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Vuosien ajan on sddnndllisesti jadnyt kiinni shakinpelaajia, jotka ovat turnauspelin aikana yrittédneet
parantaa suoritustaan saamalla informaatiota kiellettyjd menetelmid kéyttden. Tassd tydssé tutkitaan
shakissa huijaamista ja kuinka shakkiturnausten jérjestdjdt pystyisivdt mahdollisimman tehokkaasti
tekemédn toimia huijaamista vastaan ja parhaimmassa tapauksessa kitkemain sen lihes kokonaan pois.
Tietoteknisten laitteiden kehittyminen on johtanut sithen pisteeseen, ettd shakkipelin aikana pelaajalla
voi olla useita eri kekseliditd keinoja saada tietoa muilta huomaamatta. Ty0ssé tutkitaan potentiaalisia
keinoja huijata shakkipelin aikana ja sitd, kuinka yleisimpien ja helpoimpien huijauskeinojen
valvominen olisi mahdollisimman tehokasta, kun resurssit ovat rajatut. Tydssé tutkitaan kansainvélisen
shakkiliitto FIDE:n ja Suomen Shakkiliiton sddntdjd ja ohjeistuksia kieltoihin, ohjeistuksiin ja
esimerkiksi rangaistuksiin liittyen. Tutkimuksessa hyddynnetddn aiempia tutkimuksia shakissa
huijaamiseen liittyen. Shakkiin liittyvia tieteellisid tutkimuksia on aiemmin tehty verrattain vahén, joten
tutkimuksessa hyddynnettiin my0s esimerkiksi muihin urheilulajeihin ja videoepeleihin liittyvid
tutkimuksia. Tutkimuksessa hyddynnettiin myds YouTubeen tehtyd videota potentiaalisen laitteen
rakentamisessa, jota voitaisiin kayttda shakissa huijaamiseen. Tutkimusta varten tehtiin kyselytutkimus
suomalaisille shakinpelaajille, jossa he kertoivat mietteitddn siitd, ovatko he huolissaan shakissa
huijaamisesta. Tyon yhteenvedossa kerrotaan, etti parhaimmillaan shakissa huijaaminen pystytdin
kitkemé&&n varsin suoraviivaisin tavoin ja parhaimmillaan se voi nostaa shakin suosiota, kun turnaukset
ovat luotettavia.

Avainsanat: shakki, tekodly, Reaganin menetelma, tiedonsiirto, urheilu
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1 Johdanto

Shakki on perinteinen lautapeli, joka on my0s virallinen urheilulaji. Shakkia voidaan urheilun
liséksi pitdd myOs tieteend, silld shakki on merkittdvésti vaikuttanut esimerkiksi tekodlyn
kehittymisessd. Shakkipeli on kehitetty noin 1500 vuotta sitten (Averbakh, 2012, s. 8-9).
Tuolloin sddannot poikkesivat nykyisistd. Pelin syntymisestd ja sen kehittymisestd on useita
arvailuja ja uskomuksia, mutta yhtd selkedi tietoa ei ole siitd, milloin peli on syntynyt. Jo pelin
alkuaikoina shakkia pidettiin strategisena pelind, joka vaatii keskittymistd. Pelin sddannot
velvoittavat pelaajia tekeméddn suunnitelmia ja hallitsemaan oman virin joukkojaan.
Persialaisen hallitsijasuku Sassanidien perustaja Ardasir oli pelin perustamisaikoihin jo

todennut seuraavasti:

“Mielestini on outoa ndhdd kuningas, joka ei osaa pelata shakkia. Kuinka hdn voi

hallita valtakuntaa?” (Averbakh, 2012, s. 8-9)

Nykyéddn maailmassa on miljoonia shakin harrastajia. Sadat tuhannet ihmiset kilpailevat
virallisissa turnauksissa. Shakki on yksi maailman harrastetuimmista urheilulajeista. Lajia voi
harrastaa esimerkiksi satunnaisesti internetissd, viikoittain paikallisissa shakkikerhoilloissa,

kuukausittain turnauksissa tai jatkuvasti kansainvilisissd turnauksissa ammatikseen.

Tekodlyd on kehitetty shakin avulla jo ldhes sadan vuoden ajan. Useaan kymmeneen vuoteen
tietokoneet eivdt voineet voittaa maailman parhaita shakinpelaajia. Tietokoneiden
arviointialgoritmi ei kyennyt tekeméin tarpeeksi hyvia siirtoja, vaikka niiden laskentakyky oli
huomattavasti ihmisid parempi. Tietokoneiden algoritmeihin oli lisdttivd elementtejd
thmismadisistd ajattelutavoista, mikd parantaa strategista pelaamista ja kykyd arvioida
monimutkaisia asemia. Nykydidn maailman parhaat shakinpelaajat eivét voi voittaa parhaita

tietokoneita.

Maailman parhaat shakinpelaajat voivat pelata shakkia ammatikseen, koska turnauksissa on
tarjolla suuria rahapalkintoja. Maailman huipulle pddseminen vaatii suuren tyon, koska
shakinpelaajia on paljon ja taso on kova. Ei siis ole ihme, ettd korkealle tasolle on yritetty paasti
vilpillisin keinoin. Shakin ensimmaéinen huijaustapaus on jo vuodelta 1770, jolloin Wolfgang

von Kempelen viitti keksineenséd shakkirobotin. My6hemmin paljastuikin, ettd koneen sisilla



siirtoja teki thminen. 1900-luvulla huijauksia viriteltiin ihmisten kesken, jolloin joku toinen
pystyi pelin aikana antamaan pelaajalle neuvoja. Nykyddn huijaaminen on mahdollista
esimerkiksi myds tietokoneiden, dlykellojen ja dlypuhelimien avulla. Normaaliin
dlypuhelimeen saa ilmaiseksi asennettua shakin analysointiohjelman, joka pystyy pelaamaan
shakkia paremmin kuin maailman parhaat shakinpelaajat. Huijaaminen on siitd vuoksi aiempaa
helpompaa ja houkuttelevampaa, koska pelaaja ei endéd tarvitse toista henkilod avukseen
parhaiden siirtojen vélittdimiseen. Laitteiden pienentyessd myds niiden piilottaminen on entistd

helpompaa.

Turnausjérjestdjat ja kansainvilinen shakkiliitto FIDE ovat tehneet toitd shakissa huijaamista
vastaan jo pitkdén, mutta viime vuosien aikana turnauksissa on havaittu selkeité eroja aiempaan.
Pelaajilla ei saa olla pelin aikana hallussaan matkapuhelimia, dlykelloja eikd muitakaan
elektronisia laitteita. Resurssien puitteissa turnauksiin osallistuvia ihmisid skannataan
metallinpaljastimella, jotta laitteita ei myoskéédn salakuljetettaisi pelitiloihin. FIDE on myds
madrittinyt sddnnon, jonka mukaan vilppiepdilyjen alla olevien ihmisten laukut ja vaatteet
voidaan yksityisissd tiloissa tutkia tarkasti. (Barnes & Castro, 2014) Pelitiloissa ei saa
keskustella pelien aikana, eikd rajatulta pelialueelta saa poistua. Yleensa rajattuun pelitilaan

kuuluu pelisali, WC, tupakointialue sekd mahdollinen kahvila tai kanttiini.

FIDE:n reilun pelin toimikunta (Fair Play Commission) on vuonna 2018 linjannut kielletyt ja

eparehelliset keinot ja suomennokset niistd kidyvit seuraavasti:

1) Elektronisten laitteiden tahallinen kaytto tai muut tieto- ja neuvontaldhteet pelin aikana;
tai

2) shakkiturnausten manipulointi, mutta nédihin vaihtoehtoihin rajoittumatta, tulosten
manipulointi, “sandbagging” (teeskentelemélld todellista heikompaa pelitasoa,
hividmailla tahallaan), sopupelit, virheelliselld vahvuusluvulla pelaaminen, vaarilla
identiteetilld osallistuminen ja tahallinen kuvitteellisiin turnauksiin tai peleihin

osallistuminen.

Nykyéddn shakkia pelataan internetissd enemmén kuin koskaan aiemmin. Nettipelaamisen
suosion kasvaessa my0s rahapalkintoja sisdltdvid turnauksia on entistdi enemmin. Koska
shakinpelaajat ovat pelatessaan yleensd kodeissaan tai muissa valitsemissaan paikoissa, on

huijaustapausten valvonta entistd vaikeampaa. Reilua pelid yritetddn saavuttaa velvoittamalla



pelaajat kdyttimidn web-kameroita, jotka kuvaavat heitd edestd ja takaa. Joskus valvontaa
voidaan myds tehdd tehostetusti, jolloin pelaajat joutuvat turnauksen valvojien kanssa
etdtapaamiseen, jossa he osoittavat, ettei heiddn valitsemassa pelitilassa ja tietokoneella
tapahdu mitddn, mikd edesauttaisi vilpillisten keinojen hyvéksi kayttdmistd. Suosittu
shakkisivusto chess.com velvoittaa osan pelaajista olemaan myods Zoom-puhelussa turnausten
aikana. Pelaajat valitaan satunnaisesti tai aiemman hyvin turnausmenestyksen perusteella. On
myo0s kehitetty algoritmeja, mitkd tutkivat pelaajien pelaamia pelejd ja tekevét sen pohjalta
arvioita, kuinka hyvin pelit on pelattu. Jos joku on pelannut peleissdén poikkeuksellisen hyvin
tekemdttd juurikaan virheitd, kohdistuvat huijausepdilyt téllaiseen pelaajaan. Vahvat
shakinpelaajat pystyvit tarkasti ilman tietokonettakin paittelemdin sen, onko tietyn pelaajan
pelaamissa peleisséd jotain epdilyttdvad. Shakinpelaajien pelitaso mitataan Elo-jirjestelméssi,
joka on médritelty tohtori Arpad Elon mukaan. Pelaaja voi saada tai menettdd pisteitd
voittamalla tai hdavidmalld pelin, riippuen vastustajan Elo-luvusta. Jos pelaaja on esimerkiksi
kansainviliseen Elo-vahvuuslukuunsa verrattuna pelannut selvdsti normaalia vahvemmin,
voidaan piitelld, ettd mahdollisesti hidn on kiyttinyt suorituksessaan kiellettyjd keinoja.
Tietokoneiden Elo-luvut ovat satoja pisteitd paremmat kuin maailman parhailla

shakinpelaajilla. (Barnes & Castro, 2014)

Huijausskandaaleja shakin huippu- ja harrastelijatasolla on vuosien varrella ollut useampia.
Vuonna 2019 latvialainen suurmestari Igors Rausis jdi kiinni kiellettyjen apuvélineiden
kaytosta ja sopupelin tekemisestd. Rausisin itsensd mukaan kiinnijadminen tapahtui, kun toinen
turnauksessa mukana ollut pelaaja otti Rausisista salaa valokuvan lukitussa vessakopissa.
Rangaistukseksi FIDE poisti Rausisilta suurmestarin tittelin ja antoi Rausisille kuuden vuoden
pelikiellon. Tapaus sai paljon nidkyvyyttd uutismediassa monessa eri maassa. (chess.coml

2020)

Shakissa menestyneille pelaajille voidaan myontdd eri titteleitd. Tittelit menevit

vahvuusjérjestyksessd seuraavasti:

- SM Suurmestari 2500

- KvM Kansainvilinen mestari 2400
- FM Fidemestari 2300

- CM Candidate Master 2200

- NSM Naisten Suurmestari 2300



- NKvM Naisten Kansainvil.mestari 2200
- NFM Naisten Fidemestari 2100
- WCM Naisten Candidate Master 2000 (shakki.net)

Titteleiden perdssé olevat luvut tarkoittavat Elo-lukemia, jotka kyseisiin titteleihin vaaditaan,
Lisdksi suurmestarin ja kansainvilisen mestarin titteleihin vaaditaan kiinnityksié, joita voi

tehdd kansainvilisissé turnauksissa saavuttamalla tarpeeksi korkean suoritusluvun.

Vuonna 2015 georgialainen suurmestari Gaioz Nigiladze menetti suurmestarin arvonsa ja sai
kolmen vuoden pelikiellon. Han pelasi Dubaimen avoimessa turnauksessa ja kéytti pelin aikana
iPodia ja kuulokkeita vessakopissa. Vessasta 10ydetty iPod oli kirjautuneena Nigalidzen
kayttdjatunnukselle sosiaalisessa mediassa ja hdnen peliasemansa l0ytyi analysoituna laitteen
shakkiohjelmasta. Hénen vastustajansa oli pelin aikana huomannut, ettd Nigalidze kévi useasti
pelin aikana vessassa. Nigiladzelta ei itseltddn 10ytynyt mitdén kiellettyja apuvilineitd, mutta
yhdestd vessakopeissa oli hdnen kéyttiménsé vilineet. Nigiladze myonsi tekonsa heti. FIDE
poisti Nigiladzelta suurmestarin tittelin, mutta hén sai pitdd kansainvilisen mestarin tittelinsad
hyvin yhteistyon vuoksi tutkinnan aikana. Tulevaisuudessa hin voi saada suurmestarin tittelin
takaisin tekemélld kolme suurmestarin arvoon vaadittavaa kiinnitystd. (chess.com2, 2016)
Suurmestaria hédnestd ei sen jidlkeen ole tullut ja vuoden 2024 marraskuussa hinen

vahvuuslukunsa on 2370, miké on vdhin kansainvélisen mestarin tasoa heikompi.

