Vene kabe koodeks

1. Kabemadng ja mangijad
1.1 Kabe on mdéttesport, kus voistlevad kaks mangijat (osapoolt).
1.2 Isikuid, kes selle mdnguga tegelevad, nimetatakse mangijateks.

2. Inventar

2.1 Kabelaud

2.1.1 Kabet mangitakse ruudukujulisel laual, mis on jagatud 64-ks Ghesuuruseks ruuduks. Ruudud on
vaheldumisi tumedad (nn mustad véljad) ja heledad (nn valged valjad). Sellist lauda nimetatakse 64-
ruudulise kabe lauaks.

2.1.2 Mangitakse tumedatel valjadel, niisiis on kabelaual 32 aktiivset manguvalja.

Diagramm 1

2.1.3 Tumedate valjade poolt moodustatud kaldliine nimetatakse diagonaalideks. Kdige pikemat
diagonaali, mis Glhendab kahte nurgavilja ja koosneb 8-st manguvaljast, nimetatakse peateeks (al-
h8)

2.1.4 Kabelaud asetatakse mangijate vahele selliselt, et peatee algab vasakust alumisest nurgast.
Seega esimene vasakpoolne alumine ruut on tume.

2.1.5 Maéngijate vahel olevat kabelauda vGime jaotada jargnevalt:

2.1.5.1 Alus: mangijapoolne kabelaua kiilg, mis moodustab esimese rea;

2.1.5.2 Aérevertikaalid: kabelaua kiilgmised read (liinid);

2.1.5.3 Read: neljast tumedast valjast koosnevad horisontaalsed liinid;

2.1.5.4 Kolonnid: neljast tumedast valjast koosnevad vertikaalsed liinid.

2.2 Kabendid

2.2.1 Kabet mangitakse 64-ruudulisel laual 12 valge (heleda) ja 12 musta (tumeda) kabendiga (kiviga)

Diagramm 2
2.2.2 Partii algul asetsevad kaksteist valget kivi ridade 1, 2, 3 tumedatel valjadel ja kaksteist musta
kivi ridade 6, 7, 8 tumedatel véljadel (Diagramm 2). Read 4 ja 5 jadvad tUhjaks.



3. Kabendite kaigud

3.1 Kabendid on kivid ja kabed.

3.2 Kividel ja kabedel on erinevad kdimisviisid ja l66miskaigud. Kabendi liikkumist Ghelt valjalt teisele
nimetatakse kaiguks.

3.3 Esimese kaigu teeb valgetega mangija. Mangijad sooritavad kdike kordamooéda, Ghe kdigu kaupa
oma kabenditega.

3.4 Iga kaik tuleb sooritada ihe kdega.

3.5 Kiviga saab kaia ainult edasisuunas moédda diagonaali jargmise rea tiihjale valjale.

3.6 Kivi saab kabeks, kui ta jouab “viimasele reale” ehk vastase alusele. Kabe kroonitakse teise sama
varvi kiviga.

3.7 Kivi kabestumisel vGivad kabe kroonida mdlemad mangijad. Kui vastane seda ei tee, peab kabe
kroonima mangija, kellele kabe kuulub. Kroonimata kabega kdimist loetakse eksimuseks.
Voistlusjuhendis kokku lepitud juhtudel on lubatud kabet téhistada kabendi imber p6dramisega.
3.8 Kabe véib liikuda edasi voi tagasi mooda jarjestikulisi vabu valju diagonaalil, millel ta asub.

3.9 Kaik loetakse sooritatuks, kui mangija on péarast kdigu tegemist eemaldanud kae kabendilt.

3.10 Kui mangija puudutab kaigul olles oma kabendit, millega ta saab teha reegliteparase kaigu, siis
on ta kohustatud selle kabendiga kdima.

3.11 Maéngija vGib valida, millise lubatud kaigu ta puudutatud voi kaigul veel lahti laskmata kabendiga
teeb.

3.12 Kui kdigulolev mangija soovib kohendada tGhte v&i mitut kabendit, siis peab ta sellest eelnevalt
selgelt vastasele teatama “kohendan ” (prantsuse keeles 'J'adoube’, inglise keeles 'l adjust').

