Mõnda kiirmale reeglitest


Kiirmale on valdkond, kus viimasel paarikümnel aastal on reegleid kõige sagedamini muudetud. Loomulikult ei saa ka praegust seisu lõplikuks pidada.


Meenutuseks. Kiirturniiride idee pakkus välja D.Bronštein turniiri “Tallinn-75” ajal. Teostus see Tallinnas 1976.a. jaanuaris P.Kerese sünni-aastapäevaks. See oli esimene kiirturniir NSV Liidus üldse. 10 osavõtjat, 3 päeva, aega kummalegi mängijale 30 minutit. Kohad jagunesid: 1. Gipslis, 2. Tal, 3.-5. Averbahh, Etruk ja Nei. Mingeid erireegleid sel ajal kasutada polnud. Hiljem on igal aastal samal ajal hakanud P.Kerese mälestusturniire korraldama “Kalev”.


FIDE võttis asjad oma kätte alles kümmekond aastat hiljem.

1985.a. kinnitati Grazis 60-minutilise mängu reeglid.

1987.a. kinnitati Sevillas 30-minutilise mängu reeglid.

1988.a. ühendati need Salonikis ühtseteks kiirmale reegliteks. Samal aastal peeti esimesed poolametlikud MV võistlused (1. Tal).


1989.a. Puerto Ricos reegleid täiendati, neis oli juba 22 punkti.


1992.a. kinnitati Manilas Kiirmale määrused.


1993.a.lisati Curitibas uued täiendused - ühtekokku on nüüd juba 25 punkti (peaaegu 4 A4-formaadis lehte).


1996.a.saab Jerevanis kiirmale reeglitest malekoodeksi B lisa - punkte jääb vaid 8.


1999.a.1.jaanuaril jõustuvad kiimale reitingumäärused.


2000.a. tehti Istanbulis seni viimased parandused B-lisasse.


Praegu on kiirmale reeglid kahanenud seega üsna napiks. Peamine põhjus on see, et püüdsime omal ajal FIDE reeglite komitees (RC) hakata nii tava-, kiir- kui välkmalet mängima ühiste reeglite järgi ja hoiduda nii palju kui võimalik mingitest koodeksisse mittemahtuvatest reeglitest. Ärakadunud punktid on koodeksi teistes osades suurelt jaolt olemas. Ajuti on kasulik heita pilk ka nendele reeglitekstidele, mis ametlikult enam ei kehti. Kui nad pole otsese vastu-olus ühegi praeguse ametlikult jõus oleva sättega, võib kohtunik oma praktilises tegevuses neid kindlasti kasutada.


Alljärgnevalt mõnedest kiimale reeglite rakendamise juhtudest. Peale reeglite endi on arvesse võetud FIDE reeglite ja turniirimääruste komitee esimehe Geurt Gijsseni kohtunikuveerge Chesscafe veebileheküljelt, mida võib pidada RC poolametlikeks seisukohtadeks. Samast on võetud ka osa toodud näidetest.


Koodeksi punkt B1 ütleb, et kiirmaleks loetakse partiisid, kus üks pool peab tegema kõik käigud 15-60 minuti jooksul. Sellest kiirem on välkmale, aeglasem tavamale. 60-minutiline kontroll tundub küll millegi vahepealsena. Nii on kiirmale reitingumäärustes ajalisteks piirideks hoopis 19-59 minutit. Näib, et siin on kaks FIDE komiteed jätnud oma dokumendid kooskõlastamata. Kuigi kiirmale reitinguleht (FRRL) pole populaarseks saanud, on kummaline, et juhul, kui ühelgi mängijal pole reiting üle 1600, kvalifitseerub turniir tavamale, vastasel korral aga kiirmale reitingutabelisse.


Kas kiirmale valdkonda kuuluvad ka need ajakontrollid, kus 20 või 25 minutit üldisele mõtlemisajale lisandub igal käigul veel 10 või 20 sekundit?


Asja pani RC paika mullu Bledis. Nimelt loetakse partii pikkuseks tinglikult 60 käiku. Arvestatakse, kui palju need täiendavad sekundid selle käikude arvu juures põhimõtlemisajale lisavad ja kui saadud summa mahub toodud piiridesse, ongi tegemist kiirmalega.


