FIDEn Shakkisdannot

Heindkuun alussa 2014 voimaan tuleviin sdantoéihin on jalleen tullut joukko hienosaadoksi
luokiteltavia muutoksia ja muutama taysin uusi saantokohta.

Merkittavin lienee mahdollisuus méaaritella matkapuhelimen &antelystd muukin rangaistus
kuin pelin havio. Suomen kilpailumaaraysten mukaan ensimmaisesta kerrasta seuraa
varoitus, toisesta kerrasta pelin havio. Kilpailun erikoismaarayksissd on mahdollista
maarata myds muu seuraamus.

Uutena sdantdna on ns. 75 siirron saantd. Jos molemmat pelaajat ovat tehneet 75 siirtoa
ilman lydntia ja sotilaan siirtoa, peli on tasapeli. Myds aseman toistuminen viidesti
perakkaisilla siirroilla johtaa tasapeliin. Huomattavaa on, etta ndissa tapauksissa
kummankaan pelaajan ei tarvitse vaatia tasapelia.

Pikapeliloppuisten kilpailujen s&&nndt on siirretty pois varsinaisista sdannagista liitteeksi G,
mika kertoo inkrementti- eli siirtolisaturnausten ensisijaisuudesta. Uutena saanténa on
mahdollisuus siirtya pelin loppuvaiheissa joko aikaviive- tai siirtolisapeliaikaan, jos toinen
pelaajista tata pyytaa ja tuomari pyyntdoon suostuu. Suomen kilpailumaaraysten mukaan
lite G on kaytossa pikapeliloppuisissa kilpailuissa, poikkeus tasta taytyy mainita kilpailun
erikoismaarayksissa. Liite G ei koske pikashakkia.

Kilpailun erikoismaarayksissa pitaa aina ilmoittaa sallittu myéhastymisaika, koska FIDEN
s&annoissa ei sille enaa ole mitdén oletusarvoa. Jos aikaa ei ole ilmoitettu, kaytetaan
Suomessa oletuksena 30 minuuttia.

Vaarasta tasapelivaatimuksesta annetaan vastustajalle kaksi minuuttia liséa aikaa
aikaisemman kolmen sijasta.

Aikaisemmin pelin on havinnyt kolmannesta laittomasta siirrosta, nyt toisesta.
Suomen kilpailumaaraysten mukaan myos nopean shakin turnauksissa toinen laiton siirto
johtaa haviéon. FIDEN laskentaan menevissa nopean shakin kilpailuissa on kuitenkin

noudatettava FIDEn s&ént6a, etta nopeassakin shakissa jo ensimmainen laiton siirto
johtaa pelin haviéon kuten pikashakissa.

FIDEn Shakkisaannot

FIDEN shakkisaannot kattavat lahishakin.

Shakkisdannoissé on kaksi osaa, Pelisdannoét ja Kilpailusdannot.

Englanninkielinen teksti on FIDEn 84. kongressin Tallinnassa, Virossa syys-lokakuussa 2013
hyvaksyma Shakkisaantojen alkuperainen muoto, sdannoét astuvat voimaan 1. heindkuuta 2014.
Englanninkielisessa tekstissa kaytettya maskuliinia merkitsevaa "han"-sanaa kaytetaan yhtalaisesti
tarkoittamaan naispuolista henkilda.

Esipuhe

Shakkisdannot eivat voi kattaa kaikkia pelin aikana syntyvia tilanteita, ne eivat mydskaén voi antaa
ohjeita kaikkiin kilpailun jarjestdmiseen liittyviin kysymyksiin. Tapauksissa, joista ei séanndissa



tasmallisesti maarata, oikea paatos pitaisi olla 16ydettavissa tutkimalla sddnndissa kasiteltyja
vastaavanlaisia tapauksia. Saannoét olettavat, ettd tuomarilla on riittava patevyys ja tervetta
harkintakykya ja ettd tuomari on ehdottoman puolueeton. Liian yksityiskohtainen s&anto voisi
riistaa tuomarilta harkinnan vapauden ja siten estdd hanté loytdmasta ongelmaan ratkaisua, joka
ottaisi huomioon oikeudenmukaisuuden, loogisuuden ja tapaukseen liittyvat erikoistekijat.

FIDE vetoaa kaikkiin shakinpelaajiin ja jarjestdihin, ettd nama hyvaksyisivat taman ajattelutavan.

Jotta peli laskettaisiin FIDEn vahvuuslukuihin, se on pelattava noudattaen FIDEn Shakkisaantoja.

Myo0s pelit, joita ei lasketa FIDEn vahvuuslukuihin, suositellaan pelattavaksi noudattaen FIDEn
Shakkisaantoja.

Jasenjarjestot voivat kysyd FIDEIta lausuntoa shakkisdantoja koskevissa ongelmissa.

PELISAANNOT

Luku 1: Shakkipelin luonne ja tarkoitus

1.1. Shakkipelia pelataan kahden pelaajan valilla. Pelaajat siirtdvat vuorotellen nappuloitaan
neliomaiselld laudalla, jota kutsutaan "shakkilaudaksi”. Valkeilla nappuloilla pelaava pelaaja
aloittaa pelin, ja mustilla nappuloilla pelaava tekee seuraavan siirron. Pelaajalla sanotaan olevan
"siirtovuoro”, kun hanen vastustajansa on tehnyt siirtonsa.

1.2. Kummankin pelaajan tavoitteena on saattaa vastustajan kuningas "hytkkayksen kohteeksi"
niin, ettei vastustajalla ole yhtaan laillista siirtoa. Pelaajan, joka saavuttaa taman tavoitteen,
sanotaan "tehneen matin" vastustajansa kuninkaasta ja matin tehnyt pelaaja on voittanut pelin.
Pelaaja ei saa jattda omaa kuningastaan hyokkayksen kohteeksi eiké tehda siirtoa, joka altistaa
kuninkaan hytkkayksen kohteeksi. Vastustajan kuninkaan "lydminen" on myds kielletty. Pelaaja,
jonka kuninkaasta on tehty matti, on havinnyt pelin.

1.3. Jos asema on sellainen, ettei kummankaan pelaajan ole mahdollista tehd& mattia, peli on
tasapeli. (katso saantt 5.2 b)

Luku 2: Nappuloiden alkuasema shakkilaudalla

2.1. Shakkilauta muodostuu 64 ruudun muodostamasta 8x8 -ruudukosta, ruudut ovat vuorotellen
vaaleita ("valkeat" ruudut) ja tummia ("mustat" ruudut).
Shakkilauta asetetaan pelaajien valiin niin, etta pelaajaa |ahinné oleva oikea kulmaruutu on valkea.

2.2. Pelin alussa toisella pelaajalla on 16 vaaleaa nappulaa ("valkeat" nappulat); toisella on 16
tummaa nappulaa ("mustat”" nappulat).
N&améa nappulat ovat seuraavat:

Valkea kuningas, jota yleensa merkitaan ¢ K

Valkea kuningatar, jota yleensad merkitaan & D

Kaksi valkeaa tornia, joita yleensd merkitdédn g T

Kaksi valkeaa lahettia, joita yleensa merkitddn & L

Kaksi valkeaa ratsua, joita yleensa merkitdén &y R
Kahdeksan valkeaa sotilasta, joita yleensa merkitaan & (s)
Musta kuningas, jota yleensa merkitdan ¢» K

Musta kuningatar, jota yleensa merkitdén w D

Kaksi mustaa tornia, joita yleensd merkitédan € T

Kaksi mustaa lahettia, joita yleensa merkitddn ¢ L



Kaksi mustaa ratsua, joita yleensa merkitdan 4 R
Kahdeksan mustaa sotilasta, joita yleenséa merkitaan & (s)

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
kulkevat laudan yhdesta reunasta viereiseen reunaan, kutsutaan "viistoriviksi".

Luku 3: Nappuloiden liikkuminen

3.1. Mikadan nappula ei voi siirtya ruutuun, jossa on samanvarinen nappula. Jos nappula siirtyy
ruutuun, joka on vastustajan nappulan miehittdma, vastustajan nappula ly6édééan ja poistetaan
laudalta tehdyn siirron osana.

Nappulan sanotaan uhkaavan vastustajan nappulaa, jos kyseinen nappula voisi lydda ruudulla
olevan vastustajan nappulan sdantdjen 3.2-3.8 mukaisesti.

Nappulan katsotaan uhkaavan ruutua, vaikka se olisikin estynyt siirtymasta kyseiseen ruutuun,
koska siirrolla nappulan varinen kuningas jaisi tai altistuisi shakkiin.

3.2. Lahetti siirtyy mihin tahansa ruutuun samalla viistorivilla, jolla se sijaitsee.
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3.3. Torni siirtyy mihin tahansa ruutuun samalla linjalla tai rivilla, 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 mink&an nappulan yli.