3.13 Teguviisi, kui mangija vastase kaigul olles puudutab v&i kohendab Ghte vdi mitut oma voi vastase
kabendit, loetakse ebakorrektseks.

4. Lo6miskaik

4.1 Vastase kabendit saab lilia nii edasi- kui ka tagasisuunas. Lo0miskaiku loetakse tiheks terviklikuks
kaiguks. Mangija ei saa lliia iseenda kabendeid.

4.2 Kui kivi kdrvalvaljal samal diagonaalil asub vastase kabend, mille taga on tiihi vali, siis peab ta
hlippama Ule vastase kabendi vabale viljale. Lo6dud kabend eemaldatakse laualt. Sellist kdiku
nimetatakse 166miseks kiviga.

4.3 Kui kabe korvalvaljal voi kaugemal samal diagonaalil asub vastase kabend, mille taga on tihi vali,
siis peab ta hippama lle vastase kabendi vabale véljale. L66dud kabend eemaldatakse laualt. Sellist
kdiku nimetatakse lI66miseks kabega.

4.4 L66mine peab olema tépselt sooritatud ja teostatakse kindla korra jargi. L66mise selguse
puudumine vérdub eksimusega, mida peab vastase nGudmisel parandama. L66mine loetakse
sooritatuks, kui 166dud vastase kabend(id) on eemaldatud laualt. Kohustuslik on sooritada kaik ning
eemaldada |66dud kabend(id) laualt Gihe ja sama kdega. Mdolema kde kasutamine on ebakorrektne
ning vastase ndudmisel tuleb see parandada.

4.5 Kui kiviga |66mise kaigus on parast vastase kabendist tGlehlippamist 166ja kivi vastase jargmise
kabendi kdrval, mille taga on vaba vali, siis peab ta jatkama 166mist, kuni see on véimalik, samuti
kolmanda, neljanda jne vastase kabendi puhul. L66dud kabendid eemaldatakse laualt |66mise
jarjekorras voi vastupidises jarjekorras. Sellist kdiku nimetatakse jarjestikuseks I66miseks kiviga.

4.6 Kui kabega I66mise kdigus on kabe uuesti Gihel diagonaalil vastase kabendiga, mille taga on (ks
vOi mitu vaba vilja, peab ta ka selle kabendi dra I166ma, samuti kolmanda ja neljanda jne vastase
kabendi. L66dud kabendid eemaldatakse laualt I66mise jarjekorras voi vastupidises jarjekorras. Sellist
kdiku nimetatakse jarjestikuseks [66miseks kabega.

4.7 Jarjestikuse 166mise kaigus on keelatud hiipata lile oma kabendi(te).

4.8 Léomise kdigus on lubatud vabu valju liletada rohkem kui {iks kord, kuid ei ole lubatud hiipata lle
vastase Uhe ja sama kabendi rohkem kui (ks kord.

4.9 Loomist peab teostama korrektselt, puudutades 166va kabendiga iga kord vaba vilja I166dava
kabendi taga ning asetades |66va kabendi parast 100gi sooritamist |6ppvaljale. Ebakorrektne 166mine
on eksimus ning vastase ndudmisel tuleb I66mine sooritada korrektselt.



4.10 Loomine loetakse |I6petatuks, kui mangija on eemaldanud kae |66ki sooritavalt kabendilt 166gi
I6petamisel voi 160gi kdigus.

4.11 L6odud kabendid tuleb laualt eemaldada alles peale 166gi sooritamist nende [66mise vai sellele
vastupidises jarjekorras ning peatumata. Kabendite eemaldamist teises jarjekorras voi korraparatult
loetakse eksimuseks ja vastasel on digus nduda selle parandamist.

4.12 L66odud kabendite eemaldamine laualt loetakse 10petatuks, kui mangija on eemaldanud kdik
166dud kabendid vdi on arusaadavalt peatunud laualt kabendite votmisel.