Näide: 25 min. partiile ja 10 sek. käigule (25min. + 60x10sek. = 35 minutit) - kiirmale;


           40 min. partiile ja 30 sek. käigule (40min.+ 60x30sek. = 70 minutit) - tavamale.

Artikkel 10 osa oma viigitaotlustega kummalgi juhul ei kehti.


Algul, kui kiirmales oli mõtlemisajaks kindlasti 30 minutit, nõuti käikude üleskirjutamist mängijatelt, kuni ühel neist jäi oma kellal ajakontrollini mitte üle 5 minuti. Siis ei pidanud enam kumbki protokolli kirjutama. Vastureaktsioonina hakkas Suurmeistrite Assotsiatsioon oma võistlustel mängima 25-minutilise kontrolliga ega nõudnud üleskirjutamist.


1992.a. pani FIDE kõik sõltuma turniiri korraldajatest, kuigi veel 1993.a. reeglite järgi  pidi mängija partii üles kirjutama,  kui tema kellal oli jäänud vähemalt 5 minutit.


1996.a. peale pole käike vaja üles kirjutada. See ei välista võimalust, et võistluste korraldajad ei näeks seda võistlusjuhendiga ette juhtudel, kus on tegemist suhteliselt pikema mõtlemisajaga. Nii kirjutati partiid üles Eesti 2003.a. meistrivõistluste valikturniiril (partiile kummalgi 1 tund).


Kui partiiprotokolle ei peeta, oleks kasulik lasta iga partii kohta täita vähemalt tulemuskaart. See vähendab valesti fikseeritud tulemuste arvu ja paneb vastutuse selle eest vaid mängijatele.


Kuivõrd kiirmales arenevad otsustavad sündmused kiiresti, oleks ideaalne, kui igal laual oleks oma kohtunik. Kuna praktiliselt on see teostamatu, siis on vaieldud, kuivõrd peaks kohtunik partii käiku sekkuma. Me lihtsalt ei suuda kõigile partiidele võrdselt tähelepanu pöörata. Ühe seisukoha järgi mängivad partiid ainult kaks maletajat, kohtunikul pole siin midagi teha. Teise arvamuse järgi peaks kohtunik kiir- ja välkmales siiski sekkuma. Tundub, et praegused reeglid kujutavad endast kompromissi, enamasti eeldab kohtuniku sekkumine ühe poole taotlust. See ei tähenda, et kohtuniku sekkumine partiidesse ei  võiks olla suurem reeglites kirjas olevast, kui selleks on olemas võimalused (eelkõige piisav kohtunike arv), see on antud võistluse juhendiga ette nähtud ja sellest on mängijatele eelnevalt teatatud.


Vastavalt artiklile B4 ei võeta pärast kolme käigu sooritamist (1996.a. tekstis oli: tegemist) arvesse mingeid taotlusi seoses malendite vale asendi, malelaua paigutuse ja kellanäitudega. See ei tähenda, et mängijad ei võiks seda teha, kui nad ise selles kokku lepivad.

Näiteks on vahetatud kuninga ja lipu asend, seda märgatakse aga alles siis, kui asi jõuab vangerduseni. Kui vastane märkab seda enne oma malendi puudutamist, tuleb kuningas ja lipp oma loomulikku asendisse tagasi panna. Mängija on kuninga asemel puudutanud lippu ja peab selle nüüd asetama c1 (või g1). Kui vastane märkab asja hiljem, jääb viga parandamata. Kohtunik sekkub vaid ühe mängija taotlusel. 2000.a. lisati reeglisse, et kui kuninga ja lipu asend on ära vahetatud, pole vangerdus selle kuningaga lubatud.


Ootamatult tekkis hiljuti diskussioon, kas artiklis mainitud kolm käiku ei võiks tähendada ka mingit seisu partii keskel. RC esimees kinnitas siiski, et mõeldud on vaid partii algust. On võimalik, et koodeksi uues väljaandes seisab täpsustavalt: “Kui kumbki mängija on algseisust sooritanud kolm käiku...”