3.6. Ratsu siirtyy mihin tahansa sellaisista alkuperaisen sijaintiruutunsa l&himmisté& ruuduista, joka
ei ole samalla rivilla, linjalla tai viistorivilla. SA&nnon 3.1. kannalta ratsu ei siirtyessdan kulje
mink&an valiin jadvan ruudun kautta.
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3.7.

a. Sotilas siirtyy suoraan eteenpdin aivan sotilaan edessa samalla linjalla olevaan tyhjaan ruutuun,

tai
b. ensimmaisella siirrollaan sotilas voi siirtya eteenpdin kuten kohdassa 3.7.a tai vaihtoehtoisesti

sotilas voi siirtya kaksi ruutua samalla linjalla edellyttaen, ettd ndma molemmat ruudut ovat tyhijia,

tai
c. sotilas siirtyy vastustajan nappulan miehittdmaén ruutuun, joka on viistosti sotilaan edessa
viereiselld linjalla, talléin sotilas lyd tuon vastustajan nappulan.
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Sotilas siirtyy ympyralla merkittyihin ruutuihin ja ly6 téhdelld merkittyihin ruutuihin.

d Saotilas, joka uhkaa ruutua, jonka alkuruudustaan kaksi ruutua kerrallaan siirtynyt vastustajan
sotilas on ylittanyt, voi lyéda taman vastustajan sotilaan ikd&nkuin 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 lydda sen ikd&nkuin se olisi siirtynyt vain
e6:een.

e Kun sotilas saavuttaa kauimman rivin alkuasemastaan, on se saman siirron osana vaihdettava

samaan ruutuun sotilaan kanssa samanvariseksi uudeksi kuningattareksi, torniksi, lahetiksi tai
ratsuksi. Tata ruutua kutsutaan 'korotusruuduksi'. Vaihto ei ole rajoitettu nappuloihin, jotka on
aiemmin lyoty. Tata sotilaan vaihtamista toiseksi nappulaksi kutsutaan 'korotukseksi'. Uuden
nappulan vaikutus alkaa valittdmasti.

3.8. Kuningas voi siirtya kahdella eri tavalla, joko



a. siirtymalla mihin tahansa sellaiseen lahtéruudun viereiseen ruutuun, joka ei ole yhden tai
useamman vastustajan nappulan uhkaama,
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b. "linnoittumalla”. Linnoitus on kuninkaan ja jommankumman, kuninkaan kanssa samanvarisen
tornin siirto pelaajan ensimmaisella rivilla. Tama siirto lasketaan yhdeksi kuninkaan siirroksi, ja se
suoritetaan seuraavasti: kuningas siirtyy alkuperaisesta ruudustaan kaksi ruutua kohti
alkuperaiselld ruudullaan olevaa tornia ja sitten torni siirtyy kuninkaan juuri ylitdmaan ruutuun.
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Kuvassa kuninkaiden ja tornien sijainti ennen valkean lyhytté ja mustan pitkaa 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 ylittaa tai ruutu, johon kuningas siirtyy,
on yhden tai useamman vastustajan nappulan uhkaama, tai

[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 siirtya sen vuoksi, ettd oma kuningas
jéisi tai paljastuisi shakkiin. Pelaaja ei saa tehda siirtoa, joka altistaa tai jattda hanen kuninkaansa
shakkiin.

3.10

a. Siirto on laillinen, kun kaikki sdannoissa 3.1 - 3.9 kerrotut vaatimukset on taytetty.
b. Siirto on laiton, kun se ei ole sdantdjen 3.1 — 3.9 mukainen

c. Asema on laiton, kun sita ei ole ollut mahdollista saavuttaa millaan laillisilla siirroilla.

Luku 4: Nappuloiden siirtdminen
4.1. Siirto on tehtava vain yhta katta kayttaen.

4.2. Edellyttaen, etta siirtovuorossa oleva pelaaja ilmaisee aikeensa (esimerkiksi sanomalla
"f'adoube" [Zadub] 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 siirrettava ensimmaista koskettamaansa
nappulaa, joka on siirrettavissa

b. yhta tai useampaa vastustajan nappulaa, hanen on ly6tava ensimmaéainen koskettamansa
nappula, joka on lydtavissa

c. yhtd omaa ja yhta vastustajan nappulaa, hanen on ly6tava vastustajan nappula omalla
nappulallaan tai, mikali tama on sééntdjen vastaista, siirrettava tai lyétava ensimmainen sellainen
kosketettu nappula, joka on saantdjen mukaan siirrettavissa tai lyotavissa. Jos on epaselvaé, mita
nappulaa on ensin kosketettu, pelaajan katsotaan koskettaneen omaa nappulansa ennen
vastustajansa nappulaa.

4.4. Jos siirtovuorossa oleva pelaaja

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

b. tahallisesti koskettaa torniaan ja sitten kuningastaan, han ei voi linnoittua sille sivustalle
kyseisella siirrollaan, ja tilanteeseen sovelletaan saantta 4.3.a

c. aikomuksenaan linnoittua, koskettaa kuningastaan ja sitten torniaan, mutta linnoitus sille
sivustalle on sdantdjen vastainen, pelaajan on tehtava kuninkaallaan miké tahansa laillinen siirto
(joka voi olla myds linnoitus toisen tornin kanssa). Jos kuninkaalla ei ole mit&&n laillista siirtoa,
pelaaja voi tehda minka hyvansa laillisen siirron

d. korottaa sotilaan, uuden nappulan valinta on lopullinen, kun uusi nappula on koskettanut
korotusruutua.

4.5. Jos mitdan sdanndissa 4.3 tai 4.4 kerrotuilla tavoilla kosketettua nappulaa ei voi siirtaa tai
ly6da, pelaaja voi tehdd minka tahansa laillisen siirron.

4.6 Sotilaan korottaminen voidaan tehdé eri tavoin:
1. Sotilasta ei tarvitse siirtda korotusruutuun.




2. Sotilaan poistaminen laudalta ja uuden nappulan asettaminen korotusruutuun voivat tapahtua
missa jarjestyksessa tahansa.
Jos korotusruudussa on vastustajan nappula, se taytyy lyéda.

4.7. Jos laillisena siirtona tai sen osana nappula on laskettu ruutuun ja paastetty irti, nappulaa ei
enaa voi siirtda toiseen ruutuun talla siirrolla. Siirto katsotaan talléin tehdyksi:

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

b linnoituksen ollessa kyseessé, kun pelaaja on siirtdnyt torninsa kuninkaan juuri ylittamaan
ruutuun ja irrottanut tornin kadestaan. Jos pelaaja irrottaa kuninkaan kadestaan, siirto ei ole viela
tehty, mutta pelaajalla ei ole endd mahdollisuutta tehdd muuta siirtoa kuin linnoitus kyseiselle
puolelle, mikali se on laillista. Jos linnoitus sille puolelle on laiton, pelaajan taytyy tehda
kuninkaallaan jokin toinen, laillinen siirto (joka saattaa olla linnoitus toisen tornin kanssa). Jos
kuninkaalla ei ole yhtdan laillista siirtoa, pelaaja voi tehda minka tahansa laillisen siirron

¢ korotuksen ollessa kyseessd, kun pelaaja on irrottanut uuden nappulan korotusruutuun ja
poistanut sotilaan laudalta.

4.8. Pelaaja luopuu oikeudestaan huomauttaa sdantdjen 4.1 — 4.7 rikkomuksesta kosketettuaan
itse tahallisesti nappulaa.

4.9 Pelaajalle, joka ei kykene siirtiméan nappuloita, voidaan sallia tuomarin hyvaksymaéa avustaja
tata varten.

Luku 5: Pelin loppuminen

5.1.

a. Pelaaja, joka on tehnyt matin vastustajansa kuninkaasta, voittaa pelin. Tama paattaa pelin
valittdmasti edellyttaen, etta mattiasemaan johtanut siirto oli luvun 3 ja saantdjen 4.2 - 4.7
mukainen.

