FIDEN VERKKOSHAKKISAANNOT

Saantosuomennoksen esittely

Alla oleva teksti on Kansainvalisen Shakkiliiton (FIDEN) verkossa pelattavia shakkikilpailuja koskevien
sdéntbjen suomennos.

Tama teksti sisaltad aluksi yleisia maarayksia Internet-verkossa toimivien shakkipalvelimien avulla
pelattavasta shakista ja sen jossain méarin toisistaan poikkeavista toteutuksista. Padosa tekstista koskee kahta
erimuotoista tapaa jarjestéa shakkipalvelimien avulla valvottuja kilpailuja. Nama ovat etdvalvottu kilpailu
(Osa 111 a) ja paikallistakin valvontaa k&yttava hybridikilpailu (Osa 111 b).

Myads verkkopelaamisessa mahdollisesti esiintyvaan huijaukseen, sen véalttdmiseen, havaitsemiseen ja
rankaisemiseen kiinnitetddn paljon huomiota. Néita asioita koskevat kohdat, erityisesti Liite I, ovat FIDEn
Reilun Pelin toteutustapoja koskevia maarayksia, jotka eivét kaikilta osin sovellu Suomessa kéytettaviksi.
Suomessa vastaavia madrayksié sisaltavat Suomen Shakkiliiton Eettinen s&é&dnnosto ja Kurinpitoméaaréaykset.

Verkkoshakkikilpailuissa pelattavien pelien siséllyttdminen vahvuuslukulaskentaan on tdman tekstin
julkaisuajankohtana (helmikuu 2021) seuraava:

- FIDE sallii hybridishakkikilpailun ottamisen FIDEn vahvuuslukulaskentaan, mutta vain erillisen, FIDEn
Korotustoimikunnalle esitetyn tarkan anomuksen perusteella.

- Selolaskennan osalta tasta asiasta ei ole tehty paatosta.

Johdanto

FIDEnN verkkoshakkiséantdjen on tarkoitus kattaa kaikki Kilpailut, joissa pelaajat kayttavét virtuaalista
shakkilautaa ja valittavat siirtonsa Internetin kautta.

Néiden sdanttjen on tarkoitus olla identtiset FIDEn shakkisééntdjen ja FIDEnN vastaavien kilpailumaaraysten
kanssa kaikissa mahdollisissa kohdissa. Ne ovat tarkoitetut pelaajien ja tuomareiden kayttéén FIDEN
virallisissa kilpailuissa seké kilpailuissa kaytettavien pelipalvelinten teknisiksi maarityksiksi.

N&ma séannot eivat voi kattaa kaikkia mahdollisia tilanteita, joita Kilpailussa voi esiintya,

mutta tuomarin, jolla on tarpeellinen péatevyys, terve arvostelukyky ja objektiivisuus, tulisi kyeta paatymaan
oikeaan ratkaisuun néiden sédénttjen tuntemuksen perusteella.

Osa I: Pelin perussaannot

Luku 1: FIDEnN shakkisaantojen soveltaminen

1.1. L&hishakkia koskevien FIDEnN shakkisaant6jen Pelisdédnnoét-osan lukua 1 (Shakkipelin luonne ja
tarkoitus), luvun 2 (Nappuloiden asema shakkilaudalla) kohtia 2.2 — 2.4 seka lukua 3 (Nappuloiden
liikkuminen) kaytetaan sellaisinaan.

1.2 FIDEn shakkisééntojen Pelisddnnot-osan luvun 2 kohta 2.1 korvataan néiden sééntdjen kohdalla 3.1.

1.3. FIDEnN shakkis&ant6jen Pelisdédnndét-osan luvut 4 ja 5 korvautuvat ndiden sédéntdjen luvuilla 3 ja 5.



Osa Il: Verkkoshakin saannot

Luku 2: Pelipalvelin

2.1 Verkkoshakkia pelataan virtuaalisella shakkilaudalla.
2.2 Virtuaalista shakkilautaa hallinnoi pelipalvelin, joka yleensa on sovellus tai verkkosivu.
2.3. Pelisiirtojen listan tulee olla nakyvissa seka tuomarille ettd kummallekin pelaajalle koko pelin ajan.

2.4 Kukin pelaaja on vastuussa siitd, ettd han on tutustunut pelipalvelimen ominaisuuksiin ja
toimintatapoihin.

Luku 3: Nappuloiden siirtdminen virtuaalisella shakkilaudalla

3.1 Virtuaalinen shakkilauta muodostuu 64 ruudun muodostamasta 8x8-ruudukosta, jossa ruudut ovat
vuorotellen vaaleita (“valkeat ruudut”) ja tummia (“mustat ruudut”). Shakkilaudan oikeanpuoleisen
alakulman ruutu on valkea.

3.2 Siirrot tehd&an virtuaalisella shakkilaudalla kayttaen pelilaitetta eli esim. hiirell& varustettua tietokonetta
tai tablettia.

3.3 Pelipalvelimen tulee hyvéksyé vain lailliset siirrot.

3.4 Siirtovuorossa olevan pelaajan tulee voida kayttaa mita tahansa pelipalvelimella mahdollista tapaa
suorittaa siirtonsa.

3.5. Pelipalvelimen tulee antaa siirron suorittamiseen ainakin mahdollisuus osoittaa nappulan 1&hto- ja
tuloruutu.

3.6 Seuraavia lisamahdollisuuksia voi olla pelaajan valittavissa kayttoon:

a) Riped siirto: pelkén tuloruudun valinta, kun siihen ruutuun voi siirtya vain yksi nappula.

b) Ennakkosiirto: pelaaja voi valita siirtonsa jo ennen kuin vastapelaaja on tehnyt oman siirtonsa. Siirto
suoritetaan automaattisesti valittomana vastauksena vastapelaajan siirtoon.

¢) Automaattinen kuningattareksi korottaminen: pelaaja voi maarété pelipalvelimen suorittamaan sotilaan
korottamisen kuningattareksi kysymatta pelaajan upseerivalintaa.

3.7 Kaikki siirrot ja kellonajat kunkin siirron jalkeen Kirjautuvat automaattisesti pelipalvelimelle ja ne ovat
kummankin pelaajan nghtévissa.

3.8 Pelaajalle, joka ei kykene siirtaméan nappuloita, voidaan sallia tuomarin hyvaksyma avustaja taté varten.

Luku 4: Virtuaalinen shakkikello

4.1. “Virtuaalinen shakkikello” tarkoittaa pelipalvelimen yllépitdmid kummankin pelaajan aikandytdissa
nékyvié jaljell& olevan peliajan ndyttoja.

4.2. Kun pelaaja on tehnyt siirtonsa shakkilaudalla, hdnen kellonsa pyséahtyy automaattisesti ja vastustajan
kello kdynnistyy.



4.3 Jos pelaajan yhteys pelipalvelimeen katkeaa pelin aikana niin hanen kellonsa pitaa jaada edelleen
kaymaan.

4.4. Kummankin pelaajan pitéa suorittaa loppuun vahimméaismaara siirtoja annetussa ajassa, joka voi sisaltaa
siirtokohtaisen aikalisan. Kilpailun erikoisméaaraykset maarittavat ndma ajat etukateen.

4.5 Jos pelaaja ei suorita etukdteen méaaréattya siirtomaarad loppuun annetussa ajassa niin han haviaa pelinsa.
Peli paattyy kuitenkin automaattisesti tasapeliin, jos asema on sellainen, ettd vastustaja ei voi saattaa
vastapelaajan kuningasta mattiin milladn mahdollisella sarjalla laillisia siirtoja.

Luku 5: Pelin paattyminen

5.1 Pelin voittaa pelaaja, joka on saattanut vastustajan kuninkaan mattiin.

5.2 Pelin voittaa pelaaja, jonka vastustaja ilmoittaa luovuttaneensa pelin painamalla pelilaitteen ’luovutan”
nappia tai jollain muulla pelipalvelimen tarjoamalla menetelmélla.

5.3 Pelaaja voi tarjota tasapelia milla tahansa pelipalvelimen tarjoamalla menetelmélla.
Tasapelitarjousta ei voi peruuttaa, ja se pysyy voimassa, kunnes vastustaja hyvaksyy sen, hylkaa sen
pelaamalla siirron tai kun peli paattyy jollain muulla tavalla.