4.13 Mangijal on [66misel valikuvabadus, s6ltumata |66davate kabendite hulgast voi kvaliteedist
(kivid voi kabed).

4.14 Kui kivi jduab I66mise kdigus mangija poolt viimasele reale ja tal on voimalik jatkata 166mist
kabena, siis on ta kohustatud samal kadigul jatkama 166mist kabena.

4.15 Kui kivi jduab mangija poolt viimasele reale ilma I166miseta, siis ta kabestub ning vGib kabena
kdia voi lUla alles jargmisel kaigul.

4.16 Brasiilia kabe 166mise erinevused vorreldes vene kabega.

4.16.1 Suurima arvu kabendite [66mine on kohustuslik sdltumata I66davate kabendite kvaliteedist
(kivi on vordne kabega).

4.16.2 Erinevalt punktist 4.14 ei muutu kivi, mis labib I66mise kaigus viimast horisontaali, kabeks,
vaid jatkab [66mist kivina ja jadb kiviks ka parast 166mist.

4.16.3 Kui kivi jduab |66 mise kdigus mangija poolt viimasele reale ja tal on vdimalik jatkata [66mist
kabena, siis ta peatub viimasel real ja kabestub ning saab edasi liia alles jargmisel kdigul, kui see on
veel voimalik.

5. Eksimused ja ebakorrapéarasused

5.1 Kui mangu kaigus avastatakse, et kabelaud oli algseisus valesti (vt. punkt 2.1.4), siis partii
tuhistatakse ja mangitakse uuesti.

5.2 Algseis (punkt 2.2.2) peab olema kontrollitud enne mangu algust. Iga eksimus, mida margatakse
partii kdigus, kuulub lahendamisele punkti 5.4 alusel.

5.3 Kui mangija liigutab partii ajal kogemata paigast tihe vdi mitu enda vGi vastase kabendit, on ta
kohustatud taastama Gige seisu oma manguajast. Kohtunikul on digus karistada kabendeid liigutanud
mangijat.

5.4 Kui mangija paneb toime mone alljargnevatest eksimustest on ainult tema vastasel digus nGuda
selle parandamist vGi jatta see kehtima:

5.4.1 on teinud kaks kaiku jarjest;

5.4.2 on teinud reeglitele mittevastava kaigu kiviga voi kabega;

5.4.3 puudutas mingit oma kabendit, aga kais teisega;

5.4.4 vottis kaigu tagasi;

5.4.5 sooritas kaigu vastase kabendiga;

5.4.6 tegi muu kaigu kabendiga kui l66mine oli véimalik;

5.4.7 eemaldas ilma pdhjuseta laualt oma vdi vastase kabendi;

5.4.8 16i vaiksema voi suurema hulga kabendeid, kui oli véimalik;

5.4.9 tegi jarjestikuse [66mise kaigus peatuse (vaata 4.10);

5.4.10 eemaldas 166dud kabendid ebadigesti veel enne jarjestikuse 166mise |0petamist;

5.4.11 pérast [66mist eemaldas laualt vdiksema arvu kabendeid, kui I6i;

5.4.12 parast [66mist eemaldas kabendeid, mida ta ei 166nud;

5.4.13 tegi kabendite laualt eemaldamisel peatuse;

5.4.14 eemaldas parast 166gi sooritamist laualt Gihe vdi mitu oma kabendit;

5.4.15 jattis kivi kabeks kroonimata;

5.4.16 kais kabega ilma seda kroonimata;

5.4.17 kasutas kaigu sooritamisel ja kivide laualt eemaldamisel kahte katt;

5.5 Olukorrad kabelaual, mis on tekkinud mangijaist séltumata, ei ole eksimused.

5.6 Kui mangija keeldub kabemangu reegleid taitmast, voib vastane nduda nende jargimist.



5.7 Kabemangu reegleid rikkunud voi eeskirjadest mitte kinni pidanud mangija vastase vastukaik
tdhendab seda, et ta on tekkinud olukorraga ndus. Parast oma kadiku ei ole tal enam digust nduda vea
parandamist.