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

5.2.

a. Peli on tasapeli, jos siirtovuorossa olevalla pelaajalla ei ole laillista siirtoa eiké hén ole shakissa.
Pelin sanotaan paattyneen "pattiin”. Tama paattaa pelin valittomasti, edellyttden, ettd pattiasemaan
johtanut siirto oli luvun 3 ja sdantbjen 4.2 - 4.7 mukainen.

b. Peli on tasapeli, jos on paadytty sellaiseen asemaan, ettei kummankaan pelaajan ole
mahdollista saattaa vastustajan kuningasta mattiin laillisilla siirroilla. Pelin sanotaan paattyneen
"kuolleeseen asemaan". Tama paattaa pelin valittomasti, edellyttden, ettd tihan asemaan johtanut
siirto oli luvun 3 ja sdantbjen 4.2 - 4.7 mukainen.

c. Peli on tasapeli, jos pelaajat sopivat siité pelin kestdessa. Tama paattaa pelin valittomasti.

d. Peli voi paattya tasapeliin, jos sama asema on esiintynyt pelissa kolme kertaa. (katso saanto
9.2).

e. Peli voi paattya tasapeliin, jos molempien pelaajien viimeksi tekeméat 50 siirtoa ovat sellaisia,
ettd sotilasta ei ole siirretty eika lyontia ole tapahtunut. (katso sdanté 9.3)

KILPAILUSAANNOT

Luku 6: Shakkikello

6.1. "Shakkikello" on kello, jossa on kaksi kellotaulua tai nayttéa. Naytot on kytketty toisiinsa niin,
ettd aika voi juosta vain yhdessa niista kerrallaan.
"Kellolla" Shakkisaannoissa tarkoitetaan yhta kellotauluista tai naytoista.

”on

Kummassakin aikanaytdssa on oltava “merkkilippu”. "Merkkilipun putoamisella" tarkoitetaan



pelaajalle varatun ajan loppumista.

6.2.

a. Pelin kestdessa kumpikin pelaaja siirron tehtyaan pysayttaa oman kellonsa ja k&ynnistaa
vastustajan kellon (eli "painaa” kelloaan). Talldin siirto katsotaan loppuun suoritetuksi. Siirto on
loppuun suoritettu myds, jos:

(1) se paattaé pelin (katso sdédnnét 5.1.a, 5.2.a, 5.2.b, 5.2.c, 9.6a, 9.6b ja 9.7), tai

(2) pelaaja on tehnyt seuraavan siirtonsa, mikali hdnen edellinen siirtonsa ei ollut loppuun
suoritettu.

Pelaajalla on aina oltava oikeus painaa kelloaan siirron tehtyaan, vaikka vastapelaaja olisikin
tehnyt oman seuraavan siirtonsa. Aika, joka kuluu siirron tekemisen ja kellon painamisen valilla,
katsotaan kuuluvaksi pelaajalle varattuun peliaikaan.

b. Pelaajan on painettava kelloa samalla k&adella kuin milla siirto on tehty. Pelaaja ei saa pitda
sormeaan kellon nupilla eika sen ylla.

c. Pelaajien on kasiteltava kelloa asiallisesti. Kelloa ei saa kasitella kovakouraisesti, nostaa
poydalta tai kaataa, eika sitd saa painaa ennen siirron tekemisté. Pelaajaa, joka kasittelee kelloa
epdaasiallisesti, rangaistaan sddnnon 12.9 mukaisesti.

d. Vain pelaajalla, jonka kello kéay, on oikeus korjata nappuloiden sijaintia laudalla.

e. Pelaajalle, joka ei kykene kayttamaan kelloa, voidaan sallia tuomarin hyvaksyméa avustaja tatéa
varten. Tuomarin tulee korjata ajat oikeudenmukaisesti. Korjausta ei tehda avustajaa kayttavan
pelaajan aikaan.

6.3.

a. Jos kaytetaan shakkikelloa, pelaajan on tehtava tietty maéara siirtoja niille varatussa ajassa, ja/tai
pelaajalle voidaan antaa lisaaikaa jokaiseen siirtoon. Nama seikat on maariteltéava etukateen.

b Yhden jakson aikana saastynyt aika lisataan pelaajan seuraavassa jaksossa kaytettavissa
olevaan aikaan, jos muuta ei sovelleta.

Aikaviivetavalla pelattaessa kumpikin pelaaja saa “varsinaisen miettimisajan”. Kumpikin pelaaja
saa lisaksi “lisdaikaa” jokaiseen siirtoon. Varsinainen miettimisaika alkaa vahentya vasta kun
siirtokohtainen lisdaika on loppunut. Jos pelaaja pyséayttaa kellonsa ennen siirtoon kaytettavissa
olevan lisdajan loppuun kulumista, varsinainen miettimisaika ei muutu riippumatta siita paljonko
siirtokohtaista aikaa oli kaytetty.

6.4. Merkkilipun pudottua on sdannoén 6.3.a vaatimukset tarkistettava valittémasti.
6.5. Tuomari paattaa ennen pelin alkua, mihin shakkikello sijoitetaan.
6.6 Pelin maaratylla alkamishetkelld valkeilla pelaavan kello kaynnistetaan.

6.7.
a. Mydhastymisaika tulee maaritelld etukdteen kilpailun erikoismaarayksissa. Pelaaja, joka saapuu

laudan aareen myodhastymisajan jalkeen, haviad pelinsa, ellei tuomari pata toisin.

b. Jos kilpailun erikoismaaraykset maarittelevat mydhastymisajan muuksi kuin nollaksi ja jos
kumpikaan pelaaja ei ole paikalla pelin alkuhetkella, valkeilla pelaava menettdé kaiken ajan siihen
asti, kunnes han saapuu paikalle, elleivat kilpailun erikoismaaraykset maaraé tai tuomari paata
toisin.

6.8 Pelaajan merkkilipun katsotaan pudonneen, kun tuomari sen huomaa tai kun jompikumpi pe-
laaja on aiheellisesti huomauttanut merkkilipun putoamisesta.

6.9. Paitsi jonkin sdanndista 5.1.a, 5.1.b, 5.2.a, 5.2.b tai 5.2.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 tehd& mattia millaan laillisella
siirtosarjalla.

6.10.
a. Kellon osoituksia pidetdén ratkaisevina paitsi ilmeisissa vikatapauksissa. llmeisen viallinen kello



on vaihdettava. Tuomari vaihtaa viallisen kellon ja kayttad parasta harkintaansa asettaessaan ajat
tilalle vaihdettuun shakkikelloon.

b. Jos pelin kestaessa huomataan, ettd jommankumman kellon tai molempien kellojen asetus on
virheellinen, pelaajan tai tuomarin on pysaytettava kello valitttmasti. Tuomarin tulee asettaa kellot
oikein ja korjata ajat ja siirtolaskurit tarvittaessa. Tuomarin tulee kayttaa parasta harkintaansa
oikeita asetuksia maaratessaan.

6.11. Jos molemmat merkkiliput ovat pudonneet eika ole mahdollista saada selville, kumpi merkki-
lippu putosi ensin, niin

a. peli jatkuu, jos tama tapahtuu minka tahansa muun kuin viimeisen jakson kohdalla.

b. peli on tasapeli, mikali tama tapahtuu pelin sellaisen jakson kohdalla, jossa kaikki jaljella olevat
siirrot on tehtava.

6.12

a. Jos peli on keskeytettava, tuomari pysayttaa kellot.

b. Pelaaja saa pysayttaa kellon vain tuomarin kutsumista varten, esimerkiksi, kun
korotustilanteessa ei korotukseen tarvittavaa nappulaa ole saatavilla.

c. Tuomari paattad, milloin pelia jatketaan.

d. Jos pelaaja pysayttaa shakkikellon tuomarin kutsumista varten, tuomari harkitsee, oliko
pysayttamiseen pateva syy. Mikali on ilmeistd, ettei pelaajalla ollut patevaa syyta pysayttaa
shakkikelloa, pelaajaa rangaistaan saanndénl12.9 mukaisesti.

6.13. Kuvaruudut, monitorit ja nayttétaulut, jotka nayttavat kulloisenkin aseman laudalla, pelatut
siirrot, tehtyjen siirtojen maaran ja jarjestysnumerot ja kellot, jotka my6s nayttavat siirtomaéarat,
ovat sallittuja pelisalissa. Pelaaja ei voi kuitenkaan vaatia mitdan ainoastaan sen perusteella, mita
talla tavoin naytetaan.

Luku 7: Sdantdjenvastaisuudet

7.1. Jos pelissa esiintyy saantdjen vastainen tilanne ja nappulat on palautettava aikaisempaan
asemaan, tuomari kayttdkdoon parasta harkintaansa maaratessaan, mitka ajat kelloihin asetetaan.
Vaihtoehtona on myés olla muuttamatta kelloissa olevia aikoja. Tuomari korjaa tarvittaessa myos
siirtomaaraa osoittavan laskurin lukeman.

7.2

a. Jos pelin kestdessa huomataan, ettad nappuloiden alkuasema oli virheellinen, peli on mitatéitava
ja pelattava uusi peli.

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

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

7.4. Jos pelaaja saattaa epdjarjestykseen yhden tai useamman nappulan, hdnen on korjattava
asema ennalleen omalla ajallaan. Kumpi tahansa pelaaja voi tarvittaessa pysayttaa kellot ja pyytaa
tuomarin apua. Tuomari voi rangaista epajarjestykseen syypaata pelaajaa.

