FIDEn Shakkisdannot

Saannot poikkeavat edellisesta virallisesta versiosta hyvin vahan. Suurin osa vuoden 2004 kongressissa
tehdyistd muutoksista on englanninkielen hienosaatéja. Nama on enimmilta osin huomioitu jo aiemmin
suomennetussa tekstissa.

Suomessa on paadytty noudattamaan matkapuhelimen soimisesta FIDEn saantdja lievempaa rangaistus-
ta. Suomessa rinnastetaan matkapuhelimen soiminen samaan ryhm&an muun héirion (esim. &énekéas
kayttaytyminen) aiheuttamisen kanssa. Ensimmaisell& kerralla huomautetaan, toistuvissa tapauksissa

varoitus ja lopulta jopa hdvinneeksi tuomitseminen ovat rangaistukset.

Suurimmat muut kuin englanninkielen tekstikorjaukset ovat:

Siirtojen merkitseminen etukateen poytékirjaan on kielletty:
Vaikka taméa on epasuorasti ollut jo aiemmissa saanndissa ("pelaajan on merkittava tehdyt siirrot ..."), on
sdantoihin nyt lisatty selkeasti tama kielto. Kiellosta oli paljon kiistaa, samoin siitd, miten rikkomuksesta
rangaistaan. Suora havio ei tietysti tule kysymykseen, huomautus ja toistuvissa tapauksissa varoitus ja
lopulta jopa h&vinneeksi tuomitseminen ovat rangaistukset.

Kuninkaan lydminen on kielletty:
Tama vaikuttaa hieman (erityisesti FIDEnN) pikapelisdantdihin, koska pikapelissa ovat normaalit shakki-
sadanndt voimassa ellei pikashakkisdanndissa toisin mainita.

FIDEnN shakkisaannot kattavat lahishakin.

Englanninkielinen teksti on FIDEn 75. kongressin Calviassa, Mallorcalla lokakuussa 2004 hyvéksyméa Shakki-
saantodjen alkuperdinen muoto, sdannét astuvat voimaan 1. heindkuuta 2005.

Englanninkielisessa tekstissa kaytettyd maskuliinia merkitsevda "han"-sanaa kaytetaan yhtalaisesti tarkoitta-
maan naispuolista henkilda.

Esipuhe

Shakkis&annot eivat voi kattaa kaikkia pelin aikana syntyvia tilanteita, ne eivat my6skéan voi antaa ohjeita kaik-
kiin kilpailun jarjestamiseen liittyviin kysymyksiin. Tapauksissa, joista ei sdanndissa tadsmallisesti maaraté, oi-
kea paatds pitaisi olla Idydettavissa tutkimalla sddnndissa kasiteltyja vastaavanlaisia tapauksia. Saannét olet-
tavat etté tuomarilla on riittdva péatevyys ja tervetta harkintakykya ja ettd tuomari on ehdottoman puolueeton. Lii-
an yksityiskohtainen saanto voisi riistdd tuomarilta harkinnan vapauden ja siten estda hanta lI6ytamasta ongel-
maan ratkaisua, joka ottaisi huomioon oikeudenmukaisuuden, loogisuuden ja liittyvat erikoistekijat.

FIDE vetoaa kaikkiin shakinpelaajiin ja jarjestdihin, ettd nAma hyvaksyisivat taméan ajattelutavan.
Jokainen shakkijarjestt voi laatia yksityiskohtaisempia saantdja edellyttaen, etta:

a. ne eivat ole millaan tavalla ristiriidassa virallisten FIDEn shakkisdantdjen kanssa

b. niiden kaytto rajoittuu kyseisen jarjeston alueelle, ja

c. ne eivat ole voimassa missdan FIDEnN ottelussa, mestaruuskilpailussa tai karsintakilpailussa eikéa FIDEn
arvonimiturnauksessa tai turnauksessa, joka lasketaan FIDEn vahvuuslukuihin.

PELISAANNOT
Luku 1: Shakkipelin luonne ja tarkoitus

1.1. Shakkipelia pelataan kahden pelaajan valilla. Pelaajat siirtavat vuorotellen nappuloitaan neliémaisella lau-
dalla, jota kutsutaan "shakkilaudaksi". Valkeilla nappuloilla pelaava pelaaja aloittaa pelin. Pelaajalla sanotaan
olevan "siirtovuoro”, kun héanen vastustajansa on tehnyt siirtonsa.

1.2. Kummankin pelaajan tavoitteena on saattaa vastustajan kuningas "hyokkayksen kohteeksi" niin, ettei vas-
tustajalla ole yhtaan laillista siirtoa. Pelaajan, joka saavuttaa taman tavoitteen, sanotaan "tehneen matin" vas-
tustajansa kuninkaasta ja matin tehnyt pelaaja tapaukseen on voittanut pelin. Pelaaja ei saa jattaa omaa ku-
ningastaan hyokkayksen kohteeksi eika tehda siirtoa, joka paljastaa kuninkaan hydkkayksen kohteeksi, vas-
tustajan kuninkaan “lydminen” on myés kielletty. Pelaaja, jonka kuninkaasta on tehty matti, on havinnyt pelin.
1.3. Jos asema on sellainen, ettei kummankaan pelaajan ole mahdollista tehda mattia, peli on tasapeli.



Luku 2: Nappuloiden alkuasema shakkilaudalla

2.1. Shakkilauta muodostuu 64 ruudun muodostamasta 8x8 ruudukosta, ruudut ovat vuorotellen vaaleita ("val-
keat" ruudut) ja tummia ("mustat” ruudut).

Shakkilauta asetetaan pelaajien valiin niin, etta pelaajaa lahinna oleva oikea kulmaruutu on valkea.

2.2. Pelin alussa toisella pelaajalla on 16 vaaleaa nappulaa ("valkeat" nappulat); toisella on 16 tummaa nap-
pulaa ("mustat" nappulat).

Nama nappulat ovat seuraavat:

Valkea kuningas, jota yleensa merkitaan g

Valkea kuningatar, jota yleensé merkitdan '\g’

Kaksi valkeaa tornia, joita yleensa merkitaan &

Kaksi valkeaa lahettia, joita yleensa merkitdéan g

Kaksi valkeaa ratsua, joita yleensa merkitdan @
Kahdeksan valkeaa sotilasta, joita yleensa merkitdan £
Musta kuningas, jota yleensa merkitaan @

Musta kuningatar, jota yleensa merkitaan g

Kaksi mustaa tornia, joita yleensa merkitaan z

Kaksi mustaa lahettig, joita yleensa merkitaan _2_

Kaksi mustaa ratsua, joita yleensa merkitaan ﬂ
Kahdeksan mustaa sotilasta, joita yleensa merkitaan &

2.3. Nappuloiden alkuasema shakkilaudalla on seuraava:
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2.4. Ruutujen muodostamaa kahdeksaa pystyrivia kutsutaan "linjoiksi". Ruutujen muodostamaa kahdeksaa
vaakarivia kutsutaan "riveiksi". Sellaista samanvaristen ruutujen suoraa rivia, jotka koskettavat toisiaan kulmit-
tain, kutsutaan "viistoriviksi".

Luku 3: Nappuloiden liikkuminen

3.1. Mikdan nappula ei voi siirtyd ruutuun, jossa on samanvarinen nappula. Jos nappula siirtyy ruutuun, joka on
vastustajan nappulan miehittdma@, vastustajan nappula lyddéaén ja poistetaan laudalta tehdyn siirron osana.
Nappulan sanotaan uhkaavan vastustajan nappulaa, jos kyseinen nappula voisi lydéda ruudulla olevan vastus-
tajan saantdjen 3.2-3.8 mukaisesti.

Nappulan sanotaan uhkaavan ruutua, mikali nappula voisi lydda kyseiseen ruutuun saantéjen 3.2-3.8 mukai-
sesti.