5.8 Ei ole lubatud vea voi eksimuse osaline parandamine.

5.9 Kohtunikul on digus karistada rikkumise toime pannud mangijat.

6. Partii tulemus

Partiil vOib olla kahesugune tulemus: - partii Idpeb lihe poole véiduga, ja jarelikult teise poole
kaotusega; - partii [dpeb viigiga, kui kumbki pool ei suuda vdita.

6.1 Partii loetakse mangijale voidetuks, kui vastane:

6.1.1 alistub kas siis péhjusega voi ilma;

6.1.2 ei saa sooritada oma jarjekordset kaiku, kuna kdik tema kabendid on kinnistatud;

6.1.3 ei oma lihtegi kabendit;

6.1.4 keeldub taitmast mangureegleid, kabevdistluste ametlikku reglementi, vGistlusjuhendit voi
kohtuniku korraldust. Sellise otsuse vGtab vastu kohtunik.

6.2 Partii |Gpeb viigiga:

6.2.1 vastastikkusel kokkuleppel;

6.2.2 punktis 7 toodud juhtudel;

6.2.3 kui kumbki mangija ei suuda véita.

7. Partii loppemine viigiga

7.2 Partii loetakse viigiga |6ppenuks alljargnevatel juhtudel:

7.2.1 Kui ks mangijatest pakub viiki ja teine on selle pakkumisega ndus.

7.2.2 Kui kumbki mangijatest ei suuda saavutada voitu.

7.2.3 Kui kolm v6i enam korda kordub tiks ja sama seis sama mangija kaigul olles.

7.2.4 Kui mangija, kellel on kolm vdi enam kabet vastase lihe kabe vastu, ei suuda oma
viieteistkimnendal kaigul alates antud joudude vahekorra tekkimisest, ltiia vastase kabet.

7.2.5 Kui mangijad on 15 kaigu jooksul teinud kaike ainult kabedega, liigutamata ihtegi kivi ja
tegemata [66miskaiku.

7.2.6 Kui mélemal mangijal on vahemalt ks kabe ja jdudude vahekord ei ole muutunud (st pole
toimunud Uhtegi 166mist ning Gkski kivi pole kabestunud): 4-5 kabendilises IGppmangus - 30 kaigu
jooksul; 6-ja-7 kabendilises I6ppmangus - 60 kaigu jooksul.

7.2.7 Kui mangija, kellel on kolm kabet voi kaks kabet ja kivi voi Uks kabe ja kaks kivi vastase ihe
peateel asetseva kabe vastu, ei suuda oma viienda kaiguga saavutada voitvat seisu.

7.2.8 Kui mangija, kellel on kaks kabet vGi tks kabe ja kivi voi tiks kabe vastase (iksiku kabe vastu, ei
suuda oma viienda kaiguga saavutada voitvat seisu.

7.2.9 Kui partiis kasutatakse ajakontrolli ilma Fisheri sekundite lisamiseta iga kaigu eest, siis
jargnevaid seise: //kolm kabet voi kaks kabet ja kivi voi ks kabe ja kaks kivi vastase tksiku peateel
asetseva kabe vastu // kaks kabet voi Uks kabe ja kivi vdi Uks kabe vastase tksiku kabe vastu// ei
mangita I8puni ja fikseeritakse viik, valja arvatud juhul kui mangul on ilmselge jatk ja mangija suudab
demonstreerida vditu.

7.2.10 Punktides 7.2.7, 7.2.8, 7.2.9 kirjeldatud mangu IGppe nimetatakse kohustuslikus viigiks
(sundviigiks).



8. Partii iileskirjutamine

Diagramm 3

8.1 Notatsiooniks nimetatakse mangulaua valjade tinglikku margistamist.

8.2 Kabelaua read on nummerdatud 1-st 8-ni alustades lugemist valgete poolelt. Kabelaua kolonnid
on tahistatud vaikeste ladina tdhtedega a kuni h, alustades valgete vasakult poolt ja mustade
paremalt poolt.