7.5.

a. Jos pelin kestédessé havaitaan, ettd on tehty sdantodjen vastainen siirto, asema on palautettava
juuri virhetté edeltdneeseen tilanteeseen. Jos juuri virhetta edeltdvaa asemaa ei voida palauttaa,
pelia jatketaan viimeisesta palautettavissa olevasta, virhetta edeltdaneesta asemasta. Saantdja 4.3
ja 4.7 sovelletaan sdantdjen vastaista siirtoa korvaavaan siirtoon. Taman jalkeen peli jatkuu
palautetusta asemasta.

Jos pelaaja on siirtanyt sotilaansa kauimmalle riville alkuasemasta ja painanut kelloaan, mutta ei
ole vaihtanut sotilasta uuteen nappulaan, siirto on laiton. Sotilas vaihdetaan sotilaan kanssa
samanvariseksi kuningattareksi.

b. Kohdan 7.5.a edellyttdmien toimenpiteiden tultua suoritetuiksi ensimmaisen laittoman siirron




kohdalla tuomari antaa virheeseen syyllistyneen pelaajan vastapelaajalle kaksi minuuttia lisdaikaa.
Jos sama pelaaja syyllistyy toisen kerran laittomaan siirtoon, han haviaa pelin. Peli on kuitenkin
tasapeli, jos vastapelaaja ei voi tehda virheen tehneen pelaajan kuninkaasta mattia millaan
laillisella siirtosarjalla.

7.6 Jos pelin kestaessa havaitaan, etta jokin nappula on joutunut pois oikealta ruudultaan, asema
on palautettava juuri virhettd edeltaneeseen tilanteeseen. Jos juuri virhettd edeltdvad asemaa ei
voida palauttaa, pelia jatketaan viimeisesta palautettavissa olevasta, virhetta edeltaneesté
asemasta. Taman jalkeen peli jatkuu palautetusta asemasta.

Luku 8: Siirtojen merkinta

8.1.

a. Pelin kestaessa kummankin pelaajan on merkittava omat ja vastustajansa siirrot oikein siirto
siirrolta niin selvasti ja lukukelpoisesti kuin mahdollista ja kayttaen algebrallista merkintatapaa (liite
C) ja kilpailuun maarattyja “pdytakirjoja”. On kiellettyd merkita siirtoja etukateen, ellei pelaaja vaadi
tasapelia saannon 9.2 tai 9.3 perusteella tai ellei kyse ole pelin keskeyttamisesta liitteessa E.1 a
kerrotulla tavalla.

b. Poytakirjaan saa merkité vain tehdyt siirrot, kellojen nayttamat, tasapelitarjoukset ja vaatimuksiin

liittyvat asiat ja muut tarpeelliset tiedot.

c. Pelaaja voi niin halutessaan vastata vastustajansa siirtoon ennen sen merkitsemista
poytakirjaan. Hanen on merkittdva poytakirjaansa aiemmat siirtonsa ennen uuden siirron
tekemista.

d. Tasapelitarjous on kummankin pelaajan merkittava poytakirjaan symbolilla (=).

e. Jos pelaaja ei voi pitdd poytakirjaa, voidaan sallia tuomarin hyvaksyma avustaja pitdmaan
pelaajan puolesta poytakirjaa. Tuomarin tulee korjata ajat oikeudenmukaisesti. Korjausta ei tehda
avustajaa kayttavan pelaajan aikaan.

8.2. Poytakirjojen on oltava tuomarin nahtavilla koko ajan.
8.3. Poytakirjat ovat Kilpailun jarjestajan omaisuutta.

8.4.

Jos pelaajalla on aikaa jaljella alle viisi minuuttia jossakin aikajakson vaiheessa, eikd hanelle lisata
30 sekuntia tai enemman jokaista siirtoa kohti, pelaajan ei tarvitse tayttaa aikatarkistusjakson
loppuaikana séannon 8.1 vaatimuksia.

8.5.

a. Jos kumpikaan pelaaja ei pida poytakirjaa séadnnon 8.4 mukaisesti, tuomarin tai hanen
apulaisensa on pyrittdva olemaan lasna ja pitamaan poytakirjaa. Tassa tapauksessa heti kun
jompikumpi merkkilippu on pudonnut, tuomarin on pysaytettava kellot. Sen jalkeen molempien
pelaajien on tdydennettava poytakirjansa tuomarin tai vastustajan péytakirjan avulla.

b. Jos vain toinen pelaajista ei pida poytakirjaa sdannon 8.4 mukaisesti, hanen on saatettava
poytakirjansa taysin ajan tasalle heti, kun merkkilippu on pudonnut, ja ennen seuraavan siirtonsa
tekemista. Mikali pelaaja on siirtovuorossa, héan voi kayttaa vastustajansa poytakirjaa, mutta hanen
on palautettava poytékirja vastustajalle ennen siirron tekemista.

c. Jos taydellista poytékirjaa ei ole kaytettavissa, pelaajien on rekonstruoitava peli toisella
shakkilaudalla tuomarin valvonnan alaisuudessa. Tuomarin on ensin merkittava muistiin pelin
todellinen asema, kellojen nayttamat, kumpi on siirtovuorossa ja, mikali mahdollista, tehtyjen
siirtojen maara ennen rekonstruointia.

8.6. Jos poytékirjoja ei voida saattaa ajan tasalle siten, ettd ne nayttaisivat jommankumman
pelaajan ylittaneen 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 poytékirja ja merkittava pelin tulos.



Vaikka tulos olisi virheellisesti merkitty, se patee, ellei tuomari paata toisin.

Luku 9: Tasapeli

9.1

a. Kilpailun erikoismaaraykset voivat maarata, etta pelaajat eivat saa sopia tasapelista ennen
tiettyd siirtomaaraa tai ollenkaan ilman tuomarin suostumusta.

b. Jos kilpailun erikoismaaraykset sallivat tasapelin sopimisen, seuraavat saannot patevat:

(1) Pelaaja voi niin halutessaan ehdottaa tasapelia suoritettuaan siirtonsa laudalla ja ennen
kellonsa pysayttamista. Muulla hetkella tehty tasapeliehdotus on silti pateva, mutta rikkoo sdéntta
11.5. Tasapelitarjoukseen ei voi asettaa ehtoja. Kummassakaan tapauksessa ehdotusta ei voi
perua ja se on voimassa, kunnes vastustaja hyvaksyy sen, hylkda sen suullisesti tai hylkéda sen
koskemalla nappulaa tarkoituksenaan siirtaa tai lyoda nappula, tai peli paattyy jollakin muulla
tavalla.

(2) Tasapelitarjous on molempien pelaajien merkittava pelipéytakirjaan symbolilla (=).

(3) Saantdjen 9.2 tai 9.3 perusteella esitetty tasapelivaatimus katsotaan myos
tasapeliehdotukseksi.

9.2. Peli on tasapeli, jos siirtovuorossa oleva pelaaja aiheellisesti niin vaatii, jos sama asema
vahintdan kolmannen kerran (ei valttamatta siirtojen toistolla):

a. on syntymassa laudalle, jos pelaaja ensin kirjoittaa siirron, jota ei voi vaihtaa, péytakirjaansa ja
sitten ilmoittaa tuomarille aikomuksensa tehdé kyseinen siirto, tai

b. on juuri esiintynyt ja vaatija on siirtovuorossa.

Kohdissa (a) ja (b) tarkoitetut asemat katsotaan samaksi, jos sama pelaaja on siirtovuorossa,
samanlaiset ja samanvariset nappulat ovat samoilla ruuduilla ja kaikkien nappuloiden
siirtomahdollisuudet ovat samat. Asemat eivat ole samat, jos

(1) sotilas olisi aikaisemmin voinut suorittaa ohestalyénnin.

(2) kuninkaalla tai tornilla oli oikeus linnoitukseen, mutta menetti sen myohemmin siirryttyaan.
Nappula menettaa mahdollisen oikeutensa linnoitukseen vasta, kun nappulaa on siirretty.

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

a. pelaaja merkitsee siirron, jota ei voi vaihtaa, péytakirjaansa ja ilmoittaa aikomuksensa tehda
siirron, joka johtaa tilanteeseen, jossa molempien pelaajien viimeksi tekemat 50 siirtoa ovat
sellaisia, ettei ole tehty sotilaan siirtoa eika lyontia, tai

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

9.4. Jos pelaaja koskee nappulaa sddnnon 4.3 mukaisesti, hAn menettda oikeutensa vaatia
tasapelia sdantojen 9.2 ja 9.3 perusteella silla siirtovuorollaan.

9.5. Jos pelaaja vaatii tasapelid sddnnon 9.2 tai 9.3 mukaan, han tai tuomari pysayttaa kellot (ks.
saannot 6.12.a ja 6.12.b). Pelaaja ei voi perua vaatimustaan.