3.2. Lahetti siirtyy mihin tahansa ruutuun samalla viistorivilla, jolla se sijaitsee.
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3.4. Kuningatar siirtyy mihin tahansa ruutuun samalla linjalla, rivilla tai viistorivilla, jolla se sijaitsee.
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3.5. Siirtyessaan lahetti, torni tai kuningatar ei saa siirtyd minkaan nappulan yli.



3.6. Ratsu siirtyy mihin tahansa sellaiseen alkuperéisen sijaintiruutunsa lahimmistéa ruuduista, joka ei ole sa-
malla rivilla, linjalla tai viistorivilla. S&&nndn 3.1. kannalta ratsu ei siirtyesséén kulje mink&an valiin jAavan ruu-
dun kautta.
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3.7.

a. Sotilas siirtyy suoraan eteenpéin valittomasti sotilaan edessa samalla linjalla olevaan tyhjaén ruutuun, tai

b. ensimmaiselld siirrollaan sotilas voi siirtyd eteenpéin kaksi ruutua samalla linjalla edellyttaen, ettd nama
molemmat ruudut ovat tyhjia, tai

c. sotilas siirtyy vastustajan nappulan miehittdmaan ruutuun, joka on viistosti sotilaan edessa viereisella linjal-
la, talldin sotilas ly6 vastustajan nappulan.
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Sotilas siirtyy ympyralla merkittyihin ruutuihin ja lyo tahdella merkittyihin ruutuihin.

d. Sotilas, joka uhkaa ruutua, jonka alkuruudustaan kaksi ruutua siirtynyt vastustajan sotilas on ylittanyt, voi ly-
da tdman vastustajan sotilaan ikdankuin se olisi siirtynyt vain yhden ruudun. Tama lydnti on laillinen vain
valittbmasti vastauksena kahden ruudun siirtoon ja tata lyontia kutsutaan "ohestalyénniksi" ("en passant").
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Musta sotilas on siirtynyt e7:sta e5:een, valkea voi lyéda sen ikaankuin se olisi siirtynyt vain e6:een.

e. Kun sotilas saavuttaa kauimman rivin alkuasemastaan, on se saman siirron osana vaihdettava saman vari-
seksi uudeksi kuningattareksi, torniksi, lahetiksi tai ratsuksi. Vaihto ei ole rajoitettu nappuloihin, jotka on ai-
emmin ly6ty. Tata sotilaan vaihtamista toiseksi nappulaksi kutsutaan ‘korotukseksi'. Uuden nappulan vaiku-
tus alkaa valittdmasti.



3.8. Kuningas voi siirtya kahdella eri tavalla, joko
i. siirtymdlla mihin tahansa sellaiseen I&ahtéruudun viereiseen ruutuun, joka ei ole yhden tai useamman vas-
tustajan nappulan uhkaama,
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ii. "linnoittumalla”. Linnoitus on kuninkaan ja jommankumman, kuninkaan kanssa samanvarisen ja kuninkaan
kanssa samalla rivilla olevan tornin siirto, joka lasketaan yhdeksi kuninkaan siirroksi ja joka suoritetaan
seuraavasti: kuningas siirtyy alkuperéisesta ruudustaan kaksi ruutua kohti tornia ja sitten torni siirtyy kunin-
kaan juuri ylittdmaan ruutuun.
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Kuvassa kuninkaiden ja tornien sijainti ennen valkean lyhytta ja mustan pitk&aé linnoitusta.
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Kuvassa kuninkaiden ja tornien sijainti valkean lyhyen ja mustan pitkan linnoituksen jalkeen.

(1) Linnoitusoikeus on menetetty:
a. jos kuningas on jo siirtynyt, tai
b. jo siirtyneen tornin kanssa.
(2) Linnoitus on hetkellisesti estetty:
a. jos kuninkaan alkuperainen ruutu, ruutu, jonka kuningas ylittda tai ruutu, johon kuningas siirtyy, on
yhden tai useamman vastustajan nappulan uhkaama.
b. jos kuninkaan ja linnoitukseen osallistuvan tornin valissa on nappula tai nappuloita.

3.9. Kuninkaan sanotaan olevan "shakissa", jos se on yhden tai useamman vastustajan nappulan uhkaama,
vaikka nama uhkaavat nappulat eivat voisikaan siirtyd sen vuoksi, ettd oma kuningas jaisi tai paljastuisi shak-
kiin. Pelaaja ei saa tehda siirtoa, joka altistaa tai jattda hanen kuninkaansa shakkiin.



Luku 4: Nappuloiden siirtdminen
4.1. Siirto on tehtéava vain yhta kéatta kayttaen.

4.2. Edellyttéden, etta siirtovuorossa oleva pelaaja ilmaisee aikeensa (esimerkiksi sanomalla "j'adoube” tai
"korjaan"), han voi korjata yhden tai useamman nappulan sijaintia ruuduissaan.

4.3. S4annon 4.2 poikkeusta lukuunottamatta, jos siirtovuorossa oleva pelaaja tahallisesti koskettaa laudalla

a. yhta tai useampaa omaa nappulaansa,, hanen on siirrettdva ensimmaisté koskettamaansa nappulaa, joka
siirrettavissa, tai

b. yhtad tai useampaa vastustajan nappulaa, hanen on lydtava ensimmainen koskettamansa nappula, joka on
ly6tavissa, tai

c. yhtd kummankin varista nappulaa, hanen on lyétava vastustajan nappula omalla nappulallaan tai, mikali ta-
ma on saantdjen vastaista, ensimmainen sellainen kosketettu nappula on siirrettava tai lyotava, joka on
saantdjen mukaan siirrettavissa tai lydtavissa. Jos on epaselvad, mita nappulaa on ensin kosketettu, pe-
laajan katsotaan koskettaneen omaa nappulansa ennen vastustajansa nappulaa.

4.4.

a. Jos pelaaja tahallisesti koskettaa kuningastaan ja torniaan, hanen on linnoituttava sille sivustalle
edellyttaen, ettd se on sdantdjen mukaista

b. Jos pelaaja tahallisesti koskettaa tornia ja sitten kuningasta, han ei voi linnoittua sille sivustalle kyseisella
siirrollaan ja tilanteeseen sovelletaan sdantdéa 4.3.

c. Jos pelaaja, joka aikoo linnoittua, koskettaa ensin kuningastaan, tai kuningasta ja tornia yhtaaikaisesti, mut-
ta linnoitus sille sivustalle on sdéantbjen vastainen, pelaaja voi joko tai linnoittua toiselle sivustalle edellytta-
en, ettéd linnoitus sille puolelle on sallittu, tai siirtdé kuningastaan. Jos kuninkaalla ei ole mitdan laillista siir-
toa, pelaaja voi tehd& minka hyvénsa laillisen siirron.

d. Jos pelaaja korottaa sotilaan, korotettavan nappulan valinta on lopullinen, kun korotettava nappula on kos-
kettanut korotusruutua.

4.5. Jos mitaan kosketettua nappulaa ei voi siirtda tai lydda, pelaaja voi tehda minkéa tahansa laillisen siirron.

4.6. Jos laillisena siirtona tai sen osana nhappula on laskettu ruutuun ja paastetty irti, nappulaa ei enéa voi siir-
tééa toiseen ruutuun. Siirto on katsotaan tehdyksi, kun kaikki luvussa 3 luetellut asiaankuuluvat vaatimukset on
tulleet taytetyiksi.

a. lyénnin ollessa kyseessa, kun lydty nappula on poistettu laudalta, ja pelaaja asetettuaan oman nappulansa
uuteen ruutuun, on irrottanut nappulan kadestaan,

b. linnoituksen ollessa kyseessa, kun pelaaja on siirtanyt torninsa kuninkaan juuri ylittdmaan ruutuun ja irrot-
tanut tornin kéddestéén. Jos pelaaja irrottaa kuninkaan kadestéaéan, siirto ei ole viela tehty, mutta pelaajalla ei
ole enda mahdollisuutta tehd& muuta siirtoa kuin linnoitus kyseiselle puolelle, mikéali se on laillista.

c. korotuksen ollessa kyseessé, kun sotilas on poistettu laudalta, ja pelaaja on laskenut korotetun nappulan
korotusruutuun ja irrottanut nappulan kaddestaan. Jos pelaaja irrottaa korotusruutuun siirtAmansa sotilaan
kadestaan, siirto ei ole viela tehty, mutta pelaajalla ei ole endd mahdollisuutta pelata sotilasta muuhun ruu-
tuun.