Toistaiseksi todenndkdisesti kaikista eniten huomiota tapahtunut huijaamiseen ja kiellettyjen
menetelmien hyddyntdmiseen liittyva skandaali tapahtui syyskuussa vuonna 2022. Hallitseva
maailmanmestari Magnus Carlsen syytti yhdysvaltalaista suurmestari Hans Niemannia
kiellettyjen apuvilineiden kaytdstd, kun Niemann voitti Carlsenin Sinquefeld Cupissa.
Niemann myonsi huijanneensa nuorempana nettipeleissé, joissa ei ollut rahapalkintoja eika
vahvuuslukuja mukana. Tapahtuma sai huomiota shakinpelaajien joukossa, mutta myds muut
uutismediat aktiivisesti pdivittivit asiaan liittyen. Mitdédn todisteita kiellettyjen apuvélineiden
kiytosté ei 10ytynyt kyseisestd turnauksesta, eikd mydskdén Niemannin suorituksista aiemmalta
kolmelta vuodelta. Lopulta pelaajat padsivit asiassa sopuun. Valitettavin asia tapauksessa oli
se, ettd syyttomaéksi todettu Niemann on joutunut kirsimdan mainehaitasta tapauksen jilkeen.
Carlsenille tuomittiin tapauksesta kymmenen tuhannen euron sakko, silld hdn tunnettuna
shakinpelaajana ja maailmanmestarina néytti muille huonoa esimerkkid syyttimalla

vastustajaansa julkisesti ja jadmaélla kilpailusta pois omin péin. (FIDE, 2023)



Kuva 1: Suurmestari Hans Nlemannia tutkitaan metallinpelajastimella ennen pelin alkua. (YouTube, Saint Louis Chess Club)

Kuvassa 1 esitetyn tilanteen pohjalta shakkia seuraavat ihmiset saivat paljon intoa teorialleen,
jonka mukaan Niemann olisi salakuljettanut jonkun virisevdn laitteen takapuoleensa
piilottamalla. Mink&énlaisia vakavia epdilyjéd asiaan liittyen ei koskaan ollut, mutta Niemann

on joutunut kestiméddn internetkiusaamista tapauksen takia.

Tuorein tapaus huipputasolla ndhtiin lokakuussa 2024. 22-vuotias Ukrainassa syntynyt, mutta
my6hemmin Romaniaa edustamaan vaihtanut suurmestari Kirill Shevchenko pelasi Espanjan
joukkuemestaruuskilpailussa ja hénen epdiltiin kédyttineen dlypuhelintaan salaa vessassa
kesken pelinsé. Epdilyt alkoivat siitd, kun hén jatkuvasti kivi samassa vessakopissa. Tuomarit
myohemmin tarkistivat kyseisen vessakopin ja 10ysivit sieltd dlypuhelimen, jonka péille oli
kirjoitettu espanjaksi ”Ali koske! Tdmai puhelin on jétetty tihin siksi, etti omistaja voi vastata
sithen yolla!” Aiempana pdivind myds siivooja kertoi ndhneensé puhelimen vessakopissa. Joku
myos kertoi ndhneensd, ettd Shevchenko meni vessaan ja muitakin koppeja olisi ollut vapaana,
mutta hdn odotti pddsevinsd tiettyyn koppiin. Puhelimen p&illd ollutta tekstid verrattiin
Shevchenkon shakkipdytékirjassa olevaan késialaan ja niissd ndhtiin yhtildisyyksid. Myos
puhelimen aikavyohyke viittasi Romaniaan. (chess.com3, 2024) Néiden epdilyttdvien toimien
jilkeen FIDE ei ole raportoinut muuta, kuin ettd Shevchenkolle on asetettu 75:n piivéin
pelikielto, joka paittyy 1.1.2025. Tutkinta asiasta on yhé kesken, ja asian paitutkija Vincent
Geeraets perusteli pelikieltoa silld, ettd Shevchenkon tasoisen pelaajan olisi epédsopivaa olla
pelaamassa FIDE:n turnauksia samaan aikaan kun héntd epdillddn kiellettyjen apuvélineiden

kiytostd. (FIDE2, 2024)



Tutkimuksen aihe on siis hyvin ajankohtainen, koska vilppiepiilyji ja todettuja tapauksia on

sattunut huipputasolla sdédnnollisesti my6s 1dhivuosina.

Tamin tutkimuksen tekijdlle shakki on lapsesta pitden ollut térked urheilulaji, jossa hédn on
parhaimmillaan pelannut aikuisten Suomen maajoukkueessa. Motivaatio tutkimukseen syntyi
aidosta huolesta siihen, ettd turnausjérjestéjien keinot huijaustapausten tutkimiseen voivat ovat
hyvin vajavaiset ja ne vaihtelevat erittdin paljon turnausjirjestdjien kesken. Lisdksi myos
huijaussyytosten yleistyminen ilman todisteita on tuonut huolen aihetta siithen, ettd syyttomille

pelaajille voi koitua pysyvid mainehaittoja.

Téssé tutkimuksessa pyritddn vastaamaan seuraaviin kysymyksiin:

1. Potentiaaliset keinot shakin livepelissd huijaamiseen

2. Parhaat keinot shakin livepeleissad huijaamisen estimiseen

Tutkimuskysymykset 1.- ja 2. liittyvét paljon toisiinsa ja jos molempiin 10ytdd selkeitd
vastauksia, niin keinot turvallisen ja luotettavan shakkiturnauksen jérjestdmiseen tulisi olla
tiedossa. Uusia keinoja huijaamiseen tullaan todenndkdisesti aina 16ytdmddn lisdd, mutta jos
niistd potentiaalisimmat ovat tiedossa, niin turnausjérjestijien pitdisi pystyd varautumaan niihin

mahdollisimman hyvin ja esimerkiksi kustannustehokkaasti.

Tutkimuksessa tehtiin myds kyselytutkimus, jossa kysyttiin suomalaisten shakinpelaajien
asenteita shakissa huijaamiseen. Kyselyn tavoitteena on kartoittaa yleistd mielipidettd siiti,
ovatko shakinpelaajat yleisesti huolestuneita siitd, etti huijaaminen on nykydin entistd
helpompaa tietokoneiden avulla. Liséksi tavoitteena oli kuulla ajatuksia siitd, mitd keinoja ja

motivaation ldhteitd ihmiset ajattelevat huijareilla olevan.

Aiempia tutkimuksia aiheesta on tehty suhteellisen vdhdn verrattuna esimerkiksi tekoédlyn
kehitykseen, joka on olennainen osa kyseistd aihetta. Zaksaite (2002) on kidynyt lépi livepeleissi
liittyviin mahdollisuuksiin kédyttdd hyodyksi kiellettyjd menetelmid. Tutkimuksessa kdydadn
fyysisid keinoja valvoa ja ennaltachkdistd pelaajien houkutusta huijaamiseen, silld siind
kdydaan lapi esimerkiksi metallinpaljastimia ja sitd, kuinka tuomarit voisivat toiminnallaan
mahdollisimman hyvin hyotyd. Ventre (2023) ja Goldowsky (2013, s. 22-30) kéyvét lapi

Kenneth Reaganin keksiméa algoritmia, jota pystyy kiyttdméan apuna vilppikeinoja kéyttdvien



pelaajien tunnistamiseen. Mitéén tieteellistd tutkimusta ei l0ytynyt siitd, kuinka rakennettaisiin
piilotettava apuviline, jonka pystyisi salakuljettamaan pelitiloihin ja se viestisi pelaajalle
parhaat siirrot. YouTubessa kayttdjatunnuksella "Teddy Warner” toimiva siséllontuottaja on
kuitenkin tehnyt varsin vakuuttavan ”We Built the Alleged Hans Niemann Chess Cheating
Device (and You Can Too!)” nimelld 16ytyvén videon, jossa héin tekee 3D-tulostimella kenkdin
piilotettavan vérisevidn laitteen, joka vastaanottaa informaatiota tietokoneelta ja pystyy
varisemalld viestimddn parhaan siirron pelaajalle. (Warner 2023) Videosta ei kdy ilmi mihin
tarkoitukseen tai mille taholla, kuten esimerkiksi lukiolle tai yliopistolle se olisi tehty, mutta
kayttdja on laadukkaasti pystynyt osoittamaan rakennelmansa toimivuuden ja myo0s

osoittamaan hinen hakemansa lghteet.

Shakissa huijaamiseen liittyville tutkimuksille olisi liséd tarvetta. Hyodyllisid tutkittavia aiheita
voisivat olla shakinpelaajien kokemukset huijaamisesta ja esimerkiksi tutkimuksia, joissa
yritetddn mahdollisimman paljon kédyttdd mielikuvitusta erilaisten huijauskeinojen
keksimiseen. Tekniikka kehittyy nopeasti ja se luonnollisesti mahdollistaa erilaisia keinoja
hyviksikédyttdd perinteisid shakkiturnauksissa olevia sddntdjd ja menetelmid. Vilpillisistd
keinoista kiinnostuneet shakinpelaajat pystyvét kiellettyjen apumenetelmien avulla pelaamaan
todellista pelitasoaan paremmin ja sitd kautta saavuttamaan esimerkiksi rahapalkintoja, kunniaa

tai mitd tahansa muuta menestykselld saatavaa asiaa.

Taman tutkimuksen tavoitteena on 16ytdé keinoja siithen, kuinka kuka tahansa shakkiturnauksia
jarjestdvé taho pystyisi tekeméddn turvallisen tapahtuman, jossa pelaajat pystyvit luottamaan
sithen, ettd jokainen heiddn vastustajistaan pelaa oikealla pelitasollaan ilman kiellettyja
apuvdlineitd. Tdmd vaatisi sitd, ettd huijaamista saataisiin ennaltachkdistyd ja valvottua
mahdollisimman kustannustehokkaasti ja ettd turnauksissa olisi riittdvisti henkilostod
mahdollistamassa sitd. Helppoa se ei tietenkéén ole ja rajallisten resurssien puitteissa vaikuttaisi
siltd, ettd kansainviliselld shakkiliitto FIDE:114 on tulevaisuudessa vield ratkaisuja tehtavina

asian suhteen.

Tulevissa luvuissa késitellddn potentiaalisia huijauskeinoja ja niiden valvomista. Tutkimusta
varten tehtiin my0s kyselytutkimus suomalaisille shakinpelaajille, jossa kartoitettiin sitd, ettad
ovatko he huolissaan siitd, ettei shakkiturnauksissa pelattaisi rehellisesti ja milld keinoin he

ajattelevat, ettd shakkiturnaukset parhaalla tavalla saataisiin luotettaviksi tapahtumiksi.



Viimeisissd luvuissa tehddén yhteenvetoja siitd, millaisia vastauksia tutkimuskysymyksiin on

16ytynyt.



2 Tutkimusmenetelmat ja testijarjestelmat

Tutkimusta varten tirkedd tietoa on virallisissa kansainvilisen shakkiliitto FIDE:n
shakkikilpailuissa potentiaalisesti tapahtuvat vilppitilanteet, joten olennaista oli saada
mielipiteitd kyseisid kilpailuja pelanneilta pelaajilta. Suomalaisissa shakkiturnauksissa
kaytetddn padasiassa FIDE:n sddntoja (shakkiliitto.f1), joten suomalaiset kilpailupelaajat olivat

kyselyyn sopiva kohderyhma.

Tutkimuksessa tehtiin suomen ja englannin kielelld kyselytutkimus. Suomen Shakkiliiton
toiminnanjohtaja ldhetti kyselyn sdhkopostitse kaikille helmikuussa 2023 Suomen Shakkiliiton
pelaajalisenssin  omistaville henkildille. Suomen Shakkiliiton pelaajalisenssi oikeuttaa
pelaamaan Suomen Shakkiliiton alaisissa kilpailuissa sekd Shakki-lehden neljd kertaa
vuodessa. Kysely julkaistiin myds Suomen Shakkiliiton kotisivuilla (shakkiliitto.fi) ja
edesmenneelld suomalaisten shakinpelaajien suosimalla Shakkifoorumilla

(shakkiliitto.foorumi.fi).