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

b. Jos vaatimus todetaan vaaraksi, tuomari antaa vaatijan vastustajalle lisdaikaa kaksi minuuttia.
Taman jalkeen peli jatkuu. Jos vaatimus perustui tehtdvaksi aiottuun siirtoon, on tama siirto
suoritettava lukujen 3 ja 4 mukaisesti.

9.6 Jos toinen tai molemmat seuraavista tapahtuu, peli on tasapeli:

a. jos sama asema on toistunut sadnnosséa 9.2 b kerrotulla tavalla vahintdan viidesti perakkaisilla,
toistuvilla siirroilla.

b. molemmat pelaajat ovat tehneet 75 perakkaista siirtoa ilman yhtaan sotilaan siirtoa ja ilman
yhtaan lyontid. Jos viimeinen siirto tekee matin, se on etusijalla.

9.7. Peli on tasapeli, kun on paadytty sellaiseen asemaan, etta matin teko ei enaa ole mahdollista



millaan laillisella siirtosarjalla. Tama paattaa pelin valittémasti edellyttéden, ettd asemaan johtanut
siirto on luvun 3 ja sdantbjen 4.2 - 4.7 mukainen.

Luku 10: Pisteet

11.1. Elleivat kilpailun erikoismaaraykset toisin maaraa, pelaaja, joka voittaa pelin tai saa
luovutusvoiton, saa yhden (1) pisteen, pelaaja, joka haviaa pelin tai antaa luovutusvoiton, saa nolla
pistetta (0), ja pelaaja, joka pelaa pelinsé tasan, saa puoli (¥2) pistetta.

Luku 11: Pelaajien kayttaytyminen
11.1. Pelaajat eivat saa tehd& mitd&n mika pilaa shakin maineen.

11.2 Pelihuoneistolla tarkoitetaan pelitilaa, saniteettitiloja, kanttiinia, tupakointialuetta ja muita
tuomarin siihen maarittelemia alueita.

Pelitilalla tarkoitetaan paikkaa, jossa kilpailun pelit pelataan.

Vain tuomarin luvalla saa

a. pelaaja poistua pelihuoneistosta

b. siirtovuorossa oleva pelaaja poistua pelitilasta

c. henkild, joka ei ole pelaaja eika tuomari, paasta pelitilaan.

11.3.

a. Pelin kestaessa pelaajan on kiellettya kayttdd muistiinpanoja tai tietolahteita tai analysoida
mitdén pelid toisella shakkilaudalla.

b. Pelin kestdessa pelaajan on kiellettya tuoda pelihuoneistoon matkapuhelinta tai muuta
elektronista kommunikaatiolaitetta. Jos on ilmeistd, etta pelaaja on tuonut tallaisen laitteen
pelihuoneistoon, hdn havida pelinsd. Vastustaja voittaa pelin.

Kilpailun erikoismaarayksissa voidaan maarata muu, lievempi rangaistus.

Tuomari voi vaatia pelaajan vaatteita, laukkuja ja muita tavaroita tutkittaviksi kahden kesken.
Pelaajan tutkii tuomari tai hadnen valtuuttamansa henkild, jonka tulee olla samaa sukupuolta kuin
pelaaja. Jos pelaaja ei suostu naihin, tuomari toimii sadnnén 12.9 mukaan.

c. Tupakointi on sallittu ainoastaan tuomarin sille osoittamalla alueella.

11.4. Pelinsa paattaneita pelaajia pidetdén katsojina.

11.5. Vastustajan hairitseminen tai arsyttdminen milla tavalla tahansa on kiellettyd; tama kasittaa
my0s perusteettomat vaatimukset, perusteettomat tasapelin tarjoamiset ja meluldhteen tuominen
pelitilaan.

11.6. Minka tahansa saanttjen 11.1 - 11.5 osittainenkin rikkominen voi johtaa rangaistukseen
sdaannon 12.9 mukaisesti.

11.7. Pelaaja, joka toistuvasti kieltaytyy noudattamasta shakkisdantdja, voidaan tuomita
havinneeksi pelinsa. Tuomari paattaa, mika tulos vastustajalle maarataan.

11.8. Jos molemmat pelaajat syyllistyvat sdantojen rikkomiseen kohdan 11.7 mukaisesti, peli
tuomitaan havioksi kummallekin.

11.9. Pelaajalla on oikeus pyytaa tuomarilta selitysta shakkisadnndista.

11.10 Elleivat kilpailun erikoisméaaraykset toisin maaraa, pelaaja voi tehda valituksen tuomarin
padtoksesta myds sen jalkeen, kun han on allekirjoittanut pdytakirjan (katso sdantd 8.7).

Luku 12: Kilpailun tuomari (katso Esipuhe)



12.1. Tuomarin tehtéavana on valvoa, etta shakkisaantdja noudatetaan tarkasti.

12.2. Tuomarin on
. varmistettava reilu peli
. toimittava Kilpailun parhaaksi
. varmistettava, etta hyvat peliolot sailyvat
. varmistettava, ettd pelaajia ei hairita
. valvottava Kilpailun kulkua
pidettavéa erityistd huolta vammaisten ja sairaiden pelaajien eduista.
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12.3. Tuomarin on tarkkailtava peleja erityisesti silloin, kun pelaajilla on aikapula, pantava
taytantoon paatoksensa ja maarattava rangaistukset pelaajille silloin, kun tdmé on tarpeen.

12.4. Tuomari voi maaratd apulaisiaan valvomaan peleja, erityisesti kun moni pelaaja on
aikapulassa.

12.5. Tuomari voi antaa kummallekin pelaajalle lisdaikaa, jos jokin ulkoinen seikka on hairinnyt
pelia.

12.6. Tuomari ei saa puuttua peliin paitsi shakkisdéntbjen maaradamissa tapauksissa. Tuomatri ei
saa kertoa, montako siirtoa on pelattu paitsi saanndn 8.5 soveltamisessa tapauksessa, kun ainakin
toinen merkkilipuista on pudonnut. Tuomarin on myoés pidattaydyttdva huomauttamasta pelaajalle,
ettd tAman vastustaja on tehnyt siirron tai etta pelaaja ei ole painanut kelloaan.

12.7. Jos joku huomaa saantdjenvastaisuuden, han voi kertoa tasta vain tuomarille. Muiden pelien
pelaajat eivat saa puhua tai muuten puuttua peliin. Katsojat eivat saa puuttua peliin. Tuomari voi
poistaa hairion aiheuttajan pelihuoneistosta.

12.8. llman tuomarin valtuutusta matkapuhelimen tai muun kommunikaatiolaitteen kayttd on
kielletty kaikilta pelihuoneistossa ja tuomarin nimeamilla muilla sen laheisilla alueilla.

12.9. Tuomari voi kayttaa yhté tai useampia seuraavista rangaistuksista:

a. varoitus

b. ajan lisdaminen rikkomuksen tehneen pelaajan vastapelaajan jaljella olevaan aikaan

c. ajan vahentaminen rikkomuksen tehneen pelaajan jaljella olevasta ajasta

d. pelisté saavutettujen pisteiden lisd&dminen rikkomuksesta karsineelle pelissa jaossa olevaan
maksimipistem&araan asti

e. pelisté saavutettujen pisteiden vahentadminen rikkomuksen tehneelta

f. pelin havid (tuomari paattdd myds vastustajan tuloksen pelista)

g. ennalta méaéaritelty sakko

h. kilpailusta sulkeminen.




LIITTEET

Liite A. Nopea shakki

A.1 Nopealla shakilla tarkoitetaan pelid, jossa pelaajan on tehtava kaikki siirtonsa kiintedssa
ajassa, joka on enemman kuin 10 minuuttia, mutta vdhemman kuin 60 minuuttia pelaajaa kohti, tai
annettu aika + 60 kertaa lisaaika on enemman kuin 10 minuuttia, mutta vahemman kuin 60
minuuttia pelaajaa kohti.

A.2 Pelaajien ei tarvitse pitda poytakirjaa.

