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INNLEDNING

FIDEs regler for sjakk kan ikke dekke alle mulige situasjoner som matte oppsta under et parti, og de kan
heller ikke regulere alle administrative spgrsmal. Tilfeller som ikke er behandlet i en paragraf i reglene,
bar det vaere mulig & avgjere riktig ved a studere analoge situasjoner som er behandlet. Reglene
forutsetter at turneringslederen har tilstrekkelig kompetanse, sunn demmekraft og absolutt objektivitet.
Altfor detaljerte regler kan frata turneringslederen muligheten til skjgnnsmessig vurdering, og pa den
maten hindre en lgsning basert pa rimelighet, logikk og situasjonsbetingede faktorer. FIDE henstiller til
alle sjakkspillere og forbund & godta dette syn. Det enkelte sjakkforbund star fritt til & innfare mer
detaljerte regler forutsatt at disse:

a) ikke pa noen mate strider mot de offisielle FIDEs regler for sjakk.

b) gjelder bare innenfor landegrensene til vedkommende forbund.

c) ikke gjelder for FIDEs matcher, mesterskap eller mesterskapskvalifiseringer, eller i en FIDE tittel-
eller ratingturnering.

SPILLEREGLER
§ 1. Sjakkspillets egenart og formal

1.1 Sjakk spilles mellom to motstandere som vekselvis utfarer trekk ved & flytte brikker pa et kvadratisk
brett kalt "sjakkbrett". Spilleren med de hvite brikkene starter partiet. En spiller sies & "veere i trekket"
idet motstanderens trekk er "utfart".

1.2 Malet for hver spiller er & sette motstanderens konge "under angrep™ pa en slik mate at motstanderen
ikke har noe lovlig trekk. Spilleren som oppnar dette malet sies & ha "mattet" motstanderens konge og
har vunnet partiet. Det er ikke tillatt & la egen konge bli stdende i angrep, utsette egen konge for angrep

eller 3 "sI&" motstanderens konge. Motstanderen som har fatt kongen mattet, har tapt partiet.

1.3 Huvis stillingen er slik at ingen av spillerne lenger har noen mulighet til & matte, er partiet remis
(uavgjort).

§ 2. Brikkenes utgangsstilling pa sjakkbrettet

2.1 Sjakkbrettet bestar av et 8 x 8 rutenett av 64 like felter som er vekselvis lyse (de "hvite" feltene) og
merke (de "svarte" feltene). Sjakkbrettet plasseres mellom spillerne slik at det naermeste hjarnefeltet til
hayre for spilleren er hvitt.

2.2 Ved partiets begynnelse har den ene spilleren 16 lyse brikker (de "hvite" brikkene); den andre har 16
marke brikker (de "svarte” brikkene). Disse brikkene er som falger:

- En hvit konge, vanligvis gjengitt med symbolet @
- En hvit dronning, vanligvis gjengitt med symboletw

- To hvite tam, vanligvis gjengitt med symbolet ﬁ
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- To hvite lgpere, vanligvis gjengitt med symbolet-Q-

- To hvite springere, vanligvis gjengitt med symbolet@

- Atte hvite bgnder, vanligvis gjengitt med symbolet 8
- En svart konge, vanligvis gjengitt med symboletg

- En svart dronning, vanligvis gjengitt med symboletw
- To svarte tarn, vanligvis gjengitt med symbolet x

- To svarte lgpere, vanligvis gjengitt med symbolet-g-

- To svarte springere, vanligvis gjengitt med symbolet&

F 3

- Atte svarte bander, vanligvis gjengitt med symbolet

2.3 Brikkenes utgangsstilling pa sjakkbrettet er denne:
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2.4 De atte vertikale kolonnene av felter kalles "linjer". De étte horisontale rekkene av felter kalles
"rader". En rettlinjet rekke av felter som er av samme farge, og som bergrer hverandre i hjgrnene, kalles
en "diagonal”.

§ 3. Brikkenes gangart

3.1 Ingen brikke kan flyttes til et felt hvor det star en brikke av samme farge. Hvis en brikke flyttes til et
felt der en av motstanderens brikker star, blir motstanderens brikke slatt og fjernet fra sjakkbrettet som
en del av det samme trekket. En brikke sies & angripe en av motstanderens brikker dersom brikken
kunne utfgre et slag pa det feltet i overensstemmelse med §§ 3.2-3.8.

En brikke sies & angripe et felt selv om denne brikken ikke kan flyttes til dette feltet fordi den da ville la
kongen av samme farge bli stdende i eller komme under angrep.

3.2 Laperen kan flyttes til et hvilket som helst felt langs diagonalene den star pé.



3.3 Tarnet kan flyttes til et hvilket som helst felt langs linjen eller raden den stér pa.
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3.4 Dronningen kan flyttes til et hvilket som helst felt langs linjen, raden eller diagonalene den star pa.
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3.5 Dronningen, tarnet eller lgperen kan ikke flyttes over et felt der det star en annen brikke.

3.6 Springeren kan flyttes til et av de feltene som er naermest feltet den star pa uten & befinne seg pa
samme linje, rad eller diagonal.



3.7 a) Bonden kan flyttes framover til feltet umiddelbart foran den pa samme linje dersom dette er ledig.
b) Farste gang bonden flyttes, kan den flyttes som i a), eller alternativt kan den flyttes to felter framover
langs samme linje, forutsatt at begge feltene er ledige.

c) Bonden kan flyttes til et felt diagonalt foran den pa en tilstatende linje dersom en av motstanderens
brikker star pa dette feltet. Motstanderens brikke blir da slatt.

d) En bonde som angriper feltet en av motstanderens bgnder nettopp har passert, etter at sistnevnte har
flyttet to skritt fram fra utgangsstillingen, kan i det umiddelbart pafglgende trekk sla motstanderens
bonde som om denne bare hadde flyttet ett felt fram. Dette kalles & sld "en passant".

e) En bonde som nér fram til raden som er lengst fra dens utgangsstilling, ma som en del av det samme
trekket byttes ut med en dronning, et tarn, en Igper eller en springer av samme farge. Spillerens valg er
ikke begrenset til brikker som har blitt slatt ut. Denne utskiftningen av en bonde med en annen brikke
kalles "forvandling", og virkningen av den nye brikken inntrer med det samme.

3.8.a) Det er to ulike mater & flytte kongen pa:

6



(i) ved & flytte til et hvilket som helst av de tilstatende felt som ikke er angrepet
av en eller flere av motstanderens brikker.

eller

(i) ved "rokade". Dette er et trekk med kongen og et av tdrmnene av samme farge
pé& samme rad. Det regnes som et kongetrekk og utfares slik: Kongen flyttes fra

sitt utgangsfelt to felter mot tarnet. Deretter flyttes dette tarnet til feltet som
kongen nettopp har passert.

1l _Hel W ek

i

B EEN N N
Before white kingvide castling. | [After white kingside castling.
Before black queenside castling. | | Afier black queenside castling.

B E N SN
Before white queenside castling.
Before black kingside castiing.

After white queenside castling.
Afier black kingside castling.

(1) Rokade er ikke tillatt dersom kongen er flyttet tidligere,
eller med et tdrn som er flyttet tidligere.

(2) Rokade er midlertidig forhindret dersom feltet kongen
star pa, feltet kongen skal passere eller feltet den skal ga til,
er angrepet av en eller flere av motstanderens brikker, eller
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hvis det star noen brikke mellom kongen og tarnet som det
skal rokeres med.

3.9 Kongen sies 4 sta "i sjakk" dersom den er angrepet av en eller flere av motstanderens brikker, selv
om denne eller disse brikkene ikke kan flyttes til dette feltet fordi de da ville la egen konge sta eller
komme i sjakk. Ingen brikke kan flyttes slik at kongen av samme farge kommer i eller blir stdende i
sjakk.

§ 4. Trekkenes utfgrelse
4.1 Ethvert trekk skal utfgres med én hand.

4.2 Forutsatt at hun/han ferst gir uttrykk for sitt enske (f.eks. ved & si "j’adoube" eller ”jeg retter”) kan
spilleren i trekket stille en eller flere brikker til rette pa deres respektive felter.

4.3 Huvis spilleren som er i trekket i den hensikt  gjare et trekk pa sjakkbrettet bergrer:

a) en eller flere av sine brikker ma spilleren flytte den brikken hun/han farst bergrte som kan flyttes,
eller

b) en eller flere av motstanderens brikker, ma spilleren sl& den brikken hun/han farst bergrte som kan
slas, eller

c) en brikke av hver farge pa sjakkbrettet, ma spilleren sla motstanderens brikke med sin egen; eller,
hvis dette ikke er mulig, flytte eller sla den farst bergrte brikken som lar seg flytte eller sla. Hvis det er
uklart hvilken brikke som ble bergrt farst, skal spillerens egen brikke betraktes som bergrt for
motstanderens brikke.

4.4 a) Hvis en spiller, i den hensikt & gjere et trekk, bergrer kongen og et tarn, ma hun/han rokere til
denne siden forutsatt at dette er et lovlig trekk.

b) Hvis en spiller, i den hensikt & gjare et trekk, bergrer et tdrn og deretter kongen, kan hun/han ikke
rokere til den siden i dette trekket, og situasjonen blir bedgmt etter § 4.3 a).

c) Hvis en spiller, i den hensikt & rokere, bergrer kongen eller konge og tarn samtidig, men rokade til
denne siden er ulovlig, mé spilleren utfare et annet lovlig trekk med kongen. Dette kan veere rokade til
motsatt side. Dersom det ikke finnes lovlige kongetrekk, kan spilleren fritt velge hvilket som helst annet
lovlig trekk.

d) Hvis en spiller forvandler en bonde, blir valget av forvandlingsbrikke endelig nar brikken har bergrt
forvandlingsfeltet.

4.5 Hvis ingen av de rarte brikkene lar seg flytte eller sl&, kan spilleren gjare et hvilket som helst lovlig
trekk.

4.6 Nér en brikke har blitt sluppet pa et felt, enten som et lovlig trekk eller som del av et lovlig trekk,
kan den ikke ga til et annet felt. Trekket betraktes som utfgrt nar alle relevante bestemmelser i § 3 er
innfridd

a) ved slag, ndr brikken som har blitt slatt er blitt fjernet fra sjakkbrettet og spilleren har plassert sin
egen brikke pa dens nye felt og sluppet denne med fingrene;

b) ved rokade, nar spilleren har sluppet trnet med fingrene pa feltet kongen har passert. Nar spilleren
har sluppet kongen, er trekket enda ikke utfert, men spilleren har ikke lenger rett til & gjgre noe annet
trekk enn & rokere til denne siden, forutsatt at dette er lovlig;

c) ved forvandling, nar bonden har blitt fjernet fra sjakkbrettet og spilleren har sluppet den nye brikken
med fingrene etter & ha plassert den pa forvandlingsfeltet. Hvis spilleren har sluppet bonden som har
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nadd forvandlingsfeltet med fingrene, er trekket enda ikke utfart, men spilleren har ikke lenger rett til &
flytte bonden til et annet felt.

4.7 En spiller kan ikke paberope seg motstanderens brudd pa §§ 4.3 eller 4.4 etter at hun/han har rart en
brikke i den hensikt & gjare et trekk.

§ 5. Avsluttet parti

5.1 a) Partiet er vunnet for den spilleren som har mattet motstanderens konge. Dette avslutter partiet
umiddelbart, forutsatt at trekket som frembrakte mattstillingen var lovlig.

b) Partiet er vunnet for en spiller nar motstanderen erklarer at hun/han gir opp. Dette avslutter partiet
umiddelbart.

5.2 a) Partiet er remis nar spilleren i trekket ikke har noe lovlig trekk, og hennes/hans konge ikke star i
sjakk. Partiet sies & ende med "patt”. Dette avslutter partiet umiddelbart, forutsatt at trekket som
frembrakte pattstillingen var lovlig.

b) Partiet er remis nar det har oppstatt en stilling der ingen av spillerne kan matte motstanderens konge
ved noen lovlig trekkrekkefglge. Partiet sies & ende i en "ded stilling”. Dette avslutter partiet
umiddelbart, forutsatt at trekket som frembrakte stillingen var lovlig.

c) Partiet er remis ved overenskomst mellom de to spillerne under partiets gang. Dette avslutter partiet
umiddelbart (se § 9.1).

d) Partiet kan ende med remis hvis samme stilling er i ferd med oppsta eller har oppstatt pa sjakkbrettet
for minst tredje gang (se § 9.2).

e) Partiet kan ende med remis dersom minst de siste 50 pafglgende trekkene for hver spiller er utfart
uten bondetrekk og uten slag av noen brikke (se § 9.3).