Kysely luotiin Google Forms -lomaketydkalulla. Kyselyyn vastattiin nimettoméani. Vastaajat
haluttiin kuitenkin profiloida ién, pelitason ja pelikokemuksen ja aktiivisuuden perusteella siltd
varalta, ettd jotain tiettyjd yhtendisyyksid asenteista ja mielipiteistd kévisi ilmi samoihin iké-,
pelitaso-, pelikokemus-, ja aktiivisuusryhmiin. FIDE méérittelee shakinpelaajien pelitason Elo-
jarjestelmadlld. Suomessa rekisterdidyille pelaajille lasketaan Suomen Shakkiliiton toimesta
myds selo, johon hyvéksytidn kotimaisia ja ulkomaisia kilpailuja. (shakkiliitto.f1) Jatkossa tdssé

tutkimuksessa puhutaan seloluvusta.

Kyselyyn tuli 125 vastausta. Yksi vastaus jétettiin tutkimuksessa huomioimatta, koska
vastaukset eivit liittyneet kysymyksiin. Kyselytutkimus saavutti jopa yllattavan suuren suosion
shakinpelaajien joukossa ja vastauksia tuli vdhintddn kiitettdvd madrd. Kyselytutkimuksen
padtavoitteena oli kartoittaa suomalaisten shakinpelaajien ajatuksia siitd, ettd ollaanko
sdhkoisten apuvélineiden kiytostd pelin aikana yleisesti huolissaan. Yksi kyselytutkimuksen
tavoitteista oli myds kuulla sellaisia potentiaalisia keinoja hyddyntéda kiellettyjd menetelmid
shakkipelin aikana, mitkd eivét yleisesti ole tiedossa tai ovat kokonaan uusia. Vastauksia
toivottiin - myds sithen, kuinka pelaajat nidkisivdt parhaiten tapahtuvan sen, ettd

shakinpelaamisen turnauksissa tiedettdisiin olevan mahdollisimman luotettavaa.
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m Alle 18-vuotiaat m 18-35-vuotiaat m 36-50-vuotiaat
m 51-65-vuotiaat = Yli 65-vuotiaat

Kuva 2: Kyselyn vastaajien ikdjakauma.

Suurin osa kyselyyn vastanneista oli 51-65-vuotiaita (ks. kuva 2). Shakkiliiton jdsenten
ikdjakaumaa ei ole julkisessa tiedossa missddn, mutta tistd voidaan paitelld, ettd 51-65-vuotiaat
shakinpelaajat ovat aktiivisia shakinpelaajia ja reagoivat aktiivisesti Shakkiliiton ldhettdmiin

viesteihin. Alle 18-vuotiaiden osuus on jostain syystéd ylivoimaisesti pienin.

51-65 vuotiaiden pelaajien arviot ja mielipiteet ovat tirkeitd, silld heilld todennédkoisesti on
myo6s paljon kokemusta harrastamisesta ja he mahdollisesti pystyvét kertomaan myds siiti,
kuinka asiat ovat vuosien varrella muuttuneet, jos he ovat sellaista havainneet. Voidaan
kuitenkin tehdé arvio, ettd vanhemmalla 14114 suomalaiset shakinpelaajat eivét erityisen paljon
vaikuttaisi matkustavan ulkomaisiin turnauksiin, joten sellaista kokemusta heilld ei vélttamatta
16ydy yhté paljoa, kuin nuoremmilla shakinpelaajilla, jotka ovat shakkiuransa alkuvaiheilla tai
kenties ldhelld huippuaan. 18—35-vuotiaiden osuus oli siis periaatteessa harmittavan pieni, jos

ajattelee ettd vastauksia haluaisi tasaisesti kaiken ikdisiltd ja kaiken tasoisilta shakinpelaajilta.



11

P

m Alle 1400 = 1401-1600 = 1601-1800 = 1801-2000
m 2001-2200 = 2201-2400 mYli 2400 m Ei selolukua

Kuva 3: Vastaajien selojakauma

Yli 70 prosenttia vastanneista oli seloluvulla' mitattuna 1601-2200 (ks. kuva 3). Lukema ei ole
yllattiva, silld harvemmalla aikuispelaajalla vahvuusluku on alle 1601. Turnauksissa kdyvit
vasta-alkajat ovat normaalisti pelitasoltaan korkeintaan 1600. Kokeneiden ja taitavien pelaajien
mielipiteet ja ideat ovat my0s tutkimukselle arvokkaita, silld heilld on eniten tietdmysté aiheesta
jakéytdnndssi tehtyjd havaintoja. Y1i 2400-tasoisten shakinpelaajien vastauksia tuli vain kolme
kappaletta, mutta se johtuu siitd ettd, sen tasoisia Suomea edustavia shakinpelaajia on
muutenkin vain alle 10 kappaletta. Y1i 2400-tasoiset pelaajat ovat todennékdisesti aktiivisia
turnauspelaajia ja heilld on oltava paljon kansainvélistd kilpakokemusta, jossa keinoja
kiellettyjen menetelmien valvontaa on paéssyt ndkemdin enemmén. Shakissa huijaaminen ei
kuitenkaan vaikuttaisi olevan pelitasoon riippuvainen, silld ldhes kaikilla tasoilla tulee
huijaamiseen liittyvid epdilyjd ja todennettuja tapauksia. 2201-2400 tasoisten shakinpelaajien
vastauksia tuli ehké jopa yllattdvan vdhin, silld heidédn tasoisia shakinpelaajia 16ytyy Suomen
selolistalta ldhes 70 kappaletta. Prosentuaalisesti se ei muihin méériin verrattuna ole kovinkaan
vihad, mutta heidin vastauksia oltaisiin kaivattu jopa ehké lisdd, silld heidin on todenndkdisesti

jossain vaiheessa shakkiuraansa taytynyt aktiivisesti kdyda paljon kotimaisia ja myos jonkun

! Suomessa rekisterdidyille pelaajille laskettava lahishakin vahvuusluku. (shakkiliitto.fi)
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verran ulkomaisia shakkikilpailuja kiertdmaissé, jossa kokemusta ja tietimystd aiheesta olisi

voinut tulla lisda.

0,80%

m Alle vuoden m 1-3vuotta = 4-10vuotta mYli 10 vuotta

Kuva 4: Vastaajien pelikokemus

78 prosenttia vastaajista on harrastanut shakkia yli kymmenen vuoden ajan (ks. kuva 4).
Voidaan todeta, ettd pidempddn shakkia harrastaneet henkilot seuraavat aktiivisemmin
Shakkiliiton tiedotuskanavia ja kiinnittdvat Shakkiliiton ldhettdmiin sdhkoposteihin paremmin
huomiota, kuin vdhemmaén aikaa lajia harrastaneet. Toisaalta taas pidempéddn mukana olleet
ovat todennékoisesti aktiivisempia ja kiinnostuneempia vastaamaan Shakkiliiton ldhettdmiin
kyselyihin, koska harrastus on heille tdrked. Verrattuna siihen, ettd suurin osa kyselyyn
vastanneista henkildistd oli pelitasoltaan 1601-2200, ei ole ylldtys, ettd suurin osa heistd on
harrastanut lajia yli kymmenen vuotta, koska vahintddn 1601 seloluvun tasolle pdédsee shakissa
lahes vilttimattd, jos shakkia on aktiivisesti harrastanut kilpailuissa useita vuosia. Kaikki
kyselyyn vastanneista tiesivit, ettd virallisen shakkipelin aikana sopupelit, tietokoneen
kayttdminen apuvilineend, muilla keinoin hankittu apu ja vairélld identiteetilld pelaaminen

ovat kielletty. Kuusi vastaajaa kertoi, ettd heitd vastaan pelannut pelaaja on diskattu. Kyselyn
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perusteella ei kuitenkaan voi tulkita sitd, ettd onko kyseessd ollut sama henkild, vai onko

tapauksia ollut useampi.

m Joka kuukausi.

m Kerran kolmessa kuukaudessa.

m Kerran kuudessa kuukaudessa.

m Kerran vuodessa.

m Harvemmin kuin kerran vuodessa.

m En pelaa virallisia turnauspeleja.

Kuva 5: Vastaajien aktiivisuus virallisissa shakkiturnauksissa

Lidhes puolet kyselyyn vastanneista kertoi pelaavan virallisia turnauspelejd kerran kolmessa
kuukaudessa (ks. kuva 5), joten voidaan todeta, ettd suurin osa kyselyyn vastanneista on varsin

aktiivia shakinpelaajia.

Kaikki kyselyyn vastanneista olivat tietoisia siitd, ettd sopupelit, tietokoneen kayttiminen
apuvilineen ja muilla keinoin hankittu apu siirtoihin ja vairélld identiteetilld pelaaminen ovat

shakkipelin aikana kiellettya.

Kyselyyn vastanneista henkildistd suurin osa on kokeneita ja aktiivisia shakinpelaajia, jotka
harrastavat virallisissa turnauksissa sddnnollisesti. Vaikka kyselyyn vastattiin anonyyminé, niin

voidaan todeta, ettd vastaajien antamat vastaukset ovat kelvollisia tdtd tutkimusta varten ja
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voivat parhaimmassa tapauksessa antaa uusia ja olennaisia nikemyksié. Perusteena sille on se,
ettd vaikka kyselyyn sai vastata vapaaehtoisesti ja kysely koski tutkimusta, joka parhaimmassa
tapauksessa voi tehdd shakinpelaamisesta virallisissa turnauksissa luotettavampaa ja

suositumpaa, kun huijausten valvominen on tehty sujuvaksi ja pelaajille miellyttavaksi.

Avoimiin kysymyksiin vastauksia tuli selkedsti suurin osa heiltd, jotka kertoivat pelaavansa
virallisia turnauspelejd vihintdén kerran puolessa vuodessa. Tahén on laskettu my06s ne
henkildt, jotka vastasivat pelaavansa useammin, kuin kerran puolessa vuodessa. Avoimien

kysymyksien vastauksia késitelldén lisdd luvussa 4.
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3 Tunnetut ja potentiaaliset kielletyt menetelmat

Nykyééan shakkiin liittyvid huijaustapauksia on keskiméérin kerran kuukaudessa, joista puolet
on tehneet teini-ikdiset ihmiset (Goldowsky, 2014, s. 22-30). Kuten on yleisesti tiedossa, ovat
tietokoneet pystyneet jo ldhes kolmenkymmenen vuoden ajan pelaamaan shakkia paremmin
kuin ihmiset. Tdma luonnollisesti mahdollistaa sen, ettd tietokoneen avustamana myds ihminen
pystyy pelaamaan paremmin. Kansainvdlinen shakkiliitto FIDE on kuitenkin kieltdnyt
tietokoneen ja muiden elektronisten laitteiden kéyttdmisen pelin aikana. Myd6s muilla tavoilla
vinkkien vastaanottaminen on shakissa kiellettyjd. Kyseisid tapoja voisivat esimerkiksi olla
vinkkien kerddminen toiselta pelaajalta, mukana oleva muistio tai shakkikirja.
Shakkiturnauksissa pelaaja ei saa kédyttdd analyysilautaa, vaan kaiken pohdinnan on
tapahduttava laudalla olevan aseman mukaan. Seuraavissa luvuissa kdydddn mahdollisia

huijausmenetelmid tarkemmin.
3.1 Elektronisten laitteiden kaytto pelin aikana

Elektronisten laitteiden tuominen pelitilaan on kielletty shakkiturnauksissa. Niitd on kuitenkin
vastoin sddntdjé ja puitteiden mukaan mahdollista salakuljettaa pelitilaan ja niiden kayttd on
mahdollista esimerkiksi suljetussa WC-tilassa, joka on kéytinndssd ainoa paikka missd

shakinpelaajat saavat yksityisyyttd shakkipelin aikana.

Kuten on jo aiemmin tdssd tutkimuksessa osoitettu, niin suurin osa vilppiepdilyistd perustuu
sithen, ettd pelaaja olisi pelin aikana saanut tietokoneavusteista informaatiota, jonka avulla
pystyy tekeméén etevampid siirtoja ja menestyméin paremmin. Suurmestari Hans Niemannin
huijausepdilyn tavoin ihmisen on mahdollista piilottaa itseensd vérisevin laitteen, joka
viestittdd ithmiselle esimerkiksi sdhkotykselld erilaisia viestejd. Sdhkotykselld (morse coding)
on erityisen helppo viestittdd shakkisiirtoja, silli ne ovat todella lyhyitd. Joskus jopa pelkkd
nappulan kertominen riittdé sithen, ettd pelaaja pystyy tekeméadn parhaan tai mahdollisimman

hyvén siirron.