4.7. Pelaaja luopuu oikeudestaan huomauttaa ndiden saantdjen rikkomuksesta kosketettuaan itse tahallisesti
nappulaa.

Luku 5: Pelin loppuminen

5.1.

a. Pelaaja, joka on tehnyt matin vastustajansa kuninkaasta, voittaa pelin. Tama paattaa pelin valittémasti edel-
lyttden, ettd mattiasemaan johtanut siirto oli sdantéjen mukainen.

b. Pelaaja, jonka vastustaja ilmoittaa antautuvansa, voittaa pelin. Tama paattaa pelin valittémasti.

5.2,

a. Peli on tasapeli, jos siirtovuorossa olevalla pelaajalla ei ole laillista siirtoa eika han ole shakissa. Pelin sa-
notaan paattyneen "pattiin”. Tama paattaa pelin valittomasti, edellyttden, etté pattiasemaan johtanut siirto oli
sdantdjen mukainen..

b. Peli on tasapeli, jos on paadytty sellaiseen asemaan, ettei kummankaan pelaajan oli mahdollista saattaa
vastustajan kuningasta mattiin laillisilla siirroilla. Pelin sanotaan paattyneen “kuoclleeseen asemaan”. Ta-
ma paattaa pelin valittbmasti, edellyttaen, etta tdhan asemaan johtanut siirto oli sdantéjen mukainen siirto.

c. Peli on tasapeli, jos pelaajat sopivat siitd pelin kestaessa. Tama paattaad pelin valittomasti. (katso saanto
9.1)

d. Peli voi paattya tasapeliin, jos sama asema on esiintynyt pelissa kolme kertaa. (katso sdanto 9.2).
e. Peli voi paattya tasapeliin, jos molempien pelaajien viimeksi tekemat 50 siirtoa ovat sellaisia, etta sotilasta



ei ole siirretty eiké lydntia ole tapahtunut. (katso saantd 9.3)



KILPAILUSAANNOT
Luku 6: Shakkikello

6.1. "Shakkikello" on kello, jossa on kaksi kellotaulua tai nayttéa. Naytot on kytketty toisiinsa niin, ettad aika voi
juosta vain yhdessa niista kerrallaan.

"Kellolla" Shakkisddnnoissa tarkoitetaan yhta kellotauluista tai naytoista.

"Merkkilipun putoamisella” tarkoitetaan pelaajalle varatun ajan loppumista.

6.2.
a. Jos kaytetdan shakkikelloa, pelaajan on tehtava tietty maéra siirtoja niille varatussa ajassa, ja/tai pelaajalle
voidaan antaa lisdaikaa jokaiseen siirtoon. Nama seikat on maariteltava etukateen.

b. Yhden jakson aikana saastynyt aika lisatdan pelaajan seuraavassa jaksossa kaytettavissa olevaan aikaan,
paitsi kaytettdessa kelloja ns. "aikaviive" -tavalla.
Aikaviivetavalla pelattaessa kumpikin pelaaja saa “varsinaisen miettimisajan”. Kumpikin pelaaja saa lisak-
si “lisdaikaa” jokaiseen siirtoon. Varsinainen miettimisaika alkaa vahentyé vasta kun siirtokohtainen liséai-
ka on loppunut. Jos pelaaja pysayttda kellonsa ennen siirtoon kaytettavissa olevan lisdajan loppuun kulu-
mista, varsinainen miettimisaika ei védhene riippumatta siité paljonko siirtokohtaista aikaa oli kaytetty.

6.3. Molemmissa kelloissa on oltava "merkkilippu”. Merkkilipun pudottua on saannon 6.2 (a) kohdan vaatimuk-
set tarkistettava valittomasti.

6.4. Tuomari paattdéd ennen pelin alkua, mihin shakkikello sijoitetaan.
6.5 Pelin maaratylla alkamishetkelléa valkeilla pelaavan kello kdynnistetaén.

6.6. Jos kumpikaan pelaaja ei ole paikalla pelin alkuhetkelld, valkeilla pelaava menettaa kaiken ajan siihen as-
ti, kunnes han saapuu paikalle, elleivat kilpailun erikoismaaraykset maaraa tai tuomari paata toisin.

6.7. Pelaaja haviaa pelinsa, jos han saapuu pelilaudan dareen enemman kuin tunnin myéhassa istunnon ai-
kataulun mukaisesta alkuhetkesta, elleivat kilpailun erikoismaéaraykset toisin maaraa tai tuomari paata toisin.

6.8.

a. Pelin kestdessa kumpikin pelaaja siirron tehtydan pysayttdd oman kellonsa ja kaynnistaa vastustajan kel-
lon. Pelaajalla on aina oltava oikeus painaa kelloaan siirron tehtydan. Pelaajan tekema siirto katsotaan lop-
puunsuoritetuksi vasta, kun pelaaja on pysayttéanyt kellonsa ja kdynnistéanyt vastapelaajan kellon, ellei tehty
siirto paata pelia. (Katso saannét5.1 ja 5.2)

Aika, joka kuluu siirron tekemisen ja kellon painamisen valilla katsotaan kuuluvaksi pelaajalle varattuun pe-
liaikaan.

b. Pelaajan on painettava kelloa samalla k&della kuin mill& siirto on tehty. Pelaaja ei saa pitaa sormeaan kel-
lon nupilla eika sen ylla.

c. Pelaajien on kasiteltava kelloa asiallisesti. Kelloa ei saa kasitella kovakouraisesti, nostaa pdydalta tai kaa-
taa. Pelaajaa, joka kasittelee kelloa epaasiallisesti, voidaan rangaista sdannén 13.4 mukaisesti.

d. Pelaajalle, joka ei voi kayttaa kelloa, voidaan sallia tuomarin hyvaksyma avustaja kasitteleméaéan kelloa. Tuo-
marin tulee korjata ajat oikeudenmukaisesti.

6.9. Pelaajan merkkilipun katsotaan pudonneen, kun tuomari sen huomaa tai kun jompikumpi pelaaja on ai-
heellisesti huomauttanut merkkilipun putoamisesta.

6.10. Paitsi saantdjen 5.1 tai jonkin saanndista 5.2 (a), (b) tai (c) tarkoittamissa tapauksissa, pelaaja, joka ei
tee vaadittua siirtomaaraa niille varatussa ajassa, haviaa pelin. Kuitenkin, peli on tasapeli, jos laudalla oleva
asema on sellainen, ettei vastapelaaja voi tehda mattia millaéan laillisella siirtosarjalla (ts. edes kaikkein taita-
matonta vastapelia vastaan).

6.11. Kellon osoituksia pidetdén ratkaisevina paitsi ilmeisissa vikatapauksissa. lImeisen viallinen kello on
vaihdettava. Tuomari vaihtaa viallisen kellon ja kayttaa parasta harkintaansa asettaessaan ajat tilalle vaihdet-
tuun shakkikelloon.

6.12. Jos molemmat merkkiliput ovat pudonneet eikd ole mahdollista saada selville, kumpi merkkilippu putosi
ensin, niin

a. peli jatkuu, jos tAma tapahtuu mink& tahansa muun kuin viimeisen jakson kohdalla.



b. peli on tasapeli, mikali tdmé& tapahtuu pelin sellaisen jakson kohdalla, missa kaikki jaljella olevat siirrot on
tehtava.