5.4 Peli paattyy automaattisesti tasan, kun:

5.4.1 sama asema esiintyi kolmannen kerran (Shakkis&anttjen kohdan 9.2.2 kuvauksen mukaisesti);

5.4.2 siirtovuorossa oleva pelaajalla ei ole mitaan laillista siirtoa eika hanen kuninkaansa ole shakissa. Pelin
sanotaan paattyneen pattiin;

5.4.3 on paadytty sellaiseen asemaan, jossa kummankaan pelaajan ei ole mahdollista saattaa vastustajan
kuningasta mattiin millaan laillisella siirtosarjalla;

5.4.4 Kumpikin pelaaja on suorittanut loppuun viimeiset 50 siirtoa siten, ettd niihin ei sisally yhtaan sotilaan
siirtoa eiké lyontia.

Osa I11: Verkossa pelattavien Kkilpailujen maaraykset

Luku 6: Kilpailutyypit

6.1. Verkkokilpailuja voidaan pelata seuraavissa muodoissa:

6.1.1 “Verkkokilpailu”-tapahtuma ilman erityisté pelaajien valvontaa, mahdollisesti pelipalvelimen
automatisoimana ilman tuomarin valvontaa. ”Verkkokilpailu” on Internetissé pelattavien shakkipelien

vapaamuotoisin kuvaus. Téllaisten tapahtumien méaraykset ovat pelipalvelimien asettamia.

6.1.2 “Valvottu verkkoshakkikilpailu” on kilpailu, jossa tuomari etayhteydelld valvoo pelaajia (katso osaa III

a).

6.1.3 “Hybridishakkikilpailu” on tapahtuma, jossa paikalliset tuomarit valvovat pelaajia pelipaikoilla heidan
pelatessaan verkossa (katso osaa 11 b).

6.2 Kilpailun erikoisméaéardysten tulee kertoa, mita kohdassa 6.1 mainittua kilpailumuotoa kaytetaan.



Luku 7: Tuloslaskenta

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

7.2 Pelisté annettava yhteispistemé&aré ei voi milloinkaan ylittaa sité suurinta pisteméaaréa, joka normaalisti

pelistd annetaan. Yksittdiselle pelaajalle annettavan pistemadaran on oltava jokin pelistd normaalisti
annettavista pistemaaristd, joten esimerkiksi tulos % - ¥ ei ole sallittu.

Osa Il a: Valvottujen verkkoshakkikilpailujen saannot
Luku 8: Yleiset jarjestelyt

8.1 "Pelihuoneistolla” tarkoitetaan “pelitilaa” ja saniteettitiloja. Pelitilaksi maaritelladn se huone, jossa
pelaaja tekee siirtonsa. Kilpailun erikoismaérayksissa voidaan vaatia, ettd pelitilaa valvotaan kameroin.

8.2 Kukaan muu kuin pelaaja ei saa olla pelitilassa ilman tuomarin lupaa.
8.3 Peliin kéytettavissa olevan ajan maaritys ja sen toteutustapa tulee kertoa kilpailun erikoismaarayksissa.

8.4 Jos pelipalvelin sallii nappuloiden siirtdmisen kohdan 3.3 vastaisesti (eli laittomat siirrot), kilpailun
erikoismaaraysten pitaa kertoa, miten sellaisia séantdjenvastaisuuksia késitellaan.

8.5 Sallittu myohé&stymisaika tulee méadritelld etukateen kilpailun erikoismé&arayksissa. Jos myohastymisaikaa
ei ole madritelty, se on nolla. Jos kilpailun erikoisma&réykset méaarittelevat myohastymisajan muuksi kuin
nollaksi ja jos kumpikaan pelaaja ei ole paikalla pelin alkuhetkelld, valkeilla pelaava menettaa kaiken ajan
siihen asti, kunnes han saapuu paikalle, elleivat kilpailun erikoismaaraykset maéraa tai tuomari paata toisin.

8.6 Pelipalvelimen taytyy kirjata tasapelitarjous sen pelisiirron jalkeen, jonka yhteydessé tarjous on tehty.

Luku 9: Pelaajien kayttaytyminen

9.1 Pelaajat eivét saa tehda mitdén sellaista, joka pilaisi shakin maineen, mukaan luettuna pelaajan tapa
kayttaytya kameroiden edessa.

9.2 Kunkin pelaajan tulee kirjautua pelipalvelimelle hyvaksytylla pelilaitteella paastakseen pelaamaan
pelidan.

9.3 Kunkin pelaajan tulee kéayttada henkilokohtaista tilidén pelatessaan kilpailupelejé pelipalvelimella.

9.4 Pelaajan taytyy olla asianmukaisesti vaatetettu, kun h&n nakyy kameralle. Hanen tulee myds noudattaa
kilpailun vaatetusmaéarayksié, jos sellaisia on.

9.5 Pelin aikana pelaaja saa poistua pelialueelta tai pelihuoneistosta vain tuomarin luvalla.

9.6 Pelin kestéessa pelaajat eivat saa kayttad mitddn muuta elektronista laitetta kuin omaa pelilaitettaan eiké
muistiinpanoja, tietoldhteita tai neuvoja eivétka saa analysoida mitaéan pelia toisella shakkilaudalla.

9.7 Pelaajat eivét saa kéayttad kuulokkeita korvissaan eika niiden paalla pelin aikana.



9.8.1 Pelin kestdessa pelaajalla ei saa olla mukanaan pelihuoneistossa mitaan elektronista laitetta, jota
tuomari ei ole erikseen hyvaksynyt.

Kilpailun erikoismaaraykset voivat kuitenkin sallia téllaisten laitteiden séilyttdmisen hyvin lahelld pelialuetta
vain apuna varayhteyden saamiseksi internetiin.

9.8.2 Jos on ilmeistd, ettd pelaajalla on mukanaan kielletty laite pelihuoneistossa, han haviaé pelinsa.
Vastustaja voittaa pelin. Kilpailun erikoismaarayksissé voidaan madratd muu, lievempi rangaistus.
Padtuomari voi myds paattaa sulkea pelaajan kilpailusta.

9.8.3 Tuomari voi vaatia pelaajaa ndyttdmaan vaatteensa, laukkunsa, pdydén tai kaapin laatikoiden sisallon ja
muita kohteita. Pelaajan keho, mukaan lukien korvat, voidaan myds tarkastaa. Téllaiset tarkastukset tehdaan
kameralla. Kun pelaajan kehoa muulta osin kuin korvista tutkitaan, sen taytyy tapahtua erillisessé,
yksityisessé tilassa pelaajan kanssa samaa sukupuolta olevan henkilon toimesta. T&ta tarkastusta ei saa
tallentaa.

9.9 Tupakointi, sahkdsavukkeet mukaan luettuna, ei ole sallittua kameran kattamalla alueella.

9.10 Vastustajan hairitseminen tai drsyttaminen milla tavalla tahansa on Kiellettyd. Tadma kasittaa
perusteettomat vaatimukset, perusteettomat tasapelin tarjoamiset, asiattomien viestien lahettdmisen ja
meluléhteen tuomisen pelitilaan.

9.11 Minka tahansa saantdjen 9.1-9.10 osittainenkin rikkominen johtaa rangaistukseen kohdan 10.9
mukaisesti.

9.12. Pelinsa paattaneita pelaajia pidetadan katsojina, ja heidén tulee noudattaa tuomarin ohjeita ja kilpailun
erikoismadrayksia. Esimerkiksi: heidan tulee sulkea pelilaitteensa mikrofoni, sulkea kamera ja/tai lopettaa
nayton jakaminen.

9.13 Pelaajalla on oikeus pyytaa tuomarilta selitysta yksittaisista verkkoshakkisaantdjen kohdista.

9.14 Elleivét kilpailun erikoismaaraykset toisin maaraa, pelaaja voi tehda valituksen tuomarin péaatoksesta.
Tama sisaltaa valitukset pelin tuloksesta, vaikka pelipalvelin on sen asettanut ja tuomari sen hyvaksynyt.

9.15 Pelaajat voivat tarkkailla muita saman kilpailun peleja edellyttaen, ettd he noudattavat pelin aikaista
kayttaytymistd koskevia ohjeita ja katsovat vain sen hetkistd asemaa, kéytettévissa olevaa aikaa ja/tai pelin
tulosta. Pelaajat eivét saa pelinsa aikana paasta késiksi minkaanlaiseen pelianalyysiin.