Hans Niemannin tapauksessa internetissd levisi huhut, ettd hén oli piilottanut vérisevéan laitteen
itsensd sisdén. Tdmd on mahdollinen keino ja voi my0ds toimia paremmin metallinpaljastinta
vastaan. Ongelmana on kuitenkin se, ettd ne voivat olla epékdytdnndllisid ja jopa vaarallisia.
Vaihtoehtoisesti vérisevin laitteen voisi piilottaa esimerkiksi kenkdén tai johonkin muuhun

paikkaan, mistd se on erittdin hankala havaita. Vastaavanlaisista laitteista ja niiden
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piilottamisesta ei 10ytynyt aiempia tutkimuksia, mutta YouTubessa on useampi aiheeseen
liittyvd video. Videoissa kerrotaan yleisesti millainen laitteen tulisi olla, jotta sitd voisi

hyodyntéé pelin aikana ja miten sellainen ohjelmoidaan toimimaan.
3.2 Potentiaalinen menetelma salaisen elektronisen laitteen rakentamiselle

Salaisen elektronisen laitteen rakentamisesta ei ole tehty aiempia tutkimuksia, mutta
YouTubessa muutama videoiden julkaisija on rakentanut sellaisen ja tehnyt rakentamisesta ja
sellaisen kaytostd videon. Useampi video kasitteli sellaisen laitteen rakentamista, jonka pystyy
piilottamaan esimerkiksi vaatteiden sisélle ja joka virindlla l&hettdd pelaajalle parhaat siirrot.
YouTube-kéyttdja tunnuksella "Teddy Warner” teki videon nimeltd "We Built the Alleged
Hans Niemann Chess Cheating Device (and You Can Too!)”, jossa hén rakensi kenkéddn

piilotettavan laitteen, joka pystyy vastaanottamaan informaatiota ja virisemédn. (youtube.com)

7\

Variseva laite

Elektroninen apulaite
shakissa huijaamiseen

Kenka Tietokone Ihminen

Kuva 6: Komponentit elektronisen laitteen hyddyntimiseen
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Kuvassa on yhteensd viisi eri komponenttia kielletyn elektronisen laitteen hyddyntimiseen
shakkipelin aikana (ks. kuva 6). Tiedonsiirtoa varten tarvitsee jonkun laitteen, joka pystyy
ottamaan tietoa vastaan langattomasti. Virisevd laite saa tietoa vastaanottavalta laitteelta
komennot, jonka mukaan se virisee esimerkiksi sdhkotyksen tapaisesti. Tiedonsiirtolaite ja
vérisevd laite asetetaan piiloon esimerkiksi kenkdén, joka on pelaajalla jalassa. Pelaaja tuntee
virindn ja pystyy sen perusteella vastaanottamaan tietoa joko tietokoneelta tai ihmiselta.
Tietokoneen hyodyntdminen tehtdvddn on monimutkaisempaa, silld pelin tulisi nikyéa
reaaliaikaisena netissd, jotta sithen ei tarvitsisi toista henkilod. Todennékoisesti hyvin
ohjelmoituna ja ennakkoon harjoiteltuna pelaaja pystyisi pelkdn tietokoneen avustamana
pelaamaan parhaita siirtoja, jotka tietokone on analysoinut. Shakkipelit ndkyvit livend yleensi
sellaisessa kiyttoliittymissd, jossa ndkyy pelkdstddn shakkilauta ja livend tulevat siirrot, tai
videokuva, jonka perusteella tietokone pystyy tunnistamaan aseman ja sen perusteella tekeméén

parhaat siirrot.

Jos pelaajalla on apunaan toinen thminen, on vérisevén laitteen kdyttiminen huomattavasti
helpompaa. Joissain kilpailuissa valvotaan tarkasti, etteivét pelisalissa olevat ihmiset voi
edestakaisin tulla pelisaliin ja poistua sieltd. On kuitenkin paljon turnauksia, joissa
ulkopuolisten thmisten pelisaliin tulemista ei juurikaan valvota. Vaikka pelisaliin mentéessa
avustaja joutuisi metallinpaljastimen sisdltdvddn turvatarkastukseen, ei hénelld tarvitse
pelisalissa olla mukana mitdén elektronisia laitteita, silld jo aloittelevatkin pelaajat pystyvét

opettelemaan muistamaan aseman padssiddn ulkoa.

YouTubessa "Teddy Warner” yhdistdi laitteensa toisen ihmisen hallinnoimaan tietokoneeseen
Bluetoothin avulla. Kenk&édn piilotettu laite viestii pelaajalle sdhkotykselld parhaat siirrot.
Teddy Warner kutsuu rakentamaansa laitetta nimelld ”The Von Niemann Probe”. Teddy asetti
laitteen kenk&ddnsd koulupdivdn ajaksi ja hén totesi, ettd kéyttdjélle laite on pééllepdin
huomaamaton sekd my0s muille ihmisille. Ainoa ero hinen mielestddn oli se, ettd hdnesta tuli
hiukan pidempi. Jos laitetta pitdd kengéssd monta tuntia, voi jalkaa alkaa kiristiméan, mutta
Teddyn mielestd se ei ollut ylitsepddseméitontd. Laitteen pohjassa on AVR ATtiny 412-
pohjainen Bluetooth-ldhetin, joka tulkitsee tietokoneella pydrivéltd shakkimoottorilta saatua
Bluetooth- sarjadataa ja muuntaa sen vérdhtelyksi. Piirikortti on suunniteltu mahdollisimman
kompaktiksi ja sijoitettu pohjallisen sisdlle. 3D-tulostetun pohjallisen kanssa vérdhtely vilittyy
tehokkaasti  kiyttdjdlle.  Shakkitietokoneeksi  laitteeseen  oli  valittu  Stockfish

(stockfishchess.org), joka on yksi maailman vahvimmista shakkitietokoneista eivitka
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maailman parhaat shakinpelaajat pérjaa sille. Stockfish on integroitavissa Pythonilla. Stockfish
integroitiin jatkuvaan Python-luuppiin, jonka avulla se pystyy pelaamaan toistuvasti ilman, ettd
koodi pitdd kdynnistdd uudelleen. Python Stockfish-moduulissa on toiminto, joka néyttda
ndkymédn pelilaudasta ja se on hyoddyllinen pelin kulun seuraamisessa. Ohjelma kysyy
kayttdjaltd pelaajan puolen ja kdynnistdd pelin. Ihmisen tulee olla Teddy Warnerin laitteessa
pelaajan apuna, mutta ei olisi kovin monimutkaista ohjelmoida laitetta sellaiseksi, ettd se
pystyisi hakemaan aseman reaaliaikaisesta liveseurannasta internetisti. Ohjelmaan piti lisdtad
funktio, joka estdd sitd kaatumasta, jos avustaja syottdd laittoman siirron. Laittomalla siirrolla
tarkoitetaan sellaista siirtoa, joka ei shakkipelin sddnnoissd ole sallittu, kuten esimerkiksi
kuninkaan siirtdiminen uhkauksen alle tai nappulan siirtdiminen kielletylld tavalla. Funktion
lisddmisen jélkeen, jos ohjelmaan sy6tti laittoman siirron, niin se pyysi kayttdjilta uutta siirtoa.
Aluksi Teddy Warner ajatteli kddntdd tietokoneen antamat siirrot séhkotykseksi, mutta
huomattuaan ettd shakkisiirrot ovat todella yksinkertaisia ja lyhyessd muodossa, hdn nopeutti
prosessia kayttdmailld yksinkertaisia virdhtelypulsseja sdhkotyksen sijaan. Shakkisiirrot
noudattavat aina kirjainten a-h ja numeroiden 1-8 yhdistelmdd. Hén kaytti laitteessaan 0,1
sekunnin pulsseja 0,05 sekunnin tauoilla. Koodissaan hian médritteli sanakirjan, jossa kullekin
kirjaimelle ja numerolle annetaan tietty maird véardhtelypisteitd. Esimerkiksi “a” yhdelld
pisteelld ja ’c” kolmella pisteelld. Esimerkiksi siirto “e2e4” muuntuu muotoon ”..... .. ..... ....”
Kun siirto on muotoiltu, niin se ldhetetdéin Bluetoothin avulla kenkdpohjalliselle, joka
huomaamattomasti vérisee saamansa informaation mukaan. Testatessaan laitettaan kaveriansa
vastaan hén totesi, ettd laitteen kédyttd on helppoa. Ainoaksi ongelmaksi koitui se, ettei hén ollut
muistanut ohjelmoida tietokoneelle sotilaan korotusta ylemméksi nappulaksi. Téama
todenndkoisesti olisi helposti tehtdvissd ja sotilas ldhes poikkeuksetta korotetaan

kuningattareksi, joten ei olisi kovin suurta haittaa, mikaéli sitd ei korjattaisi.
3.3 Muut tietolahteet pelin aikana

Shakkiturnauksissa pelisaliin ei yleensd padse ulkopuolisia thmisid. Usein on myds rajattu alue,
minka ulkopuolelle pelaajat eivit pelien aikana saa poistua. Tdma johtuu siité, ettd ulkopuolinen
thminen pystyisi mahdollisesti neuvomaan joko itse tekemien havaintojensa perusteella tai

tietokoneen avustamana. FIDE:n asettamista sdénndista tdhan liittyen lisdd luvussa 4.
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3.4 Sopupelit ja tulosten manipulointi

Shakki on siind mielessd poikkeuksellinen urheilulaji, ettd peleji ei yleensd pelata loppuun asti.

Pelit paattyvit yleensd johonkin seuraavista tapahtumista:

1. Toinen pelaajista antautuu
Pelaajat sopivat tasapelisté

Toinen pelaaja ylittdd miettimisaikansa

> » b

Pelaaja tekee shakkimatin

Shakkimatti on siitd syystd viimeisend mainittu, ettd se on mahdollisesti harvinaisin tapa paattaa
peli, silld yleensd pelaajat luovuttavat ennen shakkimattia. Pelit pddtetdén tuomarin toimesta
esimerkiksi puhelimen soidessa, jos pelaajan huomataan tehneen jotain ankarasti kiellettyé,
pelaaja on esimerkiksi aiheuttanut jérjestyshiiriotd tai toistuvasti rikkoo normaaleja hyvien

tapojen mukaisia kayttdytymismalleja.

3.5 Vaaralla identiteetilla pelaaminen

Vairilla identiteetilld pelaaminen on ddrimmaisen harvinaista, mutta sitd on havaittu. Syitd voi
olla esimerkiksi vahvuuslukujen manipulointi, jolloin pelaaja pédsee pelaamaan sellaiseen
palkintoryhméén, johon oikeasti ei olisi oikeutettu. Esimerkiksi Yhdysvalloissa timéd on
atheuttanut huolta, koska sielld palkintorahat ovat alemmissakin ryhmissd suuria. FIDE:n
nettisivuilla kaikilla pelaajilla on oma profiilinsa ja sinne on mahdollista 14hettdd oma
valokuvansa, mutta harva tekee sité tai kuvat ovat todella vanhoja. Yksi keino tarkistaa pelaajan

todellinen identiteetti on pyytad pelaajaa ndyttdméadn henkil6llisyystodistuksensa.
3.6 Kielletyt menetelmat nettipeleissa

Suurin huoli todennékdisesti tilld hetkelld on internetissd pelattavissa shakkipeleissd, silld
suurin osa harrastajista pelaa esimerkiksi chess.com- tai lichess.org- sivustoilla. Chess.com ja
Lichess.org tarjoavat myds turnauksia, joissa on rahapalkinnot, joten houkutus huijaamiseen on
ymmarrettdvad. Lisdksi motiiveja huijaukseen voi olla muitakin, kuten esimerkiksi kunnian
saavuttaminen tai halu olla ylivoimainen. Chess.com ja Lichess.org ovat vuosien ajan
kehittaneet tyokaluja huijauksen valvontaan ja osa niistd on helppoja ja jokseenkin toimivia,

mutta osa niistd ovat raskaita mutta erittdin pétevia.
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Chess.com jérjestdd joka tiistai Titled Tuesday- turnauksen Suomen aikaa klo 18:00 ja 24:00.
Molemmissa turnauksissa pelataan 11 kierrosta ja turnauksen ykkdspalkinto on 750 dollaria.
Turnauksessa saa pelata vain kansainvilisen shakkitittelin omaavat pelaajat. Turnauksissa on
joka viikko useita maailman vahvimpia pelaajia. Turnauksen jérjestdjit valitsevat pelaajia
sattumanvaraisesti tarkistukseen, jossa pelaajaa pyydetiddn liittyméddan Zoom-keskusteluun ja
jakamaan sielld ndyttonsé ja kuvaamaan huonetta, jossa pelaaja pelaa. Lisdksi turnausjarjestéjat
valvovat pelejd algoritmeillaan ja ottavat poikkeuksellisen hyvin pelaavia pelaajia
tarkastukseen. Valvonnasta on tehty hyvin monimutkaista ja pddosin se ei ole toimivaa, koska
ylivoimaisesti suurin osa pelaajista on turnauksessa vain viettimdssd vapaa-aikaa, ja
esimerkiksi kahden kameran vaatiminen on usealle pelaajalle iso kynnys ldhted turnaukseen

pelaamaan.
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4 Kyselytutkimuksen tulokset ja niiden analysointi

Téasséd luvussa jatketaan luvussa 2 kisitellyn kyselytutkimuksen sanallisia vastauksia ja ettd
ovatko suomalaiset shakinpelaajat huolissaan kiellettyjen menetelmien kéytosta
lahishakkiturnauksissa. Aliluvussa 4.1 kdydddn ldpi vastaajien vastaukset sithen, ovatko he
epéilleet vastustajiensa kayttidneen kiellettyjd menetelmid pelien aikana. Aliluvussa 4.2 kdydéaan

1api vastaajien sanallisia vastauksia.
4.1 Vastaajien epailyt kiellettyjen menetelmien kaytosta

Kyselytutkimuksessa oli tarkoitus selvittdd shakinpelaajien asenteita ja mielipiteitd huijauksista
ja esimerkiksi siitd, epdillaanko sitd tapahtuvan paljon. Kysymykset kokonaisuudessaan 16ytyy

tdmén tutkielman lopussa liitteend.