TURNERINGSREGLER
§ 6. Sjakkuret

6.1 Et "sjakkur" er et ur med to separate klokker, koplet til hverandre slik at bare en av dem kan ga av
gangen.

"Klokke" er i FIDEs regler definert som en av de to klokkene pa sjakkuret.

"Klaffen har falt" betyr at spillerens fastsatte betenkningstid er utlgpt.

6.2 a) Nar sjakkur benyttes, skal hver spiller utfare et minimum antall eller alle trekk i lgpet av en
fastsatt betenkningstid, og/eller eventuelt tildeles spilleren et tillegg i betenkningstid etter hvert trekk.
Alt dette skal angis pa forhand.

b) Den tiden en spiller har til gode ved en tidskontroll, overfares som et tillegg til den tiden hun/han har
til radighet far neste tidskontroll, unntatt i "utsettelsesmodus".

| utsettelsesmodus er spillerne tildelt en “grunnbetenkningstid”. I tillegg kommer en "fast ekstratid" for
hvert trekk. Grunnbetenkningstiden lgper farst nar den faste ekstratiden er utlgpt. Safremt spilleren
stanser sin klokke innen utlgpet av ekstratiden, vil forbruket av grunnbetenkningstiden forbli det samme,
uavhengig av hvor mye av den faste ekstratiden som ble brukt.

6.3 Hver klokke har en "klaff". Umiddelbart etter at klaffen har falt skal det undersgkes hvorvidt
vilkarene angitt i § 6.2 a er oppfylt.



6.4 Faor partiet starter bestemmer turneringslederen pa hvilken side av brettet sjakkuret skal sta.

6.5 Pa tidspunktet som er fastsatt for partiets begynnelse, skal klokken til spilleren med de hvite
brikkene settes i gang.

6.6 Hvis ingen av spillerne er til stede ved partiets begynnelse, skal spilleren som har de hvite brikkene
miste tiden som gar far hun/han kommer; med mindre turneringens regler tilsier, eller turneringslederen
bestemmer, noe annet.

6.7. Partiet er tapt for enhver spiller som kommer til sjakkbrettet mer enn én time etter starttidspunktet
som var kunngjort pa forhand, med mindre turneringens regler tilsier, eller turneringslederen bestemmer,
noe annet.

6.8 a) Under partiets gang skal hver spiller ndr hun/han har utfart et trekk pa sjakkbrettet stanse sin
klokke og starte motstanderens. Spilleren ma alltid f& lov til & stanse sin klokke. Spillerens trekk er ikke
ansett som fullfert far hun/han har gjort dette, med mindre trekket avslutter partiet (se 88 5.1 og 5.2).
Tiden som gar fra spilleren utfarer trekket pé brettet og til hun/han stanser sin klokke og starter
motstanderens klokke, regnes som en del av spillerens tildelte betenkningstid.

b) Spilleren ma stanse klokken med handen som utfarte trekket. Det er forbudt & holde en finger pé eller
over klokken.

c) Spillerne ma behandle sjakkuret ordentlig. Det er forbudt & sla hardt pa, Igfte eller velte det.
Upassende behandling av sjakkuret skal straffes i samsvar med § 13.4.

d) Hvis en spiller ikke er i stand til & bruke uret, kan hun/han stille med en assistent (godkjent av
turneringslederen) som kan utfgre denne oppgaven. Spillerens klokke skal justeres pé en rimelig méte av
turneringslederen.

6.9. Klaffen betraktes som falt idet tumneringslederen oppdager det, eller nar en av de to spillerne
framsetter et gyldig krav om det.

6.10 Med de unntak angitt i §8§ 5.1 0g 5.2 a, b, ¢ er partiet tapt for en spiller som ikke har fullfart det
foreskrevne antall trekk innen den fastsatte tid. Likevel er partiet remis dersom stillingen er slik at det er
umulig for motstanderen & matte spillerens konge ved noen som helst lovlig trekkrekkefglge (det vil si
selv ved darligste motspill).

6.11 Enhver anvisning som gis av sjakkuret er avgjgrende, med mindre uret har en tydelig defekt. Et ur
med en tydelig defekt ma byttes ut. Turneringslederen skal bytte ut uret og bruke sitt beste skjgnn nar
hun/han fastsetter hvilke tidsforbruk som skal angis pa det nyinnsatte sjakkuret.

6.12 Hvis begge klaffer har falt og det ikke lar seg gjare & fastsla hvilken klaff som falt forst, sa
a) skal partiet fortsette hvis dette skjer for partiets siste fase.
b) er partiet remis hvis det skjer i den fasen av partiet hvor alle gjenveerende trekk ma fullferes.

6.13 a) Hvis et parti ma avbrytes, skal turneringslederen stanse klokkene.
b) En spiller kan kun stanse klokkene for & be turneringslederen om assistanse, for eksempel nar
bondeforvandling har funnet sted og den gnskede brikken ikke er tilgjengelig.
¢) Turneringslederen bestemmer i begge disse tilfellene nér partiet skal fortsette.
d) Dersom en spiller stanser klokkene for & fa assistanse av turneringslederen, skal turneringslederen
avgjere om spilleren hadde en gyldig grunn til & gjare dette. Hvis s& opplagt ikke er tilfelle, skal
spilleren straffes som angitt i § 13.4.
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6.14 Dersom en uregelmessighet oppstar og/eller en tidligere stilling ma gjenopprettes, ma
turneringslederen bruke sitt beste skjgnn nar hun/han fastsetter hvilke tidsforbruk som skal angis pa
klokkene. Om ngdvendig skal turneringslederen ogsa justere sjakkurets trekkteller.

6.15 Skjermer, monitorer eller demonstrasjonsbrett som viser stillingen pa sjakkbrettet, trekkene og
antall utfarte trekk, er tillatt i spillelokalet. Det samme gjelder ur som ogsé viser antall trekk. Imidlertid
kan ikke spilleren basere krav utelukkende pa slike anvisninger.

§ 7. Uregelmessigheter

7.1 a) Hvis det i lgpet av et parti oppdages at brikkenes utgangsstilling var ukorrekt, skal partiet
annulleres og nytt parti spilles.

b) Hvis det i lgpet av et parti oppdages som eneste feil at sjakkbrettet er plassert annerledes enn bestemt
i § 2.1, fortsetter partiet, men den foreliggende stillingen ma overfares til et korrekt plassert sjakkbrett.

7.2 Huvis et parti har begynt med omvendte farger, skal det fortsette med mindre turneringslederen
bestemmer noe annet.

7.3 Hvis en spiller forskyver, feilplasserer eller velter en eller flere brikker, ma hun/han rette opp
stillingen pé egen tid. Om ngdvendig kan spilleren eller motstanderen stanse klokkene og be om
assistanse fra turneringslederen. Turneringslederen kan straffe spilleren som har forskjovet, feilplassert
eller veltet brikkene.

7.4 @) Hvis det i lgpet av et parti konstateres at et ulovlig trekk - inklusiv det & ikke falge kravene som
stilles til bondeforvandling, eller & sla motstanderens konge - har blitt fullfert, skal stillingen
rekonstrueres slik den var umiddelbart far uregelmessigheten oppstod. Huvis stillingen umiddelbart for
uregelmessigheten ikke kan bestemmes entydig, skal partiet fortsette fra den sist identifiserbare
stillingen forut for uregelmessigheten. Klokkene skal justeres i overensstemmelse med § 6.14.
Bestemmelsen i § 4.3 gjelder for det trekk som erstatter det ulovlige trekket. Partiet skal sa fortsette fra
den nye stillingen en er kommet frem til.

b) Dersom § 7.4 a mé tas i bruk, skal spilleren ved de to farste ulovlige trekkene straffes ved at
motstanderen i hvert tilfelle far to minutter ekstra tid pa sin klokke. Ved det tredje ulovlige trekket til
samme spiller, skal partiet demmes til tap for denne spilleren.

7.5 Huvis det i lgpet av et parti konstateres at en eller flere brikker star pa feil felter, skal stillingen
rekonstrueres slik den var far uregelmessigheten oppstod. Huvis stillingen umiddelbart far
uregelmessigheten ikke kan bestemmes entydig, skal partiet fortsette fra den sist identifiserbare stilling
forut for uregelmessigheten. Klokkene skal justeres i overensstemmelse med § 6.14. Partiet skal sa
fortsette fra den nye stillingen en er kommet frem til.

§ 8. Notering av partiet

8.1 Under partiets gang er begge spillere palagt & notere sine egne trekk sé vel som motstanderens pa
riktig mate, trekk for trekk, s tydelig og leselig som mulig og i algebraisk notasjon (se tillegg E) pa
"noteringsskjemaet” fastsatt for turneringen. Det er forbudt & skrive trekk far de gjgres, med mindre
spilleren krever remis i henhold til 88 9.2 eller 9.3.

En spiller kan gjare sitt trekk fgr hun/han noterer motstanderens siste trekk hvis hun/han gnsker det.
Spilleren ma notere sitt siste trekk far hun/han gjer et nytt. Begge spillerne mé notere remistilbud
(tillegg E13). Hvis en spiller ikke er i stand til & notere, kan hun/han stille med en assistent (godkjent av
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turneringslederen) som skriver trekkene. Spillerens klokke skal justeres pa en rimelig mate av
turneringslederen.

8.2 Noteringsskjemaet skal veere synlig for turneringslederen gjennom hele partiet.
8.3 Noteringsskjemaene er arranggrens eiendom.

8.4 Hvis en spiller har mindre enn fem minutter igjen pa klokken til en tidskontroll, og ikke har 30
sekunder eller mer i tillegg for hvert trekk, er hun/han ikke palagt  folge kravene i § 8.1. Straks en klaff
har falt, ma spilleren oppdatere noteringsskjemaet sitt fullstendig fer hun/han utfarer et trekk.

8.5 &) Hvis ingen av spillerne er palagt & notere trekkene etter § 8.4, bar turneringslederen eller dennes
assistent preve a veere til stede og notere. | sa tilfelle skal turneringslederen stanse klokkene umiddelbart
etter at en klaff har falt. Begge spillere skal da oppdatere sine noteringsskjemaer ved hjelp av
turneringslederens eller motstanderens skjema.

b) Hvis bare en av spillerne er fritatt fra & notere trekkene etter § 8.4, skal hun/han oppdatere
noteringsskjemaet sitt straks en klaff har falt og far hun/han flytter en brikke pa sjakkbrettet. Forutsatt at
spilleren er i trekket, kan hun/han benytte seg av motstanderens noteringsskjema, men hun/han ma
levere det tilbake for hun/han utferer et trekk.

c) Hvis ikke noe fullstendig noteringsskjema er tilgjengelig, ma spillerne rekonstruere partiet pa et annet
sjakkbrett under oppsyn av turneringslederen eller dennes assistent. Denne skal far rekonstruksjonen
finner sted ha notert stillingen pé brettet, anvisningene pa sjakkuret, hvem som er i trekket og antall
utfarte trekk, dersom dette er kjent.

8.6 Hvis noteringsskjemaene ikke kan oppdateres slik at de viser at en spiller har overskredet
betenkningstiden, skal det neste trekket som utfgres regnes som det farste trekket i den fglgende
tidskontrollen, med mindre det kan dokumenteres at ytterligere trekk er blitt utfart.

8.7 Nar partiet er slutt, skal begge spillerne notere resultatet og signere begge noteringsskjemaene. Dette
resultatet skal bli stiende selv om det ikke stemmer, med mindre turneringslederen bestemmer noe
annet.

8 9. Remis

9.1 a) En spiller som gnsker 4 tilby remis, skal gjgre det etter & ha utfart et trekk pa sjakkbrettet og far
hun/han trykker pé klokken. Et tilbud fremmet pa et annet tidspunkt under spillets gang er likevel
gyldig, men § 12.6 mé tas i betraktning. Det kan ikke tilknyttes noen vilkar til remistilbudet. | begge
tilfeller er tilbudet ugjenkallelig og gyldig inntil motstanderen aksepterer det, avslar det muntlig, avslar
det ved & rare en brikke i den hensikt & flytte eller sla den, eller partiet avsluttes pa annen méte.

b) Remistilbud ma noteres pa skjemaet av begge spillere med et symbol (se tillegg E13).

c) Et krav om remis under henvisning til 88 9.2, 9.3 eller 10.2 er & anse som et remistilbud.