A.3 Normaalien shakkisaantojen kilpailusaannot patevat, mikali

a. yksi tuomari valvoo enintaan kolmea pelia ja

b. jokaisessa pelissa pitdd poytakirjaa tuomari tai hanen avustajansa, ja jos mahdollista,
elektronisesti

A.4 Muussa tapauksessa noudatetaan seuraavia saantéja:

a. Kun kumpikin pelaaja on tehnyt alkuasemasta kymmenen siirtoa,

(1) kellojen asetuksia ei voi endad muuttaa, paitsi jos asetukset vaikuttaisivat Kilpailun aikatauluun
haitallisesti

(2) ei vaatimusta nappuloiden virheellisen alkuaseman tai laudan virheellisen alkuasennon
korjaamiseksi voida tehda. Jos kuningas on alkuasemassa vaarassa ruudussa, linnoitus ei ole
mahdollinen. Jos torni on alkuasemassa vaarasséa ruudussa, silla ei voi linnoittautua.

b. Saantdjen vastainen siirto on loppuun suoritettu, kun pelaaja on painanut kelloaan. Jos tuomari
huomaa tdman, hanen tulee tuomita peli pelaajan havioksi, jos vastapelaaja ei ole tehnyt
seuraavaa siirtoaan. Jos tuomari ei puutu asiaan, vastapelaajalla on oikeus vaatia voittoa, jos han
ei ole tehnyt seuraavaa siirtoaan. Peli on kuitenkin tasapeli, jos asema on sellainen, etta
vastapelaaja ei voi tehda pelaajan kuninkaasta mattia milldan laillisella siirtosarjalla. Jos
vastapelaaja ei esitad vaatimusta eikd tuomari puutu asiaan, saantbjen vastainen siirto jda voimaan

ja peli jatkuu. Kun vastapelaaja on tehnyt seuraavan siirtonsa, saantdjen vastaista siirtoa ei ole
mahdollista korjata, elleivat pelaajat tastd keskendan sovi ilman tuomarin puuttumista asiaan.

c. Vaatiakseen voittoa ajalla vaatijan on pysaytettdva molemmat kellot ja kutsuttava tuomari
paikalle. Jotta vaatimus voidaan hyvaksya, on vaatijan merkkilipun oltava ylhaalla sen jalkeen, kun

kellot on pyséytetty. Peli on kuitenkin tasapeli, jos asema on sellainen, etta vaatija ei voi tehda
vastapelaajan kuninkaasta mattia millaan laillisella siirtosarjalla.

d. Jos tuomari huomaa molempien kuninkaiden olevan shakissa tai sotilaan olevan kauimmaisella
rivild alkuasemastaan, hdn odottaa, kunnes seuraava siirto on tehty. Jos laiton asema on tdméan
jalkeen edelleen laudalla, hdn tuomitsee pelin tasapeliksi.

A.5 Kilpailun erikoismaéaraykset maarittavat, kaytetaanko kilpailun aikana saantéa A.3 vai sdantéa
AA4.



Liite B. Pikashakki
Huom. Suomessa kaytetddn pikashakissa omia séaantoja.
B.1 Pikashakilla tarkoitetaan pelia, jossa pelaajan on tehtava kaikki siirtonsa kiintedssa ajassa,

joka on enintddn10 minuuttia pelaajaa kohti, tai annettu alkuaika + 60 x lisdaika on enintdan 10
minuuttia.

B.2 Kilpailusaantojen kohdissa 7 ja 9 mainitut aikarangaistukset ovat kahden minuutin sijasta yksi
minuutti.

B.3 Normaalien shakkisaantojen kilpailusaannot patevat, mikali

a. yksi tuomari valvoo vain yhté pelia ja

b. jokaisessa pelissa pitdd péytakirjaa tuomari tai hanen avustajansa, ja jos mahdollista,
elektronisesti

B.4 Muussa tapauksessa noudatetaan nopean shakin saantdjen kohtaa A.4.

B.5 Kilpailun erikoisméaaraykset maarittavat, kaytetadnko kilpailun aikana saantéd B.3 vai saantoa

B.4.



Liite C. Algebrallinen merkintatapa

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

Algebrallisen jarjestelman kuvaus
C.1. Tassa upseerilla tarkoitetaan muita nappuloita kuin sotilasta.

C.2. Upseerit merkitéaan lyhenteilld, yleensa alkukirjaimillaan, esim. K=kuningas, D=kuningatar,
T=torni, L=lahetti, R=ratsu.

C.3. Kunkin upseerin nimen lyhenteend pelaaja on oikeutettu kayttamaan sité kirjainta, joka on
yleisesti kaytetty hanen kotimaassaan. Esimerkiksi F=fou (lahetti ranskaksi), L=Loper (lahetti
hollanniksi). Painetuissa julkaisuissa suositellaan upseereille kuviomerkintaa.

C.4. Sotilailla ei kayteta alkukirjainta, vaan sotilaan tunnistuksena on nimenomaan alkukirjaimen
puuttuminen. Esimerkkeja: siirrot kirjoitetaan e5, d4, a5, ei seb, sd4, sab.

C.5. Kahdeksaa linjaa merkitaan kirjaimin a, b, c, d, e, f, g ja h vasemmalta oikealle valkeiden nap-
puloiden puolelta.

C.6. Kahdeksan rivia numeroidaan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7 ja 8 valkean ensimmaisesta rivista alkaen.
(Alkuasemassa valkeat nappulat ovat ensimmaisella ja toisella rivilla, mustat seitseméannella ja
kahdeksannella rivilla.)

C.7. Jokainen 64 ruudusta on siten muuttumattomasti kirjaimen ja numeron yhdistelman maaritte-
lema.

a b ¢ d e f g h

N W A OO N
N w000 N

a b ¢ d e f g h

C.8. Kukin siirto merkitdan (a) nappulan nimen lyhenteelld ja (b) silla ruudulla johon nappula siirtyy.
(a):n ja (b):n valissa ei kayteta viivaa. Esim. Leb, Rf3, Td1.
Sotilaan osalta merkitdén vain se ruutu, johon sotilas siirtyy. Esim. €5, d4, a5.

C.9. Jos upseeri lyo, voidaan lisata x (a):n ja (b):n valiin. Esim. Lxe5, Rxf3, Txd1. Katso myds
saanto C.10.

Jos sotilas ly6, merkitdan saapumisruudun lisaksi myds sotilaan [&htéruudun linjaa osoittava
kirjain, ja saapumisruudun eteen voidaan lisatd x. Esim. dxe5, gxf3, axbb.
Ohestalyodntitapauksessa merkitaan sotilaan todellinen saapumisruutu, ja siirron perdan voidaan
lisata o.l. (tai e.p.). Esim. exd6 o.l. (e.p.).



C.10. Jos kaksi samanlaista nappulaa voi siirtyd samaan ruutuun, siirtyva nappula osoitetaan seu-
raavasti:

1 jos molemmat ovat samalla rivilla, (a) nappulan lyhenteelld ja (b) [&ht6linjan kirjaintunnuksella ja
(c) saapumisruudulla.

2 jos nappulat ovat samalla linjalla, (a) nappulan lyhenteelld, (b) lahtéruudun rivinumerolla ja (c)
saapumisruudulla.

Jos nappulat ovat eri linjoilla ja riveilla, tapa 1 on suositeltavampi.

Esimerkkeja

a. Jos kaksi ratsua sijaitsee ruuduissa g1 ja el ja toinen niista siirtyy ruutuun f3, merkitdan joko
Rgf3 tai Ref3.

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

c. Jos kaksi ratsua sijaitsee ruuduissa h2 ja d4 ja toinen niista siirtyy ruutuun f3, merkitdén joko
Rhf3 tai Rdf3.

4. Jos ruudussa f3 tapahtuu lyonti, edella edelld olevat merkintatavat ovat silti kayttdkelpoisia,
mutta X voidaan lisatd: (1) Rgxf3 tai Rexf3, (2) R5xf3 tai R1xf3, (3) Rhxf3 tai Rdxf3.

C.11. Kun sotilas korottuu, merkitdan todellinen sotilaan siirto, jonka peraan merkitdan korotetun
nappulan lyhenne, esim. d8D, exf8R, blL, g1T.

C.12. Tasapelitarjous merkitaan symbolilla (=).

C.13. Lyhenteita:

0-0 = linnoittuminen tornin h1 tai h8 kera (lyhyt linnoitus)
0-0-0 = linnoittuminen tornin al tai a8 kera (pitk& linnoitus)
X = lyo,

+ = shakki,

++ tai X = matti

e.p. tai o.l. ohestalyonti

Viimeiset nelja ovat valinnaisia.

Esimerkkipeli: 1. e4 e5 2. Rf3 Rf6 3. d4 exd4 4. e5 Re4 5. Dxd4 d5 6. exd6 o.l. Rxd6 7. Lg5 Rc6 8.
De3+ Le7 9. Rbd2 0-0 10. 0-0-0 11. Kb1 (=)

Tai: 1. e4 e5 2. Rf3 Rf6 3. d4 ed4 4. e5 Re4 5. Dd4 d5 6. ed6 Rd6 7. Lg5 Rc6 8. De3 Le7 9. Rbd2
0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Kbl (=)



Liite D. Sdannot sokeiden ja nakbvammaisten peleihin

D.1 Turnausjohtajilla on neuvoteltuaan tuomarin kanssa oltava valta soveltaa seuraavia s&aantoja
paikallisten olojen mukaan. Kilpailushakissa nakevan ja nakdvammaisen (virallisesti sokean)
valisessa pelissa voi kumpi tahansa pelaajista vaatia kahden laudan kayttamista; nakeva pelaaja
kayttaa normaalia lautaa, nakdvammainen erikoisvalmisteista lautaa.