Kuusi vastaajaa kertoi, ettd heitd vastaan pelannut pelaaja on diskattu kiellettyjen
apumenetelmien kayttdmisen vuoksi. Mitddn lisdtietoa ndistd tapauksista ei kuitenkaan ole
mahdollista saada anonymiteetin vuoksi. Voidaan kuitenkin pédatelld, ettd shakissa huijanneita
on Suomessa jainyt kiinni.

Vain yksi vastaajista myOnsi pelanneensa ennalta sovittuja tasapeleja.

Epailen ettda minua vastaan on virallisissa turnauspeleissa
kaytetty kiellettyja apumenetelmia:

2,40%

mKylla ®Ej En pelaa virallisia turnauspeleja

Kuva 7: Vastaajien epdilyt kiellettyjen menetelmien kéytostd
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14 henkilod vastasi, ettd he ovat epdilleet vastustajansa kdyttdneen kiellettyjd apumenetelmid
pelien aikana (ks. kuva 7). Vaikka otanta on verrattain pieni, niin yli kymmenen prosenttia
vastaajista on huolissaan siitd, ettd heidin turnauksissa kohtaamansa vastustajat voivat kayttda

kiellettyjd menetelmid parantaakseen suorituksiaan.
4.2 Sanalliset vastaukset

Sanallisia vastauksia tuli yhteensd kuudeltakymmeneltdyhdeltd eri vastaajalta. Vastaukset
antavat kattavan kuvan siitd, mitd mielipiteitd suomalaisilla shakinpelaajilla shakissa
huijaamisesta ja kiellettyjen apumenetelmien kéytostd on. Sanallisia vastauksia annettiin idsti
ja pelitasosta riippumatta, silld vastaajien joukossa oli kaiken ikdisié ja tasoisia pelaajia melko

tasaisesti.

Eniten sanallisia vastauksia antoivat 51-65-vuotiaat (22kpl) ja pelitasoltaan 1801-2000-tasoiset
pelaajat (17kpl). Erot eivét kuitenkaan olleet suuria. Ikdjakaumassa tdma ei ole yllétys, silld 51-
65-vuotiaat olivat eniten edustettu ikdryhméa kokonaisuudessaan vastaajien kesken. 1601-1800-
tasoisten pelaajien aktiivisuus sanallisissa vastauksissa ylldtti hieman, silld 1dhes 25% sanallisen
vastauksen jéttdneistd kuului tdhdn ryhmédn. Tavoitteena idn ja pelitason perusteella
kategorisoimisessa oli myos se, ettd 10ytyyko tietyn tyyppisiltd henkil6iltd samankaltaisia

vastauksia.

Useissa sanallisissa vastauksissa toistuivat samoihin asioihin liittyvit ajatukset ja toiveet.
Yleisesti haluttaisiin, ettei pelaajilla ole mahdollisuutta pitdé elektronisia laitteita hallussaan ja
etteivdt pelaajat voisi poistua pelin aikana rajatun alueen ulkopuolelle. Samalla myds
useammassa kommentissa toistui se, ettei Suomessa etenkddn pienimuotoisissa
viikonlopputurnauksissa ja joukkueshakin sarjaotteluissa oteta asiaa mitenkdin huomioon,
mikd joissain pelaajissa aiheuttaa huolta. Toisaalta taas moni sanoi, ettd Suomessa
rahapalkinnot ovat niin pienid, ettd tuskin kovin monella olisi motivaatiota yrittdd parantaa
suoritustaan kielletyilld menetelmilld. Yhteisid kaytdntojd kaiken tasoisiin- ja kokoisiin
shakkiturnauksiin- ja tapahtumiin toivottiin sekd myods lisdd toimihenkilditd valvomaan
tapahtumia. Monenkaan shakinpelaajan mielestd pelisuorituksen parantaminen kielletyin

keinoin ei olisi kovin vaikeaa, mutta toisaalta sitd ei myOnnetty tehtavén.

Seuraavaksi kdydadn lépi vastaajien antamia vastauksia. Vastaajat on profiloitu ién, pelitason,

pelikokemuksen ja sen mukaan kuinka usein vastaajat pelaavat virallisissa turnauksissa.
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Avoimien vastauksien ldpikdymisen helpottamiseksi olen yhdistinyt vastaukset kaikista
avoimista vastauksista. Vastauksissa on eroteltu kappalevililld saman vastaajan vastaukset eri
kysymyksiin. Tarpeen ei ole eritelld vastauksia ja kysymyksid, koska vastaukset usein liittyvat

toisiinsa.

Yleiset ja yhteiset kdytdnnot turnausjdrjestelyihin olivat toivottuja teemoja. Useamman
vastaajan mielesti kiellettyjen apumenetelmien hyviaksikdyttd pelin aikana olisi helppoa, mutta

sitd ei kuitenkaan myOnnetty tehtdavin:

36-50v, 2001-2200, yli 10 vuotta, joka kuukausi:
Kdytinndssdhdn juuri mitddn valvontaa ei yleensd ole, on pelaajista itsestddn kiinni
mitd tekee puhelimelleen ennen pelin alkua, eikd valvota kuka tekee mitdkin.
Ensimmdinen askel valvontaan olisi varmistaa joku yhteinen kdiytdnto ja katsoa ettd
Jjokainen pelaaja todellakin tekee sille puhelimelleen jotain, eikd sen toteuttaminen olisi
pelaajien omaehtoista toimintaa. Nyt annetaan vain suosituksia tehdd sille puhelimelle
jotain, ilman ettd valvotaan asiaa. En ole asiasta huolestunut ainoastaan siksi ettd en
usko apuvilineiden kéyton pelin aikana olevan ongelma omissa peleissdni, jos uskoisin
ettd vastustajani saattaisivat yrittdd huijaamista, olen ihan varma, ettd sen

toteuttaminen olisi helppoa ilman pelkoa kiinni jddmisestd.

Omakin puhelin on Ildhes aina vain ddnettomdnd taskussa, vdlistd takin taskussa mutta
monesti jdd ihan farkkujen taskuun eli silloin kulkee koko ajan mukana ja voisin huijata
helposti, jos haluaisin. Kaiken lisdksi pitkid pelejd pelatessa vietdin yleensd paljon aikaa
pois laudan ddreltd vastustajan siirtovuorojen aikana. En ole kertaakaan huijannut,
mutta jos haluaisin niin tilaisuuksia siithen on jokaisessa pitkdssd pelissd useita kertoja,

mitddn kontrollia sen estdmiseen ei ole.

Metalliskannereita ehdotettiin kaytettidviksi pelipaikoille, joka on isommissa kansainvilisissé
turnauksissa normaali kdytintotapa. Ylipdétdan sdénnollistd aktiivisuutta asian muistutuksen

kanssa toivottiin tapahtuvan:

51-65v, 2001-2200, yli 10 vuotta, kerran kuukaudessa
Metallinpaljastimet ovat yksi keino, jota kdytetddn maailmalla isoissa turnauksissa -

joko portin ldpi pelitilaan tai kevyt skannaus ovella. Kokemukset ovat olleet hyvid.
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Toinen keino olisi matalalla kynnykselld syottdd pelejd "tietokonevertailuun”, jonka on

kehittdanyt (varmaan monien muiden kanssa) Kenneth Regan.

Sddnnolliset muistutukset ennen kierrosta, kiinnijddmisen uhan kasvattaminen

(skannerit), yksi tuomari dedikoitu tihdn puoleen, jne.

Osassa Suomessa pelattavista turnauksista pelit ndkyvit reaaliaikaisena netistd. Jos peleissé ei
ole minkéddnlaista viivettd, voi pelaaja mustilla nappuloilla pelatessaan ndhdd vastustajansa
avaussiirron ja nopeasti valmistautua sithen. Myo6s esimerkiksi neuvon vastaanottaminen on
helpompaa, mikili peleissd ei ole mitddn viivetti. Vastaajat toivoivat my0s enemmén

toimihenkil6ita shakkiturnauksiin:

18-35v, 1601-1800, 4-10 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Livelautoihin 15min viive, kdnnykoiden kerddminen kaikissa Selo- ja Elo-turnauksissa
pakolliseksi (ei sallittaisi, ettd kiinni ja taskussa ym.). Yleinen valppaus jdrjestdjien
toimesta, epdilyttiviin tilanteisiin puuttuminen herkemmin. Enemmdn tuomareita ja

muita valvovia silmdpareja turnauksiin.

Toimihenkildiden vdhyys erityisesti pienissd turnauksissa aiheuttaa huolta, silld jo lyhytkin

keskustelu toisen pelaajan kanssa pelin aikana voi joissain tapauksissa parantaa suoritusta:

18-35v, 2201-2400, yli 10 vuotta, joka kuukausi
Nykytilanteessa tehokkaan valvonnan suorittaminen on kédytinnéssd mahdotonta
kaikissa turnauksissa, koska etenkin pienemmissd kilpailuissa paikalla olevia
toimihenkiloitd on yleensd vain muutama. Pienempiin, mutta myos isompia
osanottajamddrid kerddvid kisoja varten huijausyrityksid voisi ehkdistd ainakin siten,
ettd toimihenkiloitd voisi asettaa tiettyihin tiloihin valvomaan, jotta pelaajat eiviit
esimerkiksi juttelisi toistensa peleistd. Tdamd olisi suhteellisen helppo keino toteuttaa, ja

toimihenkilot voisivat tietyin vdiliajoin myds vaihtaa paikkoja.

Luotettavuutta elektronisten laitteiden kerdykseen ja yhteisid kdytdntdjd toivottiin monen

vastaajan osalta:

51-65v, 2001-2200, yli 10 vuotta, kerran kuukaudessa
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Elektronisten laitteiden (=kdnnykkdjen) kerddmisessd pelien ajaksi on jonkin verran
eroja. Yhtendinen kdytdnto voisi olla paikallaan, esim. nimelld varustettu pussi - tdtd

kaikissa paikoissa ei ole.

35-50v, 1601-1800, 4-10 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Tuomari kiertdd pelilautojen ddrelld havainnoiden asiaa, nyt tdillaista ei ole ndkynyt.

Reppujen tarkistus ja taskujen tarkistus rakennukseen sisddn tullessa.

Tuntuu, ettd valvontaa ei ole ainakaan normaaleissa viikonlopputurnauksissa lainkaan

ainakaan Suomessa. Ainut ohje saattaa olla, ettd puhelimet kiinni.

Fyysisen valvomisen lisdksi osa toivoi kiinni jddneille kovempia rangaistuksia:

51-65v, 1401-1600, yli 10 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Jonkinlaisen valvontatekniikan (skanneri tms.) hankinta + henkiloresurssien

lisddaminen tarpeen mukaan

Mitd suuremmista (raha)palkinnoista pelataan sen suurempi riski vddrinkdytoksiin
elektroniikan jatkuvasti kehittyessd. Suomessa asiaa tulisi ennakoida sopivalla

tiedottamisella SSL:n (esim. kurinpitdjdn) toimesta. Ja kdrdhtdneille kunnon sanktio.

Monella oli ajatus siitd, ettd kiellettyjen menetelmien kédyttod ei valvota télld hetkella tarpeeksi
hyvin, mutta toisaalta myds ymmaérrettiin, ettd ongelma ei ole kovin yleinen ja sen valvomiseen

on hankala 10ytda resursseja:

18-35v, 1801-2000, yli 10 vuotta, joka kuukausi
On ymmdrrettdvdd, ettd esimerkiksi Suomen tasolla laaja teknisten apuvilineiden

kéytté valvonnassa ei ole realistinen vaihtoehto jo pelkdstddn kustannussyistd.