9.2 Partiet er remis om spilleren i trekket fremmer et korrekt krav om det, ndr samme stilling for minst
tredje gang (ikke ngdvendigvis ved trekkgjentakelse):

a) er i ferd med & oppstd, dersom spilleren farst skriver trekket p& noteringsskjemaet og erklearer overfor
turneringslederen at hun/han har til hensikt & utfare dette trekket, eller

b) nettopp har oppstatt og spilleren som krever remis er i trekket.

Stillinger anses for & vaere de samme, som beskrevet i a) og b), nar samme spiller er i trekket, brikker av
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samme slag og farge star pa de samme feltene, og alle trekkmuligheter er de samme for begge spillerne.
Stillinger er ikke de samme hvis en bonde som kunne ha blitt slatt en passant ikke lenger kan bli slatt p&
denne méten, eller hvis retten til a rokere har blitt endret midlertidig eller permanent.

9.3 Partiet er remis om spilleren i trekket fremmer et korrekt krav om det, dersom

a) spilleren skriver et trekk pa noteringsskjemaet og erkleerer overfor turneringslederen at hun/han har til
hensikt & utfare dette trekket som vil medfare at de siste 50 trekk fra begge spillere er utfart uten
bondetrekk og uten slag av brikke, eller

b) de siste 50 pafelgende trekk fra begge spillere er utfart uten bondetrekk og uten slag av brikke.

9.4 Huvis en spiller utfarer et trekk uten & ha krevd remis, mister hun/han retten til & forlange remis etter
88 9.2 eller 9.3 i dette trekket.

9.5 Hvis en spiller krever remis under henvisning til 88 9.2 eller 9.3, skal hun/han straks stanse begge
klokkene. Spilleren kan ikke trekke kravet tilbake.

a) Hvis kravet viser seg & veere korrekt, er partiet umiddelbart remis.

b) Hvis kravet viser seg a vere ukorrekt, skal turneringslederen tildele motstanderen tre minutters tillegg
i betenkningstiden. Hvis den som feilaktig krevde remis har mer enn to minutter betenkningstid igjen,
skal turneringslederen trekke fra halvparten av spillerens betenkningstid, men maksimalt tre minutter.
Huvis spilleren har mer enn ett minutt igjen, men mindre enn to, skal hennes/hans betenkningstid settes til
ett minutt. Hvis spilleren har mindre enn ett minutt igjen, skal ikke turneringslederen redusere
vedkommendes betenkingstid. Partiet skal s fortsette, og det eventuelt angitte trekket mé utfares.

9.6 Partiet er remis ndr det oppstar en stilling som ikke kan frambringe matt ved noen lovlig
trekkrekkefglge, selv ved darligste spill. Dette avslutter partiet umiddelbart, forutsatt at trekket som gav
denne stillingen var lovlig.

§ 10. Hurtigavslutning

10.1 En "hurtigavslutning” er den siste fasen av et parti, der alle (gjenveerende) trekk ma utfares i lgpet
av begrenset tid.

10.2 Huvis spilleren som er i trekket har mindre enn to minutter igjen pa klokken, kan hun/han kreve
remis far klaffen hennes/hans faller. Hun/Han skal stanse klokkene og tilkalle turneringslederen.

a) Dersom turneringslederen er enig i at motstanderen ikke gjer noen innsats for & vinne partiet pa
normal méte, eller at det ikke er mulig & vinne pd normal mate, skal hun/han erklzre partiet remis. |
motsatt fall skal turneringslederen utsette avgjarelsen eller avvise kravet.

b) Dersom turneringslederen utsetter avgjgrelsen, kan hun/han tildele motstanderen to minutters tillegg i
betenkningstiden. Partiet skal s fortsette, om mulig i naerver av en turneringsleder. Turneringslederen
skal erklere det endelige resultatet senere i partiet eller etter at en klaff har falt. Turneringslederen skal
erklzere partiet remis hvis hun/han anser at sluttstillingen ikke kan vinnes p& normal mate, eller at
motstanderen ikke gjorde tilstrekkelige forsgk pa & vinne pa normal méte.

¢) Hvis turneringslederen har avvist kravet, skal motstanderen tildeles to minutter ekstra betenkningstid.
d) Turneringslederens avgjarelser etter 10.2 a, b og c er endelige.

§ 11. Poengberegning
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11.1 Med mindre noe annet er kunngjort pa forhand, skal spilleren som vinner partiet eller vinner ved
uteblivelse & ett poeng (1), spilleren som taper partiet eller uteblir fa ingen poeng (0), og spilleren som
spiller remis fa et halvt poeng (1/2).

§ 12. Spillernes opptreden
12.1 Spillerne skal ikke gjare noe som vil bringe sjakkspillet i vanry.

12.2 a) Under spillets gang er det forbudt & benytte seg av noen form for notater, informasjonskilder
eller rad, eller & analysere pa et annet sjakkbrett.

b) Det er strengt forbudt & ta med mobiltelefoner eller andre elektroniske kommunikasjonsmidler som
ikke er godkjent av turneringslederen inn pé spilleomradet. Hvis en spillers mobiltelefon ringer i
spilleomradet under partiets gang, skal hun/han dgmmes til tap. Motstanderens poeng i partiet fastsettes
av turneringslederen.

12.3 Noteringsskjemaet skal kun benyttes til & notere trekkene, tidsangivelser, remistilbud, forhold
relatert til krav og andre relevante data.

12.4 Spillere som er ferdige med sine partier, skal betraktes som tilskuere.

12.5 Spillere kan ikke forlate "spilleomradet" uten tillatelse fra turneringslederen. Spilleomrédet er
definert som spillelokalet, toaletter, spiserom, rgykearealer og andre steder fastsatt av turneringslederen.
Spilleren som er i trekket kan ikke forlate selve spillelokalet uten tillatelse fra turneringslederen.

12.6 Det er forbudt a distrahere, forstyrre eller plage motstanderen p& noen som helst mate. Dette
omfatter ogsa apenbart uberettigede krav eller remistilbud.

12.7 Overtredelse av bestemmelsene i §8§ 12.1-12.6 skal straffes i overensstemmelse med § 13.4.

12.8 Partiet er tapt for en spiller som gjennomgaende nekter & falge FIDES regler. Motstanderens poeng
i partiet fastsettes av turneringslederen.

12.9 Huvis begge spillerne er funnet skyldige etter § 12.8, skal partiet erkleres tapt for begge spillerne.
§ 13. Turneringslederens rolle (se Innledning)
13.1 Turneringslederen skal pése at FIDEs regler fglges strengt.

13.2 Turneringslederen skal handle i overensstemmelse med turneringens intensjoner. Hun/Han bar
sgrge for et godt spillemiljg og at spillerne ikke blir forstyrret. Hun/Han skal ha tilsyn med turneringens

gang.

13.3 Turneringslederen skal fglge partienes forlap, spesielt nér spillerne er i tidsnad, iverksette
avgjarelser hun/han treffer, samt fastsette straffetiltak overfor spillerne der hun/han finner dette riktig.
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13.4 Turneringslederen kan anvende en eller flere av fglgende straffer:

a) advarsel,

b) tillegg i motstanderens betenkningstid,

c) fradrag i spillerens betenkningstid,

d) & demme partiet til tap,

e) & redusere spillerens poengscore i partiet

f) & gke motstanderens poengscore i partiet til den maksimale score for et parti
g) utvisning fra turneringen.

13.5 Turneringslederen kan gi den ene eller begge spillere tillegg i betenkningstiden som kompensasjon
for eksterne forstyrrelser.

13.6 Turneringslederen ma ikke gripe inn i et parti uten hjemmel i FIDEs regler for sjakk.
Turneringslederen skal ikke angi hvor mange trekk som er gjort, unntatt etter § 8.5 nar minst én klaff har
falt. Turneringslederen skal avsta fra a gjere en spiller oppmerksom pa at hennes/hans motstander har
fullfart et trekk, eller at spilleren ikke har trykket pa klokken.

13.7 a) Tilskuere eller andre deltakere skal ikke snakke om eller pa annen méate blande seg inn i et parti.
Om ngdvendig kan turneringslederen vise den som har forbrutt seg bort fra spilleomradet.

b) Det er forbudt for enhver & bruke mobiltelefon i spilleomradet og andre omrader fastsatt av
turneringslederen.

§ 14. FIDE

Medlemsforbund kan be FIDE om offisielle avgjarelser ved problemer knyttet til reglene for sjakk.

TILLEGG

Tillegg A. Hengepartier

Al a) Hvis partiet ikke er ferdigspilt nar den fastsatte spilletiden er ute, skal turneringslederen be
spilleren i trekket om & "forsegle" trekket. Spilleren mé notere trekket (“hemmelig trekk™) med utvetydig
notasjon pa noteringsskjemaet, legge sitt eget og motstanderens skjema i en konvolutt, forsegle
konvolutten og farst deretter stanse sin klokke uten & starte motstanderens. Inntil hun/han har stanset
klokkene har spilleren rett til & forandre det hemmelige trekket. Om spilleren utfarer et trekk pa
sjakkbrettet etter at turneringslederen har bedt henne/ham om & gjare hemmelig trekk, mé spilleren
notere dette trekket pa noteringsskjemaet som sitt hemmelige trekk.

b) Dersom spilleren som er i trekket tar hengeparti for spillesesjonen er over, skal forseglingen betraktes
a ha funnet sted pa tidspunktet for spillesesjonens ordinzre slutt, og den gjenvaerende betenkningstiden
hennes/hans skal noteres deretter.

A2 Fglgende skal angis pa konvolutten:

a) spillernes navn,

b) stillingen umiddelbart far det hemmelige trekket,

c) begge spillernes tidsforbruk,

d) navnet pé den spilleren som har gjort hemmelig trekk, og
e) hvilket trekknummer dette er,

f) remistilbud, dersom tilbudet gjelder,

g) dato, tid og sted for gjenopptakelse av partiet.
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A3 Turneringslederen skal sjekke at opplysningene pa konvolutten er korrekte og er ansvarlig for at den
blir trygt oppbevart.

A4 Huvis en spiller tilbyr remis etter at motstanderen har forseglet et trekk, er tilbudet gyldig inntil
motstanderen har akseptert eller avslatt det som beskrevet i § 9.1.

A5 Far partiet gjenopptas, skal stillingen umiddelbart fer det hemmelige trekket stilles opp pa
sjakkbrettet, og tiden som hver spiller hadde brukt da det ble tatt hengeparti, skal anvises pa klokkene.

A6 Huvis spillerne har blitt enige om remis far partiet gjenopptas, eller en av spillerne underretter
turneringslederen om at hun/han gir opp, er partiet dermed avsluttet.

A7 Konvolutten skal ikke dpnes uten at spilleren som skal besvare det hemmelige trekket er til stede.

A8 Med unntak av tilfellene nevnt i 88 6.10 og 9.6, er partiet tapt for en spiller som har skrevet et
hemmelig trekk som

a) er tvetydig, eller

b) er skrevet slik at trekkets egentlige mening er umulig & fastsla, eller

c) er ulovlig.

A9 Nar partiet gjenopptas ved fastsatt tidspunkt og

a) spilleren som skal besvare det hemmelige trekket er til stede, dpnes konvolutten, det hemmelige
trekket utfares pa sjakkbrettet og klokken hennes/hans settes i gang.

b) spilleren som skal besvare det hemmelige trekket ikke er til stede, skal hennes/hans klokke settes i
gang. Nar spilleren ankommer, kan hun/han stanse klokken og tilkalle turneringslederen. Konvolutten
vil da bli &pnet, og det hemmelige trekket utfares pa sjakkbrettet. Spillerens klokke settes sa i gang
igjen.

c) spilleren som har gjort det hemmelige trekket ikke er til stede, har motstanderen rett til & notere sitt
svartrekk pa noteringsskjemaet, forsegle skjemaet i en ny konvolutt, stanse sin klokke og starte
motstanderens klokke i stedet for & besvare trekket pa normal méte. 1 sa tilfelle skal konvolutten leveres
turneringslederen til forvaring, og dpnes nar motstanderen ankommer.

A0 Partiet er tapt for en spiller som kommer til sjakkbrettet mer enn én time for sent til
gjenopptakelsen av et hengeparti (med mindre turneringens regler tilsier, eller turneringslederen
bestemmer, noe annet). Dersom det imidlertid er spilleren som har gjort hemmelig trekk som kommer
for sent, blir partiet avgjort av andre bestemmelser hvis:

a) den fraveerende spilleren har vunnet partiet ved at det settes matt i det hemmelige trekket, eller

b) den fraveerende spilleren har frambrakt remis ved at det settes patt i det hemmelige trekket, eller en
stilling som beskrevet i § 9.6 har oppstatt, eller

c) den tilstedeveaerende spilleren taper partiet i henhold til § 6.10.