Artikkel B5 ütleb selgelt, et kohtunik peab langetama otsuse vastavalt art.4 ainult siis, kui üks või mõlemad mängijad paluvad tal seda taha. See tähendab, et kohtunik näeb ühe mängija äraolekul, et teine mingit malendit puudutab, siis ei või ta sekkuda. Vastava taotluse korral kehtivad loomulikult ka kiirmales kõik puudutamise kohta käivad reeglid.


Määrustevastaseid käike esineb kiirmales tunduvalt sagedamini kui tavamales. Kahjuks ei ütle koodeksi praegune tekst selgelt, kuidas peaks kohtunik toimima, kui ainult tema märkab sellist käiku. Veel 1999.a.juulis leidis G.Gijssen, et kuna kiirmalereeglid sellest ei kõnele, kehtivad siin tavamale reeglid. Järelikult peaks kohtunik võimatu käigu määramisel sekkuma.


Haikidikis keelas RC 2001.a. oma eriotsusega sekkumise siiski ära, paludes ühtlasi FIDE liikmesliitudel see otsus kohtunikeni viia. Ka Gijssen on oma hilisemates kommentaarides öelnud, et sekkuma peaks vaid tavamales. Esitatud küsimustest on näha, et paljud asjad siiski kohtunikeni ei jõua. Tõenäoliselt võetakse täiendav punkt koodeksi uude, 2004.a. teksti.


Võistlusjuhend võib siiski ette näha, et kohtunik sekkub ise (aga seda siis kindlasti kõigis partiides) ja annab ühtlasi süüdlase vastasele 2 minutit lisaaega. Sel juhul peab kohtunikel olema võimalus igat partiid jälgida, näiteks Interpolise turniiridel Tilburgis.


Erinevalt välkmalest ei vii kiirmales määrustevastased käigud automaatselt kaotusele.


Vastavalt koodeksi art.7.4 tuleb määrustevastase käigu kindlakstegemisel taastada seis, mis oli malelaual vahetult enne vea teket. Põhimõtteliselt kehtib see ka kiirmale kohta. Tegelikult on see aga problemaatiline, kuna partiiprotokolle ju tavaliselt pole. Pealegi võiks mängija olukorda ära kasutada sel moel, et ta eirab esialgu määrustevastast käiku ja esitab vastava taotluse alles hiljem, kui ta on sattunud kaotusseisu, et taastada siis parem seis ja saada lisaks veel 2 minutit mõtlemisaega.


Omajagu segadust on tekitanud seegi, et art.B5b, kus kõneldakse mängija õigusest esitada taotlusi art.7.2, 7.3 ja 7.5 alusel, on sulgudesse seletavalt asetatud ka määrusevastased käigud, kuigi neist kõneleb ju hoopis art.7.4. Oluline on, et taotlusõigus kaob ka siin mitte käigu tegemise või sooritamisega, vaid juba siis, kui oma malendit meelega puudutakse.


Kui määrustevastaste käikude puhul toimimiseks annab koodeks toimimisjuhised, siis ei kõnele see praegu üldse määrustevastastest seisudest. Kui me pole määrustevastast käiku õigeaegselt märganud, võime äkki laual avastada, et seal on ühel poolel kaks valgeväljalist oda, kuigi ühtki etturit pole partiis muundatud. Ka siin peaksime tagasi minema seisuni, mis oli laual enne eksitust, või siis viimase teadaoleva seisuni. See võibolla kasvõi algseis, kuigi selleni pöördumise teeb praktiliselt võimatuks turniiri ajakava. Nii peame paratamatult jätkama laual olevast seisust. Küllap leidub neidki, kes püüavad olukorda oma kasuks pöörata.


Paar näidet Chessgafe veergudelt:


- Valge tegi määrustevastasekäigu ja jättis sellega oma kuninga tulle. Must ei esita selle kohta esialgu mingit taotlust, vaid ründab valget lippu. Kui valge tahab lipuga käia, ütleb must, et kuningas on tules ja see tuleb ära viia. Kui lipuga pole võimalik nii käia, et kuningas tulest pääseks, lähebki lipp kaotsi.