Erikoisvalmisteisen laudan tulee tayttda seuraavat vaatimukset:

a. laudan koon tulee olla vahintaan 20x20 cm

b. mustien ruutujen tulee olla hieman korotetut

C. varmistussyvennys on oltava joka ruudussa

Nappuloiden tulee tayttdd seuraavat vaatimukset:

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

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

D.2 Peli pelataan seuraavien maaraysten mukaan:

1. Siirrot on ilmoitettava selkeasti, vastustajan on toistettava siirto ja tehtéava se omalla laudallaan.
Sotilasta korottaessaan pelaajan taytyy ilmoittaa, miksi nappulaksi sotilas korotetaan. limoitusten
saamiseksi mahdollisimman selkeiksi suositellaan seuraavien nimien kayttéa vastaavien kirjaimien
asemesta, kaytetaan algebrallista merkintatapaa.

A-Anna

B-Bella

C-Cesar

D-David

E-Eva

F-Felix

G-Gustav

H-Hector

Ellei tuomari toisin paata, rivit valkeasta mustaan ilmoitetaan saksalaisin numeroin
1-eins

2-zwei

3-drei

4-vier

5-flnf

6-sechs

7-sieben

8-acht

Linnoitus ilmoitetaan ‘Lange Rochade’ (pitkan linnoituksen saksankielinen nimi) ja ‘Kurze Rochade
(Iyhyen linnoituksen saksankielinen nimi).
Nappuloiden nimet ovat Konig, Dame, Turm, Laufer, Springer ja Bauer.

2. Nakévammaisen pelaajan laudalla nappula katsotaan kosketetuksi, kun se on otettu pois
varmistussyvennyksesta.

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 taméan jalkeen kaynnistetaan vastustajan kello.

4. Kohtien 2. ja 3. osalta nékevan pelaajan kohdalla sovelletaan normaaleja saantoja.
5. Nakévammaisen on sallittua kayttaa erikoisrakenteista shakkikelloa. Siinéd tulee olla seuraavat

ominaisuudet:
a. Kellotaulu, jossa on vahvat viisarit, jokaisen viiden minuutin tulee olla merkitty kohopisteella ja



jokaisen 15 minuutin kahdella kohopisteella.

b. Helposti tunnettava merkkilippu. On huolehdittava siita, etta merkkilippu ei esta pelaajaa
tuntemasta minuuttiviisaria tdyden tunnin viiden viimeisen minuutin aikana.

c. Vaihtoehtoisesti toiminto, joka ilmoittaa tehtyjen siirtojen lukumaarén d&neen nakdvammaiselle

pelaajalle.

6. Nakbvammaisen on pidettava poytakirjaa joko normaalisti tai sokeainkirjoituksella tai
nauhoitettava siirrot nauhurilla.

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

8. Jos pelin kestaesséa laudoille syntyy erilaiset asemat, on asemat korjattava tuomarin avulla ja
molempien pelaajien poytakirjoilla. Jos pelipdytakirjat tasmaavat, pelaajan, joka on kirjoittanut
oikean siirron, mutta tehnyt vaaran siirron, on korjattava asema vastaamaan pelipéytakirjaa.

Jos kay niin, etta myos pelipoytakirjat poikkeavat toisistaan, on palattava tilanteeseen, mihin asti
poytakirjat tAsmaavat. Tuomarin tulee korjata kellojen osoitukset vastaavasti.

9. Nakévammaisella pelaajalla on oikeus kayttaa avustajaa, jolla on seuraavat velvollisuudet tai
0sa niista:

a. tehdd kumman tahansa pelaajan siirrot vastustajan laudalla

b. ilmoittaa molempien pelaajien siirrot

c. pitdd nakévammaisen pelaajan poytakirjaa ja kdynnistdd hénen vastustajansa kello (muistaen
kohdan 3.c)

d. ilmoittaa pyynndsta nakdvammaiselle pelaajalle tehtyjen siirtojen maaran ja molempien
pelaajien kayttaman ajan

e. vaatia pelin voittoa, kun vastustaja on ylittdnyt aikana ja huomauttaa valvojalle ndkevan pelaajan
tekemasté kosketuksesta

f. suorittaa tarpeelliset toimenpiteet pelin keskeytyessa.

10. Jos nakévammainen pelaaja ei kayta avustajaa, voi nakeva pelaaja kayttda avustajaa, joka
suorittaa kohdissa 9 (a) ja (b) mainitut velvollisuudet.



Liite E. Ohjeitatilanteeseen, jossa peli pitda keskeyttaa

E.1.a. Jos peli ei paaty sille varatun ajan paattyessa, siirtovuorossa olevan pelaajan on tehtava
siirtonsa yksiselitteisella merkintatavalla poytékirjaansa, pantava oma ja vastustajan poytakirja
kirjekuoreen, suljettava kirjekuori ja vasta sitten pysaytettava kellot. Niin kauan kun pelaaja ei ole
pysayttanyt kelloja, hanella sailyy oikeus muuttaa kuorisiirtoa. Jos sen jalkeen, kun tuomari on
kehottanut pelaajaa tekemaan kuorisiirron, pelaaja tekee siirron laudalla, pelaajan on merkittéava
sama siirto poytakirjaan kuorisiirtonaan.

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

E.2. Kuoren paalle on merkittava:

a. pelaajien nimet

b. asema juuri ennen kuorisiirtoa

c. kummankin pelaajan kayttdma aika

d. kuorisiirron tehneen pelaajan nimi

e. kuorisiirron jarjestysnumero

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

E.3. Tuomari on vastuussa keskeytyskuoren paalle merkitysta tiedosta ja keskeytyskuoren
turvallisesta sailytyksesta.

E.4. Jos pelaaja tarjoaa tasapelia sen jalkeen, kun hédnen vastustajansa on tehnyt kuorisiirron,
tarjous on voimassa kunnes vastustaja on joko hyvaksynyt tai hylannyt sen shakkisaantojen
kohdan 9.1 mukaisesti.

E.5. Kun pelia jatketaan, asema juuri ennen kuorisiirtoa asetetaan laudalle, ja kummankin pelaajan
ennen keskeyttamista kayttdmat ajat asetetaan kelloihin.

E.6. Jos ennen pelin jatkamista peli on sovittu tasapeliksi tai jompikumpi pelaajista ilmoittaa
tuomarille luovuttavansa, peli paattyy tahan.

E.7. Kuori avataan vasta, kun kuorisiirtoon vastaava pelaaja on lasna.

E.8. Paitsi saanttjen 5, 6.9, 9.6 ja 9.7 tarkoittamissa tapauksissa, kuorisiirron tehnyt pelaaja haviaa
pelinsa, jos hanen tekemansa kuorisiirto on:

a. epaselva, tai

b. merkitty sellaisella tavalla, ettei sen todellista merkitysta saada selville, tai

c. on laiton.

E.9. Sovitulla pelin jatkamishetkella

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

b. Jos kuorisiirtoon vastaava pelaaja on poissa, hanen kellonsa kaynnistetaan. Kun han saapuu,
han voi pysayttaa kellonsa ja kutsua tuomarin luokseen. Tallin kuori avataan ja kuorisiirto
pelataan laudalla, minka jalkeen hanen kellonsa kaynnistetdan uudelleen.

c. Jos kuorisiirron tehnyt pelaaja on poissa, hénen vastapelaajallaan on oikeus merkitd siirtonsa
poytakirjaan, sulkea poytékirjansa kuoreen, pysayttaa kellonsa ja kdynnistaa poissa olevan
pelaajan kello sen sijaan, etté tekisi siirtonsa tavalliseen tapaan. Tassa tapauksessa kuori
annetaan tuomarille sailytettavaksi ja avataan poissa olevan pelaajan saavuttua.

E.10. Pelaaja, joka saapuu enemmaén kuin turnaukselle méaaritellyn mydhastymisajan verran
myohassa kuoripelid jatkettaessa, havida pelin, ellei tuomari paaté toisin. Kuitenkin jos kuorisiirto
on johtanut pelin paattymiseen, tama tulos patee mydhastymisestd huolimatta.




E.11. Jos kilpailun erikoismaaraykset maarittelevat myoéhastymisajaksi muun kuin nollan,
noudatetaan seuraavaa: Jos kumpikaan pelaaja ei alunperin ole paikalla, kuorisiirtoon vastaava
pelaaja menettaa kaiken kuluneen ajan saapumiseensa asti, elleivat kilpailun erikoismaaraykset
muuta maaraa tai tuomari toisin paata.

E.12.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 mitatéitava ja uusi peli pelattava.