6.13.
a. Jos peli on keskeytettava, tuomari pysayttaa kellot.

b. Pelaaja saa pysayttaa kellon vain tuomarin kutsumista varten, esimerkiksi, kun korotustilanteessa ei koro-
tettavaa nappulaa ole saatavilla.

c. Tuomari paattdd milloin pelia jatketaan.

d. Jos pelaaja pysayttaa kellon tuomarin kutsumista varten, tuomari harkitsee, oliko pysayttamiseen pateva
syy. MIkali on ilmeistd, ettei pelaajalla ollut patevaa syyta pysayttaa kelloa, pelaajaa rangaistaan sdannén
13.4 mukaisesti.

6.14. Jos pelissa esiintyy sdantbjen vastainen tilanne ja nappulat on palautettava johonkin aiempaan ase-
maan, tuomari kayttakoon parasta harkintaansa méaaratessaan, mitka ajat kelloihin asetetaan. Tuomari korjaa
tarvittaessa myos siirtomaéaréé osoittavan laskurin lukeman.

6.15. Kuvaruudut, monitorit ja nayttétaulut, jotka nayttavat kulloisenkin aseman laudalla, pelatut siirrot, tehtyjen
siirtojen maaran ja jarjestysnumerot ja kellot, jotka myds nayttavat siirromaarat, ovat sallittuja pelisalissa. Pe-
laaja ei voi kuitenkaan vaatia mitddn sen perusteella, mita talla tavoin naytetaan.

Luku 7: Saantdjenvastaisuudet

7.1.
a. Jos pelin kestdessa huomataan, ettd nappuloiden alkuasema oli virheellinen, peli on mitatditava ja uusi pe-
li on pelattava.

b. Jos pelin kestédesséa havaitaan, etté ainoastaan lauta on asetettu saannon 2.1 vastaisesti, peli jatkuu, mutta
saavutettu asema siirretdan oikein asetetulle laudalle.

7.2. Jos peli on aloitettu kaantdvarein, peli jatkuu, ellei tuomari toisin paata.

7.3. Jos pelaaja saattaa epéajarjestykseen yhden tai useamman nappulan, hanen on korjattava asema ennal-
leen omalla ajallaan. Kumpi tahansa pelaaja voi tarvittaessa pysayttaa kellot ja pyytaa tuomarin apua. Tuomari
voi rangaista epajarjestykseen syypaata pelaajaa.

7.4.

a. Jos pelin kestédessé havaitaan, ettd on tehty sdantdjen vastainen siirto, mukaanlukien sotilaan korottamatta
jattaminen ja kuninkaan lyéminen, asema on palautettava juuri virhettd edeltdneeseen tilanteeseen. Jos
juuri virhettd edeltdvad asemaa ei voida palauttaa, pelid jatketaan viimeisesta palautettavissa olevasta vir-
hettd edeltdneestd asemasta. Kellojen ajat korjataan sdanndn 6.14 mukaisesti ja mikali kyseessa on
saantodjen vastainen siirto, sdantéa 4.3 sovelletaan saantdjen vastaista siirtoa korvaavaan siirtoon. Taman
jalkeen peli jatkuu palautetusta asemasta.

b. Kohdan 7.4 (a) edellyttdmien toimenpiteiden tultua suoritetuiksi, kahden ensimmaisen laittoman siirron
kohdalla tuomari antaa virheeseen syyllistyneen pelaajan vastapelaajalle kaksi minuuttia lisdaikaa. Jos sa-
ma pelaaja syyllistyy kolmannen kerran laittomaan siirtoon, han héaviaé pelin.

7.5. Jos pelin kestdessa huomataan, ettd nappulat ovat joutuneet vaariin ruutuihin, asema ennen epéajarjestys -
ta on palautettava. Jos ei asemaa juuri ennen epéajarjestyksen syntymista voida palauttaa, peli jatkuu viimei-
sestd todennettavasta asemasta ennen epajarjestysta. Kellojen ajat korjataan 6.14. mukaisesti ja peli jatkuu
palautetusta asemasta.

Luku 8: Siirtojen merkinta

8.1. Pelin kestdessa kummankin pelaajan on merkittdva omat ja vastustajansa siirrot oikein siirto siirrolta niin
selvasti ja lukukelpoisesti kuin mahdollista ja kayttden algebrallista merkintétapaa (liite E) ja kilpailuun maa-
rattyja “poytakirjoja”. On kiellettyd merkitsemasta siirtoja etukateen, ellei pelaaja vaadi tasapelid kohdan 9.2 tai
9.3 perusteella.

Pelaaja voi niin halutessaan vastata vastustajansa siirtoon ennen sen merkitsemista poytakirjaan. Hanen on
merkittava poytakirjaansa aiemmat siirtonsa ennen uuden siirron tekemista. Tasapelitarjous on kummankin
pelaajan merkittava poytakirjaan (E.12).

Jos pelaaja ei voi pitdéa poytékirjaa, voidaan sallia tuomarin hyvaksymé avustaja pitimaan pelaajan puolesta
poytékirjaa. Tuomarin tulee korjata pelaajan kaytdssé oleva aika oikeudenmukaisesti.



8.2. Poytékirjojen on oltava tuomarin nahtavilla koko ajan
8.3. Poytékirjat ovat kilpailun jarjestdjan omaisuutta.

8.4. Jos pelaajalla on aikaa jaljella alle viisi minuuttia jossakin aikajakson vaiheessa, eika hanelle lisata 30
sekuntia tai enemman jokaista siirtoa kohti, pelaajan ei tarvitse tayttaa sdannon 8.1 vaatimuksia. Aikatarkistuk-
sen jalkeen pelaajan on saatettava poytékirjansa taysin ajan tasalle ennen siirron tekemista laudalla.

8.5.

a. Jos kummankaan pelaajan ei tarvitse pitda poytakirjaa sddnnon 8.4 mukaisesti, tuomarin tai hanen apulai-
sensa on pyrittdva olemaan lasné ja pitaméaéan poytakirjaa. Tassa tapauksessa, valittémasti kun jompikum-
pi merkkilippu on pudonnut, tuomarin on pysaytettava kellot. Sen jalkeen molempien pelaajien on tayden-
nettava pdytakirjansa tuomarin tai vastustajan péytakirjan avulla.

b. Jos vain toisen pelaajista ei tarvitse pitaa poytakirjaa sdannon 8.4 mukaisesti, hdnen on saatettava poytakir-
jansa taysin ajan tasalle heti kun merkkilippu on pudonnut. Mikéli pelaaja on siirtovuorossa, han voi kayttaa
vastustajansa poytakirjaa, mutta h&nen on palautettava poytékirja vastustajalle ennen siirron tekemista.

c. Jos taydellisté poytékirjaa ei ole kaytettavissa, pelaajien on rekonstruoitava peli toisella shakkilaudalla tuo-
marin valvonnan alaisuudessa. Tuomarin on ensin merkittdva muistiin pelin todellinen asema, kellojen
nayttamat ja, mikali mahdollista, tehtyjen siirtojen maara ennen rekonstruointia.

8.6. Jos poytakirjoja ei voida saattaa ajan tasalle siten, etta ne nayttaisivat jommankumman pelaajan ylittdneen
miettimisaikansa, seuraavan pelattavan siirron katsotaan olevan seuraavan ajantarkistuksen ensimmaisen
siirron, ellei voida osoittaa, ettd enemman siirtoja on tehty.

8.7. Pelin paatyttya pelaajien on allekirjoitettava kumpikin pdytakirja ja merkittava pelin tulos. Vaikka tulos olisi
virheellisesti merkitty, se patee, ellei tuomari paata toisin.