Luku 10: Tuomarin rooli

10.1 Tuomarin tulee valvoa, ettd verkkoshakkisad&ntdja noudatetaan.

10.2 Tuomarin on

10.2.1 varmistettava Reilu Peli,

10.2.2 toimittava kilpailun parhaaksi,

10.2.3 varmistettava, ettd hyvat peliolot sdilyvét,

10.2.4 varmistettava, ettéd pelaajia ei hairita,

10.2.5 valvottava Kilpailun kulkua,

10.2.6 pidettava erityistd huolta vammaisten ja la&kintdapua tarvitsevien pelaajien eduista,
10.2.7 noudatettava vilpinestoséantdja tai -ohjeita.

10.3 Tuomareiden on tarkkailtava pelejé erityisesti silloin, kun pelaajilla on aikapula, pantava taytantoon
paatoksensd ja maarattava rangaistukset pelaajille silloin, kun tdmé on tarpeen.
10.3.1 Tuomari voi méaarata apulaisiaan valvomaan peleja.

10.4 Tuomarin tulee tarkoituksenmukaisesti tarkastaa pelialue ennen pelin alkua.



10.5 Tuomari voi antaa jommallekummalle tai kummallekin pelaajalle lisdaikaa, jos jokin ulkoinen seikka on
héirinnyt pelia.

10.6 Tuomari ei saa puuttua peliin paitsi verkkoshakkisadnttjen madraamissa tapauksissa.

10.7 Toisten pelien pelaajat eivét saa puheella tai muulla tavalla sekaantua peliin. Katselijat eivat saa
sekaantua peliin. Tuomari voi poistaa hairitsijat pelihuoneistosta.

10.8 llman tuomarin valtuutusta matkapuhelimen tai minkaan kommunikaatiolaitteen kéytto on kielletty
kaikilta pelihuoneistossa ja tuomarin nimeamilla muilla sen l&heisilla alueilla.

10.9 Tuomari voi kédyttaa yhta tai useampia seuraavista rangaistuksista:

10.9.1 varoitus,

10.9.2 ajan lisadminen rikkomuksen tehneen pelaajan vastapelaajan jéljella olevaan aikaan,
10.9.3 ajan vahentdminen rikkomuksen tehneen pelaajan jéljella olevasta ajasta,

10.9.4 pelista saavutettujen pisteiden lisdédminen rikkomuksesta kérsineelle pelissa jaossa olevaan
maksimipistemaaraan asti,

10.9.5 pelisté saavutettujen pisteiden vahentdminen rikkomuksen tehneeltd,

10.9.6 pelin havio (tuomari paattdd myos vastustajan tuloksen pelistd),

10.9.7 ennalta méaritelty sakko,

10.9.8 pelaajan sulkeminen pois yhdelta tai useammalta Kierrokselta,

10.9.9 kilpailusta sulkeminen.

Luku 11: Yhteyden katkeaminen

11.1 Pelaajan velvollisuus on yllapitaa yhteys pelipalvelimeen. Tama siséltaa vakaan internet-yhteyden ja
toimivan pelilaitteen ké&yton.

11.1.1 Pelaaja saa yllapitaa yhteyttddn mobiililaitteen avulla vain tuomarin etukéteisluvalla.
11.2 Pelaajan tulee noudattaa pelipalvelimella l&sn&oloa koskevia tuomarin antamia ohjeita.

11.3 Kilpailun erikoismaéaraysten tulee kertoa seuraukset ja mahdolliset rangaistukset siitd, jos
pelipalvelinyhteys katkeaa peli-istunnon aikana.

11.4 Jos pelaajan yhteys pelipalvelimeen katkeaa, hanen kellonsa jatkaa kayntiaan.

11.4.1 Jos pelaaja pystyy kytkeytymaan takaisin pelipalvelimeen ennen hanen peliaikansa paattymistd, han
saa jatkaa pelid sitd miettimisaikaa kayttéen, joka hénen kellossaan on jéljelld. Tuomari saa paattaa,
tarvitaanko muita rangaistuksia.

11.4.2 Jos pelaaja ei kykene kytkeytymdaén takaisin ennen miettimisaikansa paattymista, han héviaa pelin,
elleivat kilpailun erikoisméaraykset sadda toisin (mukaan luettuna sen aikavélin, jonka kuluessa
takaisinkytkeytymisen taytyy tapahtua). Peli on kuitenkin tasapeli kohdassa 4.5 mainituissa tapauksissa.

11.5 Yhteyden ollessa keskeytyneend kumpikaan pelaaja ei saa poistua paikaltaan ilman tuomarin lupaa.

Luku 12: Pelilaite

12.1 Pelin aikana pelaaja saa kayttaa vain yhta ndyttod ja hanen tulee jakaa se tuomarin kanssa, elleivat
Kilpailun erikoismaaraykset toisin mainitse.



12.2 Peli-istunnon aikana tuomarilla pitaa olla oikeus pyytaessaan saada tutkia pelaajan laitteessa avoinna
olevia sovelluksia.

12.3 Pelaajan pelilaitteessa ei saa peli-istunnon aikana olla avoinna muita sovelluksia kuin peliin kdytettava
sovellus ja videoneuvottelujérjestelma, ellei tuomari toisin salli.

Luku 13: Videoneuvottelujarjestelma

13.1 Kun pelataan videotarkkailua kayttden, on Kkilpailun jarjestajan tarjottava pelaajien ja tuomareiden
kéyttoon videoneuvottelujarjestelmé (Video Conferencing System, VCS). Tassd jarjestelmdssa tulee olla
seuraavat ominaisuudet:

13.1.1 Jarjestelmén tulee ndyttad pelaajan kasvojen koko kuva, ja jos tarpeellista, myos pelitila;

13.1.2 Pelaajan ja hanen ymparistonsa aanten valitys (mikrofonin avulla);

13.1.3 Tuki pelaajan pelilaitteen ndyton jakamiselle (pelaajan ja tuomarin ohjaamana)

13.2 Kunkin pelaajan tulee kytkeytya videoneuvottelujérjestelmaan tuomarin ilmoittamana aikana ja pysyé
yhteydessé koko peli-istunnon ajan.

13.3 Jos pelaaja irtautuu videoneuvottelujarjestelméastd, mutta on edelleen yhteydessa pelipalvelimeen, niin
han ei saa tehd& shakkisiirtoja pelilaudalla ennen kuin hén kytkeytyy takaisin videoneuvottelujarjestelmaan.

13.4 Kilpailun erikoismaaraykset voivat maaratd, etta kilpailussa kéytetdan videoyhteyden katkaisemisen
rangaistuksina keltaisten (varoitus-) ja punaisten (tappio-) korttien jérjestelmaa.

Luku 14: Kamerat ja mikrofonit

14.1 Kun pelataan videovalvottuina, niin pelaajan tulee kayttaa verkkokameraa, joka nayttaa hanen kasvonsa
kokonaisuudessaan pelin aikana. Naytetty kuva ei saa peittdd pelaajan ympérist64, ts. virtuaalinen tausta ei
ole sallittu.

14.2 Pelihuoneen valaistuksen on oltava riittava siihen, ettd tuomari voi valitetyn kuvan avulla seurata
pelaajan silmien liikkeita.

14.3 Pelaajan mikrofonin tulee aina vélittaa tuomarille kaikki pelaajan lahella kuuluvat dénet.

14.4 Kilpailun erikoismaaraykset voivat vaatia, ettd ylimaardisia valvontalaitteita (esim. kameroita) tarvitaan.

Luku 15: Epasaanndollisyydet

15.1 Kullakin pelaajalla on oikeus pyytaé tuomarin apua. Jos pelaaja kutsuu tuomaria pyytaékseen hanen
apuaan, tuomari selvittdkdon, onko pelaajalla pateva syy pyyntdonsa. Jos patevéa syyta ei ole, hanta voidaan
rangaista kohdan 10.9 mukaisesti.

15.2 Jos peli on aloitettu kd&ntévérein, ja tdmd huomataan ennen kuin kumpikin pelaaja on tehnyt 10 siirtoa,
niin peli on keskeytettéva ja uusi peli on pelattava oikeilla véreilla. Jos on pelattu 10 siirtoa tai enemmaén,
pelid jatketaan.

15.3 Jos peli ei automaattisesti paaty tasan, kun jokin kohdan 5.4 tilanteista (automaattiset tasapelitilanteet)
on esiintynyt, tuomari maaraa pelin tasapeliksi.



15.4 Jos pelipalvelin maaraa automaattisesti tasapelin kohdassa 4.5 mainituista tilanteista poikkeavasti (eli
matintekomahdollisuuksia on vield olemassa), tuomarilla on oikeus muuttaa automaattista tulosta.