- Analoogiline juhtum, kui must lööb siin valge kuninga. Nüüd esitab määrustevastase käigu kohta taotluse hoopis valge. Kohtuniku otsustada jääb, kas panna must korrektset käiku tegema. Ometi ei saa ta sundida musta tegema sellist käiku, mis võtaks kuningalt tule. Nii jääb võimatu seis ikkagi lauale.


1992.a. kiirmale reeglites oli öeldud: “Kui laual on võimatu seis ja see on tehtud viimase malelaual sooritatud käiguga, tuleb see käik tagasi võtta ja selle asemel teha määrustepärane käik. Kui võimatut seisu märgatakse hiljem ja on võimatu selgitada, millal see tekkis, jätkatakse partiid malelaual olevast seisust.”


Ühes partiis olid valged kaotusseisus, kogemata kombel tegid aga mustad patikäigu. Kumbki seda korrapealt ei märganud ja sellel hetkel valge alistus. Veidi hiljem teatas patist üks pealtvaataja. Tavamales oleks siin tegemist viigiga, kuna patt lõpetas partii. Kiir- ja välkmales võib patile järgneda tavaline määrustevastane käik. Kui kumbki määrustevastasust ei märganud, siis partii järelikult jätkus ja siin loeb alistumine.


Kiirmales võib juhtuda kõike. Ajapuuduses võib laua alla kukkuda mõni malend, mille kättesaamine pole põrmugi kerge. Vastavalt koodeksi art.7.3. võib mängija sel juhul seisata kellad ja paluda abi kohtunikult. See võib mängijat karistada ja vastasele aega juurde anda. Art.7.4. järgi taastatakse malelaual olnud seis. Kui kohtunik ise maast malendi võtab, peaks ta selle asetama malelaua kõrvale. Võib isegi kell põrandale kukkuda. Kui seejuures nooleke langeb, ei tohiks kaotust fikseerida.


Mida teha kui kiirpartiid on hakatud mängima vastupidiste värvidega? Võib juhtuda, et see isegi lõpeb, ilma et mängijad teaksid, et on mänginud valede värvidega. Koodeksi art.7.2. annab kohtunikule õiguse panna mehed teistpidi laua taha kasvõi kümmekond käiku pärast partii algus. Loomulikult ei või seejuures turniiri ajakava ohtu sattuda. Nii on kõige tõenäolisem, et juba alanud partii jätkub.


Niipea, kui kohtunik märkab valet partiitulemust või värve, peab ta need esimesel võimalusel ära parandama, nii et järgmise vooru paarimisel läheksid arvesse juba tegelikult mängitud värvid ja õiged tulemused. Vahepeal toimunut ta muidugi muuta ei saa.


Ettevaatust! Valede värvidega mängimisel võib ka vooruprotokolli kergesti sattuda vale tulemus.


Põhimõtteliselt kehtivad kiirmales ka 50 käigu reegel ja seisu kolmekordse kordumise 

reegel. Kohtunik võib nende järgi viigi fikseerida, aga ta peab oma otsuses täiesti kindel ole-ma. Mängija peab tõestama, et tema taotlus on korrektne, aga kuidas seda kontrollida? See eeldab, et kohtunik on ise partiid jälginud. Arvesse võib võtta ka neutraalse usaldatava tunnistaja kinnituse.


 Niisamuti on kiirmales võimalik viigitaotlus art.10.2. alusel. Nagu tavamaleski lükkab kohtunik ka siin otsustamise tavaliselt edasi. Omavahel satuvad seejuures vastuollu kaks põhimõtet: 1.“Kohtu-nik võib oma otsuse teatavaks teha alles pärast noolekese langemist.“ 2.“Kohtunik ei tohi noolekese langemisest teatada.”  Tundub, et kiirmales jääb peale teine põhimõte: kohtunik ootab, kuni üks mängija on noolekese langemisest teatanud või kuni mõlemad noolekesed on langenud.