Al1 a) Hvis konvolutten som inneholder det hemmelige trekket er forsvunnet, skal partiet gjenopptas
fra stillingen, og med klokkene innstilt pa den tid de viste ved avbrudd. Dersom tidsforbruket ved
avbrudd ikke lar seg rekonstruere, skal tidsforbruket bestemmes av turneringslederen. Spilleren som har
gjort hemmelig trekk, utfarer trekket hun/han erklerer at hun/han forseglet.

b) Dersom det er umulig & rekonstruere stillingen, annulleres partiet og et nytt parti ma spilles.
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A2 Feil tidsangivelse pa klokkene ved gjenopptagelse av partiet ma korrigeres dersom en av spillerne
papeker dette far hun/han gjer sitt farste trekk. Hvis feilen ikke blir oppdaget pa denne maten, fortsetter
partiet uten korreksjon med mindre turneringslederen faler at det far for alvorlige konsekvenser.

A13 Varigheten av hver hengepartisesjon falger turneringslederens ur. Start- og slutt-tidspunktene skal
kunngjeres pa forhand.

Tillegg B. Hurtigsjakk

B1 Et "hurtigsjakkparti" er et sjakkparti der enten alle trekk ma utfares i lgpet av en gitt betenkningstid
mellom 15 og 60 minutter; eller grunnbetenkningstiden + 60 ganger tillegget er mellom 15 og 60
minutter.

B2 FIDEs regler for sjakk gjelder med de unntak som fremgar av falgende hurtigsjakkregler.
B3 Det er ikke noteringsplikt.

B4 Nar begge spillere har fullfart tre trekk, kan det ikke fremsettes krav angaende feil oppstilling av
brikkene eller sjakkbrettet eller innstilling av klokkene.
Dersom konge og dronning er byttet om i utgangsstillingen, er rokade med denne kongen ikke tillatt.

B5 Turneringslederen kan bare treffe avgjarelser etter § 4 (trekkenes utfarelse) etter anmodning fra en
eller begge spillere.

B6 Et ulovlig trekk er fullfart ndr motstanderens klokke har blitt satt i gang. Motstanderen kan da, innen
hun/han selv utfarer et trekk, fremme krav om at motstanderen fullfarte et ulovlig trekk. Farst etter et
slikt krav skal turneringslederen treffe en avgjorelse. Likevel skal turneringslederen om mulig gripe inn
hvis begge kongene star i sjakk eller en bondeforvandling ikke er fullfart.

B7 Klaffen betraktes som falt nér en spiller framsetter et gyldig krav om det. Turneringslederen skal
avsta fra & papeke at klaffen har falt.

B8 For & kreve seier pa tid ma spilleren stanse begge klokkene og tilkalle turneringslederen. For at
kravet skal f4 medhold, ma motstanderens klaff ha falt og spillerens egen klaff veere oppe etter at
klokkene er stanset.

B9 Dersom begge klaffer har falt, er partiet remis.
Tillegg C. Lynsjakk

C1 Et "lynsjakkparti" er et sjakkparti der alle trekk ma utfares i lgpet av en gitt betenkningstid mindre
enn 15 minutter for hver av spillerne; eller grunnbetenkningstiden + 60 ganger tillegget er mindre enn
15 minutter.

C2 Hurtigsjakkreglene (tillegg B) gjelder med de unntak som fremgér av falgende lynsjakkregler. § 10.2
og B6 gjelder ikke.
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C3 Et ulovlig trekk er fullfart nr motstanderens klokke er startet. Motstanderen har da rett til & kreve
seier far hun/han utfarer et trekk. Dersom hun/han imidlertid ikke kan matte motstanderens konge ved
noen som helst lovlig trekkrekkefalge (det vil si selv ved darligste motspill) kan hun/han kreve remis
innen hun/han selv utfgrer et trekk. Nar motstanderen selv har utfart et trekk, kan det ulovlige trekket
ikke gjores om.

Tillegg D. Hurtigavslutning uten at noen turneringsleder er til stede i spilleomradet.

D1 Nar partier spilles som angitt i § 10, kan en spiller som har mindre enn to minutter igjen pa klokken,
kreve remis far klaffen hennes/hans faller. Dette avslutter partiet.

Spilleren kan fremme kravet pa bakgrunn av

a) at motstanderen ikke kan vinne p& normal mate, eller

b) at motstanderen ikke har gjort noen innsats for & vinne pa normal mate.

1 a) ma spilleren notere sluttstillingen og motstanderen bekrefte den.

1 b) ma spilleren notere sluttstillingen og legge ved et oppdatert noteringsskjema. Motstanderen skal
bekrefte bade noteringsskjemaet og sluttstillingen.

Kravet skal behandles av en turneringsleder. Turneringslederens avgjarelse er endelig.

Tillegg E. Algebraisk notasjon

FIDE godkjenner bare ett notasjonssystem i sine egne turneringer og matcher, det algebraiske systemet,
og denne entydige notasjonsform anbefales ogsa for sjakklitteratur og -tidsskrifter. Noteringsskjemaer
skrevet med et annet system enn det algebraiske, er ikke gyldige som bevismateriale i saker hvor
spillerens noteringsskjema vanligvis benyttes til dette. En turneringsleder som oppdager at en spiller
bruker et annet system enn det algebraiske, bar advare spilleren om dette kravet.

Beskrivelse av det algebraiske system
E1 Med "offiser" menes en annen brikke enn en bonde.

E2 Huver offiser indikeres ved den farste bokstaven i navnet sitt, og det benyttes stor bokstav.
Eksempler: K = king, Q = queen, R = rook, B = bishop, N = knight. (For enkelhetens skyld benyttes
bokstaven N for "knight".)

E3 Som farste bokstav i navnet pa offiseren, star hver spiller fritt il & bruke den ferste bokstaven i
navnet som er vanlig & bruke i vedkommendes land.

Eksempler: K = konge, D = dronning, T = tarn, L = lgper, S = springer. | trykt materiale anbefales bruk
av figursymboler for offiserene.

E4 For bandene brukes ikke den farste bokstaven i navnet deres. Bondetrekk gjenkjennes ved at en slik
bokstav mangler. Eksempler: 5, d4, a5.

E5 De atte linjene (fra venstre mot hgyre for hvit og fra hayre mot venstre for svart) kjennetegnes av de
sma bokstavene, a, b, ¢, d, e, f, g og h, henholdsvis.

E6 De &tte radene (fra bunnen mot toppen for hvit og fra toppen mot bunnen for svart) er nummerert 1,
2,3,4,5,6, 7098, henholdsvis. | utgangsstillingen er dermed de hvite offiserene og bandene oppstilt
pé farste og andre rad; de svarte offiserene og bgndene pa attende og sjuende rad.

E7 Som en konsekvens av reglene over, far hvert av de sekstifire feltene sin unike kombinasjon av
bokstav og tall.
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E8 Huvert offiserstrekk som utfares beskrives med (a) den farste bokstaven i offiserens navn og (b) feltet
offiseren flyttes til. Det skal ikke veere bindestrek mellom (a) og (b). Eksempler: Le5, Sf3, Td1.
For bgndene angis bare det feltet de flyttes til. Eksempler: €5, d4, a5.

E9 Nar en offiser sldr, setter vi inn et x mellom (a) den bokstav som angir offiseren som flyttes og (b)
det feltet den flyttes til. Eksempler: Lxe5, Sxf3, Txd1.

Nér en bonde slér, skal det angis den linjen bonden stod pé far slaget ble utfart, sa et x, og sa feltet den
flyttes til. Eksempler: dxe5, gxf3, axb5. Ved en passant-slag skal ankomstfeltet defineres som det feltet
hvor bonden blir stdende etter at trekket er utfert, og "e.p.” tilfayes. Eksempel: exd6 e.p..

E10 Hvis to offiserer av samme slag kan flyttes til det samme feltet, skal offiseren som flyttes angis pa
falgende mate:

(1) Hvis begge offiserer befinner seg pd samme rad: ved (a) den farste bokstaven i offiserens navn, (b)
linjen offiseren flyttes fra og (c) feltet den flyttes til.

(2) Hvis begge offiserer befinner seg pd samme linje: ved (a) den farste bokstaven i offiserens navn, (b)
raden offiseren flyttes fra, og (c) feltet den flyttes til.

(3) Huvis offiserene befinner seg pa forskijellig linjer og rader, foretrekkes mate (1).

Huvis det dreier seg om et slag, settes et x inn mellom (b) og (c).

Eksempler:

1) Det er to springere, pa feltene g1 og el, og en av dem flyttes til feltet 3: riktig notasjon er
henholdsvis Sgf3 eller Sef3.

2) Det er to springere, pa feltene g5 og g1, og en av dem flyttes til feltet f3: riktig notasjon er
henholdsvis S5f3 eller S1f3.

3) Det er to springere, pa feltene h2 og d4, og en av dem flyttes til feltet f3: riktig notasjon er
henholdsvis Shf3 eller Sdf3.

Dersom en brikke slas pa feltet f3, settes det inn et x i de eksempler vi har nevnt: (1) henholdsvis Sgxf3
eller Sexf3, (2) henholdsvis S5xf3 eller S1xf3, (3) henholdsvis Shxf3 eller Sdxf3.

E11 Hvis motstanderens brikke kan slas av to forskjellige bander, skal den bonden som flyttes angis ved
(a) den linje bonden forlater, (b) et X, (c) ankomstfeltet. Eksempel: Hvis det er hvite bgnder pa feltene c4
0g e4 og en svart brikke pa d5, skal hvits trekk noteres som henholdsvis cxd5 eller exd5.

E12 Ved forvandling skal bondetrekket noteres, umiddelbart fulgt av den farste bokstaven for den nye
offiseren. Eksempler: d8D, f8S, b1L, g1T.

E13 Remistilbud skal noteres med symbolet (=).
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Viktige forkortelser

0-0 = rokade med tarn pa h1 eller h8 (kort rokade)
0-0-0 = rokade med tarn pa al eller a8 (lang rokade)
x = slar

+ = sjakk

++ eller # = matt

e.p. = slar "en passant"

Eksempel: 1. e4 e5 2. Sf3 Sf6 3. d4 exd4 4. e5 Se4 5. Dxd4 d5 6. exd6 e.p. Sxd6 7. Lg5 Sc6 8. De3+
Le7 9. Shd2 0-0 10. 0-0-0 Te8 11. Kb1(=)

Tillegg F. Regler for spill med blinde og svaksynte spillere

F1 Turneringsledere har anledning til  tilpasse de falgende reglene til lokale forhold. I
konkurransesjakk mellom seende og synshemmede spillere (blinde i lovens forstand) kan hver av
spillerne kreve at det brukes to sjakkbrett: Den seende spilleren bruker da et vanlig sjakkbrett, mens den
synshemmede spilleren bruker et spesialbrett. Spesialbrettet ma oppfylle falgende krav:

a) minst 20 ganger 20 centimeter;

b) de svarte feltene skal veere litt opphayde;

c) et festehull i hvert felt;

d) hver brikke har en tapp som passer inn i festehullet;

e) Staunton-brikker der de svarte brikkene er spesielt merket.

F2 De falgende reglene gjelder for spill:

1. Trekkene leses opp tydelig, gjentas av motstanderen og gjares pa sjakkbrettet. Ved forvandling ma
spilleren si hvilken offiser som velges. For & gjare opplesningen sé tydelig som mulig, skal falgende
navn brukes istedenfor de respektive bokstavene, algebraisk.

A-Anna
B-Bella
C-Caesar
D-David
E-Eva
F-Felix
G-Gustav
H-Hector

Tyske tall skal brukes om radene fra hvit til
svart:

1-eins

2-zwei

3-drei

4-vier

5-funf

6-sechs

7-sieben

8-acht

20



Rokade leses som "Lange Rochade™ (tysk for “lang rokade") og "Kurze Rochade" (tysk for "kort
rokade").

Brikkene har falgende navn: Konig, Dame, Turm, L&ufer, Springer, Bauer.

[Mellom skandinaviske spillere brukes i stedet skandinaviske ord og uttrykk.]

2. P& den synshemmede spillerens sjakkbrett skal en brikke regnes for & vaere "rart" nar den har blitt tatt
ut av festehullet.