Luku 9: Tasapeli

9.1.

a. Pelaaja voi niin halutessaan ehdottaa tasapelid suoritettuaan siirtonsa laudalla ja ennen kellonsa pysaytta-
mista. Muulla hetkella tehty tasapeliehdotus on silti pateva, mutta rikkoo sdantda 12.5. Tasapelitarjoukseen
ei voi asettaa ehtoja. Kummassakaan tapauksessa ehdotusta ei voi perua ja se on voimassa, kunnes vas-
tustaja hyvaksyy sen, hylkaa sen suullisesti tai hylkda sen koskemalla nappulaa tarkoituksenaan siirtaa tai
lydda nappula, tai peli paattyy jollakin muulla tavalla.

b. Tasapelitarjous on molempien pelaajien merkittavéa pelipdytakirjaan (Katso lisays E).
c. Séantdjen 9.2, 9.3 tai 10.2 perusteella esitetty tasapelivaatimus katsotaan myds tasapeliehdotukseksi.

9.2. Peli on tasapeli, jos siirtovuorossa oleva pelaaja aiheellisesti niin vaatii, jos sama asema vahintaan kol-
mannen kerran (ei valttamatta siirtojen toistolla):

a. on syntymassa laudalle, jos pelaaja ensin kirjoittaa siirron pdytakirjaansa ja sitten ilmoittaa tuomarille aiko-
muksensa tehda kyseinen siirto, tai

b. on juuri esiintynyt ja vaatija on siirtovuorossa.

Kohdissa (a) ja (b) tarkoitetut asemat katsotaan samaksi, jos sama pelaaja on siirtovuorossa, saman véariset

nappulat ovat samoilla ruuduilla ja kaikkien nappuloiden siirtomahdollisuudet ovat samat.

Asemat eivat ole samanlaiset, jos sotilas olisi voinut suorittaa ohestalydnnin tai jos oikeus linnoitukseen on

muuttunut hetkellisesti tai pysyvasti.

9.3. Peli on tasapeli, jos siirtovuorossa oleva pelaaja aiheellisesti niin vaatii, jos

a. pelaaja merkitsee siirron poytékirjaansa ja ilmoittaa aikomuksensa tehda siirron, joka johtaa tilanteeseen,
miss& molempien pelaajien viimeksi tekeméat 50 siirtoa ovat sellaisia, ettei ole tehty sotilaan siirtoa eika

lydntia.

b. molempien pelaajien viimeksi tekemat 50 siirtoa ovat sellaisia, ettei ole tehty sotilaan siirtoa eika lyontia, tai

9.4. Jos pelaaja tekee siirron vaatimatta tasapelid, hdn menettédé oikeutensa vaatia tasapelia sdanttjen 9.2 ja
9.3 perusteella silla siirtovuorollaan.



9.5. Jos pelaaja vaatii tasapelid sddnnon 9.2 tai 9.3 mukaan, kellot pysaytetdén. Pelaaja ei voi perua vaatimus-
taan.

a. Jos vaatimus todetaan oikeaksi, peli on valittémasti tasapeli.

b. Jos vaatimus todetaan vaaraksi, tuomari antaa vaatijan vastustajalle lisdaikaa kolme minuuttia. Lisaksi, jos
vaatijalla on aikaa jaljella enemman kuin kaksi minuuttia, tuomari vahentéé vaatijalta puolet hanen jaljella
olevasta ajastaan, kuitenkin enintdan kolme minuuttia. Jos vaatijalla on aikaa enemma&n kuin minuutti, mut-
ta vdhemman kuin kaksi minuuttia, vaatijan jaljella oleva aika asetetaan yhdeksi minuutiksi. Jos vaatijalla
on aikaa alle minuutti, hdnen aikansa jaa ennalleen. Taman jélkeen peli jatkuu ja tehtavaksi aiottu siirto on
suoritettava.

9.6. Peli on tasapeli, kun on paadytty sellaiseen asemaan, ettd matin teko ei enda ole mahdollista millaan lail-
lisella siirtosarjalla edes kaikkein taitamattominta vastapelid vastaan. Tama paattaa pelin valittémasti edellyt-
téaen, ettd asemaan johtanut siirto on laillinen.

Luku 10: "Pikapeliloppuiset pelit"

10.1. "Pikapeliloppu” on pelin loppuvaihe, missa pelin loput siirrot on pelattava rajatussa ajassa.

10.2. Jos pelaajalla on aikaa jaljella vahemman kuin kaksi minuuttia, han voi vaatia tasapelia ennen merkkilip-
punsa putoamista. Hanen on pysaytettéava kellot tuomarin kutsumista varten.

a. Jos tuomari toteaa, ettei vastapelaaja yrita voittaa pelia normaalilla tavalla tai etté peli ei ole voitettavissa
normaalein keinoin, h&n méaéraé pelin tasapeliksi. Muussa tapauksessa han lykkaa paatostaan.

b. Jos tuomari lykkaa paatoksensa, vastapelaajalle voidaan antaa kaksi minuuttia lisdaikaa. ja peli jatkuu tuo-
marin valvonnassa, mikali mahdollista. Tuomari tekee paatdksensa mydhemmin pelin kestdessa tai kun
jompikumpi merkkilippu on pudonnut. Tuomari paattaa pelin tasapeliksi, mikali han toteaa, ettd asemaa ei
Voi voittaa normaalein keinoin tai etta vastustaja ei pyri voittamaan pelia normaalein keinoin.

c. Jos tuomari hylk&déa vaatimuksen, vastustajalle annetaan kaksi minuuttia lisdaikaa.

d. Tuomarin paatds on lopullinen kohdissa 10 (a), (b) ja (c).

Luku 11: Pistelasku

11.1. Ellei toisin ole etukateen ilmoitettu, pelaaja, joka voittaa pelin, saa yhden (1) pisteen, pelaaja, joka haviaa
pelin, ei saa pisteitd (0), tasapelitapauksessa kumpikin pelaaja saa puoli (*2) pistetta.

Luku 12: Pelaajien kayttaytyminen
12.1. Pelaajat eivat saa tehda mitdan mika pilaa shakin maineen.
12.2.

a. Pelin kestédesséa pelaajan on kiellettyd kayttdd muistiinpanoja tai tietolahteita tai analysoida pelia toisella
shakkilaudalla.

b. Matkapuhelimen tai muun sellaisen elektronisen kommunikaatiolaitteen kayttd, jota tuomari ei ole hyvaksy
nyt, tuominen pelisaliin on ankarasti kielletty. Pelaaja, jonka matkapuhelin soi pelisalissa pelin kestdessa,
haviaa pelin. Vastustajan saaman tuloksen paattaa tuomari.

12.3. Poytakirjaa saa kayttaa vain siirtojen, kellonaikojen ja tasapelitarjouksen ja tasapelivaatimusten merkit-
semiseen.

12.4. Pelinsa paattaneita pelaajia pidetaan katsojina.
12.5. Pelaaja ei saa poistua pelihuoneistosta ilman tuomarin lupaa. "Pelihuoneistoon" kuuluvat pelisali, sani-
teettitilat, kanttiini, tupakointialue ja muut tuomarin siihen maaritteleméat alueet.

Siirtovuorossa oleva pelaaja ei saa poistua pelisalista ilman tuomarin lupaa.

12.6. Vastustajan hairitseminen tai arsyttaminen milla tavalla tahansa on kiellettyd; tama kasittdd myds perus-
teettomat vaatimukset tai perusteettomat tasapelin tarjoamiset.

12.7. Mink& tahansa sdantbjen 12.2-12.5 osittainenkin rikkominen voi johtaa rangaistukseen séannén 13.4
mukaisesti.



12.8. Pelaaja, joka toistuvasti kieltdytyy noudattamasta shakkisééanttja, voidaan tuomita havinneeksi pelinsa.
Tuomari paattéda, mika tulos vastustajalle maarataan.

12.9. Jos molemmat pelaajat syyllistyvat saantdjen rikkomiseen kohdan 12.7 mukaisesti, peli tuomitaan ha-
vioksi kummallekin.

Luku 13: Kilpailun tuomari (katso Esipuhe)
13.1. Tuomarin tehtédvana on valvoa, etté shakkisdantdja noudatetaan tarkasti.

13.2. Tuomarin on toimittava kilpailun parhaaksi varmistaakseen, etta hyvat peliolosuhteet sailyvat ja ettei pe-
laajia hairitd. Hanen tehtavanaan on toimia kilpailun kulun ylimpana valvojana.