Gijsseni arvates võib viimasel 2 minutil nii tava- kui kiirmales nõuda viiki seisudes:

 
kuningas  ja ratsu - kuningas ja ratsu, 


kuningas ja oda - kuningas ja ratsu,


kuningas ja vanker - kuningas ja ratsu (oda).

Muidugi ei kehti see Fischeri kontrolli puhul ja noolekese langemine toob kaasa kaotuse. Ilmselt võib neis seisudes viigi fikseerida kohe, ilma et oleks vaja otsustamist edasi lükata.


Ühes partiis seiskas valged kellad ja taotles art.10.2. alusel viiki. Must ütles, et seis pole viik ja käigustas kella uuesti. Kohtunik seiskas kellad uuesti, kuid valge nooleke oli vahepeal langenud. Must nõudis võitu. Reeglid ei ütle, mida siin teha. Tõenäoliselt oli õigus kohtunikul, kes fikseeris viigi. Nooleke võis ju langeda siis, kui must kella käigustas.


Viigitaotluse olulist osa näitavad kaks Chesscafes toodud juhtu.


Ühes neist oli must eelnevalt 10.2. alusel viiki taotlenud ning ületas aja seisus: valged - Kg4, Oc2, Eb5; mustad - Kc5, Ea5. Gijssen soovitab siin fikseerida viigi, sest pärast Kxb5 oleks ju viik. Kuigi formaalselt pole see ju ainus käik.


Niisama on lood järgmistes seisudes:

1) V. - Ka1, Lg1; M. - Kh8, Lc2. 1. Lg7+ ja must ületab aja.

2) V. - Kb8, Ea7; M. - Kc6, Va1. 1. a8L+ Vxa8 ja valge ületab aja.


Gijssen leiab, et ajaületajal on mõlemas seisus vaid üks käik, mis viib esimesel juhul patile ja teisel juhul seisule, kus mõlemal on laual vaid kuningas. Seetõttu olevat see art.9.6. järgi viik (seis, kust matini ei saa mingil moel jõuda). Kiir- ja välkmales olevat aga asjad teisiti, kuna seal olevat määrustevastased käigud seaduspärased. Mulle näib küll, et siin peaks reeglid täpsemalt sõnastama, kuna art.9 rakendamise suhtes pole kiirmale reeglites juttu mingitest erinevustest.


Ajategurist sõltub kiirmales märksa rohkemate partiide tulemus kui tavamales. Üldine põhimõte on, et tavamales on aeg läbi siis, kui nooleke on langenud, kiir- ja välkmales aga alles siis, kui mängija on selle kohta esitanud põhjendatud taotluse. Kohtunik hoidugu igasugusest märguandmisest, et nooleke on langenud.


Mõningaid ajaületusega seotud näiteid:


- Ajapuuduses on jõutud täieliku viigiseisuni vanker vankri vastu. Ühe mängija nooleke langes, kohtunik fikseeris kohe ajakaotuse. Loomulikult ei tohtinud ta art.B1 ja B6 järgi mängu sekkuda, partii pidi jätkuma kuni üks või mõlemad mängijad oleks märganud ajaületust.


- Valgetega mängija nooleke kukub enne matikäigu lõpetamist. Ometi jõuab ta panna mati enne, kui mustad võitu nõuavad. Sellel juhul loeb matt. Kui noolekese langemisest jõutakse teatada enne matti, on tegemist ajakaotusega. Kui mõlemad toimingud leiavad aset üheaegselt, otsustab kohtunik, mis ikkagi varem oli. Kui selles selgust pole, tuleks matti pidada ajaületusest tähtsamaks.


- Mustad teevad määrustevastase käigu. Valged esitavad selle kohta taotluse ja seiskavad kellad. Selgub, et valgete aeg on läbi. Mõlemad nõuavad endale võitu. Valged leiavad, et kuna vastase valekäik oleks neile pidanud tooma 2 lisaminutit, on neil igal juhul veel aega. Keegi kohalolijaist ei tea, kas mustad vajutasid oma käigu järel kella või mitte, igatahes teatasid valged väga kiirelt valekäigust. Veidi hiljem leppisid mängijad viiki.