3. Et trekk skal regnes for & veere utfart

a) ved slag, nér brikken som blir slatt er fjernet fra sjakkbrettet til spilleren som er i trekket;
b) en brikke har blitt plassert i et annet festehull;

c) trekket har blitt lest opp.

Farst da skal motstanderens klokke settes i gang.

Nar det gjelder punktene 2. og 3., skal de vanlige reglene gjelde for den seende spilleren.

4. Et spesialkonstruert sjakkur kan brukes av den synshemmede spilleren. Det skal ha fglgende:

a) En urskive med forsterkede visere, der hvert femte minutt er markert med et punkt, og hvert kvarter
med to opphgyde punkter.

b) En klaff som lett kan Kjennes pa. Det bgr tas ngye hensyn til at klaffen er plassert slik at spilleren kan
kjenne pa minuttviseren ogsa de siste 5 minuttene av hver hele time.

5. Den synshemmede spilleren mé registrere trekkene med blindeskrift eller vanlig skrift eller lese inn
trekkene pa en bandopptaker.

6. Feil i opplesingen av trekk ma korrigeres umiddelbart, og far motstanderens klokke er satt i gang.

7. Hvis det i lgpet av partiet oppstar ulike stillinger pa de to sjakkbrettene, ma disse rettes opp med hjelp
fra turneringslederen og ved & granske spillernes notater. Hvis notatene stemmer overens, skal spilleren
som har skrevet det korrekte trekket men utfart et annet, rette opp stillingen slik at den stemmer med
trekket i notatene.

8. Hvis det oppstar slike uoverensstemmelser og notatene ikke samsvarer, skal trekkene tas tilbake til
der notatene igjen samsvarer, og turneringslederen skal justere sjakkuret tilsvarende.

9. Den synshemmede spilleren har rett til & bruke en assistent som skal ha noen eller alle av fglgende
oppgaver:

a) Utfare spillernes trekk p& motstanderens sjakkbrett.

b) Lese opp begge spillernes trekk.

c) Registrere trekkene for den synshemmede spilleren og starte motstanderens klokke (husk regel 3c).
d) Kun pa forespegrsel fortelle den synshemmede spilleren om antall fullferte trekk og begge spillernes
tidsforbruk.

e) Kreve seier/remis nar betenkningstiden er overskredet og informere turneringslederen nar den seende
spilleren har rart en av brikkene sine.

f) Utfare de nadvendige formalitetene hvis det blir hengeparti. Hvis den synshemmede spilleren ikke
gjer bruk av en assistent, kan den seende spilleren gjgre bruk av en som skal utfare oppgavene angitt i
punkt 9a og b.
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FIDEs regler for sjakk — Turneringslederens lovbok og medhjelper av Roger Strand.

FIDEs regler for sjakk er det aller viktigste dokument som turneringslederen ma forholde seg
til og bruke i sin dommergjerning. P4 engelsk heter dette dokumentet "Laws of Chess".
"Sjakkens lover" heres rart ut pa norsk, men vi skjenner alvoret bak. Alle turneringsledere mg
ha solid kjennskap til FIDEs regler. Om du ikke kan alle reglene pa rams, ma du iallfall vite
hvor de ulike bestemmelsene star i FIDEs regler, slik at du raskt kan sla opp. Sla heller opp en
gang for mye enn en gang for lite, ofte kan det ligge noe i den eksakte regelformuleringen
som du ikke husket eller var helt klar over.

Av samme grunn skal turneringslederen alltid ha et eksemplar av FIDEs regler for hdnden
i spillelokalet. Ved ikke-skandinavisk deltagelse i turneringen ber ogsa den engelske utgaven
veere pa plass. Enhver spiller ma ha adgang til & se regelteksten dersom han er uenig i eller
ikke forstar din avgjerelse.

Altsa: Turneringslederen har alltid med seg to eksemplarer av FIDESs regler: ett trykket og ett
inne 1 hodet.

FIDEs regler for sjakk er sjakkens offisielle spilleregler, vedtatt av Verdens-
sjakkforbundets (FIDEs) kongress. P4 kongressen i Calvia i 2005 ble det vedtatt nye FIDEs
regler, og det er disse vi na bruker. FIDEs regler bestar av felgende deler:

* Innledning, som forklarer hvordan turneringslederen skal bruke reglene.

* Selve spillereglene, § 1-5, som omfatter alt om brettet, brikkene, trekkenes utferelse,
spillets idé, nar et parti er avsluttet etc.

* Turneringsregler, § 6-14, som dekker bestemmelser for konkurransesjakk, d.v.s.
ordinzer Elo-ratet sjakk.

» Fem tillegg, A-F, med ekstra regler for hengepartier, hurtigsjakk, lynsjakk og dessuten
hurtigavslutning der turneringsleder ikke er til stede i spilleomradet. Tillegg E beskriver
hvordan man noterer sjakkpartier.

Vi skal komme tilbake til hver av disse delene.

Hvordan bruker turneringslederen FIDEs regler?

Forst skal vi si noe om hvordan turneringslederen ikke bruker FIDESs regler. La oss tenke oss at
det oppstar en tvist mellom to spillere. Mange spillere tenker da slik: "Ja, her har hvit rett, for
slik har vi da alltid gjort det, og nar vi blar gjennom reglene, finner vi ikke noe som sier noe
annet." De leser altsd reglene slik "fanden leser Bibelen". En profesjonell turneringsleder
derimot forholder seg forst til regelteksten: Er denne tvisten omfattet av noen paragraf(er)? Kan
noen av disse paragrafene anvendes direkte? Eller ma vi tolke en paragraf eller anvende en
lignende paragraf for & finne det riktige svar pa tvisten? Hovedregelen for turneringslederen
ma veere at "ingen skal demmes uten etter lov", dvs din avgjerelse skal begrunnes med
utgangspunkt i reglene. (Det betyr ikke at man ikke kan gjere unntak. Men da ma de altsa
kunne begrunnes.)
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Turneringslederen har en spennende jobb ute i spillelokalet: Han ma vsere en blanding
av jurist, prest, politimann, psykolog og leerer. Vi skal illustrere dette med eksempler:

Turneringslederen som jurist

Turneringslederen ma veere dommer i dobbel forstand. For det ferste er han faktisk
sjakkdommer: Han treffer avgjerelser, ilegger straffer osv. Dessuten md han tenke som en
jurist: Alle avgjerelser ma kunne begrunnes med et "juridisk" resonnement. Formen pa
resonnementet vil veere slik:

1. Hva har skjedd? (saksbeskrivelse)
2. Hvilke paragrafer/bestemmelser er relevant her?

3. Hvilke(n) av de relevante paragrafer skal anvendes, hvorfor og hvordan? Ma det
anvendes skjonn fordi reglene ikke helt dekker situasjonen? Er det spesielle
grunner som tilsier at man skal gjere unntak fra reglene?

4. Konklusjon

Eksempel: Hvit tilbyr remis. Svart tenker seg lenge om. Plutselig ser hvit at stillingen er vunnet
for ham. Han sier: "Nei, jeg vil ikke ha remis likevel." Svart sier: "Du kan ikke trekke tilbake
tilbudet ditt. Jeg tar imot, sa partiet er remis", og det bryter ut en krangel.

1. Hva har skjedd? (Det vet vi allerede.)
2. Den relevante paragraf er §9.1 (sla opp!)

3. § 9.1 dekker situasjonen fullt ut: "Tilbudet er ugjenkallelig og gyldig inntil
motstanderen aksepterer det, avslar det muntlig, avslar det ved... osv" At hvit ikke
visste dette, er ingen god grunn til 4 fravike regelen (det er det nesten aldri).

4. Konklusjon: Partiet er remis.

Noen ganger ma turneringslederen tolke reglene. Tenk da ferst som en jurist. Her er noen
vanlige tolkningsregler:

* Dersom det star at "dette er tillatt, hvis man gjer det slik og slik", kan dette tolkes som
om at det samme ikke er tillatt dersom man ikke gjer det slik og slik. Eksempel: §4.2: "Forutsatt
at han ferst gir uttrykk for sitt enske (f.eks. ved & si "j'adoube") kan spilleren i trekket stille en
eller flere brikker til rette pa deres respektive felt." Aktuelle tolkninger kan vaere at det er
forbudt & rette pa brikkene dersom man ikke forst gir uttrykk for sitt enske, eller dersom man
ikke er i trekket!

* Dersom en situasjon ikke er omtalt i reglene, men ligner veldig pa en situasjon som er
omtalt i reglene, kan man anvende "analogisk" tolkning, som i felgende tenkte eksempel: Et 6-
arig vidunderbarn skal spille i Bergen Grand Prix, men har ikke leert a skrive ennd, og kan
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folgelig ikke notere trekkene. Hans (noe usympatiske) motstander forlanger vinst i partiet
fordi §8.1 sier at "Under partiets gang er begge spillere palagt & notere sine egne trekk sa vel
som motstanderens,..." og §12.8: "Partiet er tapt for en spiller som under partiet ettertrykkelig
eller gjennomgdaende nekter 4 folge FIDEs regler..."

Turneringslederen gjennomforer da sitt resonnement:

1. Hva har skjedd? Det har skjedd at 6-aringen ikke skriver fordi han ikke kan skrive, og
motstanderen har protestert. Legg merke til at det ikke er relevant at du synes
motstanderen er noe usympatisk. Alle er like for loven!

2. §8.1 er opplagt relevant. Den omhandler noteringsplikten.

3. §12.8 dekker ikke situasjonen pa en tilfredsstillende mate. Saken er jo ikke at 6-
aringen "ettertrykkelig eller gjennomgaende nekter" & notere: han kan ikke notere,
og det er jo noe annet. Vi ser oss da om etter en bestemmelse som kan tolkes
analogisk, og finner dette lenger ut i §8.1: "Hvis en spiller ikke kan fore
noteringsskjema av medisinske eller religigse grunner, skal det gjeres fradrag i
hans betenkningstid ved partiets start. Turneringslederen bestemmer hvor mye."
Denne bestemmelsen omtaler en situasjon som ligner veldig pa var. Forskjellen er
at guttens grunner ikke er medisinske eller religigse, men har med hans alder og
utvikling & gjore. Det er god grunn til & hevde at dette ikke er noen relevant
forskjell. Vi anvender derfor §8.1, og anslar hvor mye tid han sparer pa 4 slippe &
notere: f.eks. 10 min.

4. Konklusjon: Motstanderens krav avvises, 6-aringen slipper a notere, men far et fradrag
itid pa 10 min. fram til forste tidskontroll.

Legg merke til at vi her brukte skjoenn, men skjonnet kom ikke "rekende pa en fjol". Det fulgte et
logisk resonnement.

Turneringslederen som prest

Vi kan ikke alltid stotte oss til rent "juridiske" resonnementer slik som de blitt omtalt ovenfor:
Da blir vi for firkantet i var regelanvendelse. Turneringslederen ma derfor ogsa kunne lese
reglene slik (gode) prester leser Bibelen: De bruker nemlig felgende regel, som kalles det
hermeneutiske prinsipp: Nir du leser noe som virker rart eller er vanskelig & forst4, skal du g4 ut
ifra at det ligger en fornuftig tanke bak. Tolkningsarbeidet blir da & prove & finne denne fornuftige
tanken.

2

Dette prinsippet er et viktig hjelpemiddel for & avveepne kverulantiske sjakkspillere.
Eksempel: Hvit lofter sin dronning, setter den ned igjen, og flytter tarnet i stedet. Svart krever
at rort brikke skal flyttes, men hvit nekter. Hvit viser til §4.3, der det heter at hvis spilleren som
er i trekket, i den hensikt & gjore et trekk, bererer en brikke, ma han flytte den. Hvit sier at han
bare loftet dronningen litt, men hadde ikke til hensikt & gjore et trekk da han gjorde det. "Dere
kan ikke vite noe om mine hensikter, det er det bare jeg som kan," sier han.
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Turneringslederen kan da vise til det hermeneutiske prinsipp: Hvits mate & forsta §4.3 pa
gjer at §4.3 blir tdpelig, men vi ma forutsette at det ligger en fornuftig tanke bak. Dersom det
var slik at vi ma sporre spilleren for & vite om han var "i den hensikt & gjere et trekk", er jo
regelen idiotisk: Det ville bety at rort-brikke-regelen bare kunne anvendes nar spilleren selv
var enig, men da hadde vi jo ikke trengt noen regel. Hvits tolkning gjer at §4.3 sparker beina
under seg selv, og dette er ikke fornuftig. Derfor er hvits tolkning gal. §4.3 er bare fornuftig
dersom ordene "den hensikt & gjore et trekk" skal bety noe turneringslederen kan se: For
eksempel at spilleren tar opp brikken med handen og ikke bare velter den med jakkeermet
el. Vi kan da anvende det hermeneutiske prinsipp og si at var tolkning er den riktige.
Resonnementet blir da:

1. Hva har skjedd? (Det vet vi.)
2. §4.3 er relevant paragraf.

3. Det er strid om hvordan §4.3 skal tolkes. Turneringslederen bruker det
hermeneutiske prinsipp og avgjer at riktig tolkning av §4.3 innebeerer at
turneringslederen her kan fastsla at hvit var i den hensikt & gjore et trekk.