15.5 Jos pelin kestdessd huomataan, ettd jommankumman kellon tai molempien kellojen asetus on
virheellinen, tuomarin tulee korjata shakkikellon asetukset valittdmasti. Tuomari virittda oikean asetuksen ja
saatad kaytettdvissé olevat ajat, jos se on tarpeen. Tuomarin tulee k&yttaa parasta harkintaansa oikeita
asetuksia maérittdessaan.

15.6 Jos peli on keskeytettava misté tahansa syystd, niin tuomari pysayttad shakkikellon, mikéli mahdollista.
Jos se ei ole mahdollista, niin tuomari voi antaa lisdaikaa toiselle tai kummallekin pelaajalle.

Osa 11 b: Hybridishakkikilpailujen sdannot

Luku 16: Yleiset jarjestelyt

16.1 Kilpailun paajarjestaja maaraa kilpailussa kéaytettavat pelihuoneistot. Kutakin pelihuoneistoa valvoo
paikallinen jérjestaja.

16.2 Kunkin paikallisen jarjestdjan tulee valita hybridishakkikilpailulle soveltuva pelihuoneisto.
”Pelihuoneistolla” tarkoitetaan “pelialuetta”, lepo- ja kdymalatiloja, tarjoilualuetta, tupakointialuetta ja muita
tuomarin méaréamia alueita. Pelialueeksi méaritelld4n se alue, jossa kilpailun peleja pelataan. Vain pelaajilla
ja tuomarilla on oikeus olla pelialueella.

16.3 Kutakin pelihuoneistoa pitéa valvoa kameroin.

16.4 Kussakin kilpailupaikassa tulisi soveltaa Reilun Pelin méarayksié, jotka on kuvattu FIDEn
Vilpinestomé&éarayksissa (FIDE Anti-Cheating Regulations) ja FIDEn Vilpilt4 suojautumisen menettelyissé
(FIDE Anti-Cheating Protection Measures). Ellei tuomari ole erikseen sallinut, ei kukaan saa kéayttaa
matkapuhelinta eikd minkaanlaista yhteydenpitolaitetta pelihuoneistossa eika tuomarin maaraamalla siihen
rajoittuvalla alueella.

16.5 Kukin paikallinen jarjestaja vastaa siita, ettd pelihuoneistoon on saatavilla internet-yhteys. Pelaajat eivét
ole vastuussa verkkoyhteyksistaan pelipalvelimeen eika yhteydenpitojarjestelméaan (jos sellaista kilpailussa
kéytetdan), elleivat Kilpailun erikoisméaraykset sano toisin.

16.6 Kussakin pelipaikassa pelilaitteet tarjoaa paikallinen jarjestdja, elleivat kilpailun erikoismaaraykset sano
toisin.

16.7 Pelin aikana kullakin pelaajalla tulee olla pelilaitteessaan yhteys virtuaaliseen shakkilautaan ja laitteen
kéyttdmiseen tarvittava ohjelmisto. Mik&in muu verkkosivu, sovellus tai ohjelmisto ei saa olla avoinna
pelilaitteessa. Ainoa poikkeus tastd voi olla (video)yhteydenpitojarjestelmé, jos kilpailun erikoismaaraykset
vaativat sellaista.

16.8 Kussakin pelipaikassa tulee olla vahintaan kaksi nimettya tuomaria: Paikallinen paatuomari (Local
Chief Arbiter, LCA) ja Paikallinen tekninen tuomari (Local Technical Arbiter, LTA).

16.9 Kussakin pelipaikassa tarvittavien tuomareiden mééara riippuu tapahtuman luonteesta, pelijérjestelmasta,
osanottajien méaarasté ja tapahtuman térkeydesta.

16.10 Jos pelipalvelin sallii sdant6d 3.3 rikkovien siirtojen (eli laittomien siirtojen) tekemisen, taytyy
kilpailun erikoismaardysten mainita yksityiskohtaisesti, miten téllaisia epasaannollisyyksia kasitellaan.



16.11 Sallittu my6héastymisaika tulee maaritella etukéteen kilpailun erikoismaarayksissa. Jos
my6héstymisaikaa ei ole maéritelty, se on nolla. Jos kilpailun erikoismaaraykset méérittelevat
my6héstymisajan muuksi kuin nollaksi ja jos kumpikaan pelaaja ei ole paikalla pelin alkuhetkellg, valkeilla
pelaava menettad kaiken ajan siihen asti, kunnes han saapuu paikalle, elleivét kilpailun erikoismaéraykset
madrad tai tuomari paata toisin.

16.12 Pelipalvelimen taytyy Kirjata tasapelitarjous sen pelisiirron jalkeen, jonka yhteydessa tarjous on tehty.

Luku 17: Pelaajien kayttaytyminen
17.1 Pelaajat eivét saa tehda mitaén sellaista, joka pilaisi shakin maineen.

17.2 Pelaajat eivat saa kayttad omia pelilaitteitaan pelihuoneistossa, elleivét kilpailun erikoismaaraykset sano
toisin.

17.3 Pelin aikana pelaajalla ei saa olla mit&én elektronista laitetta, jota tuomari ei ole erikseen hyvaksynyt.
Tuomari voi vaatia pelaajan vaatteita, laukkuja, muita tavaroita tai hdnen kehoaan tutkittavaksi erillisessa,
yksityisessé tilassa. Pelaajan tutkii tuomari tai hanen valtuuttamansa henkild, jonka tulee olla samaa
sukupuolta kuin pelaaja. Jos on ilmeistd, ettd pelaaja kantaa mukanaan tallaista laitetta pelihuoneistossa, hén
héviaé pelinsd. Vastustaja voittaa pelin. Kilpailun erikoisméarayksissa voidaan maaratad muu, lievempi
rangaistus. Kilpailun paatuomari voi myds péattad sulkea pelaajan kilpailusta.

17.4 Kilpailun erikoismaaraykset voivat kuitenkin sallia téllaisten laitteiden sailyttdmisen pelaajan laukussa,
kunhan laite on taysin suljettuna. Tdman laukun tulee olla sijoitettuna paikallisen pédatuomarin kanssa
sovittuun paikkaan.

17.5 Pelin aikana pelaajat eivat saa kdyttdd mitd&dn muistiinpanoja tai tietolahteitd eivétka saa vastaanottaa
neuvoja.

17.6 Vastustajan hairitseminen tai arsyttdminen milld tavalla tahansa on kiellettyd; tdmé kasittdd myos
perusteettomat vaatimukset, perusteettomat tasapelin tarjoamiset, asiattomien viestien lahettdmisen ja
héiritsevan aanilahteen tuomisen pelialueelle.

17.7 Pelaaja saa pelin aikana poistua pelialueelta tai pelihuoneistosta vain tuomarin luvalla.

17.8 Pelaajien tulee noudattaa kilpailun pukeutumismaéarayksia, jos sellaisia on.

17.9 Miké tahansa kohtien 17.1 - 17.8 rikkominen johtaa kohdan 18.4 mukaisiin rangaistuksiin.

17.10 Pelaajalla on oikeus pyytéa tuomarilta selitysta yksittaisista VVerkkoshakkiséantéjen kohdista.

17.11 Elleivét kilpailun erikoismaaraykset toisin mééraa, pelaaja voi tehda valituksen tuomarin paatoksesta.
Tama sisaltad valitukset pelin tuloksesta, vaikka pelipalvelin on sen asettanut ja tuomari sen hyvéaksynyt.

Luku 18: Tuomarin rooli
18.1 Tuomarien tulee valvoa, ettd néita verkkoshakkisaantdja noudatetaan.
18.2 Tuomarin on

18.2.1 varmistettava Reilu Peli,
18.2.2 toimittava kilpailun parhaaksi,



18.2.3 varmistettava, etta hyvat peliolot sailyvat,

18.2.4 varmistettava, etta pelaajia ei hairita,

18.2.5 valvottava kilpailun kulkua,

18.2.6 pidettava erityistd huolta vammaisten ja ladkintaapua tarvitsevien pelaajien eduista,

18.2.7 noudatettava FIDEn Vilpinestomaarayksia ja FIDEN Vilpilta suojautumisen menettelytapoja (katso
kohtaa 16.4).

18.3 Tuomareiden on tarkkailtava peleja erityisesti silloin, kun pelaajilla on aikapula, pantava taytantoon
paatdksensa ja maarattava rangaistukset pelaajille silloin, kun tdma on tarpeen.