Tiettyjen perusstandardien ylldpito ja kehittdminen olisi kuitenkin tarpeen, koska tdilld

hetkelld jdrjestdjien kdytdnnéssd on litkaa varianssia. Joissakin kilpailuissa ei
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esimerkiksi puututa edes siihen, ettd kielletyt apuvilineet ovat pelaajien hallussa pelien

aikana eikd niitd koskevia kdytdntojd muutenkaan noudateta aktiivisesti.

Esimerkkeji perusstandardeista ovat esimerkiksi sddnnonmukainen kdnnykkdparkin
Jjdrjestiminen, aktiivinen muistuttaminen apuvdilineiden kdyton ja hallussapidon
kiellosta ja kiellon rikkomisen seuraamuksista (pelin hdvié, turnauksesta sulkeminen ja
kurinpidolliset seuraamukset) sekd tuomarin aktiivisuus kilpailun seurannassa.
Keskeisin kdyttokelpoinen tyéviline on aktiivinen ja havainnoiva tuomari, joka on
koulutettu havainnoimaan ja ymmdrtamddn mahdollisia indikaattoreita vilpillisten
keinojen kdytostd ja reagoimaan niihin sddntojen ja mddrdysten mukaisella tavalla.
Nykyisin kansallisessa toimitsija- ja tuomarikoulutuksessa painotetaan nditd seikkoja,

mutta niiden implementointi kdytinnéssd on edelleen vajavaista.

En vierastaisi myoskddn ajatusta siitd, ettd kansallisissa kdrkitason kilpailuissa (SM-
kilpailu(t), SM-liiga, kansainvilisen tason avoimet turnaukset) kdytettdisiin matalan
kustannuksen teknisid apuvdlineitd valvonnassa. Esimerkinomaisena vaihtoehtona
voidaan mainita ennen pelien alkua toimitettavat satunnaistarkastukset kdsikdayttoisilld

metallinpaljastimilla sekd livepelien vdlitykseen asetettava viive.

Yleisesti ottaen "valvonta" on hyvin pitkdlti luottamusperusteista ja tdstd tulisi ottaa
askel tiukempaan suuntaan myos kdytinnossd, koska sddntojen perusteella linjaukset
ovat tiukentuneet. Yleisend havaintona voidaan myos todeta, ettd kdytinnot vaihtelevat
merkittdvdsti tuomarikohtaisesti. Joillakin tuomareilla on tiukempi linja kiellettyjen

apuvilineiden valvonnassa ja joillakin vuorostaan selkedsti [oysempi.

En kannata sitd, ettd toiseenkaan ddrikontrolloivaan ddripddhdn mentdisiin, koska
suurin osa kilpailuista on kuitenkin harrastetason toimintaa, ja osallistujat voivat
vierastaa liiallista kontrollointia. Valvonnan taso tulee aina suhteuttaa kilpailun
tasoon. Edelld kuvattuja standardeja valvonnassa voitaisiin kuitenkin ottaa

huomattavasti paremmin huomioon

Joissain tapauksissa elektronia laitteita voi vahingossakin jdddd pelaajien haltuun. Tédssd
tapauksessa pelaaja tuomitaan hdavinneeksi, vaikka hinell4 ei olisikaan ollut tarkoitusta kayttaa

sitd pelin aikana hyodykseen:
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51-65v, 1601-1800, yli 10 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Puhelin oli jadnyt pddille, todenndkoisesti vahingossa, joka aiheutti pelaajalle hdvion.

Puhelinten sdilytykseen liittyvid sddntojd / kéytdntojd kannattaa pohtia ja yhtendistdd.

Osassa turnauksista esimerkiksi pelialueen rajaaminen vaikuttaa olevan tuntematonta
turnausjarjestdjille. ”Puhelinparkki” on myos jo useassa turnauksessa, mutta sen turvallisuuteen

el olla tyytyvaiisia.

Alle 18v, 2001-2200, 4-10 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Jo osissa turnauksissa kdytettyji elektronisten laitteiden sdilytyspoytd, jonne
sijoitettaisiin kaikki laitteet pelin ajaksi. Kyseinen jdrjestely voisi puolestani yleistyd
turnauksissa. Lisdksi kilpailu mddrdyksiin lisdys pelisalissa olevasta liikkumiskiellosta
pelien aikana, kun kdytossd on live-poytid tai SM-pelit. Kyseiselld lisdykselld
vdltyttdisiin turhalta ulkopuolisten ei-pelaavien tai pelinsd jo pddttineiden ihmisten

ramppaamiselta ja silld saataisiin vihennettyd tuomareiden valvonnan tarvetta.

Ehdotettiin my0s, ettd jos vain mahdollista, niin kiydaan peleja 1api yhdessa vastustajan kanssa.
Useammasta huomautuksesta tuomarille voitaisiin ryhtyd tarkemmin seuraamaan epéilyn alla

olevia pelaajia:

36-50v, 2001-2200, 4-10 vuotta, kerran vuodessa
Tarkedd on pelien analysointi jdlkikditeen vastustajan kanssa. Jos epdilee analyysien
perusteella ettei vastustaja pystynyt perustelemaan siirtojaan ja ratkaisujaan niin voisi
antaa huomautuksen tuomarille. Ja jos nditd huomautuksia tulisi enemmdn niin joskus
tuomari voisi pelin jdlkee tehdd pistotarkastuksen heti pelin jdilkeen ja vaatia pelaajaa
selittimddn pelinsd, esim videolle. Jilkeenpdin jokin kurinpitoryhmd voisi arvioida

pelaajan siirtojen ymmdrryksen pelintasoon ndhden.

Vessat ovat mahdollisia tiloja esimerkiksi elektronisten laitteiden piilottamiseen ja niiden
hyodyntdmiseen pelin aikana. Erds vastaajista toivo, ettd sithenkin loydettiisiin joku selked

ratkaisu:
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35-50v, 2201-2400, yli 10 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Pelaaja ei saa poistua turnausvden ndkosdltd. Vessat tutkittu etukdteen, ettei sinne ole
piilotettu apuvilineitd. Vessan mentdessd ovella varmistetaan, ettei ole elektronisia
laitteita hallussa. Toki edelldn mainitut keinot ovat useasti ylimitoitettuja, mutta keinoja
voidaan suhteuttaa palkintosummiin ja muihin vastaavan kannustimen turnauksiin.
Kiinnijddmisestd niin kova rangaistus, ettd riski on liian kova otettavaksi.
Pitkdkilpailukielto ja hdped huijaamisesta kiinnijddmisestd riittdvin avoimen

tiedottamisen kautta voisi hillitd huijaamista suht tehokkaasti.

Erityisesti pienimuotoisissa, mutta virallisissa shakkiturnauksissa kdytinnot ovat vastaajien

mielestd hyvin sattumanvaraisia:

18-35, 1601-1800, 1-3 vuotta, kerran kolmessa kuukaudessa
Léheskddn kaikissa seloturnauksissa ei apuvdlineiden kdyttod pyritikddn estamddn
millddn tavalla. Viimeisimmdssd turnauksessani kukaan ei esimerkiksi kieltinyt
puhelimen pitimistd taskussa tai tarkistanut téitd. Toki puhelimen kdiytté apuvilineend
huomaamatta on vaikeaa, mutta minkddnlaisia keinoja sen vdlttimiseen ei ollut

kéytossd. Ei edes suullista kieltoa.
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5 Kiellettyjen menetelmien kayton valvominen

Voitaisiin ajatella, ettd huipputasolla esiintyy hyvin védhan kiellettyjen menetelmien
hyviksikéyttod, silld se todennikoisesti tuhoasi pelaajan uran ja ammatin. Voidaan kuitenkin
todeta, ettei asia ndin ole, silld kyseisid tapauksia on esiintynyt huipputasolla viime vuosina

tasaisin véliajoin.

Shakissa huijaamista tullaan todennikdisesti ndkemidn aina, silli on hankala kuvitella, ettd
mikdin menetelmé nousisi niin tehokkaaksi, ettd kaikki pelaajat tiysin luopuisivat uusista
keinoista hyodyntdd mahdollisuuksia kiellettyjen menetelmien kokeiluun ja kayttoon.
Huijaaminen on jatkuvasti esilld eri aloilla, kuten urheilussa, tieteessd, koulutuksessa ja
taloudessa. Vaikka haluaisimme uskoa ihmisten rehellisyyteen, huijaaminen on ylldttdvin
yleistd. Esimerkiksi vuonna 1997 tehdyssd kyselyssd noin kolme neljdsosaa yliopisto-
opiskelijoista myonsi huijanneensa kokeissa tai tehtdvissd, ja vuonna 2005 kolmasosa
tutkijoista kertoi syyllistyneensé kyseenalaisiin tutkimuskéytintoihin. (Fang, Casadevall, 2013,
s. 30-37) Huijaaminen ei rajoitu vain ihmisiin, vaan sitd esiintyy my0s eldinkunnassa.
Huijaaminen voi aiheuttaa merkittdvid haittoja yksiloille ja yhteiskunnalle: rehelliset ihmiset
jaavit ilman ansaitsemiaan palkintoja, ja resursseja tuhlataan vilpilliseen tyohon. Lisdksi
huijaaminen voi olla tarttuvaa ja aiheuttaa "huijausepidemioita". (Fang, Casadevall, 2013, s.

30-37)

Mia Consalvo (2007, s. 93-94) haastatteli kirjassaan “Cheating — Gaining advantage in
videogames” (Consalvo, 2007, s. 93-94) kahtakymmentineljdd 14—41-vuotiasta henkild4, jotka
harrastivat videopelien pelaamista. Haastateltujen antamat vastaukset avasivat videopelien
pelaajien motivaatioista peleissd huijaamiseen. Shakki ei kuulu videopeleihin, vaikka sitd
voikin pelata tietokoneella, mutta motivaatiot huijaamiseen voivat silti liittyd toisiinsa.

Kéaydién 14pi muutamia vastauksia:

Olen huijannut peleissd ennenkin, koska joskus on hauskaa olla noudattamatta sddntojd

tai saada se "jumalmoodi"-fiilis. (Abe, kaksikymmentdkaksi)

Tadmain tutkielman kyselytutkimuksessa kévi ilmi, ettd suurin osa suomalaisista shakinpelaajista

ajattelee suurimpana motivaationa kiellettyjen menetelmien hyoddyntdmiseen shakkipelin
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aikana olisi raha, mutta ainakin Consalvon tutkimuksen mukaan myds esimerkiksi

”jumalmoodin” tai ”god-moden” saavuttaminen on yksi syy yrittdd menestya vilpillisin keinoin.

Joskus on hyvd, pitkin ja turhauttavan pdivin pddtteeksi, laittaa Quake Il -pelissd
Jjumalkoodi pddlle ja niittdd vastustajia oikealta ja vasemmalta... Se voi olla minulle

hyvin puhdistavaa. (Mona)

Myos Monan mielestd parasta huijaamisessa on se, etti voi tuntea itsensd olevan tdysin

ylivertainen muihin pelaajiin verrattuna.

Kylld, piddn joitain pelejd aivan liian vaikeina, ja kdrsivdillisyyden puutteen vuoksi etsin
koodin, jolla voin tehdd itseni haavoittumattomaksi tai ohittaa tasoja. (Noel,

kaksikymmentd)

Yksinkertaisesti my0s kérsivillisyyden puute voi toimia motivaationa kiellettyjen menetelmien
kiyttamiseen. Shakissa menestyminen vaatii paljon harjoittelua ja moni voi haluta tehostaa
menestymistdén kiellettyjen menetelmien vuoksi, mutta varsinaisesti esimerkiksi menestyksen
tuomat fyysiset palkinnot ja muiden antama arvostus eivét tdssd tapauksessa ole péésyitd

huijaamiseen.

Joskus minusta vain tuntuu siltd, ettd haluan olla ikdva tyyppi verkossa ja kéytdn

huijausohjelmia. (Tim)

Joskus huijaaminen voi johtua myds vain siitd, ettd haluaa viedi toisilta ilon voittoon. Myos

tdmd on aihe, jota ei tullut vastaan tdmén tutkielman kyselytutkimuksessa.

Consalvon mielestd on hyvin vaikea maédritelld padsyitd kiellettyjen menetelmien kayton
motivaatioille. Hinen mielestddn motivaatiosyitd voi linjata esimerkiksi sen perusteella, ettd
peli voi olla tylsdd, liian vaikeaa tai harjoitteluun ei haluta kiyttdd enempédéd aikaa. Hanen
mielestddn huijaamista tehdddn myds siksi, ettd voisi saavuttaa jonkun tietyn aseman tai saada

arvostusta peliyhteisossa.