13.3. Tuomarin on tarkkailtava peleja erityisesti silloin, kun pelaajilla on aikapula, pantava taytant6on paatok-
sensé ja maarattava rangaistukset pelaajille silloin, kun tdmé on tarpeen.

13.4. Tuomarin voi kayttaa yhta tai useampia seuraavista rangaistuksista:

varoitus

ajan lisaaminen rikkomuksen tehneen pelaajan vastapelaajan jaljella olevaan aikaan

ajan vahentaminen rikkomuksen tehneen pelaajan jaljella olevasta ajasta

pelin havio

pisteiden véahentdminen rikkomuksen tehneelta

pisteiden Isdaminen rikkomuksesta karsineelle pelissa jaossa olevaan maksimipistemaaraéan asti
kilpailusta sulkeminen.
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13.5. Tuomari voi antaa kummallekin pelaajalle lisdaikaa, jos jokin ulkoinen seikka on hairinnyt pelia.

13.6. Tuomari ei saa puuttua peliin kertoakseen paitsi shakkisdantéjen maaradmissa tapauksissa. Tuomari

ei saa kertoa, montako siirtoa on pelattu paitsi kohdan 8.5 soveltamisessa tapauksessa, kun ainakin toinen

merkkilipuista on pudonnut. Tuomarin on myds pidattaydyttava huomauttamasta pelaajalle, etta tdméan vastus-

taja on tehnyt siirron.

13.7.

a. Katsojat ja muiden pelien pelaajat eivat saa puhua tai muuten puuttua peliin. Tuomari voi myds poistaa hai-
rion aiheuttajan pelihuoneistosta.

b. Matkapuhelimen kayttd on kielletty kaikilta pelisalissa ja tuomarin nimeamilla muilla alueilla.

Luku 14: FIDE

14.1. Jasenjarjestot voivat kysya FIDEIta virallista paatdsta shakkisdanttja koskevissa ongelmissa.



LISAYS
A. Keskeytyneet pelit

Al

a. Jos peli ei paaty sille varatun ajan paattyessa, siirtovuorossa olevan pelaajan on tehtéva siirtonsa yksiselit-
teisella merkintatavalla poytékirjaansa, pantava oma ja vastustajan poytakirja kirjekuoreen, suljettava kirje-
kuori ja vasta sitten pysaytettava kellonsa kaynnistamatta vastustajan kelloa. Niin kauan kun pelaaja ei ole
pysayttanyt kelloaan, hanella sailyy oikeus muuttaa kuorisiirtoa. Jos sen jalkeen, kun tuomari on kehottanut
pelaajaa tekemaan kuorisiirron, pelaaja tekee siirron laudalla, pelaajan on merkittdva sama siirto poytékir-
jaan kuorisiirtonaan.

b. Siirtovuorossa olevalle pelaajalle, joka haluaa panna pelin kuoreen ennen istunnon paattymista, lisataan
hanen kayttdmaansa aikaan koko aika istunnon loppuun.

A2,

Kuoren paalle on merkittava:

a. pelaajien nimet

b. asema juuri ennen kuorisiirtoa

¢. kummankin pelaajan kayttama aika

d. kuorisiirron tehneen pelaajan nimi

e. kuorisiirron jarjestysnumero

f. tasapelitarjous, jos ehdotus tehtiin ennen pelin keskeyttamista
g. keskeytyneen pelin jatkamisen paivéd, kellonaika ja paikka

A3.
Tuomari on vastuussa keskeytyskuoren paalle merkitysta tiedosta ja keskeytyskuoren turvallisesta sailytykses-
ta.

Ad.
Jos pelaaja tarjoaa tasapelia sen jalkeen, kun hanen vastustajansa on tehnyt kuorisiirron, tarjous on voimas-
sa kunnes vastustaja on joko hyvaksynyt tai hylannyt sen shakkisédéantdjen kohdan 5.4 mukaisesti.

A5,
Kun pelid jatketaan, asema juuri ennen kuorisiirtoa asetetaan laudalle, ja kummankin pelaajan ennen kes-
keyttamista kayttamat ajat asetetaan kelloihin.

A6.
Jos ennen pelin jatkamista peli on sovittu tasapeliksi tai jompikumpi pelaajista ilmoittaa tuomarille luovutta-
vansa, peli paattyy tahan.

A7.
Kuori avataan vasta kun kuorisiirtoon vastaava pelaaja on lasné. Pelaajan kello ka&ynnistetédéan, kun kuorisiirto
on pelattu laudalla.

A8.

Paitsi saantdjen 6.9 ja 9.6 tarkoittamissa tapauksissa, kuorisiirron tehnyt pelaaja haviaa pelinsa, jos hanen te-
kemansa kuorisiirto on:

a. epaselva, tai

b. epakelpo sellaisella tavalla, ettei sen todellista merkitystéd saada selville, tai

c. on laiton.

A9.

Sovitulla pelin jatkamishetkella

a. Jos kuorisiirtoon vastaava pelaaja on lasnd, kuori avataan, kuorisiirto pelataan laudalla ja hanen kellonsa
kaynnistetaan.

b. Jos kuorisiirtoon vastaava pelaaja on poissa, hanen kellonsa kdynnistetdan, mutta kuori avataan vasta kun
han saapuu. Pelaajan kello pysaytetaan talldin ja kdynnistetdan kun kuorisiirto on pelattu laudalla.

c. jos kuorisiirron tehnyt pelaaja on poissa, siirtovuorossa olevan pelaajan ei ole pakko tehd& vastaustaan
kuorisiirtoon laudalla. Hanella on oikeus merkita siirtonsa pdytékirjaan, sulkea poytékirjansa kuoreen ja py-
sayttaa kellonsa. Kuori pannaan sitten talteen ja avataan vastapelaajan saavuttua.

A10.

Pelaaja, joka saapuu enemman kuin tunnin mydhassa kuoripelid jatkettaessa, haviaa pelin. Kuitenkin, jos pe-

laaja, joka on tehnyt kuorisiirron, on myéhéassa, pelin tulos maaraytyy toisin, jos:

a. poissa oleva pelaaja on voittanut sen tosiasian vuoksi, etté kuorisiirto on tehnyt matin, tai

b. poissa oleva pelaaja on aikaansaanut tasapelin sen vuoksi, etté kuorisiirto on aiheuttanut patin tai jos koh-
dan 9.6 tarkoittama asema on syntynyt kuorisiirron seurauksena, tai



c. laudan daressa oleva pelaaja on havinnyt pelin shakkisdéantdjen kohdan 6.9 mukaisesti.

All.

a. Jos kuorisiirron sisaltava kuori on kadonnut, peli jatkuu keskeytysasemasta, keskeytyshetkeen kaytetyista
ajoista. Jos kaytettyja aikoja ei ole mahdollista saada selville, tuomari asettaa kellot harkintansa mukaan.
Kuorisiirron tehnyt pelaaja tekee siirron laudalla.

b. jos asemaa on mahdoton palauttaa, peli on mitatoitava ja uusi peli pelattava.

Al2.

Jos pelia jatkettaessa kaytetty aika on asetettu vaarin jompaankumpaan kelloon ja jos jompikumpi pelaaja
huomauttaa tdstd ennen ensimmaisen siirtonsa tekemista, on virhe korjattava. Jos virhetta ei korjata, peli jat-
kuu ilman korjausta, elleivat tuomarin mielesta seuraukset ole liian vakavat.

Al3.
Jatkoistunnon kesto maaraytyy seindkellon mukaan niin, ettd alku- ja loppuhetki on ennalta ilmoitettu.



B. Nopea shakki

B1. Nopealla shakilla tarkoitetaan pelid, jossa pelaajan on tehtava kaikki siirtonsa etukateen méaratyssa ajas-
sa, joka on 15 minuutista 60 minuuttiin.