4. Konklusjon: Hvit ma flytte dronningen.

Turneringslederen hadde ogsa kunnet stottet seg til §4.2 tolket som ovenfor, men dette hadde
neppe fatt hvit til & akseptere hans begrunnelse.

Til slutt ma det sies at vi ma bruke det hermeneutiske prinsipp med forsiktighet: Hva som
er ufornuftig for én, kan veere fornuftig for en annen. Gjennom regelspalter og nasjonal og
internasjonal diskusjon dommere imellom prever RU & arbeide for at sjakkdommere bruker
fornuften likt. I dette arbeidet kan alle bidra ved a diskutere eksempler o.1.

Turneringslederen som politi, leerer og psykolog

§13.3 sier at turneringslederen skal "iverksette avgjerelser hun/han treffer". Nar du kommer
fram til en konklusjon, er det du selv som ma sette den ut i livet. Noen ganger kan det veere
ubehagelig fordi den "tapende part" blir skuffet eller sint. Det gjelder da & huske at man bade
er politi, laerer og psykolog ogsa. Seerlig overfor yngre spillere har turneringslederen en
oppgave i & oppdra og undervise dem litt i reglene. Noen turneringsledere forteller en
sjakkregel for hver runde i barnesjakkturneringer. Psykolog-rollen er kanskje den aller
viktigste. Det ble sagt om en bankdirekter i Bergen at det var hyggeligere 4 fa et nei fra ham
enn et ja fra hvilken som helst annen bank i byen. Maten man forkynner og iverksetter sin
konklusjon pa, er av stor betydning. Oftest vil det veere viktig & fa forklart spillerne sin
avgjerelse sann at de selv kan forstd den og innse at den er riktig og rettferdig. Noen ganger
er det viktig & la den skuffede part veere litt i fred. Har du demt svart til tap, er det kanskje ikke
sa lurt & tvinge ham til gyeblikkelig & stille opp brikkene og skrive null pd monradkortet...

En erfaren og dyktig turneringsleder opplever sa & si aldri tvister. Han vandrer stadig
lydlest ute i spillelokalet og forebygger konflikter og problemer, slik som gode politifolk,
leerere og psykologer gjer. Det skal som regel bare et lite blikk eller smil til, s roer spillerne
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seg ned istedenfor & lage brak, f.eks. nar partiet er avsluttet, men da kreves det at du alltid er
litt i forkant, og ser nar partiet straks er ferdig. Mange turneringsledere braker faktisk selv ved
& hvese "hysjsjsjsj!!!" pa en mate som bare stresser opp spillerne. Avslappet ro i spillelokalet
er den beste garanti mot ungdige konflikter.

Noen kommentarer til selve FIDEs regler
Innledningen

Denne ber leses sakte og grundig flere ganger. Legg merke til at reglene ikke er ment a
omfatte absolutt alle situasjoner som kan oppsta under et sjakkparti eller i en turnering, men at
turneringslederen ut fra et grundig kjennskap til reglene skal kunne treffe en mest mulig
rettferdig og riktig avgjerelse ved en skjennsmessig vurdering.

Spillereglene (81-5)

Disse dekker alle former for sjakk. Stort sett er disse paragrafene opplagte. Vi skal imidlertid
kommentere et par viktige punkter:

Trekk kan kun utferes med en hand, ogsa ved rokade, slag og bondeforvandling (§4.1).
Dessuten skal samme hand trykke pa klokken (§6.8b).

Rort brikke (§4.3-4.5). Hovedpoenget her er at rort brikke skal flyttes dersom dette er
mulig. Dette er et omrade der det kan oppsta tvist. I en situasjon der pastand star mot pastand
vedregrende om en brikke er rort eller ikke, vil "tvilen alltid komme tiltalte til gode". Har det
veert vitner til hendelsen kan disse avheres, men en ma veere sikker pa at disse er uhildete.
(Sporsmalet om spillerens hensikt har vi diskutert ovenfor.)

Merk deg spesielt §4.3 a) og b) og vaer sikker pa at du har forstatt disse. Bestemmelsene
sier i praksis at dersom en spiller bergrer en av motstanderens brikker, skal denne slas om
mulig. Er det ikke mulig, far feilen ingen felger. Bergrer han forst en fiendtlig brikke, og
deretter en av sine egne, skal om mulig denne sla den bererte fiendtlige brikke. Er dette
umulig ma han sla den fiendtlige brikke med en annen av sine egne, gar heller ikke dette ma
han flytte den av sine egne som han bergrte, og kan ikke denne flyttes far feilen ingen felger.

Definisjonen av et trekk. Vi skiller mellom at trekket er utfort (§4.6), dvs at brikken er
sluppet, slatt brikke er fjernet, forvandlingsbrikke er innsatt osv., og at trekket er fullfort
(§6.8a), dvs at man ogsd har trykket pa klokken. Nar trekket er utfort, er motstanderen i
trekket, dvs kan begynne & flytte en brikke (§1.1). Men hva tidskontroller angar, ma du ha
fullfort trekket uten at klaffen faller (§6.9).

§5 Avsluttet parti/ umiddelbart avsluttet parti. Merk deg de regler der det star "Dette
avslutter partiet umiddelbart." Det er viktig & veere klar over at dersom en spiller setter sin
motstander matt (eller patt) sa har han vunnet selv om motstanderen senere paviser at klaffen
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hadde falt pa det tidspunkt matt (patt) ble "satt". P4 samme mate; dersom en spiller gir opp sitt
parti for sa i neste gyeblikk & oppdage at motstanderen hadde tapt pa tid, er det for sent. Han
hadde gitt opp pa det tidspunkt han oppdaget at motstanderens Kklaff hadde falt.
Konfliktsituasjoner kan oppstd i grensetilfeller, spesielt nar klaffen faller omtrent i samme
oyeblikk som matt settes, eller er i ferd med & settes. Hovedpoenget er at matt ma vaere utfort.
Det er ikke tilstrekkelig, som enkelte tror, at spilleren er i ferd med a gjere et trekk med en
brikke som potensielt kan sette hans motstander matt. Forst i det oyeblikk matt-trekket er
utfort vil matten ga foran en falt klaff. I tvist-tilfelle ma turneringslederen her benytte skjonn.

Videre framgar det mellom linjene i §5 at en spiller ikke har anledning til & gi opp et parti
hvis han har satt motstanderen matt, eller patt har oppstatt pa brettet. Det har forekommet at
spillere har gitt opp uten & veere klar over at de star patt. I og med at partiet ved patt er
umiddelbart over vil en oppgivelse ikke veere gyldig. Partiet anses som avsluttet for han ga
opp. P4 samme mate har det hendt at spillere har gitt opp etter at de har satt sin motstander
patt. Dette er det selvsagt heller ikke anledning til.

Turneringsreglene (§6-14)
Disse paragrafene ma turneringslederen kunne meget godt.

Elektroniske klokker. I Norge er det fortsatt uvanlig med elektroniske klokker, men de
vil nok komme. §6.2 beskriver og regulerer to av de nye formene for betenkningstid (i tillegg
til de gamle, vanlige). Vi har kalt den ene for "tilleggsmodus" (accumulation/Fisher mode pa
engelsk). I tilleggsmodus far du f.eks. 30 sekunder ekstra pa klokken for hvert trekk. Den
andre formen har vi kalt "utsettelsesmodus" (time delay/Bronstein mode). Dette minner litt om
den gamle maten & spille lynsjakk pa uten sjakkur: Hvis du gjer trekket i lopet av f.eks. 30
sekunder, begynner ikke grunnbetenkningstiden ("klokken") din & lepe, men du kan ikke
spare opp tid i denne modusen.

Tidsoverskridelse. Dersom spilleren ikke har utfert de foreskrevne antall trekk i det
Kklaffen faller har han tapt partiet (med visse unntak, se §6.10). Klaffen skal henge oppe etter at
det siste trekket for tidskontrollen er utfert. Hvis tidskontrollen er etter 40 trekk ma klaffen
henge oppe etter at spilleren har utfert sitt 40. trekk. Hvis spilleren som er i trekket etter en
stund oppdager at motstanderens klaff er falt, har forstnevnte vunnet partiet, idet
motstanderens klaff ikke henger oppe. Det er altsd ikke noe krav at motstanderen ma "se" at
den andre spillers Klaff har falt ayeblikkelig.

Husk at en turneringsleder aldri skal fortelle spillerne hvor mange trekk som er utfort,
eller oppfere seg pa annen mate som far spillerne til 4 forstd at trekkantallet har passert det
foreskrevne. Ved klokkedemming skal klokkedommeren stanse klokkene sa snart han ser en
Klaff er falt. Faller begge klaffene nesten samtidig, er det viktig at klokkedommeren har
observert hvilken klaff som falt forst.

Komme for sent til partiet. I §6.7 framgar det klart at en spiller som meter mer enn en
time etter at runden skulle ha startet, taper partiet. Legg merke til at regelen sier "skulle ha
startet"”. Det betyr at dersom runden skulle ha startet kl 09.00, men av forskjellige grunner forst
kommer i gang kl 09.08, taper spilleren som kommer kI 10.02 partiet! Av samme paragraf
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framgar det at turneringslederen kan fravike bestemmelsen, men det er underforstatt at dette
skal skje bare i helt spesielle tilfelle.

Bestemmelsen gjelder ogsa ved gjenopptakelse av hengeparti (A10).

Spilleren ma alltid tillates & stanse sin egen klokke og igangsette motstanderens
klokke (fullfore trekket) ndr han har utfort trekket pa brettet (§6.8). Dette er bade en rettighet
og en plikt. Spesielt viktig er denne bestemmelsen med elektroniske klokker der man kan fa
ekstra tid hver gang klokken blir stanset eller startet.

Defekt sjakkur (§6.11). En god tommelfingerregel er at en spiller ikke skal veere
skadelidende pa grunn av en defekt ved klokka. Her kan det oppsta kinkige situasjoner som
det er vanskelig & lose pa en rettferdig mate. Klaffer som faller for tidlig er en feil som dukker
opp med jevne mellomrom, og ettersom de fleste klaffer er "litt upresise" er det ofte
problematisk & skille mellom en upresis klaff og en defekt ved klokka. Her ma
turneringslederen bruke sitt beste skjonn. Ett forhold som ber veere oppfylt er at spilleren pa
forhand ma kunne vite nar klaffen kommer til 4 falle. Merk at en spiller som vil hevde at det er
en feil med klokka ma gjere dette si snart som mulig mens partiet pagar. Se ogsa i §6.1 at en
spiller kan demmes til tap pa tid selv om Kklaffen ikke faller, under forutsetning av at
minuttviseren har passert 12-tallet, og det foreskrevne trekkantall ikke er utfort.

Hvis begge Kklaffer har falt skal partiet fortsette videre inn i neste spillesesjon, med
mindre turneringslederen klart kan finne ut hvilken klaff som falt forst (§6.12). I praksis kan du
ikke vite hvilken klaff som falt forst uten at du selv eller en annen i turneringsledelsen sa det,
eller at spillerne (mot formodning) er enige. Du kan ikke ga ut ifra at den klokken som har gatt
lengst nedvendigvis falt ferst. Du skal som turneringsleder veere helt sikker i din sak for &
fastsla at den ene Kklaffen falt for den andre.

I hurtigsjakk og lynsjakk er partiet remis hvis begge klaffer har falt, uavhengig av hvilken
klaff som falt forst (B8).

Stoppe klokka (§6.13b). Det er en ganske utbredt misforstaelse at det automatisk skulle
bety oppgivelse a stanse klokka si. Dette medferer ikke riktighet. F.eks. skal ikke en spiller
tape tid ved bondeforvandling dersom den brikken han gnsker a forvandle til, ikke finnes for
handen, men ma skaffes fra et annet brett. Regelen sier indirekte at spilleren kan stoppe
klokka og be turneringslederen om assistanse dersom den gnskede brikken ikke er
umiddelbart tilgjengelig. Spilleren ber naturligvis gi motstanderen beskjed om hvorfor klokka
stanses.