E.13. Jos pelia jatkettaessa on kaytetty aika asetettu vaarin jompaankumpaan kelloon ja jos
jompikumpi pelaaja huomauttaa tastéa ennen ensimmaisen siirtonsa tekemista, on virhe korjattava.
Jos virhetta ei korjata, peli jatkuu ilman korjausta, ellei tuomari paéata toisin.

E.14. Jatkoistunnon kesto maaraytyy seinakellon mukaan niin, ettd alkuhetki on ennalta ilmoitettu.



Liite F. Shakki960 sdannot

F.1. Ennen Shakki960 -pelin alkua nappulat asetetaan sattumanvaraisesti, kuitenkin tiettyjen
saantojen rajoissa. Taman jalkeen pelid pelataan kuten normaalia shakkia. Erityisesti nappulat
siirtyvat samalla tavalla ja kummankin pelaajan tavoitteena on saattaa vastustajan kuningas
mattiin.

F.2. Alkuaseman vaatimukset

Shakki960 -pelin alkuaseman tulee noudattaa tiettyja saantdja. Valkean sotilaat sijoitetaan toiselle
riville kuten normaalissa shakissa. Muut nappulat sijoitetaan sattumanvaraisesti ensimmaiselle
riville seuraavin rajoituksin:

a. kuningas sijoitetaan kahden tornin valiin.

b. l&hetit sijoitetaan erivarisille ruuduille.

€. mustat nappulat sijoitetaan vastapaata valkeita nappuloita.

Alkuasema voidaan luoda tietokoneohjelmalla tai kayttaen arpakuutiota, kolikkoa, kortteja jne.

F.3. Linnoitussaannot Shakki960 -pelissa

a. Shakki960-pelissa kumpikin pelaaja voi linnoittua kerran, siirto on mahdollisesti seka kuninkaan
etta tornin siirto yhtena siirtona. Kuitenkin tarvitaan normaalin shakin saantéjen tulkintoja
linnoituksen tekemiseen, koska normaalin shakin sdannot olettavat kuninkaan ja tornin sijaintien
olevan sellaisia, jotka eivat useinkaan tule kysymykseen Shakki960 -pelissa.

b. Miten linnoitutaan

Shakki960-pelissa linnoitusta edeltéavasta kuninkaan ja tornin asemasta riippuen linnoitus tehdaan
yhdella seuraavista neljasta tavasta.

1. Kahden siirron linnoitus: samalla vuorolla tehdaan kuninkaan siirto ja tornin siirto.

2. Paikkojen vaihto -linnoitus. vaihdetaan kuninkaan ja tornin paikat keskenaan.

3. Ainoastaan kuninkaan siirto -linnoitus. tehdaan siirto ainoastaan kuninkaalla.

4. Ainoastaan tornin siirto -linnoitus. tehd&én siirto ainoastaan tornilla.

Suositus

1. Jos ihmispelaaja suorittaa linnoituksen fyysisella pelilaudalla, suositellaan, etta kuningas
siirretdan laudan ulkopuolelle lahimmaéksi lopullista asemaansa, torni siirretaan sitten lopulliselle
paikalleen, ja sitten kuningas asetetaan lopulliselle ruudulleen.

2. Linnoituksen jalkeen tornin ja kuninkaan lopulliset paikat ovat tasmalleen samat kuin ne olisivat
normaalissa shakissa.

Selvennys

Siten c-puolen linnoituksen (merkitddn 0-0-0 ja kutsutaan normaalissa shakissa kuningatarsivustan
linnoitukseksi) jalkeen kuningas on c-ruudulla (c1 valkeilla ja ¢8 mustilla) ja torni d-ruudulla (d1
valkeilla ja d8 mustilla); g-puolen linnoituksen (merkitéén 0-0 ja kutsutaan normaalissa shakissa
kuningassivustan linnoitukseksi) jalkeen kuningas on g-ruudulla (g1 valkeilla ja g8 mustilla) ja torni
f-ruudulla (f1 valkeilla ja f8 mustilla).

Huomautuksia

1. Vaarinkasityksien valttamiseksi voi olla hyodyllista ilmoittaa: "Aion linnoittua” ennen linnoitusta.
2. Joissakin alkuasemissa kuningas tai torni (muttei kumpikin) voi olla likkumatta linnoituksessa.
3. Joissakin alkuasemissa linnoitus voi tapahtua ensimmaisessa siirrossa.

4. Kaikkien ruutujen kuninkaan alkuruudun ja lopullisen ruudun (lopullinen ruutu mukaanlukien)
valilla ja tornin alkuruudun ja lopullisen ruudun (lopullinen ruutu mukaanlukien) valilla on oltava
vapaana lukuunottamatta kuninkaan ja linnoitukseen osallistuvan tornin alkuruutuja.

5. Joissakin alkuasemissa jotkin ruudut voivat olla varattuja linnoituksen aikana, vaikka niiden tulisi
olla vapaita normaalissa shakissa. Esimerkiksi c-puolen linnoituksen (0-0-0) jalkeen on mahdol-
lista, ettd a-, b- ja/tai e-ruudut ovat edelleen varattuja, ja g-puolen linnoituksen (0-0) jalkeen, on
mahdollista, ettd e- ja/tai h-ruutu ovat varattuja.



Liite G: "Pikapeliloppuiset pelit"
G.1 "Pikapeliloppu” on pelin loppuvaihe, jossa pelin loput siirrot on pelattava rajatussa ajassa.
G.2 Ennen kilpailun alkua on ilmoitettava, onko tama liite voimassa vai ei.

G.3 Tama liite koskee vain normaalia ja nopeaa shakkia ilman siirtokohtaista lisdaikaa, ei
pikashakkia.

G.4 Jos siirtovuorossa olevalla pelaajalla on aikaa jaljella vihemmaéan kuin kaksi minuuttia, han voi

pyytaa aikaviivetavan tai kumuloituvan ajan ottamista kayttéoén molemmille pelaajille, jos se on
mahdollista. Lisdaika on viisi sekuntia siirtoa kohti. Pyyntdon liittyy tasapelitarjous. Jos tarjous
hylataan ja tuomari suostuu pyyntdon, kelloon asetetaan uusi asetus; vastapelaajalle annetaan
kaksi minuuttia lisdé aikaa, ja pelia jatketaan.

G.5. Jos saantda G.4 ei kayteta ja siirtovuorossa olevalla pelaajalla on aikaa jaljella vahemman
kuin kaksi minuuttia, han voi vaatia tasapelia ennen merkkilippunsa putoamista. Hanen on
kutsuttava tuomari, ja han voi pysayttaa kellot (ks. saantt 6.12.b). Vaatimuksen perusteena voi
olla, ettd vastustaja ei voi ja/tai ei yritd voittaa "normaalein keinoin".

a. Jos tuomari toteaa, ettei vastapelaaja yritd voittaa pelia normaalein keinoin tai etta peli ei ole
voitettavissa normaalein keinoin, han maaraa pelin tasapeliksi. Muussa tapauksessa han lykkaa
paatostaan tai hylkaa vaatimuksen.

b. Jos tuomari lykk&a paatostaan, vastapelaajalle voidaan antaa kaksi minuuttia lisda aikaa, ja peli
jatkuu, mikali mahdollista tuomarin valvonnassa. Tuomari tekee paattksensa mydhemmin pelin
kestaessa tai mahdollisimman nopeasti sen jalkeen, kun jompikumpi merkkilippu on pudonnut.
Tuomari paattaa pelin tasapeliksi, mikali han toteaa, etta aikansa ylittdneen pelaajan vastapelaaja
ei voi voittaa normaalein keinoin tai etta han ei tehnyt riittdvaa yritysta voittaakseen pelin
normaalein keinoin.

c. Jos tuomari hylk&d vaatimuksen, vaatijan vastapelaajalle annetaan kaksi minuuttia lisdé aikaa.

G.6 Jos tuomari ei ole lasna pelipaikalla, noudatetaan seuraavia sdantgja:

a. Jos pelaajalla on aikaa jaljella vahemman kuin kaksi minuuttia, han voi vaatia tasapelid ennen
merkkilippunsa putoamista. Peli paattyy tahan.

Pelaaja voi esittaa vaatimuksensa silla perusteella, etta

(1) vastapelaaja ei voi voittaa peli& normaalein keinoin, ja/tai

(2) vastapelaaja ei ole yrittanyt voittaa pelia normaalein keinoin.

Tapauksessa (1) pelaajan on merkittava loppuasema muistiin, ja hanen vastustajansa on
todennettava asema.

Tapauksessa (2) pelaajan on merkittava muistiin loppuasema ja toimitettava ajan tasalla oleva
poytakirja. Vastustajan on todennettava seka poytakirja etta asema.

b. Vaatimus siirretdén tahan tarkoitukseen nimetylle tuomarille.