B2. Pelia pelataan normaalien shakkisdantéjen mukaan seuraavassa esitettyja poikkeuksia lukuunottamatta.
B3. Pelaajien ei tarvitse pitaa poytékirjaa.

B4. Kun kumpikin pelaaja on tehnyt kolme siirtoa, ei vaatimusta nappuloiden virheellisen alkuaseman, laudan
virheellisen alkuasennon tai virheellisten kellonasetusten korjaamiseksi voida tehda.

B5.

(a) Tuomari tekee paatoksia saantdjen 4 (Kosketettu nappula) mukaan ainoastaan toisen tai molempien pe-
laajien vaatiessa.

(b) Pelaaja menettéd oikeutensa vaatia rangaistusta kohtien 7.2, 7.3 ja 7.5 (sdanttjenvastaisuudet, saéantdjen-
vastaiset siirrot), kun hén on koskettanut nappulaa kohdan 4.3 mukaisesti.

B6. Merkkilippu katsotaan pudonneeksi, kun jompikumpi pelaaja on esittényt tata koskevan vaatimuksen. Tuo-
marin on pidattaydyttava huomauttamasta merkkilipun puotamisesta.

B7. Vaatiakseen voittoa ajalla vaatijan on pysaytettavd molemmat kellot ja kutsuttava tuomari paikalle. Jotta
vaatimus voidaan hyvéaksyd, on vaatijan merkkilipun oltava ylhaalla ja vastapelaajan merkkilipun alhaalla sen

jalkeen, kun kellot on pysaytetty.

B8. Jos molemmat merkkiliput ovat alhaalla, peli on tasapeli.



C. Pikashakki
Huom. Suomessa kéytetdan pikashakissa omia s&antéja, jotka ovat jaljempana.

C1. Pikashakilla tarkoitetaan pelid, jossa pelaajan on tehtava kaikki siirtonsa ajassa, joka on vahemman kuin
15 minuuttia.

C2. Peli pelataan nopean pelin sdanndin seuraavassa esitettyja poikkeuksia lukuunottamatta.

C3. Laiton siirto on tehty, kun pelaaja on k&ynnistényt vastapelaajansakellon. Vastapelaajalla on silloin oikeus
vaatia voittoa ennen omaa siirtonsa tekemista. Jos vastustajalla ei ole mahdollisuutta tehda mattia edes kaik-
kein huonointa vastapelia vastaan, han voi vaatia tasapelia ennen oman siirtonsa tekemista. Kun vastapelaaja
on tehnyt siirtonsa, laitonta siirtoa ei voi enaa korjata.

C4. Saantd 10.2 ei ole voimassa.
D. Pelit, joissa tuomari ei ole lasné pelipaikalla

D1. Kun pelit pelataan kuten sadantéjen luvussa 11, pelaaja voi vaatia tasapelid, jos hanella on aikaa jaljella va-
hemman kuin kaksi minuuttia ja ennen kuin hanen merkkilippunsa putoaa. Peli paattyy tahan.

Pelaaja voi esittaa vaatimuksensa sen perusteella, etta

a. hanen vastustajansa ei voi voittaa normaalein keinoin tai

b. hé&nen vastustajansa ei ole tehnyt yritysta voittaakseen.

Tapauksessa (a) pelaajan on merkittdva loppuasema muistiin ja h&nen vastustajansa on todennettava
asema.

Tapauksessa (b) pelaajan on merkittadva muistiin loppuasema ja toimitettava ajan tasalla oleva pelipodytakirja,
joka on oltava taydennetty ennen kuin pelaaminen loppui. Vastustajan on todennettava seké pelipdytékirja etté
asema.

Vaatimus siirretdan puolueettomalle tuomarille, jonka paatds on lopullinen.

E. Algebrallinen merkintatapa

FIDE tuntee omissa kilpailuissaan ja otteluissaan vain yhden merkitsemistavan, algebrallisen jarjestelmén ja
suosittaa tatéd yhdenmukaista merkitsemistapaa kaytettavaksi myos shakkikirjallisuudessa ja -lehdissa. Muilla
merkitsemistavoilla kuin algebrallisella pidettyja poytékirjoja ei voida kayttda todisteena tapauksissa, joissa
pelaajan poytakirjaa tavallisesti voidaan kayttaa tahan tarkoitukseen. Tuomarin, joka havaitsee pelaajan kaytta-
van muuta merkitsemistapaa kuin algebrallista, tulee varoittaa kyseisté pelaajaa tasta vaatimuksesta.
Algebrallisen jarjestelman kuvaus

E1l. Tassa upseerilla tarkoitetaan muita nappuloita kuin sotilasta.

E2. Upseerit merkitdan alkukirjaimillaan, Esim. K=kuningas, D=kuningatar, T=torni, L=I&hetti, R=ratsu.

E3. Kunkin upseerin nimen ensimmaisena kirjaimena pelaaja on oikeutettu kayttamaan sita kirjainta, joka on
yleisesti kaytetty hanen kotimaassaan. Painetuissa julkaisuissa suositellaan upseereille kuviomerkintaa.

E4. Sotilailla ei kayteté alkukirjainta, vaan sotilaan tunnistuksena on nimenomaan alkukirjaimen puuttuminen.
E5. Kahdeksaa linjaa merkitdan kirjaimin a-h vasemmalta oikealle valkeiden nappuloiden puolelta.

E6. Kahdeksan rivia numeroidaan 1-8 valkean ensimmaisesta rivista alkaen. (Alkuasemassa valkeat nappulat
ovat 1. ja 2. rivilla, mustat 7. ja 8. rivilla.)

E7. Jokainen ruutu on siten muuttumattomasti kirjaimen ja numeron yhdistelman maarittelema.



a b ¢ d e f g h
a8 b8 c8 d8 e8 f8 g8 h8
a7 b7 c7 d7 e7 f7 g7 h7
a6 b6 c6 d6 e6 f6 g6 h6
a5 b5 ¢c5 d5e5 f5 g5 h5
a4 b4 c4 d4 e4d f4 g4 h4
a3 b3 ¢c3 d3 e3 f3 g3 h3
a2 b2 c2 d2 e2 f2 g2 h2
1/al bl cl dlel fl gl hl

a b ¢ d e f g h

N W A~ 0O N @
N W A~ 0O N

—_

E8. Kukin siirto merkitdan (a) nappulan nimen ensimmaisella kirjaimella ja (b) silla ruudulla johon nappula
siirtyy. (a):n ja (b):n vélissa ei kdyteta viivaa. Esim. Le5, Rf3, Td1.
Sotilaan osalta merkita&n vain se ruutu, johon sotilas siirtyy. Esim. e5, d4, a5.

E9. Jos nappula lyd, lisatdan x (a):n ja (b):n valiin. Esim. Lxe5, Rxf3, Txd1.

Jos sotilas ly6, merkitdan saapumisruudun lisdksi myo6s sotilaan |&htéruudun linjaa osoittava kirjain ja x saa-
pumisruudun eteen. Esim. dxe5, gxf3, axb5. Ohestalydntitapauksessa merkitdan sotilaan todellinen saapu-
misruutu ja siirron perdano.l. (taie.p.). Esim. exd6 o.l. (e.p.).

E10. Jos kaksi samanlaista nappulaa voi siirtyd samaan ruutuun, siirtyvé nappula osoitetaan seuraavasti:

1. jos molemmat ovat samalla rivilla, (a) nappulan alkukirjaimella ja (b) lahtélinjan kirjaintunnuksella ja (c)
saapumisruudulla.

2. jos nappulat ovat samalla linjalla, (a) nappulan alkukirjaimella, (b) lahtéruudun rivinumerolla ja (c) saapu-
misruudulla.

3. jos nappulat ovat seka eri linjalla etta rivilla, suositellaan menettelya (1).

Lyontitapauksessa merkitdan x kohtien (b) ja (c) valiin.