8.3 Iga laua vilja tahistatakse séltuvalt sellest, millisel vertikaalil ja horisontaalil ta asub, tahe ja
numbri kombinatsiooniga (algebraline notatsioon).

8.4 Notatsiooni kasutamine véimaldab tles kirjutada nii terveid partiisid, kui ka tksikuid seise.
Naiteks kabendite paiknemine partii alguses (Diagramm 3) kirjutatakse (les nii: valged — al, a3, b2,
cl,c3,d2,el, e3,f2, g1, g3, h2 (12); mustad — a7, b6, b8, c7, d6, d8, e7, f6, f8, g7, h6, h8, (12).

8.5 Partii Ulesmarkimine toimub jargmiselt:

8.5.1 kdigepealt margitakse kaigu sooritanud kabendi algvali, seejarel vali, kuhu ta kais ehk 16ppvali:
a3-b4;

8.5.2 neid valju voib eraldada sidekriipsuga ( - ) lihtkaigu puhul;

8.5.3 neid vélju voib eraldada ristikesega ( x ) voi kooloniga (:) [66miskdigu puhul;

8.5.4 Jarjestikusel 166misel toimub Uleskirjutamine jargnevalt: kdigepealt pannakse kirja algvali,
seejarel ristike vdi koolon ja siis vali, millel I66mine I16petati.

8.5.5 Kui jarjestikuse [66mise kdigus on mitu erinevat |66misvdimalust, siis pannakse kirja algvali,
seejarel kbigi nende véljade margistused, millel on vaja ndidata suunamuutus, ning IGppvali. Nende
vdljade vahele kirjutatakse ristike voi koolon.

Diagramm 4
Naiteks seisus, mis on kujutatud diagrammil 4, on kolm erinevat I66misvGimalust ja neid kirjutatakse
Gles nii:

1. d2:h6:f8:c5:a7.

2.d2:g5:e7:c5:a7.

3. d2:g5:d8:a5.

Sellistel juhtudel tuleb kasutada Ulalpool ndidatud taielikku valjakirjutamist.



9. Tingmargid

9.1 Uhtseks arusaamiseks kasutatakse jargmisi tingmarke:

9.1.1 lihtkaik: -

9.1.2 I166mine: x voi :

9.1.3 tugev kaik: !

9.1.4 vaga tugev kaik: !!

9.1.5 nork kaik: ?

9.1.6 vdga nork kaik: ??

9.1.7 nailiselt ndrk kaik, mis on tegelikult tugev: ?!

9.1.8 nailiselt tugev kaik, mis on tegelikult nork: 1?

9.1.9 sunnitud kaik, kuna koik teised viivad kaotusele: *

9.1.10 partii voit: + voi X

9.1.11 viik: =

9.1.12 pérast kombinatsiooni viimast kaiku voidetud kivide arvu tahistamiseks: +1, +2 jne.
9.1.13 samuti kaotatud kivide arvu naitamiseks: -1, -2 jne.

9.1.14 mark: a.l. (ad libitum) tdhendab |66mist suvalises suunas sama tulemusega.

10. Kontrollkellade kasutamine

10.1 Voidakse kokku leppida, et kumbki mangija peab ettendhtud aja jooksul sooritama teatud arvu
kaike.

10.2 Sel juhul peavad kdik mangijad:

10.2.1 kasutama ettenahtud kontrollkelli;

10.2.2 kirjutama partiis Ules kaik-kdigult kdik kdigud.

10.3 Voidakse kokku leppida, et igale mangijale antakse terve partii jaoks ettenahtud aeg. Sel juhul
tuleb kasutada kontrollkelli, kuid partii Glesmarkimine maaratakse ara korraldaja poolt.

10.4 Kontrollkellade kasutamise kord tuuakse valja véistluse reglemendis véi voistlusjuhendis.