Saulius Sukys (2013) tutkii kiellettyjen menetelmien hyddyntimisti urheilussa ja hénen

tekemidnsd johtopddtokset eivdt varsinaisesti liity Consalvon tekemiin huomioihin
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videopeleissd huijaamisesta, mutta nditd yhdistelemélld voidaan saada loogisia yhteyksia sille,
miksi shakissa yritetisn saada menestysti kielletyilli menetelmilli. Sukys tutki huijareiden
henkilokohtaisia tekijoitd, kuten sukupuolen, urheilutaitojen ja urheilukokemuksen vilistd
suhdetta. Sukupuolen osalta hén havaitsi, ettd miesurheilijat oikeuttivat huijaamista enemman.
Hénen tutkimuksessaan saadut tulokset eivdt paljastaneet yhteyttd urheilukokemuksen ja

huijaamisen vilill4.
5.1 Metalliskannerit

Mahdollisesti tulevaisuudessa reaaliaikaisen aseman esittiminen tietokoneelle voisi onnistua
esimerkiksi silmilaseilla, jotka toimivat dlykkddsti ja pystyvét peilaamaan aseman. Talla
hetkelld markkinoilla ei vaikuttaisi olevan sellaisia silmélaseja, joita pystyisi tdhén
kayttotarkoitukseen huomaamatta kdyttdméaan. Tulevaisuudessa mahdollista voisi olla myos se,
ettd pelaaja pystyy ’syottdmiin” siirtoja tietokoneelle huomaamattomasti pelilaudan déressa.
Keinoja voivat olla esimerkiksi kantapdidn kopautus lattiaan, jonka tietokone tunnistaisi
sdahkotyksend tai jonain muuna merkkind ja vastaisi viestimédlld parhaan siirron. Vaikuttaisi
kuitenkin siltd, ettd tilla hetkelld tarpeeksi huomaamatonta tekniikkaa tillaiseen kédytdntoon ei

ole vield olemassa.

Pienikokoiset metallinpaljastimet ovat halvimmillaan noin 40 euroa. Esimerkiksi Garrett-

merkkisen SuperScanner V- metallinpaljastimen saa halvimmillaan 195:114 eurolla (ks. kuva

8).

|| GARRETT |

<

;J

Kuva 8: Garrett.com Super Scanner V
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Jokaisen pelaajan voi skannata yksitellen kitevilld metalliskannerilla, mutta se on aikaa vievéa.
Pistotarkastuksissa pienikokoinen skanneri on hyddyllinen ja edullinen menetelma pienillékin

resursseilla toimiville turnausjérjestijille.

Lentokentilld kdytettdvit turvatarkastusportit ovat tehokas ja ennaltachkdiseva toimenpide, joka
sddstdd aikaa, kun jokaista pelaajaa ei tarvitse skannata yksitellen. Samalla menetelmilld on
kuitenkin puutteita, silld metallinpaljastin voi reagoida pieniinkin metalliesineisiin, kuten
esimerkiksi kenkiin, voihin ja lompakossa oleviin luottokortteihin. Zaksaite (2022) huomauttaa,
ettd erityisesti huipputasolla pelaajien tulee turnauksissa noudattaa tiettyd pukukoodia, joka
johtaa siihen, ettd pienet metalliyksityiskohdat voivat aiheuttaa metallinpaljastimessa
hilytyksen ja sen antamiin tietoihin kiinnitetdédn jopa litkaa huomiota. Kierrosten alkamisajat
voivat téstd syystd viivdstyd ja se aiheuttaa harmia osanottajissa. Entinen pikashakin
maailmanmestari Maxime Vachier-Lagrave? twiittasi vuonna 2021, ettii turnausjirjestijien olisi
syytd keskittyd esimerkiksi siithen, ettd pelaajille olisi saatavissa vettd, kuin etti

vanhentuneeseen pukukoodiin kiinnitetdén litkaa huomiota.

Varsovassa vuoden 2021 pikashakin ja nopean shakin maailmanmestaruuskilpailuissa suuri
haaste pelaajille oli selittdd, ettd pelin aikana pelaajalla ei saanut olla lompakkoa taskussa.
Pelaajat eivdt kuitenkaan myoOskddn halunneet jéttdd lompakoitaan turnausjérjestdjan
ylldpitamiin sdilytyslokeroihin, koska pelkésivit niiden olevan epédluotettavia. Metallinpaljastin

16ysi monelta pelaajalta lompakon taskusta. (Zaksaite, 2022)
5.2 Kovemmat rangaistukset

Suomen Shakkiliiton kurinpitoméardyksistd selvidd kiellettyjd menetelmid kayttaville
annettavat rangaistukset, mutta kdyddén ne téssi ldpi tiivistettynd. Shakkiliiton kurinpitoelimié
ovat kurinpitdjd ja kuirinpito- ja eettinen valiokunta ja he ratkaisevat vireille tulevia
kurinpitoasioita. Huomautuksia jaetaan vihemmistd rikkomuksista, mutta ohjeessa ei
kuitenkaan olla kovin tarkkaan méadritelty mité sellaiset voisivat olla. Voidaan kuitenkin olettaa,
ettd mikéli kiellettyjen menetelmien hyddyntédmisestd jdi kiinni, niin se on vakava rikkomus ja
ansaitsee tulla rangaistuksi. Varoitus voidaan madaritd vahdisestd rikkomuksesta ja se on
voimassa 12 kuukautta ja mikéli henkilo syyllistyy tdnd aikana uuteen varoitukseen, hinelle

madratddn kahden kuukauden toimintakielto. Rikkomuksen tehnyt henkilo voidaan maarata

2 https://x.com/Vachier Lagrave/status/1475386568957386756
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méadrdaikaiseen kilpailu- ja osallistumiskieltoon eikd kilpailukiellossa oleva henkild saa
osallistua Shakkiliiton alaisiin tai jarjestdmiin kilpailuihin, eikd han saa osallistua Shakkiliiton
toimintaan esimerkiksi valmentajana. Henkilo voidaan lisdksi madrdtd toimitsijakieltoon,
mikali hdnet on maaratty yli kolmen kuukauden kilpailukieltoon ja mééraaminen on perusteltua
rikkomuksen laatu huomioiden. Toimintakieltoon maératty henkilo ei saa edustaa Shakkiliittoa
myOskddan  kansainvilisissd  edustustehtdvissd  kiellon  voimassaoloaikana.  Lisdksi
rikkomuksella saatu taloudellinen hyoty voidaan madrdtd palautettavaksi rikkomuksen
karsijélle ja pelaajan rikkomuksella saavutetut tulokset ja muihin henkiléihin vaikuttaneet

tulokset mitatéidaan.

Rangaistusten koventamisperusteisiin kuuluvat rikkomuksen suunnitelmallisuus, rikkomuksen
tekeminen arvokilpailussa, rikkomuksen kokonaisvaltainen torkeys tai Suomen rikoslain
vastaisuus, rikkomuksen kohdistuminen alaikdiseen tai kilpailun toimihenkiloon, aiemmat
samankaltaiset rikkomukset ja muut poikkeukselliset perusteet. Seuraamuksia lieventdvini
asianhaaroina voidaan pitdd ainakin rikkomuksen tuottamuksellisuutta, rikkomuksen tekijén
pyrkimys minimoida rikkomuksensa haitat, rikkomuksen tekijdn alaikdsyy, rikkomuksen
tekijin tunnustaminen tai rikkomuksen selvittdimisen edistdiminen tai joku muu

poikkeuksellinen peruste.

Kiellettyjen menetelmien kéyttd ja esimerkiksi tulosmanipulointi ja vedonlyontirikkomus ja

niistd annettavat rangaistukset on méaaritelty rikkomuksissa erikseen:

- Tulosmanipulointi: 6 kuukauden — 5 vuoden toimintakielto

- Vedonlyontirikkomus: Varoitus — 6 kuukauden toimintakielto

- Vilppi tai vilpin yritys, 1. rike (Elektronisten laitteiden tai muiden tiedonldhteiden
tarkoituksellinen kayttdmistd pelin aikana suoritukseen): 6 kuukauden — 3 vuoden
toimintakielto ja rikkomuksella saadun hyddyn palauttaminen.

- Vilppi tai vilpin yritys, 2. rike (Elektronisten laitteiden tai muiden tiedonléhteiden
tarkoituksellinen kayttdmistd pelin aikana suoritukseen vaikuttamiseksi. Rikkomuksen
tehnyt syyllistynyt vastaavaan rikkomukseen aiemmin.): Korkeintaan 15 vuoden

toimintakielto, rikkomuksella saadun hy6dyn palauttaminen.



34

Kiinnijddneet urheilijat voivat siis joutua olemaan pelaamatta kuudesta kuukaudesta
viiteentoista vuoteen, mikéli ei lasketa vedonlyontirikkomuksesta tulevaa varoitusta tai alle

kuuden kuukauden pannaa.

Shakkiliiton nettisivuilla ei kuitenkaan varsinaisesti lue, mill4 tavalla tutkinta etenee epdillyissi
vilppitilanteissa, eikd esimerkkejd Suomessa tapahtuneista vilpeisti ole saatavilla.

Tamain tutkielman kyselytutkimuksessa moni vastaaja ehdotti avoimissa vastauksissa hyvéksi
keinoksi kiellettyjen menetelmien ennaltachkdisemiseen kiinnijddneille urheilijoille kovempia

rangaistuksia.

Sopivien rangaistusten médrittely on vaikeaa. Rikoksista annettavien rangaistusten
madrittelyyn kéytetddn suhteellisuusperiaatetta. Rangaistusten suhteellisuusperiaate on
yksinkertainen ja intuitiivisesti vetoava ajatus, jonka mukaan rangaistuksen tulee vastata
rikosta. Tami periaate ilmenee laajasti oikeusjérjestelmissé: rikosoikeudessa esimerkiksi
itsepuolustuksen ja provokaation yhteydessd, siviilioikeudessa vahingonkorvauksissa ja
oikeudenmukaisissa oikeussuojakeinoissa. Se korostaa toimenpiteiden ja aiheutetun vahingon

vilisté tasapainoa. (Bagaric, 2000, s. 143-165)

Rikoksen uusineille ja vakavista rikoksista tuomituille voidaan joissain tapauksissa méérittaa
normaalia kovempia rangaistuksia, mikéli tuomioistuin on vakuuttunut siité, ettd rikoksentekijé
on vakava uhka yhteisolle. (Bagaric, 2000, s. 143-165) Sama on kiytdssd myds Suomen
Shakkiliitolla, silld rikkomuksen vakavuudesta riippuen voidaan méaératd maksimissaan jopa

viidentoista vuoden toimintakielto.

Balgaricin mukaan rikoksissa ja niistd annettavissa rangaistuksissa tuomioistuin arvioi myads

seuraavia tekijoita:

- Rikoksen seuraukset, kuten vahingon mééra

- Uhrin haavoittuvuus ja rikoksen tekotapa

- Rikoksentekijin syyllisyys, joka liittyy muun muassa mielentilaan ja dlykkyyden tasoon
- Rikoksen suunnitelmallisuuden aste

- Yhteiskunnan suojeleminen
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Balgaricin mukaan tissé listassa on kuitenkin ongelmana se, ettd vaikka se ei ole tyhjentdvé,
niin se on liian yksityiskohtainen. Hénen mielestddn listaan pitdisi lisdtd muitakin loogisia
tekijoitd, kuten luottamuksen rikkominen, rikoksen yleisyys, rikoksesta saadut taloudelliset
hyddyt ja tekijan osallisuuden aste. Ndméd todenndkdisesti ovat myds sopivampia shakissa

tapahtuviin vilppeihin ja niistd annettavien rangaistusten méérittelyyn.

Vanhan oikeustieteellisen Talio-periaatteen mukaan rangaistuksen tulee vastata tekoa, eli
”silmé silméstd” ja "hammas hampaasta™. Tdssd teoriassa on kuitenkin puutteita. Miten sen
mukaan shakissa tulisi rangaista pelaajaa, joka on kdyttinyt kiellettyjd menetelmid lukuisia
pelaajia vastaan? Siind ei olisi mitddn jarked, ettd kaikki saisivat hintd vastaan kéyttdd

apuvilineita.
5.3 Yhteiset kaytannot

Kyselytutkimuksessa kévi ilmi, ettd suomalaiset shakinpelaajat toistuvasti toivoivat selkedmpié
kaytantoja kiellettyjen menetelmien kéyton kitkemiseen turnausjirjestdjien puolelta. Suomen
Shakkiliiton verkkosivuilla kohdassa ”Shakin kilpailuméérdykset Suomessa” kdydddn lépi
kaytantdjd, joita jokaisen shakkiturnauksen jérjestivdn tahon on noudatettava. Sivulla on
kaksikymmenti kohtaa, joista kohdat 9, 14. ja 20. kisittelevit kilpailuméérdysten rikkomuksia,

elektronisten laitteiden hallussapitoa ja sopupelejid. Kohdat on mééritelty seuraavasti:

9. Voimassa olevia sdént6ji tai midrayksid tai kilpailun johdon niiden perusteella antamia
erikoismadrdyksid tai hyvdd tapaa rikkovalle samoin kuin kilpailun tarkoitusperid
vastustavalle kilpailun tuomari voi antaa huomautuksen tai varoituksen. Kaikki
kilpailussa annetut huomautukset ja varoitukset ja niiden syyt on ilmoitettava SSL:lle
tulosten ilmoittamisen yhteydessé. Kilpailun keskeyttiville tai kilpailusta suljetulle tai
kilpailussa varoituksen saaneelle pelaajalle voi SSL:n asettama kurinpitdjd antaa
pelaajan vastineen kuultuaan huomautuksen tai varoituksen tai antaa pelaajalle
maiérdaikaisen kilpailukiellon.