18.4 Tuomari voi kéyttaa seuraavia rangaistuksia:

18.4.1 varoitus,

18.4.2 ajan lisadminen vastapelaajan jaljella olevaan aikaan,

18.4.3 ajan vahentdminen rikkomuksen tehneen pelaajan jéljelld olevasta ajasta,
18.4.4 pelisté saavutettujen pisteiden lisaédminen rikkomuksesta kérsineelle pelissa jaossa olevaan
maksimipistemaaraén asti,

18.4.5 pelista saavutettujen pisteiden vahentaminen rikkomuksen tehneelta,
18.4.6 pelin havio (tuomari paattdd myos vastustajan tuloksen pelistd),

18.4.7 ennalta méaaritelty sakko,

18.4.8 pelaajan sulkeminen pois yhdelta tai useammalta kierrokselta,

18.4.9 Kkilpailusta sulkeminen.

18.5 Ennen kunkin pelin alkua on paikallisen paatuomarin velvollisuus tarkistaa, ettd kaikki pelilaitteet ovat
kohdan 16.7 mukaisessa kunnossa.

18.6 Ennen pelin alkua tulee paikallisen paatuomarin suorittaa kaikille pelaajille Reilu Peli -tarkistus.
18.7 Kukin paikallinen padtuomari on velvoitettu seuraamaan pelipaikan kameratallenteita.

18.8 Kukin paikallinen tekninen tuomari on velvoitettu tarkkailemaan ennen peleja ja niiden aikana kunkin
pelaajan verkkoyhteytté pelipalvelimeen ja yhteydenpitojérjestelmaan (jos kilpailun maéraykset sellaisen
kéyttoa vaativat).

18.9 Kunkin paikallisen teknisen tuomarin tulee valittdmasti raportoida paatuomarille jokainen yhteyden
katkeaminen. Kun yhteys on palautettu, tilanteen luonteen mukaisesti, pdatuomari voi paattad jatkosta
seuraavin (tai muin) tavoin:

a) pelin jatkaminen katkoa edelténeesté asetelmasta,

b) katkon kohdanneen pelaajan jaljella olevan ajan vahentaminen,

c) pelin kdynnistaminen alkuasemasta uudelleen samoilla aikarajoilla,

d) pelin k&ynnistdminen alkuasemasta uudelleen lyhyemmilla ajoilla.

Luku 19: Epasaanndllisyydet

19.1 Kullakin pelaajalla on oikeus pyytaé tuomarin apua. Jos pelaaja kutsuu tuomaria pyytaékseen hanen
apuaan, tuomari selvittdkdon, onko pelaajalla pateva syy pyyntdonsa. Jos patevaa syyta ei ole, hanta voidaan
rangaista kohdan 18.4 mukaisesti.

19.2 Jos peli on aloitettu kdéntévérein, ja tdma huomataan ennen kuin kumpikin pelaaja on tehnyt 10 siirtoa,
niin peli on keskeytettava ja uusi peli on pelattava oikeilla véreilld. Jos on pelattu 10 siirtoa tai enemmén,
pelid jatketaan.

19.3 Jos peli ei automaattisesti paaty tasan, kun jokin kohdan 5.4 tilanteista (automaattiset tasapelitilanteet)
on esiintynyt, tuomari maarad pelin tasapeliksi.
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19.4 Jos pelipalvelin madraa automaattisesti tasapelin kohdassa 4.5 mainituista tilanteista poikkeavasti (eli
matintekomahdollisuuksia on vield olemassa), tuomarilla on oikeus muuttaa automaattista tulosta.

19.5 Jos pelin kestdessd huomataan, ettd jommankumman kellon tai molempien kellojen asetus on
virheellinen, tuomarin tulee korjata shakkikellon asetukset vélittomasti. Tuomari virittda oikean asetuksen ja
s&atad kaytettavissé olevat ajat, jos se on tarpeen. Tuomarin tulee kdyttdd parasta harkintaansa oikeita
asetuksia maérittdessaan.

19.6 Jos peli on keskeytettavad misté tahansa syystd, niin tuomari pysayttad shakkikellon, mikali mahdollista.
Jos se ei ole mahdollista, niin tuomari voi antaa lisdaikaa toiselle tai kummallekin pelaajalle.

Luku 20: Perinteisten shakkivalineiden kaytté hybridikilpailuissa

Jos kilpailun aikamaadritys sisaltda vahintaan 30 sekunnin siirtokohtaisen liséajan siirrosta 1 lahtien,
kilpailun maérayksessa voidaan mainita, etté pelaajat voivat kayttaa perinteisia pelivalineita (lautoja ja
nappuloita) apunaan pelien aikana. Tassé tapauksessa toimitaan seuraavasti:

20.1 Virtuaalinen shakkilauta ja virtuaalinen shakkikello ovat pelin kulun ratkaiseva kirjaus.

20.2 Kilpailun erikoismaaraysten on kerrottava tarvittava tuomareiden lukumaara.

20.3 Virtuaalisella shakkilaudalla pelattujen siirtojen valitykseen voidaan liittda selked &animerkki
(naksahdus), jotta kumpikin pelaaja valittomasti havaitsee vastustajan tekemén siirron. Td&m4 tulee toteuttaa

siten, ettd muut pelaajat eivat hairiinny.

20.4 Kumpikin pelaaja vastaa siirtojen tekemisesté perinteiselld shakkilaudallaan. Ainoa sallittu toimenpide
perinteisella laudalla on kummankin pelaajan virtuaalisella laudalla tekemien siirtojen kopioiminen.

20.5 Kukaan pelaaja ei saa tehda siirtoaan virtuaalisella laudalla (pelin ensimmaista valkean siirtoa lukuun
ottamatta) ennen kuin h&n on kopioinut oman edellisen siirtonsa perinteiselle laudalle. Aseman perinteiselld
laudalla tulee aina olla sama kuin virtuaalisella laudalla; ainoa sallittu ero on viimeiseen siirtoon liittyva
viive.

20.6 Jos kohtia 20.4-20.5 vastaan rikotaan, on tuomarilla oikeus puuttua peliin ja kayttaad kohdassa 18.4
mainittuja rangaistuksia.

20.7 Kilpailun erikoismaaraykset voivat maérata poytékirjalomakkeiden kayton pakolliseksi.
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Liite I. Verkkokilpailuja koskevat FIDEN Reilun Pelin

saannot

Seuraavat sdédnnokset koskevat verkossa pelattavaa shakkia. N&itd sddnnoksia sovelletaan kaikissa FIDEn
virallisissa kilpailuissa. Ndiden saanndksien omaksumista tarvittavin muutoksin suositellaan vahvasti myés
kansallisissa ja yksityisissa kilpailuissa.

A. Yleiset saannokset

1.

2.

S

10.

Kilpailun kaikkia peleja tulee valvoa seurantachjelmistolla (Fair Play software) pelien
aikana ja/tai pelien jalkeen.
Ainoa FIDEn valtuuttama seurantaohjelmisto on FIDE Game Screening Tool. Muiden
ohjelmistojen kayttd edellyttad FIDEn Reilun Pelin toimikunnan (Fair Play Commission,
FPL) erillistd hyvaksyntaa.
Useimmat pelipalvelimet seulovat kilpailun pelit automaattisesti pelipalvelimen siséisilla
vilpinehkaisyjarjestelmilla. Nama jarjestelmat eivat ole virallisia FIDEn Kilpailuissa. Ne
antavat ainoastaan osoituksen tarkemman tutkinnan tarpeesta.
Pelaajien taytyy pelata oikeilla nimillaan.
Pelaajien voidaan edellyttdd nédkyvén kamerassa videoneuvottelujarjestelmén valityksella
(kierrosten valilla pelaajille voidaan antaa lupa kameran sammuttamiseen). Jérjestaja on
oikeutettu tallentamaan videoneuvottelujarjestelmén nakyman. Tulee varmistua siitéd, etta
ainoastaan paatuomarilla, mahdollisella asiantuntijaelimelld sek& FIDEN eettisen toimikunnan
(Ethics and Disciplinary Commission, EDC) ja FPL:n jésenilld on tarvittaessa paasy
tallenteeseen. Tallenne tulee poistaa vuoden kuluttua siitd, kun kilpailun viralliset lopputulokset
on julkaistu, jollei FPL tai EDC ole avannut kyseisen kilpailun osallistujiin kohdistuvaa
tutkintamenettelya ennen taté.
Pelaajia saatetaan vaatia nayttdmaan ymparistonsa seké tietokoneensa tehtévienhallinnan
(Task Manager) ja tatad voidaan pyytadd milloin tahansa. Tuomari voi ohjeistaa pelaajia
jakamaan nayton ja sulkemaan keskustelutoiminnon pelin kestéessd. Jarjestajan tulee
varmistua siitd, ettd yksityisyytta ja lasten turvaamista koskeva oikeudellinen neuvonta on
otettu huomioon ennen kuin tdssa sdanndksessa mainittuja seikkoja edellytetdén kilpailun
erikoismaarayksissa.
Muissa Kilpailuissa tulee menetelld ylld mainittujen periaatteiden mukaisesti ja/tai
kansallisten liittojen verkkopelaamista koskevien Reilun Pelin kaytanteiden mukaisesti.
Mikali tallainen kilpailu jérjestetadan pelipalvelimella, joka soveltaa palvelimen siséisid Reilun
Pelin kayténteitd, pelaajille tulee tiedottaa siité, ettd tuomarit eivat voi vaikuttaa pelipalvelimen
tekemiin paatoksiin.
Tuomarien taytyy tuntea seuraavia asioita koskevat pelipalvelimen menettelytavat:

i) vilppisyytosten kasittely,

ii) kayttajatilien liputtaminen (flagging) tai sulkeminen,

iii) valituksien kasittely.
Tapauksissa, joissa pelipalvelimen sijaan kilpailun pd&tuomari méaérittaa kilpailun viralliset
tulokset, kilpailun erikoismaardyksissa tulee tdsmentdd, annetaanko sittemmin kilpailusta
suljettujen tai hylattyjen pelaajien saavuttamat pisteet heidan vastapelaajilleen.
Palkintoja ei tule jakaa pelaajille ennen kuin pelipalvelimen sisdiset Reilun Pelin
tarkastukset seka tarkastukset FIDE Game Screening Toolilla on suoritettu.
Joissakin  kilpailuissa, erityisesti ~ FIDEn virallisissa  kilpailuissa,  kilpailun
erikoismadrayksissd voidaan mahdollistaa hylkéyksen sekd muiden seuraamuksien
langettaminen ilman p&atosté siitd, ettd vilppi on todistettu. Talldin seuraamuksia ei uloteta
koskemaan lahishakkia, mikali lisatodisteita ei ole
Kilpailun erikoismaarayksissé voidaan maarata, ettd pdatuomarin tai tata tarkoitusta varten
luodun asiantuntijaelimen paatds pelin héviosta tai kilpailusta sulkemisesta vilppiepéilyn
perusteella on lopullinen. Td&ma ei kuitenkaan rajoita asianomaisen pelaajan valitusoikeultta,
mikali hdnelle langetetaan laajempia seuraamuksia.
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11.

12.

FPL voi perustaa yksinomaan verkossa pelattavaan shakkiin keskittyvén alajaoston tai
tyéryhman.

Kilpailun erikoismaardyksissa ei voida madrata, ettd Kilpailussa kaikki Reilua Pelia
koskevat seikat ovat yksinomaan pelipalvelimen vastuulla.

B. Vilppi verkossa

1.

Kasitteellisesti vilpilla verkossa pelattavassa shakissa tarkoitetaan mit4 tahansa
toimenpidettd, jota pelaaja kayttdd saadakseen edun kanssapelaajaansa nahden tai
saavuttaakseen tavoitteen verkossa pelattavassa pelissd. Taman edun tai tavoitteen tulee olla
luonteeltaan sellainen, jota pelaajan ei arvioida saavuttavan pelisdanttjen nojalla.
Erityisesti, "vilppi” (cheating) tarkoittaa:
i) tarkoituksellista elektronisten laitteiden, muiden tietolahteiden tai neuvojen kayttamista
pelin kestaessa; tai
ii) shakkikilpailujen manipulointia eli tarkoituksellista jarjestelyd, toimenpidetta tai
laiminlyontid, jolla pyritadn vaikuttamaan epéasiallisesti kilpailun tuloksiin tai kulkuun
siten, ettd poistetaan kyseessd olevan kilpailun ennakoimaton luonne kokonaan tai
osittain kohtuuttoman edun saavuttamiseksi itselle tai muille.
Shakkikilpailun manipuloinnilla tarkoitetaan muun muassa tulosmanipulaatiota,
vahvuusluvun tahallista pudottamista edun saavuttamiseksi (sandbagging), otteluiden
jarjestamistd, vahvuuslukuhuijausta ja tarkoituksellista osallistumista tekaistuihin
kilpailuihin tai peleihin. Lista ei ole tyhjentava.
Verkossa pelattavaan shakkiin erityisesti kytkeytyvat vilppiin liittyvat rikkomukset
ovat hakkerointi ja identiteettivarkaus eli tilanne, jossa toinen henkil6 pelaa pelaajan
puolesta. Nait4 rikkomuksia kasitelladn kuten vilppia ja ndihin rikkomuksiin
sovelletaan FIDEnN sisaisia kurinpitotoimia.
Tilastollinen naytt6 voi johtaa siihen oletukseen, ettd vilppi on tapahtunut, jollei pelaaja
pysty todennékadisin syin osoittamaan, etta han pelasi rehellisesti.

C. Nayttotaakka ja vaadittava naytt6

1.

FPL:II4 on taakka ndyttdd verkossa tapahtunut vilppi toteen. Nayttétaso on, onko FPL
osoittanut verkkohuijausrikkomuksen kuulemispaneelin mukaan uskottavalla tavalla toteen
huomioiden esitetyn syytteen vakavuuden. Nayttokynnys on kaikissa tilanteissa korkeampi
kuin pelkét todennékdiset syyt, mutta alhaisempi kuin nayttd ilman varteenotettavaa epéilysta.
Tama ei vaikuta artiklaan B.4.

Mikali namé Reilun Pelin sadnnét asettavat nayttdtaakan olettaman kumoamiseksi tai
tiettyjen tosiseikkojen tai olosuhteiden toteamiseksi pelaajalle tai toiselle henkil6lle, jonka
vditetddn syyllistyneen oletettuun verkkohuijausrikkomukseen, ndyttokynnys on
todennakoiset syyt.

D. Peraton syytos

1.

Peréton syytds on sananvapauden vaarinkaytds. Peraton syytds shakissa kuten muillakin
alueilla voi vahingoittaa mainetta. Oikeus maineen suojaamiseen on turvattu osana oikeutta
yksityiseldman suojaan. Seuraavat perusteet otetaan huomioon ratkaistaessa sitd, onko syytos
ilmeisen peréatdn, jolloin sitd voidaan pitdd sananvapauden vaérinkdytoksend: a) syytoksen
tosiasiallisen perustan riittdvyys; b) kilpailun taso; c) verkkohuijauksesta syytetyn pelaajan
titteli ja vahvuusluku; d) pelaajan lopputulos kyseisessda Kilpailussa; €) syytoksen
levittdmisen tapa ja laajuus (sosiaalinen media, julkinen haastattelu, blogikirjoitus, jne.)
Huomioitavien perusteiden lista ei ole tyhjentéva.

Perétdn syytds verkossa pelattavan shakin osalta kasitelladn soveltuvin osin samalla tavalla
kuin lahishakissa.
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E. Seuraamukset

1.

Verkkohuijausrikkomuksesta langetettavat seuraamukset voidaan ulottaa koskemaan
ldhishakkia. FIDEnN eettisissa sadnnodissé (FIDE Code of Ethics) yhden vuoden kielloksi
yksiloity seuraamus voidaan lyhentaa l&hishakin osalta kuuteen kuukauteen.

Muita seuraamuksien méaradadmiseen liittyvid ndkokohtia otetaan huomioon soveltuvin osin
verkossa pelattavaan shakkiin samalla tavalla kuin lahishakkiin: pelaajan ikd, rikkomuksen
toistuvuus ja luonne, kilpailun luonne ja muut olosuhteet otetaan kokonaisuudessaan
huomioon.

F. Toimivalta

FIDEn Reilun pelin -toimikunta (FPL) on FIDEn virallisissa tapahtumissa toimivaltainen
kaikissa vilppiin liittyvissa asioissa, mukaan lukien perattomaét syytokset. FPL:n toimivallan
alaisuuteen kuuluvat pelaajat, avustavat henkil6t sekd joukkueiden kapteenit. Avustaviin
henkildihin kuuluvat delegaatioiden johtajat, sekundantit, valmentajat, managerit,
psykologit, jarjestdjat, katsojat, sukulaiset, toimittajat, shakkitoimihenkilét seka tuomarit
vilppiin liittyvissa tapauksissa. Lista ei ole tyhjentéva.