Ulovlige stillinger (§7). Bestemmelsene taler i stor grad for seg selv. Dersom det i lopet
av et parti oppdages at det er gjort et ulovlig trekk pa et tidligere stadium i partiet, skal en ga
tilbake til den stilling en hadde pa brettet for det ulovlige trekk ble utfert. Den spiller som har
utfort det ulovlige trekk ma gjore et nytt trekk med den brikke han utferte det ulovlige trekket
med, dersom dette er mulig. Denne bestemmelsen gjelder uansett hvor lenge partiet har
pagatt, eller hvor mange ganger det har veert avbrutt etter at ulovligheten skjedde. En spiller
kan derimot ikke paberope seg et ulovlig trekk, hverken for egen del eller motstanderens,
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etter at partiet er avsluttet pa regulser mate. Feilen ma papekes mens partiet pagar. Med pagar
menes ogsa eventuelle pauser i spillet.

Om noteringsplikten(§8). En spiller har anledning til & svare pa motstanderens trekk for
han noterer det (besvare trekket "a tempo"). Men, NB, han ma alltid ha notert sitt foregdende
trekk for han utferer et trekk pa brettet (§8.1).

I samme paragraf framgar det at noteringen skal vaere tydelig og leselig. Veer klar over at
noteringsskjemaet er arrangerens "eiendom" (§8.3), og turneringslederen kan forlange at en
spiller renskriver sitt noteringsskjema etter partiet dersom dette er uleselig. I sin ytterste
konsekvens kan turneringslederen papeke slurvete/utydelig notering under partiets gang,
selv om dette ikke er & anbefale annet enn i helt spesielle tilfeller.

Noteringsskjemaet skal veere synlig for turneringsledelsen. Mange spillere naermest
gjemmer skjemaet under brettet, dekker det til med brikker o.. Iht §8.2 SKAL
noteringsskjemaet veere synlig for turneringslederen under hele partiet. Dette er viktig ved
klokkedemming.

Rekonstruksjon (§8.5c) etter tidsneden. Merk at det er din plikt & skrive ned stillingen pa
brettet for rekonstruksjonen begynner. Dette er en sikkerhetsforanstaltning mot at det skjer
noe tull med det brettet partiet spilles pa mens du og spillerne rekonstruerer pa et annet brett.

For 1997 het det at dersom man ikke fant ut av rekonstruksjonen, skulle neste trekk
betraktes som det forste etter tidskontrollen, f.eks. 41. trekk. Men noen ganger kan man veere
sikker pa at det er gjort enda flere trekk, selv om man ikke kommer helt i mal med
rekonstruksjonen. §8.6 gir deg da mulighet til & gi et mer fornuftig trekknummer pa neste
trekk. Eksempel: Hvis rekonstruksjonen er patent fram t.o.m. 42. trekk, og stillingen pa brettet
viser at begge hvits lgpere og tarn har flyttet siden 42. trekk, kan du sette hvits neste trekk til
nr. 47.

Remistilbud (§9.1). Merk at det klart framgar at en spiller er bundet av sitt remistilbud
selv om han har fremmet det pa en ikke korrekt mate. Et remistilbud kan aldri trekkes tilbake
for motstanderen har gitt sitt svar, enten muntlig aksept/avslag eller avslag i form av a utfore et
trekk. Remistilbud skal noteres pa skjemaet (§§8.1 og 9.1) av begge spillere med symbolet "=".

Kreve remis ved stillingsgjentakelse (populeert kalt "trekkgjentakelse", §§ 9.2, 9.4 og
9.8). Det er kun den spiller som er i trekket som kan kreve remis. Med uttrykket "samme
stilling" menes at det ikke bare skal veere den fotografisk samme stilling, men det skal ogsa
veere de samme mulige trekk i hver av de tre stillingene. F.eks.

(i) Forste gang stillingen oppstar har spilleren anledning til & rokere. Hvis han sa flytter
sin konge og senere flytter den tilbake, er det oppstatt en ny stilling selv om alle
brikkene stir pa de samme feltene som forrige gang.

(ii) Tenk deg at hvit har en bonde pa e5. Sort spiller bonde f7-f5. Denne bonden kan slas
en passant. Gjores det imidlertid et annet trekk kan samme fotografiske stilling
forekomme senere, men det er likevel en ny stilling, idet det senere ikke kan slas
en passant.
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Dersom en spiller krever remis fordi samme stilling har oppstatt eller er i ferd med &
oppstad for tredje gang, skal han straks stanse begge klokkene og tilkalle turneringsleder.
Dersom kravet er feil, skal "synderen" fratrekkes opptil halvparten av sin gjenveerende tid,
men ikke mer enn 3 minutter. Dessuten skal motstanderen tildeles 3 minutter ekstratid. Altsa:
Hvis "synderen" har mer enn 6 minutter igjen til tidskontrollen, skal hans tid reduseres med 3
minutter. Dersom "synderen" har bare 4 minutter igjen til tidskontrollen, skal hans tid
reduseres med 2 minutter. Motstanderen skal derimot alltid fa 3 minutter tillegg til sin tid.

Pase alltid at spillere som krever remis fordi samme stilling er i ferd med & oppsta for
tredje gang, har notert sitt kommende trekk pa sitt noteringsskjema.

Samme prosedyrer gjelder for den sdkalte 50-trekksregelen (§§ 9.3-9.5).

Det er ikke mulig & matte. Dersom stillingen pa brettet er slik at det ikke er mulig a
konstruere sjakk matt for noen av partene ved bare lovlige trekk, selv ved det mest
merkverdige og/eller ukyndige spill, er partiet remis (§1.3 og 9.6). Dette betyr at f.eks. konge
+ springer mot konge er remis, men ogsa at f.eks. 100% fastlaste stillinger er remis og felgelig
ikke kan tapes pa tid, f.eks. hvit Kal + bender pa a4, c4, e4 og g4 mot svart Ka8 + bender pa
a5, c5, e5 og g5.

Husk at med bender pa brettet er det likevel i de fleste tilfeller mulig 4 fa til sjakk matt.
For eksempel er hvit konge + springer mot svart konge + bonde mulig 4 vinne for begge
parter. Bonden kan f.eks. bli forvandlet til dronning og svart kan vinne. Hvit kan vinne f.eks.
ved at bonden forvandles til et tarn, svarts konge gar til h8, hvits konge til h6, svarts tarn gar til
g8 og hvit matter med Sf7. Konge + springer mot konge + bonde kan felgelig tapes pa tid av
begge parter.

Regelen gjelder ogsa "ensidig", jfr §6.9 og A8, slik at man aldri kan tape pa tid o.l. dersom
den annen part ikke kan matte. For eksempel kan hvit konge + dronning ikke tape pa tid mot
svart konge + springer (men det motsatte er selvsagt mulig).

Den tilsvarende regel for lynsjakk er litt utvidet (C4). I lynsjakk ma man kunne konstruere
en tvingende matt-i-én. Dette kan ses pa som en liten kompensasjon for manglende mulighet
til remisdemming i lynsjakk (CS5).

Hurtigavslutning. §10 ma studeres grundig! §10.1 definerer hva hurtigavslutning er, dvs
siste fase ("tidskontroll") av partiet, der alle gjenveerende trekk ma gjores i lgpet av en
begrenset betenkningstid. Dette gjelder altsa ikke "gode, gammeldagse" partier der man har
f.eks. 2t/40 trekk og deretter 1 time pa de neste 20 trekk i all uendelighet. Det gjelder heller
ikke partier med elektroniske klokker der man stadig far ny tid for hvert trekk. Men §10
gjelder altsa pa slutten av kanskje mer enn 90% av norske turneringspartier i dag, f.eks. etter
60 trekk hvis man har 2t/40 tr., 1t/20 tr. og 1 time pa resten.

Remisdemming i hurtigavslutning. Ifslge §10.2 kan spilleren kreve remis i en
hurtigavslutning i to typer situasjoner nar han har mindre enn 2 minutter igjen:
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1. En av partene spiller helt opplagt kun pa tiden, ikke for & fa motstanderen til & gjere feil,
men rett og slett bare for 4 vinne pa tid. Motstanderen kan da kreve remis under henvisning til
at motstanderen bare spiller pa tid ("ikke gjer noen innsats for 4 vinne pa normal mate").

2. En av partene har mindre enn to minutter igjen. Han kan kreve remis dersom han
mener at stillingen "ikke er mulig & vinne pa normal mate".

Nar turneringslederen moter et remiskrav etter §10.2, skal han gjere felgende: Han kan
da enten demme partiet til remis eller utsette sin avgjerelse. Dersom han utsetter avgjerelsen
(dvs ikke sier ja med en gang), skal partiet fortsette, og han skal se pa. For partiet kommer i
gang igjen, kan han gi motstanderen 2 minutter ekstra pad klokken, f.eks. hvis han synes at
kravet virker litt urimelig, eller at motstanderens konsentrasjon har blitt forstyrret av
"opptrinnet".

Du kan altsd demme partiet til remis etterpd, selv etter at en Kklaff har falt, ja, i prinsippet
ogsa om det i mellomtiden har blitt sjakk matt (selv om det vanligvis vil tyde pa at det faktisk
gikk an 4 vinne partiet pa normal mate).

Denne regelen har visse fordeler. Du far bedre tid til & vurdere kravet. Du kan danne deg
et inntrykk av om motstanderen faktisk gjer en innsats for a vinne pa "normal mate". Og sist,
men ikke minst, du kan hente inn eksperthjelp. Det er jo som kjent ikke alle turneringsledere
som har stor nok spillestyrke til pa stdende fot & si om en stilling er en ded remis eller ikke.

Hvor skal vi legge listen for remis? RU sa i forbindelse med det forrige
hurtigsjakkreglementet at den dede remisen ma veere skikkelig steindau. Vi tenker oss at
naveerende praksis opprettholdes i det store og det hele, dvs at vi er restriktive med & demme
remis.

I tilknytning til §10.2 ma en ogsa studere Tillegg D, som gjelder i de situasjoner der en
spiller krever remis etter §10.2, men det ikke er en turneringsleder til stede, hvilket jo ofte er
tilfelle f.eks. i Klubbturneringer. I Tillegg D er prosedyren for et slikt krav ngye beskrevet. Bl.a.
stilles det strenge krav til skriftlig dokumentasjon av stillingen og evt. trekkene. Det hele
forelegges turneringslederen i ettertid dersom en slik er oppnevnt for turneringen. I motsatt
fall ma man legge det fram for en autorisert turneringsleder som fatter vedtak.

For orden skyld: §10.2 gjelder i hurtigsjakk, men ikke i lynsjakk (C5).

Straff for ulovlig trekk. I hurtigavslutning og hurtigsjakk far man tidsstraff for ulovlig trekk
(810.3). I lynsjakk er straffen tap av partiet — som for (C3).

NB! Nar det gjelder ulovlige trekk i lynsjakk, ma spilleren ha fullfort det ulovlige trekket
for at motstanderen skal kunne kreve vinst (C3). Et ulovlig trekk i lynsjakk kan folgelig
korrigeres dersom spilleren ikke har slatt pd klokken. Har han trykket pa klokken, kan
motstanderen kreve vinst for han har utfert sitt trekk, dvs sluppet brikken osv (C3).
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Likeledes kan man korrigere et ulovlig trekk i hurtigavslutning/hurtigsjakk (§10.2) uten a
fa tidsstraff dersom man ikke har trykket pd klokken.

Om spillerne (§12). Spillerne har ikke anledning til & analysere pa andre brett, i eller
utenfor spillelokalet, mens partiet pagar (§12.2). Oppdages dette ma turneringslederen sla
hardt ned. A demme en spiller til tap av et parti er en aktuell straffereaksjon i et slikt tilfelle.

Spillerne kan ikke forlate spilleomrddet uten turneringslederens tillatelse (§12.4). En
spiller som er i trekket, kan ikke forlate spillelokalet uten tillatelse. Merk forskjellen mellom de
to begrepene:

spilleomradet = spillelokalet + toalett + roykerom + spiserom o.l.

I praksis ber turneringslederen ga over lokalene for turneringen starter og definere hva som
gjelder som spilleomrade. I Norsk Sjakkblad 3/97 skrev RU: "Vi tenker oss en smidig innfering
av denne bestemmelsen som lenge har veert i bruk i internasjonale turneringer".

