le déplacement des pièces), seulement si l’un ou les deux joueurs le lui demandent.

B.6 Un coup illégal est achevé quand la pendule de l’adversaire a été déclenchée. L’adversaire est alors

autorisé à réclamer que le joueur a achevé un coup illégal, avant que le demandeur n’ait lui-même joué

son coup. L'arbitre n’interviendra qu’après une telle réclamation. Cependant, si les deux rois sont en

échec ou que la promotion d’un pion n’est pas achevée, l’arbitre interviendra, si possible.

B.7 On considère que le drapeau est tombé lorsqu’une réclamation en due forme a été faite à ce sujet par un joueur. L’arbitre s’abstiendra de signaler la chute d’un drapeau.

B.8 Pour réclamer un gain au temps, le demandeur doit arrêter les deux pendules et avertir l’arbitre. Pour que la demande soit recevable, le drapeau du demandeur doit rester levé et celui de son adversaire être tombé après l’arrêt des pendules.

B.9 Si les deux drapeaux sont tombés, la partie est nulle

C. Le Blitz

C.1 Une partie de blitz est une partie où tous les coups doivent être joués dans un temps limité de moins de 15 minutes par joueur ; ou bien le temps alloué + 60 fois un incrément quelconque est inférieur à 15 minutes

C.2 La partie doit se dérouler conformément aux Règles du Jeu rapide décrites en Annexe B, sauf

lorsqu’elles sont en contradiction avec les Règles suivantes du Blitz. Les articles 10.2 et B6 ne

s’appliquent pas.

C.3 Un coup illégal est achevé lorsque la pendule de l’adversaire a été mise en marche. L’adversaire est alors autorisé à demander le gain, mais avant d’effectuer son propre coup. Si l’adversaire ne peut pas mater le roi du joueur par une série de coups légaux avec le jeu le plus médiocre, alors le joueur est autorisé à demander la nulle avant d’effectuer son propre coup. Une fois que l’adversaire a joué son propre coup, un coup illégal ne peut plus être corrigé.
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