G. Valitukset ja tutkinnat

1.
11

1. 2.

2.2.

TUTKINNAN KAYNNISTYMINEN
Tutkinta voidaan kaynnistaa turnauksen jalkeisen valituksen (Post-Competition complaint)
perusteella.
Tutkinnan voi aloittaa myos:

i) kilpailun padtuomarin jattdma raportti;

ii) FPL:n aloite;

iii) FIDEN eettisen toimikunnan (Ethics and Disciplinary Commission (EDC)) tai minkéa
tahansa muun FIDEn s&anngissa valtuutetun toimielimen pyynto.
VALITUKSET
Valitusoikeus on kyseisen kilpailun osallistujilla (pelaajat, kapteenit ja toimihenkil6t, joilla
on FIDE-tunniste (FIDE ID Number)). Valitus on jatettdva 24 tunnin kuluessa kilpailun
viimeisen kierroksen paattymisesta.
Kaikki valitukset on jatettava kirjallisessa muodossa osoitettuna FPL:lle FIDE:n toimiston
(FIDE Office) kautta. Valittajan on annettava kaikki valituslomakkeella vaadittavat tiedot,
yksiloitava valituksen perusteet seké esitettava kaikki valituksen jattamishetkell saatavilla
olevat perusteet.

2.3. Suullisia tai vapaamuotoisia valituksia ei kelpuuteta.
2.4, Kaikissa valituksissa on mainittava kaikki valituksen jattdmishetkelld saatavilla olevat

perusteet.
2.5.

2. 6.

2.7.

Niit4 valituksia, jotka perustuvat ainoastaan oletukseen siité, ettd pelaaja pelaa paremmin
kuin on odotettavissa hdnen vahvuuslukunsa perusteella, ei kasitella.

FPL voi avata tutkinnan minka tahansa mahdollista vilppitapausta tai peratonta syytosta
koskevan seikan perusteella, joka tulee sen tietoon.

Kaikki valituksiin ja tutkintoihin liittyvat tiedot ovat luottamuksellisia, kunnes FPL on
suorittanut tutkinnan. Mikali valittaja, kilpailun pdituomari tai muu valituksesta tai
tutkinnasta tietoinen henkild rikkoo luottamuksellisuusvaatimusta ennen kuin tutkinta on
suoritettu, FPL voi ilmoittaa rikkomuksen tekijat EDC:lle.

H. Tutkintaprosessi

1.

2.

FPL on oikeutettu suorittamaan ennakollisia tutkimuksia véitetystd tai mahdollisesta
verkkohuijausrikkomuksesta.

Mikali valitusta ei voida ottaa tutkittavaksi tai se todetaan selvasti perusteettomaksi, FPL voi
hylatd sen danten enemmistolla.
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FPL:n puheenjohtaja nimittdd yhden toimikunnan jasenen (Investigating Person — IP)
tutkimaan valitus. Valinta tehddan kiertavan jarjestelman perusteella. Valittu IP on
riippumaton toimielin, eik& han ole minkain muun osapuolen ohjauksen alainen.
Tutkinnan toimittava toimielin (IP) huomioi esitetyn tilastollisen né&yton. Toimielin
huomioi myo6s tutkinnan aikana kerdatyn mahdollisen fyysisen naytdn sek& havainnot.
Toimielin voi keratd myds lisatodisteita tutkinnan aikana.

Pelaajien, jarjestéjien, tuomarien, kansallisten liittojen, pelipalvelimen haltijan sek& muiden
osapuolien tulee tehdd yhteistyota IP:n kanssa. Yhteistyon laiminlyonti voi johtaa
ilmoitukseen EDC:lle.

IP tutkii tapaukset kohtuullisessa ajassa, normaalisti kahden viikon aikana.

Tutkinnan paatteeksi IP laatii raportin FPL:n kasiteltdvaksi. Raportista tulee ilmeta
seuraavat seikat: tutkinnan kaynnistényt teko, tapauksen tosiseikasto, tutkinnan tulokset ja
seuraamusehdotus. Raportissa voidaan késitella my6s muita IP:n ldytdmia FIDEnN
maéaarayksien rikkomuksia. FPL voi pyytada IP:Ita lisdselvitystd tai jatkotutkimusten
toimittamista.

Kun IP on katsonut raportin lopulliseksi, FPL ratkaisee enemmistdpaatoksella, vélitetadnko
asia EDC:lle tuomittavaksi. Mikéli asiaa ei valitetd EDC:lle, se katsotaan hylatyksi. FPL
toimittaa 10ydoksensa valittajalle ja vastaajalle. Mikali vastaajan kansallinen liitto oli
osallisena, 16ydoksistd ilmoitetaan myads sille.

I. Prosessisaannot

1.
2.

o ok

Vanhentumisaika on yksi vuosi kyseessé olevan verkkokilpailun viimeisesta kierroksesta.
IP:n tydskentelykieli on englanti. Osapuolen pyynnésta IP voi sallia muun kielen
kaytettdvaksi menettelyssd. Tallaisessa tilanteessa IP voi madratd jonkin osapuolen tai
kaikki osapuolet vastaamaan k&anndskustannuksista osittain tai kokonaan. IP voi mééarata,
ettd muulla kuin englannin Kielella toimitetut asiakirjat toimitetaan yhdessa menettelyn
kielelle laaditun oikeaksi todistetun kddnndksen kanssa.

Kun IP ei hylka4 tapausta, vastaajalle on ilmoitettava vireilld olevasta asiasta Kirjallisesti
(kirjeelld, sdhkdpostitse tai muutoin). Vastaajalle tulee varata oikeus esittaa IP:lle kaikki
hénen asemaansa tukevat lausunnot ja asiakirjat.

Valittajalla ja vastaajalla on oikeus kéyttda valitsemiansa edustajia tai avustajia.
Menettelyyn liittyvat asiakirjat on toimitettava kirjallisesti, mieluiten sahkopostitse.
Menettelyn osapuolet ovat itse vastuussa menettelyyn suoraan tai epdsuorasti liittyvistd
kuluistaan.

Kun toisen FIDEn toimikunnan (FIDE Commission) kurinpitovallan alainen henkil6 on
osallisena tutkinnassa, FPL voi toimittaa asiaankuuluvat tiedot kyseessa olevalle FIDEn
toimikunnalle.

J. Verkossa jarjestettavan urheilutapahtuman osallistumisen ehdot

Kilpailuun osallistumalla jokainen pelaaja hyvéksyy yll& mainitut menettelyt osallistumisen
ehdoiksi ja hyvaksyy, ettd hénen osallistumiseensa sovelletaan naitd menettelyita.
Erityisesti pelaaja hyvéksyy, ettd hantd seulotaan verkossa olevalla seurantaohjelmistolla ja
ettd haneen voidaan kohdistaa kurinpidollisia toimia.

Liite 1. Merkittavasti tai taysin sokeita seka siirtokyvyttomia
pelaajia koskevat valvottujen verkkokilpailujen saannot

1. Kaikkien verkkoshakkikilpailua jarjestavien pelipalvelimien taytyy tarjota taysi pelimahdollisuus
merkittavésti tai tdysin sokeille sekd siirtokyvyttémille shakinpelaajille.

15



Jos tama ei ole mahdollista, taytyy kilpailun jérjestdjien hankkia FIDEn vammaistoimikunnan (FIDE
Disabled Commission, DIS) valmentamia ja hyvaksymia verkkoavustajia, yksi kutakin pelaajaa kohden.

2. Viimeistaan viisi (5) paivéaa ennen kilpailun alkua taytyy merkittavasti tai taysin sokeiden seka
siirtokyvyttdmien shakinpelaajien lahettaa laakarintodistuksensa kilpailun jarjestdjille hyvaksyttavaksi ja
heidan taytyy kilpailun alkaessa olla rekisteroityind FIDEn vammaisten pelaajien listaan:
https://dis.fide.com/wr0

Toimitettujen dokumenttien perusteella kilpailun jarjestdjat paattavat, kuuluuko pelaaja ryhméaan
“merkittavasti tai taysin sokeat sek siirtokyvyttomaét pelaajat™ ja tarvitsee avustajan.

3. Verkkoavustajat ovat velvollisia kutsumaan ja kirjautumaan Zoomiin pelaajiensa kanssa 15 minuuttia
ennen peli alkua.

4. Avustajaa kéyttavien pelaajien taytyy pitdd oma pelilautansa taysin avustajansa nékyvilla.

5. Pelin alkaessa ja koko pelin ajan vain avustajalla on vastuu yhteydenotosta, ilmoitettujen siirtojen
pelaamisesta ja vastustajan siirtojen ilmoittamisesta pelaajalleen.

