
Belangrijkste regels voor Rapidschaak 

 

Onreglementaire zet 

7.4.1 Als door toedoen van een speler een of meer stukken niet op de juiste plaats staan, dan moet hij de 
stelling in zijn eigen tijd herstellen.  

7.4.2 Indien noodzakelijk moet de speler of zijn tegenstander de schaakklok stilzetten en om de assistentie van 
de arbiter vragen.  

7.4.3 De arbiter kan de speler die de stukken van hun juiste plaats bracht bestraffen.  

7.5.1 Een onreglementaire zet is voltooid nadat de speler zijn klok ingedrukt heeft. 

Bij onreglementaire zetten moet je (a) de klok stil zetten en (b) de wedstrijdleider erbij halen. Of het onderling 
zelf oplossen. 

Als een speler een onreglementaire zet doet, dan krijgt zijn tegenstander er 2 minuten bij. Als de klok weer is 
ingesteld gaat de partij verder. Uiteraard moet je dan wel spelen met het stuk dat je aangeraakt hebt. 

Als een speler twee keer een onreglementaire zet doet tijdens dezelfde partij, dan mag je een punt claimen, 
tenzij de tegenstander niet meer mat kan zetten: dan is het remise. 

Als je tegenstander stukken omgooit dan moet hij dat (7.4.1) in zijn eigen tijd rechtzetten. Je kan dus zijn klok 
aanzetten om de stukken recht te zetten, al is dat – met seconden op de klok – een kiem voor ruzie. Je kan ook 
(7.4.2) de klok stil zetten en de wedstrijdleider erbij halen, want (7.4.3) die kan de speler die de stukken heeft 
omgegooid bestraffen. 

Je moet een onreglementaire zet wel direct claimen en niet een zet later (als de situatie al veranderd is op het 
bord) of na de partij! 

De arbiter mag alleen ingrijpen bij een onreglementaire zet als een van de spelers daarom vraagt, met 
uitzondering van de situatie dat beide spelers schaak staan of promotie van een pion niet voltooid is. Ook het 
vallen van een vlag mag een arbiter niet melden. 

 

Aangeraakt is zetten 

Als je een eigen stuk aanraakt, dan moet je daarmee zetten, tenzij je er geen reglementaire zet mee kan doen. 
Als je een stuk losgelaten hebt, maar de klok nog niet hebt ingedrukt, dan mag je een onreglementaire zet nog 
terugnemen. Je krijgt daar geen tijdstraf voor. Als je een stuk van de tegenstander aanraakt moet je dat - als dat 
kan - slaan 

 

Mat en pat beëindigen direct de partij  

Het maakt dan dus niet uit of er iemand al door zijn tijd is gegaan! Dan had je eerder de tijdsoverschrijding 
moeten claimen en niet nadat het mat of pat is. 

 

Je moet met dezelfde hand spelen en de klok indrukken  

Het is niet toegestaan om met de ene hand een zet te doen en met de andere hand de klok in te drukken. Het 
zal duidelijk zijn dat het ‘spelen met twee handen’ tijd kan opleveren. Dit wordt bestraft als een 
onreglementaire zet: de ander krijgt er 1 minuut (snelschaak) of 2 minuten (rapidschaak) bij. 

 



Rokade / promotie  

Rokade moet je met één hand uitvoeren en je moet beginnen met de (dubbele) zet van de koning, zodat 
duidelijk is dat je gaat rokeren. Begin je met de toren, dan kan de tegenstander – volgens de regels – eisen dat je 
een zet met de toren moet doen! Als je promoveert dan is de zet pas uitgevoerd (‘klaar’) als je de pion 
vervangen hebt door een ander stuk. Je mag dus niet de klok indrukken en dan pas een stuk neerzetten! Bij 
officiële toernooien is er meestal een arbiter in de buurt die een dame (of ander stuk) kan geven, maar op de 
club zal dat vaak niet het geval zijn. Als je gaat promoveren, zorg dan dat je makkelijk een dame kan pakken of 
al klaar hebt staan. Je mag de klok stil zetten als het stuk niet beschikbaar is. 

 

Vlag  

Als iemands tijd verstreken is (0.00) moet je de klok stil zetten en de tijdoverschrijding claimen. Als de ‘winnaar’ 
geen ‘matpotentieel’ (is er reeks legale zetten te bedenken waardoor een matstelling ontstaat?) heeft, dan is 
de partij remise. 

Als bij de constatering blijkt dat de klok van beide spelers op 0.00 staat dan kan op de klok worden vastgesteld 
(door een vlaggetje of een - bij een van beide spelers) wie er als eerste door de vlag is gegaan. Degene die als 
eerste door de tijd is gegaan verliest de partij, tenzij er geen matpotentieel is. 

 

Remise door ‘driemaal dezelfde stelling’ (zetherhaling) 

Deze regel uit het gewone schaak is in snelschaak niet te controleren omdat de spelers de partijen niet noteren 
en er dus geen bewijs is. Maar als een van beide spelers de ander ‘door zijn vlag’ probeert te jagen door steeds 
dezelfde zetten te doen, dan kan de arbiter ingrijpen en de partij remise verklaren. 

 

Beginopstelling 

Als beide spelers drie zetten hebben voltooid kan er niets meer worden gedaan aan een onjuiste opstelling van 
de stukken, verkeerde ligging van een bord of een onjuiste tijdinstelling. 

 

 

Ranglijst - volgorde 

1. Matchpunten 
2. Weerstandspunten (WP) 
3. Sonnenborn-Bergerpunten (SB) 
4. Onderling resultaat 
5. Progressieve score 
6. Loting 

 