Kuna kiirmales loetakse aeg lõppenuks alles sellest teatamisega, oleks tulnud kell seisata, taastada seis enne valekäiku, korrigeerida aegu, lisada valgele 2 minutit. Siis oleks partii pidanud jätkuma.


- Valge kuningas saab mati, mustad taotlevad võitu. Valgetega mängija väidab, et sai mati siis, kui musta aeg oli juba läbi. Võit läheb siin mustadele, kuna noolekese langemist märgati alles pärast matikäiku.


- Ühel poolel on suur ülekaal. Ta otsib lippu, milleks etturit muundada. Lipustamine oleks ühtlasi tähendanud matti. Lippu ei leia, selle asemel ütleb ta “lipp ja matt” ja laseb aja üle. Partii on kaotatud, sest käik pole lõpuni sooritatud. Mängija oleks pidanud kella seiskama ja küsima kohtunikult lippu. Selle lauale asetamine oleks toonud võidu.


- Ajaületust märkab vaid üks pealvaatajatest, kes sellest teatab. Mängija kaotust ei tunnista, kohtunik fikseerib selle. Vastasmängija oleks muidugi ise pidanud noolekese langemist märkama, aga antud juhul oli kohtunik seatud sündinud fakti ette. Pealtvaataja suhtes võib rakendada sanktsioone (mängusaalist eemaldamine), aga mis saab partiist? Gijssen leiab, et partiid võiks lühikese mõtlemisajaga uuesti mängida, pigem küll edasi män-gida, aga ka selleks võib aega mitte olla. Niisiis tuleks mõtlemisaja ületajale ikkagi kaotus panna.


Vastavalt artiklile B8 viib mõlema noolekese langemine partii viigilisele tulemusele. Koodeks ei ütle praegu, kas kohtunik peab pärast teise noolekese langemist sekkuma. Kui kumbki mängija pole noolekesi jälginud, oleks see partii kiirema lõpetamise huvides vajalik. Ometi võib üks pooltest ka pärast kahe noolekese langemist teisele mati panna ja siis on muidugi matt tähtsam. RC on lubanud koodeksi uues väljaandes täpsustada, kuidas kohtunik peaks toimima.


Mõned näited ka selle artikli rakendamisest:


- Mängija ületab aja, vastasel on veel mõned sekundid, aga ta ei oska elektroonilist kella seisma panna. Siis läheb ka tema aeg üle. Nii kohtunik kui ka pealtvaatajad märkavad, kelle aeg läks esimesena üle. Ometi ei või kohtunik sekkuda ja peab fikseerima viigi.


DGT kelladega on küll selge, kes ületab aja esimesena, mehaaniliste kelladega aga mitte. Ei saa olla erinevaid reegleid elektroonilistele ja mehaanilistele kelladele.


- Kui A ütleb, et nooleke on kukkunud, ja B vastab, et A nooleke on ka ning matti pole, on tulemuseks viik. Pole oluline, kes taotles ajaületuse fikseerimist esimesena.


- Valge jätab kuninga tulle, must teatab määrustevastasest käigust. Siis selgub, et mõlemad noolekesed on langenud. Ka siin on viik - varem ju kumbki avaldust ei teinud.


Lõpuks veel üks näide Chesscafe selle kuiselt kohtunikuveerult. Ühel USA-s peetud turniiril oli mõtlemisajaks üks tund partiile. Valgele oli jäänud vaid kuningas ja oda, mustale kuningas, oda ja lipp. Odad liikusid erinevat värvi väljadel. Must laskis aja üle ja tekkis vaidlus partii tulemuse suhtes. Kohtunik leidis, et valgele jäänud materjal pole piisav ja fikseeris viigi. Tegemist oli eksliku otsusega. Kuivõrd matiseis on konstrueeritav, on tegemist lihtsalt ajaületusega ja valge pidi saama punkti.


Nii peame ka kiirmales kõigepealt selgeks tegema, mida ütlevad reeglid, ja toimima nendele vastavalt, kuigi esmapilgul näib mõni muu otsus õigem olevat. Kindlasti muutuvad aga kiirmale reeglid veelgi.
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