6. Pelaajan tulee varmistautua siité, ettd han kuulee avustajan ilmoitukset selvasti.

Siirtojen ilmoittamisen tulee tapahtua taydellisesti (esim. pawn from e2 to e4) ja englannin kielella tai milla

tahansa muulla pelaajan ja avustajan kesken&an sopimalla kielella.

7. Avustaja voi kayttaa joko:
- uutta, vain tata kilpailua varten luotua pelaajatunnusta, tai
- avustamansa pelaajan tunnusta, jos pelaaja on siihen suostunut.

8. Pelaajalla on oikeus kysya pelattujen siirtojen lukumaaraé ja hénen kellossaan jéljelld olevaa aikaa seka
hédnen vastustajansa kellossa olevaa aikaa milloin tahansa pelin aikana.

9. Pelaajalla on oikeus avustajan valityksell4 tarjota tasapelia tai suostua vastapelaajan tasapelitarjoukseen
milloin tahansa. Mik&&n muu keskustelu avustajan ja pelaajan vélilla ei ole sallittua; yllattavissé tilanteissa
avustaja saa ohjeita paatuomarilta.

10. Pelin aikana pelaaja saa poistua pelialueelta tai pelihuoneistosta vain tuomarin luvalla.

11. Kaikki FIDEnN Verkkoshakkisaantdjen maardykset soveltuvat merkittavasti tai taysin sokeiden seké
siirtokyvyttdmien pelaajien kayttoon, kun sana “pelaaja ” korvataan sanalla “verkkoavustaja”.

Lisaykset Verkkoshakkisaantoihin:

Kohtaan 2.1 Merkittavasti tai taysin sokeat seka siirtokyvyttomat pelaajat saavat kayttdd omaa
shakkilautaansa avustajan kayttdméan virtuaalisen shakkilaudan lisaksi.

Kohtaan 13.1.1 Kilpailuun nimettyjen verkkoavustajien taytyy ndhdé pelaaja kokonaan.
Kohtaan 14.1 Kilpailuun nimettyjen verkkoavustajien taytyy ndhda pelaajan kasvot kokonaan.
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Liite 111. Merkittavasti tai taysin sokeita seka siirtokyvyttomia
pelaajia koskevat hybridikilpailujen sdannot

1. Paikallisen jarjestajan on syyta hankkia avustaja merkittavasti tai taysin sokeita pelaajia varten. Avustajan
tehtavat ovat:

1.1 Suorittaa hanen pelaajansa ilmoittamat siirrot pelilaitteella.

1.2 limoittaa vastustajan siirrot.

1.3 limoittaa merkittavasti tai taysin sokealle pelaajalle kellonajat, kun pelaaja on niitd kysynyt.

1.4 limoittaa pelaajalle vastustajan tasapelitarjous ja tehdd tasapelitarjous, kun pelaaja on sellaisen hénelle
ilmoittanut.

1.5 Avustaja ja pelaaja eivat saa milladn muulla tavalla keskustella keskenéan.

1.6 Paatuomari, paikallinen pd&tuomari ja muut tuomarit valvovat avustajien toimintaa.

2. Kaikki muut ndiden Verkkoshakkisdéntojen méaréykset soveltuvat k&yttoon, kun sana “pelaaja” korvataan
sanalla “avustaja”.

FIDEN verkkoshakkisaantdjen sanasto

Tama sanasto sisdltda niiden termien maéritelmét, jotka ovat ominaisia vain verkossa pelattaville peleille.
Kunkin termin nimen jaljessa esiintyva numero viittaa kohtaan, jossa termi esiintyy ensimmaisen kerran.

Automaattinen korotus: Kohta 3.6.c. Perdriville saapunut sotilas korottuu automaattisesti kuningattareksi
tai muuksi upseeriksi pelaajan pelipalvelimelle valitseman asetuksen mukaisesti.

FIDE: Kansainvalinen Shakkiliitto eli Fédération Internationale des Echecs / International Chess
Federation.

FPL: Liite I, A.2. Lyhennys, joka viittaa FIDEn Reilun Pelin toimikuntaan eli Fair Play Commissioniin.

Hakkerointi: Liite I, B.3. Tarkoittaa toimintaa, jossa toinen henkild pelaa sen nimetyn henkilén puolesta,
jonka oletetaan pelaavan ko. pelia.

Hybridishakki: Kohta 6.1.3. “Hybridishakki”-kilpailu on tapahtuma, jonka kaikkia pelaajia valvotaan
paikallisesti heidan pelatessaan verkkoa kayttaen.

Investigating Person (IP) eli tutkiva henkild: Liite I, H.3. Viittaa siihen FIDEn Reilun Pelin toimikunnan
jaseneen, joka vastaa yksittaisen epéiltyd vilppid koskevan jutun tutkimisesta.

Kilpailun paéjarjestdja: Kohta 16.1. Henkil0, joka vastaa verkkokilpailun kaikkien pelihuoneistojen
suunnitelmista ja niiden toteutuksen hyvaksymisesta.

Ottelun sopiminen: Liite I, B.c. Kilpailun tulosten jérjestely ennen pelien pelaamista.

Paikallinen jarjestaja: Kohta 16.1. Henkilo, joka kussakin yksittaisessd pelipaikassa vastaa jarjestelyista.
Hén raportoi suoraan kilpailun paajarjestajalle.

Paikallinen paatuomari: Kohta 16.8. Hybridikilpailun kussakin pelipaikassa toimiva shakkituomari.
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Paikallinen tekninen tuomari. Kohta 18.8. Hybridikilpailun kunkin pelipaikan verkkoyhteyksista ja
valvontalaitteistosta vastaava toimitsija.

Pelilaite: Kohta 12. Tietokone tai muu hyvéksytty laite, jota pelaaja kdyttad suorittaakseen siirtonsa
pelipalvelimella.

Pelipalvelin: Kohta 2. Viittaa isantédjarjestelmaan tai verkkopeliymparistoon.

Reilun Pelin ohjelmisto: Liite I, A.1. Pelipalvelun tarjoajan ja FIDEn kédyttamat ohjelmalliset valineet, joilla
seurataan pelaajan pelején siirto siirrolta. FIDEn kdyttdma ohjelmisto on nimeltdédn FIDE Game Screening
Tool.

Sandbagging: Kohta I, B.2. Tarkoituksellinen omaa todellista pelivahvuutta heikommin pelaaminen.

Siirtokyvyton shakinpelaaja: Pelaaja, joka ei vammaisuutensa vuoksi kykene suorittamaan siirtoja
pelilaitteellaan.

Valvottu verkkoshakkikilpailu: Kohta 6.1.2. Kilpailu, jota valvoo yksi tai useampi etdtuomari.

Verkkoshakkikilpailu: Kohta 6.1.1. Kilpailutapahtuma, jossa mahdollisesti kdytetdan pelipalvelimen
automatiikkaa, mutta jossa ei ole pelaajia valvovaa tuomaria.

Videoneuvottelujarjestelma: Pelaajan pelilaitteessa ja etdtuomarin tietokoneessa toimiva kuva- ja
puheyhteysjarjestelma.

Vilppi: Liite I, 8.i. Yhden pelaajan tietoisesti kayttama ulkopuolinen apu edun saamiseksi vastustajaan
nahden (kyseessa voi olla tietokoneen tai toisen pelaajan kaytto). Vilppi viittaa myos sellaisiin
shakkikilpailujen tarkoitukselliseen manipulointiin kuin sandbagging eli tarkoituksellinen huonosti
pelaaminen, ottelun tuloksen sopiminen, vahvuuslukujen vaaristaminen ja olemattomiin kilpailuihin
osallistuminen, mutta ei rajoitu néihin.

Virtuaalinen shakkilauta: Kohta 3. Pelipalvelimen luoma pelaajan pelilaitteella nakyva pelilauta ja
nappulat. Pelaajalla saattaa olla mahdollisuus muokata ndkyméa pelipalvelimen ohjelmiston avulla.

Virtuaalinen shakkikello: Kohta 4. Pelaajan pelilaitteen naytolla ndkyva kummankin pelaajan jaljella
olevan peliajan nayttd, jota pelipalvelin yllapitaa.

Yhteyden katkeaminen: Kohta 11. Tapahtuu, kun pelaajan hyvaksytyn pelilaitteen ja pelipalvelimen
valinen yhteys misté tahansa syystad menetetaan.
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