Esimerkkeja

Jos kaksi ratsua sijaitsee ruuduissa gl ja cl ja toinen niista siirtyy ruutuun f3, merkitaan joko Rbf3 tai Ref3.

Jos on kaksi ratsua ruuduissa g5 ja g1 ja toinen niista siirtyy ruutuun f3, merkitédén joko R5f3 tai R1f3.

Jos kaksi ratsua sijaitsee ruuduissa h2 ja d4 ja toinen niisté siirtyy ruutuun f3, merkitdan joko Rhf3 tai Rdf3.

Jos edelld mainituissa tapauksissa tapahtuu myos lyonti, merkitdén (1) Rgxf3 tai Rexf3, (2) R5xf3 tai R1xf3, (3)

Rhxf3 tai Rdxf3.

E11. Jos kahdella eri sotilaalla on mahdollisuus lyéda sama vastustajan nappula, merkitaan siirtyva sotilas (a)
lahtdlinjan kirjaintunnuksella, (b) x:lla ja (c) saapumisruudun merkinnalla. Esim. jos valkean sotilaat ovat ruu-
duissa c4 ja e4 ja vastustajan nappula ruudussa d5, merkitdan joko cxd5 tai exd5.

E12. Kun sotilas korottuu, merkitddn todellinen sotilaan siirto, jonka perdan merkitdan korotetun nappulan al-
kukirjain, esim. d8D, f8R, b1L, g1T.

E13. Tasapelitarjous merkitddn symbolilla (=).
Lyhennyksia:

0-0 = linnoittuminen tornin h1l tai h8 kera (lyhyt linnoitus)
0-0-0 = linnoittuminen tornin al tai a8 kera (pitka linnoitus)
x = lyo,

+ = shakki,

++ tai X = matti

e.p. tai o.l. ohestalyonti



Merkinnat kirjepeliss&a
a b ¢ d e f g h

18 28 38 48 58 68 78 88
17 27 37 47 57 67 77 87
16 26 36 46 56 66 76 86
15 25 35 45 55 65 75 85
14 24 34 44 54 64 74 84
13 23 33 43 53 63 73 83
12 22 32 42 52 62 72 82
1111 21 31 41 51 61 71 81
a b ¢ d e f g h

N W A~ 0O N
N W A~ 00O N

—_

Kirjeshakissa kaytetaan kansainvalista numeromerkintéad, jossa merkitdan siirtyvan nappulan 1ahto- ja saapu-
misruutu kaksinumeroisella numeroyhdistelmalld allaolevan kuvion mukaan.Korotus merkitdédn viidennella
numerolla, joka on 1, jos korotetaan sotilas kuningattareksi, 2, jos torniksi, 3, jos lahetiksi ja 4, os korotetaan
sotilas ratsuksi.



Lisays FIDEN pelisaantoihin
Nakévammaisen ja ndkevan tai nakdvammaisten valiset kilpailupelit

Turnausjohtajilla on oltava valta soveltaa seuraavia sdant6ja paikallisten olosuhteiden mukaan. Kilpailusha-
kissa nakevan ja ndkdvammaisen (virallisesti sokean) vélisessa pelissd voi kumpi tahansa pelaajista vaatia
kahden laudan kayttdmistd, ndkeva pelaaja kayttdd normaalia lautaa, nakévammainen erikoisvalmisteista lau-
taa.

Erikoisvalmisteisen laudan tulee tayttda seuraavat vaatimukset:

a. laudan koon tulee olla vahintdan 20x20 cm

b. mustien ruutujen tulee olla hieman korotetut

c. varmistussyvennys on oltava joka ruudussa

d. jokaisen nappulan tulee olla varustettu ulokkeella, joka sopii varmennussyvennyksiin

e. nappuloiden on oltava Staunton-tyyppisid, mustien nappuloiden tulee olla erikoisesti merkittyja.

Peli pelataan seuraavien maaraysten mukaan:

1. Siirrot on ilmoitettava selkeasti, vastustajan on toistettava siirto ja tehtava se omalla laudallaan. limoitusten

saamiseksi mahdollisimman selkeiksi suositellaan seuraavien nimien kayttéa vastaavien kirjaimien asemes-

ta, kaytetdan algebrallista merkintatapaa.

A-Anna

B-Bella

C-Cesar

D-David

E-Eva

F-Felix

G-Gustav

H-Hector

Rivit valkeasta mustaan ilmoitetaan saksalaisin numeroin

1l-eins

2-zwei

3-drel

4-vier

5-funf

6-sechs

7-sieben

8-acht

Linnoitus on ilmoitettava. ‘Lange Rochade’ (pitkan linnoituksen saksankielinen nimi) ja ‘Kurze Rochade’ (lyhy-

en linnoituksen saksankielinen nimi).

Sotilasta korotettaessa pelaajan on ilmoitettava, miksi nappulaksi sotilas vaihdetaan.

2. Nakdvammaisen pelaajan laudalla nappula katsotaan kosketetuksi, kun se on otettu pois varmistussyven-

nyksesta.

3. Siirto katsotaan tehdyksi, kun:

a. lyontitapauksessa ly6ty nappula on poistettu siirtovuorossa olevan pelaajan laudalta,

b. nappula on asetettu toiseen varmistussyvennykseen,

c. siirto on ilmoitettu.

Vasta taman jalkeen kéynnistetaan vastustajan kello.

Kohtien 2. ja 3. osalta ndkevan pelaajan kohdalla sovelletaan normaaleja saantoja.

4. Nakévammaisen on sallittua kayttaa erikoisrakenteista shakkikelloa. Siina tulee olla seuraavat ominaisuu-

det:

a. Kellotaulu, jossa on vahvat viisarit, jokaisen viiden minuutin tulee olla merkitty pisteelld ja jokaisen 15 mi-
nuutin kahdella kohopisteella.

b. Helposti tunnettava merkkilippu. On huolehdittava siita, ettd merkkilippu ei esté pelaajaa tuntemasta mi-
nuuttiviisaria tdyden tunnin viiden viimeisen minuutin aikana.

5. Nakdvammaisen on pidettdva poytékirjaa joko normaalisti tai sokeainkirjoituksella tai nauhoitettava siirrot

nauhurilla.

6. Suullisessa ilmoituksessa tapahtunut erehdys on oikaistava heti ja ennen vastustajan kellon kaynnistysta.

7. Jos pelin kestaessa laudoille syntyy erilaiset asemat, on asemat korjattava valvojan ja molempien pelaajien

poytakirjojen avulla.

Jos pelipOytékirjat tisméaavat, pelaajan, joka on kirjoittanut oikean siirron, mutta tehnyt vaéran siirron, on korjat-

tava asema vastaamaan pelipdytakirjaa.

8. Jos kay niin, ettd myds pelipoytakirjat poikkeavat toisistaan, on palattava tilanteeseen, mihin asti poytakirjat

tdsmaavat. Valvojan tulee korjata kellojen osoitukset vastaavasti.

9. Nakévammaisella pelaajalla on oikeus kayttaa avustajaa, jolla on seuraavat velvollisuudet tai osa niista:

a. Tehda kumman tahansa pelaajan siirrot vastustajan laudalla

b. IImoittaa molempien pelaajien siirrot



c. Pitdd ndkdvammaisen pelaajan poytakirjaa ja kdynnistdd hanen vastustajansa kello (muistaen kohdan 3.c)

d. Illmoittaa pyynndstéd nédkdvammaiselle pelaajalle tehtyjen siirtojen maaran ja molempien pelaajien kaytta-
man ajan.

e. Vaatia pelin voittoa, kun vastustaja on ylittanyt aikana ja huomauttaa valvojalle nakevan pelaajan tekemasta
kosketuksesta.

f. Suorittaa tarpeelliset toimenpiteet pelin keskeytyessa.

10. Jos ndkdvammainen pelaaja ei kdyta avustajaa, voi nédkeva pelaaja kayttda avustajaa, joka suorittaa koh-
dissa 9 (a) ja (b) mainitut velvollisuudet.