Hengepartier (Tillegg A)

Bestemmelsene er forsavidt greie og klare, men det er pa sin plass & understreke fglgende: En
spiller kan endre sitt nedskrevne hemmelige trekk sa lenge klokka hans gar, selv om han
skulle ha Klistret igjen konvolutten. Dersom en spiller, etter at turneringslederen har meddelt
at den spiller som er i trekket utforer na det hemmelige trekk, utforer et trekk pa brettet skal
dette anses som hans hemmelige trekk og noteres pa skjemaet og forsegles pa vanlig mate.
Pass endelig pa at alle opplysningene pa konvolutten kommer med. En dyktig turneringsleder
er meget papasselig inne i spillelokalet mens spillerne er i ferd med 4 utfore sine hemmelige
trekk. Han kontrollerer og dobbeltsjekker at det klart framgar navn, tidsforbruk, riktig stilling,
og sist men ikke minst at det framgar hvem av spillerne som har gjort det hemmelige trekk.
Det er turneringslederens plikt & pase at hengepartikonvolutten oppbevares pa en
betryggende mate og forefinnes i lokalet nar partiet skal gjenopptas. A rote bort en
hengepartikonvolutt er det verste som kan skje en turneringsleder.

Gjenopptagelse av hengepartier. Studér reglene noye, selv om hengepartier blir
sjeldnere og sjeldnere. Gjenopptakelsesprosedyren er viktig, men gjores ofte feil. Sa lenge en
imidlertid alltid husker at en konvolutt ikke skal "sprettes" for for den spiller som skal svare pa
det hemmelige trekk er til stede ved brettet, er mye vunnet.

Hurtigavslutning, hurtigsjakk og lynsjakk (8§10, Tillegg B, C og D)

Ha Klart for deg forskjellene mellom disse sjakkformene. Hurtigavslutning er noe som kan
komme pa slutten av et "vanlig" sjakkparti (§10.1). Hurtigsjakk er kun rene hurtigsjakkpartier
(Cl).

FIDESs regler for sjakk har ikke egne hurtigsjakk- og lynsjakkreglementer lenger, slik det
var tidligere. Sjakk er sjakk, og alle FIDEs regler gjelder med noen ganske fa unntak som
beskrevet i Tillegg B og C. Les reglene "ovenfra og nedover" pa felgende mate: Hvis du har en
tvist i et lynsjakkparti, se da om Spillereglene (§1-5) omtaler tilfellet. S& ser du om
Turneringsreglene (§6-14) utdyper eller modifiserer konklusjonen. Deretter ser du i Tillegg C,
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som sier at Tillegg B gjelder med de unntak som framgar i Tillegg C. Etter & ha lest Tillegg B
og C, har du konklusjonen. Folger du denne prosedyren, ser du bl.a. at §10 (Hurtigavslutning)
gjelder i hurtigsjakk!

Eksempel: I vanlig sjakk, inkl. hurtigavslutning, har turneringslederen rett og plikt til &
papeke falt klaff ("klokkedemming"), og spillerne har rett til det samme (§6.9). I rene
hurtigsjakk- og lynsjakkpartier mda fortsatt spillerne selv patale at klaffen faller, og
turneringslederen skal ikke si ifra (B7).

Tidsned og klokkedgmming

Det store flertall av tvister og andre problemer i partiavviklingen oppstar i gjensidig
tidsned. Tidsnedperioden, spesielt de siste 15-20 minutter fer tidskontrollen, er
turneringslederens storste utfordring. Her gjelder det 4 vaere pd plass i spillelokalet og blant
partiene. Din synlige (men lydlese) tilstedeveerelse forebygger uro og konflikter. Spesielt
kan det lonne seg a veere pa plass akkurat nar et parti avsluttes for 4 forebygge at spillere
analyserer og diskuterer over brettet, hvilket de svaert ofte far lyst til. Ta monradkortene
og be lavmaelt om at de stiller opp brikkene og evt. Gar ut for & analysere.

Nar kun den ene er i tidsned.

Nar f.eks. hvit har mindre enn 5 minutter igjen til tidskontroll, mens svart har mer enn 5
minutter, skal svart notere. Normalt klarer spillerne seg selv. Den vanligste konfliktarsaken
er at svart (i dette tilfellet) ”slurver” med noteringen og trekker & tempo for han har
skrevet ned sitt forrige trekk, f.eks. ved tvungne rekkefelger. Turneringslederen ma da se
det som sin oppgave & forsvare rettigheten til spilleren i tidsned. Det finnes ikke fasitsvar pa
hvordan man gjer det. Lager man stort oppstyr utav svarts forglemmelser, risikerer man a
bringe spillerne (spesielt spiller i tidsned) ut av konsentrasjonen og dermed kanskje
odelegge partiet. Man ma i allfall ikke gripe inn mens spilleren i tidsned er i trekket. Pa
den annen side, ved overlagt eller gjentatt slurv fra svart ber hvit ha litt ekstra tid, f.eks. ett
minutt, pa klokken.

Klokkedemming.
Ifelge FIDEs regler for sjakk er det en av turneringslederens plikter & fastsla
tidsoverskridelser (klokkedemming), med unntak av hurtigsjakk og lynsjakk. I store
turneringer med fa turneringsledere og —assistenter kan det imidlertid veere vanskelig a
gjennomfere klokkedemming fult ut. Det er da av avgjerende betydning at spillerne er
klar over hvilken praksis som velges. Dersom ikke annet er opplyst, skal det veere full
klokkedemming, hvilket innebserer at det er turneringsleders feil dersom Kklaffer faller
uten at man vet hvilken som falt forst, eller til hvilket trekk. For var det vanlig med ingen
klokkedemming f.eks. i GP-turneringer, d.v.s. at kun spillerne fastslar tidsoverskridelser
(som i hurtigsjakk). En brukbar mellomlgsning er & annonsere for forste runde at man har
begrenset klokkedemming, d.v.s. at turneringsledelsen prever & gjennomfere
klokkedemming sa langt de har kapasitet til det, og fortrinnsvis for de everste bordene,
men spillerne ogsd selv ma veere forberedt pa & passe pa Kklaffene. Det kan veere
hensiktsmessig a utnevne assistenter til 4 hjelpe med klokkedgmmingen i tidsngden. Disse
beor ha dommerutdannelse eller evt. Sveert grundig instruksjon pa forhand. Pass pa at hver
enkelt assistent vet noyaktig hva han har lov til & gjere og ikke minst hva han ikke har
myndighet til.
Praktiske regler for klokkedemming.
Klokkedommeren skal stanse klokkene straks den ene klaffen faller, med mindre han er
sikker pa at det tilstrekkelige antall trekk er utfort, for eksempel fordi begge spillere har
noteringsskjema helt a jour.
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Klokkedommeren ma aldri gi spillerne direkte eller indirekte informasjon om antall trekke
som er utfort eller om at tidskontrollen er passert. (Hvis du gar vekk, forstar spillerne at
tidskontrollen er passert. Bli stdende til klaffen faller!)

Hvis spillerne er i tidsned og ikke noterer trekkene selv, skal turneringslederen felge
ekstra godt med i spillet, og om nedvendig/mulig selv motere de siste trekkene pa et
skjema som spillerne ikke far se. (Men, NB, du noterer bare hvis du er 100% sikker pa at
du kan fglge med klaffen samtidig.)

Klokkedommeren ma serge for at en spiller i tidsned ikke forstyrres av motstanderen eller
publikum.

Nar klaffen(e) faller.

Straks en Klaff faller, kaster klokkedommeren seg framover og stopper klokkene. Faller
den andre klaffen for han rekker & stoppe klokkene, spiller det forsavidt ingen rolle for
utfallet i partiet, men det kan bli misstemning av det.

Si “’klaff har falt” og ikke “hvit har vunnet” e. 1. Det vet du nemlig ikke for det er klart hvor
mange trekk som er fullfert. Dersom du og spillerne er enige om hvor mange trekk som er
fullfert, er saken Kklar. Hvis ikke, skal partiet rekonstrueres. Med litt trening gjennomferer
du en rekonstruksjon pa mindre enn fem minutter, og man unngar tvil og diskusjon
etterpa.

Nar begge Kklaffer har falt.
La oss tenke oss at hvits klaff falt forst. Spersmalet er na: S§ turneringslederen (eller hans
assistenter) at klaffen falt?

Turneringsleder sa det Turneringsleder sa det ikke
“vanlig” sjakk Sort vinner Spiller videre
Hurtigavslutning Sort vinner Remis
Hurtigsjakk Remis Remis
Lynsjakk Remis Remis
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Indeks over noen viktige punkter i FIDES regler for sjakk.

Indeksen er ikke fullstendig dekkende, kun et uoffisielt hjelpemiddel. For mange av
oppslagsordene kan man tenke seg sjeldne tilfeller der andre bestemmelser enn de opplistede
kan veere relevante.

a tempo, trekke: §8.1, § 1.1
bondeforvandling: 8§ 3.7e
bondetrekk, en passant: § 3.7d
demonstrasjonsbrett: § 6.15
elektroniske sjakkur: 8 6.2, § 8.4
en passant: § 3.4d
fullfart trekk (jf trekk): 8 6.7
hengepartier: Tillegg A
O gjenopptakelse: : A5-A7, A9, Al1, A12

o hemmelig trekk: A1, A8

O hengepartikonvolutt: A2, A3, A7
hurtigavslutning: § 10, Tillegg D
hurtigsjakk: Tillegg B, § 10

o klaffen har falt: B6-B8

o ulovlig trekk: § 10.3, B5

® j'adoube: § 4.2
e klaffen har falt (jf tidsoverskridelse): § 6.1,

§ 6.8, § 6.11, § 10.4; B6-B8 (hurtig-
/lynsjakk)
klokke (jf sjakkur): § 6.1

o klokke, stanse klokkene: § 6.12

komme 1 time for seint: § 6.6; A10
(hengeparti)
kongetrekk: § 3.5
lynsjakk: Tillegg C, Tillegg B
o ulovlig trekk: C3
matt (jf sjakk matt): § 1.2, § 5.1a
notering: § 8
o rekonstruksjon: § 8.5, § 8.6
o slippe a notere: § 8.4; B3 (hurtig-
/lynsjakk)
o trekke a tempo: §8.1,8 1.1
oppfarsel: § 12
patt: § 5.2
rekonstruksjon: § 8.5, § 8.6
remis: §9,8§1.3
O patt: § 5.2
o remisdgmming: § 10.2, Tillegg D; B5
(hurtigsjakk); C5 (lynsjakk)
o remisstilling: § 1.3, § 9.6, § 6.9; C4
(lynsjakk)
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o remistilbud: § 5.3, § 8.1, § 9.1, § 12.5,
E12

o stillingsgjentakelse: § 5.4, § 9.2, § 9.4,
§95

O 50-trekksregelen: § 5.5, 8§ 9.3-9.5

rokade: § 3.5a

rart brikke: 88 4.3-4.6; B5 (hurtig-/lynsjakk)
sjakk: 8 3.5b

sjakk matt: § 5.1a, § 1.2

sjakkur: § 6.1, § 6.2, §6.7, § 6.10

skjgnn, turneringslederens: Innledning
spilleomradet: § 12.3, § 12.4

spillernes oppfersel: § 12, § 13.4

stanse klokkene ved tvist: § 6.12

stillingsgjentakelse: § 5.4, § 9.2, §9.4, §
9.5

e straff: § 13.4
® tempo (jf a tempo, trekke): § 8.1, § 1.1

tidsoverskridelse: 88 6.1-6.3, §6.8, § 6.9, §
6.11, § 10.4; B6-B8 (hurtig-/lynsjakk)

o tilskuere: § 12.3, § 13.7
o time (jf komme 1 time for seint): § 6.6; A10

(hengeparti)
trekk: 83,84
o fullfgrt trekk: § 6.7
o j'adoube: § 4.2
O rgrt brikke: 88 4.3-4.6; B5 (hurtigsjakk)
o trekkenes utfgrelse: § 4.1
o 50-trekksregelen: § 5.5, 88 9.3-9.5
o utfert trekk: 8§ 1.1, § 4.7
o veere i trekket: § 1.1
turneringslederen: § 13, Innledning; B5
(hurtig-/lynsjakk)

® tvist (stanse klokkene): § 6.12

ulovlig stilling/trekk: 8 6.13, 8 7; § 10.3
(hurtigavslutning); B4, B5 (hurtig-/lynsjakk);
C3 (lynsjakk)

utfart trekk: 8 1.1, § 4.7
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