14. Pelin kulussa noudatetaan seuraavia méadrdyksid: Pikapeliloppuisissa normaalin tai
nopean shakin kilpailuissa noudatetaan FIDEn Shakkisdéntojen Ohjeistoa III, jos
kilpailun erikoismddrdyksissd ei toisin méérdtd. Jos pelaajalla on mukanaan
matkapuhelin tai muu elektroninen kommunikaatiolaite tai muu shakkisiirtoja
ehdottamaan kykenevé laite, on se pidettivé tiysin suljettuna eikd se saa olla pelaajan

hallussa pelin aikana. Jos téllainen laite ddntelee pelin aikana tai jos pelaaja kisittelee
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sitd, niin pelaaja hévidi pelinsd. Vastustaja voittaa pelin. Kilpailun erikoisméariyksissa
voidaan mddritelld muu rangaistus, mikdli kilpailua ei toimiteta FIDEn
vahvuuslukulaskentaan ja mikéli kyseessa ei ole SM-kilpailu.

20. Vaikka shakkipeli voikin pééttyd tasapeliin pelaajien sopiessa niin pelin kestdessd, on
pelien sopiminen etukiteen kiellettyd. Jos shakki esiintyy vedonlyonnin kohteena,
pelaajat tai kilpailun toimihenkil6t ndissé otteluissa eivét saa osallistua vedonlydntiin.
Pelaajaa tai toimihenkil6d, joka syyllistyy téllaiseen rikkomukseen, rangaistaan liiton
kurinpitosddntéjen mukaisesti. Muissa kohdin noudatetaan voimassa olevia FIDEn

sdantdjd ja madrayksia.

Liséksi kohdassa 9. kisitellddn myos héiriokédyttdytymistd ja sithen liittyvid toimenpiteitd,

mutta se et liity tdhén tutkimukseen ja on sen takia jitetty pois.

Yhteisiin ~ kdytdntdihin  liittyy my0s katsojien eristiminen pelaajien  joukosta.
Turnausjérjestdjistd riippuen katsojilla voivat vapaasti liikkua pelisalissa, viettdd aikaa
rajoitetuilla alueilla tai katsojilta on kokonaan péisy kielletty pelisaleihin. Pelaajat voivat
kohdata katsojia myos esimerkiksi saniteettitiloissa tai tupakointialueella. Pahimmassa
tapauksessa katsojat voivat suullisesti neuvoa pelaajia, 1dhettdé tai antaa piilotettuja viesteja tai
salakuljettaa esimerkiksi dlypuhelimen pelaajalle ja viedd timédn ldhtiessdédn myds pois. Joka
tapauksessa on selvid, ettd pelaajien ja katsojien vuorovaikutus tulisi olla mahdollisimman
vihdistd tai estdd se kokonaan. (Zaksaite, 2022) Zaksaiten mielestd ainoa keino pelaajien
eristimiseen katsojista on selkeésti rajata alue, jolla katsojat saavat litkkua. Lisdksi positiivisena
asiana selkeilld rajoilla on se, ettd pelaajat ovat todenndkdisesti tyytyvdisid sithen, kun
satunnaiset katsojat eivdit muutenkaan tule liian ldhelle hdiritseméddn. Zaksaite nostaa
tutkimuksessaan jopa sen, ettd pelaajien olisi kaikista turvallisinta pelata Faradayn hékissé.
Tuossa tapauksessa signaaleja ei voisi ottaa mistddn, mutta teknisid ongelmia toteutuksessa voi
olla ainakin se, ettd turnausjérjestédjien kaikkien laitteiden tulisi olla langallisia. Ongelmia voi
myos tulla eri maiden lainsdddénndssa ja tdytyisi my0s olla joku tapa tehdé tarvittaessa puhelu

hitdnumeroon.

Pelisalin ulkopuoliset tilat, kuten tupakointialue ja vessat tulisi olla valvottuja, ettei pelaajat ja
katsojat padsisi kontaktiin toistensa kanssa. Kidytannossi se voi kuitenkin olla hankala toteuttaa,
silld joissain tapauksissa kyseisid tiloja voivat kdyttad muutkin kuin shakkiturnauksen pelaajat.

Helsingissd olevalla Bridge- ja Shakkiareenalla erottamista on kdytdnndssd mahdotonta
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toteuttaa, silld myds bridgen pelaajat voivat kayttda tiloja. Tuossa tapauksessa ainoa varmasti

toimiva ratkaisu olisi sijoittaa ihmisié jatkuvasti valvomaan kyseisia tiloja.

Vessojen rakenteeseen tulisi myos kiinnittdd huomiota, silld ne ovat yleinen paikka kayttaa
kiellettyja menetelmid shakkipelin aikana. Esimerkiksi siirrettdvdt kattorakenteet
mahdollistavat laitteiden piilottamisen. Kattopalojen paikalleen sinetdinnissd tulisi myos

huomioida paloturvallisuusstandardeja. (Zaksaite, 2022)
5.4 Henkilostoresurssit

Vapaachtoistyontekijoistd on tullut arvokas resurssien joukko monilla yhteiskunnan aloilla.
Erityisesti urheilusektori tukeutuu voimakkaasti vapaaehtoisiin, silld urheilupalvelujen

luomiseen ja tarjoamiseen tarvitaan usein suuri maird ihmisid. (Bang & Ross, 2009)

Kyselytutkimuksessa suomalaiset shakinpelaajat toivoivat turnauksiin myds enemmén
toimihenkilditd, joista voisi olla apua kiellettyjen menetelmien kéyton valvomiseen ja
ennaltachkdisyyn.  Shakkiturnaukset ovat  verrattain = pienid  tapahtumia, eikd
henkildstoresursseihin yleensé ole kiytettdvissd suuria summia rahaa. Téstd syystd suurin osa
turnauksissa mukana olevista toimihenkildistd on yleensd mukana vapaaehtoisena. Mikali
henkil6storesursseja haluttaisiin kasvattaa, toimijoilla on tirkedd olla osaamista ja tietdmysta
sithen, kuinka vapaaehtoisia palkatta tyoskentelevid toimihenkilditd pystyttéisiin

mahdollisimman tehokkaasti rekrytoimaan ja hyodyntimédn turnausjérjestelyissa.

Bang ja Ross (2009) kertovat, ettd vapaaehtoisista on usein myds se hyoty, ettd koska he eivit
ole taloudellisesti riippuvaisia organisaatiosta tai sen johdosta, he voivat tarjota rakentavaa
kritiikkid ja avointa palautetta johtajille. Shakkiturnauksissa kritiikki ja palaute seurajohdolle
tai Shakkiliitolle voisi kiellettyjen menetelmien kidyton valvonnassa ja ennaltachkdisyssé olla
arvokasta. Lisdksi vapaaehtoiset mahdollistavat shakkiturnauksista laadukkaammin
jarjestettyjd ja luotettavampia, jolloin osanottajamiérien tulisi myos nousta.

Bang ja Ross 10ysivit tutkimuksessaan vapaaehtoisten motiiviin liittyvid tekijoitd, joista

tarkeimmiksi todettiin seuraavat tekijat:

1. Arvojen ilmaiseminen
2. Rakkaus urheiluun

3. Thmiskontaktit
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4. Henkilokohtainen kasvu

5. Yhteisollinen osallistuminen
6. Urakeskeisyys

7. Ulkoiset palkinnot

Arvojen ilmaisu nékyi vuosikymmenien ajan Suomen urheilupiireissa tyoldisten ja porvareiden
valisend kamppailuna, mutta on sittemmin vahentynyt huomattavasti. Nykyéankin esimerkiksi
Turussa on vield Turun Tyovéden Shakkikerho ja Turun shakinystdavit. Ihmiset motivoituivat
tekeméédn vapaachtoistyotd edustamissaan urheiluseuroissa, joissa he pddsivit ilmaisemaan
itselleen térkeitd arvoja. Yksinkertainen tapa motivoida vapaaehtoisia on myods rakkaus
urheiluun. Thmiskontakteilla vapaaehtoiset voivat saada uusia ystivid ja suhteita.
Henkilokohtaisessa kasvussa voi tapahtua esimerkiksi uuden alan opettelua tai hyddyllisen
kokemuksen kerddmistd, kuten myos urakeskeisyydessd. Ulkoiset palkinnot voivat olla

esimerkiksi ilmaisia hotelliditd tai vapaaehtoistydssa kaytettavat vaatteet.

Organisaatioilla on merkittdvd rooli vapaaehtoisten hallinnassa. Tapahtumajérjestdjien on
ymmarrettdvd, mikd motivoi ihmisid osallistumaan erityisiin urheilutapahtumiin, ja autettava
jokaista vapaaehtoista saavuttamaan henkilokohtainen tyytyvidisyys tunnistamalla heidén
motivaationsa. Vapaaehtoisten tehtdvien sopiva kohdentaminen, jatkuva tuki ja palaute
parantavat vapaaehtoisten tyytyvdisyyttd ja luovat positiivisen kokemuksen. Lisédksi
tapahtuman onnistumiseen liittyvin vapaaehtoistyon merkityksen korostaminen voi parantaa

vapaachtoisten sitoutumista ja tehokkuutta. (Bang & Ross, 2009)
5.5 Livelautojen viive

Samoin kuin muissakin urheilulajeissa, teknologinen kehitys on mahdollistanut
shakkiturnausten liveseuraamisen ympiri maailmaa. Katselutottumusten ja yleison
mieltymysten muutokset ovat muuttaneet urheilumedian ja koko urheilualan dynamiikkaa.
Tdma mahdollistaa joillekin sektoreille kasvavaa vaikutusvaltaa, kun taas monet muut ovat
menettineet osuuttaan. (Deninger 2022, s. 1-2) Shakissa liveseurantaa tarjoavat turnaukset

saavat enemman nakyvyyttd ja sitd kautta myds enemmaén pelaajia turnauksiin tulevina vuosina.

Livend nettiin tulevat pelit pelataan yleensd elektronisilla DGT-shakkilaudoilla. DGT-laudat
ndyttdvat ndyttdd perinteisiltd shakkilaudoilta, mutta sensoreiden avulla lauta pystyy

rekisterdimién pelatut siirrot ja esittimain ne reaaliaikaisena internetissd. My0s shakkikellot
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pystytddn yhdistdméddn lautoihin, mutta kelloista saatavaa informaatiota tuskin pystyy
hyodyntimédn milldén kielletylld menetelméllédkiddn. DGT-lautoja on saatavilla langallisina ja
langattomina. Elektroniset DGT-laudat maksavat yleensd vihintdédn 350 euroa ja ndin ovat

melko kallis hankinta turnauksia jarjestaville tahoille.

Lisdksi on myos kehitetty elektronisia DGT-lautoja edullisempi vaihtoehto. Esimerkiksi
Deepak (2015) on harjoitustydssddn ohjelmoinut web-kameran tunnistamaan koneoppimisen
avulla laudan, jolloin pelejd pystyy ldhettdmddn livend automaattisesti esimerkiksi
dlypuhelimella. Vastaavia ohjelmia on tehty myds muitakin ja niitd nikee vililld kdytettivan

shakkiturnauksissa.

Lisédksi viime vuosina on yleistynyt se, ettd esimerkiksi Twitchissd toimivat sisdllontuottajat
ovat itse jérjestdneet kameran kuvaamaan heiddn peliddn. Léhetys nidkyy tuolloin
reaaliaikaisena esimerkiksi striimauspalvelu Twitchissé tai YouTubessa. Mikéli ldhetyksessé ei

ole viivettd, voisi luvussa 3 kuvattua ”Von Niemann probea” kayttdi
5.6 Reaganin menetelma

Hujjausten valvominen on mahdollista fyysisesti, mutta myds teknisesti. Pelaajan pelaamia
pelejé pystytddn vertaamaan hinen pelitasoonsa. Vahvat shakinpelaajat pystyvét tekemain sitd
itse, mutta sithen on myos kehitetty algoritmeja, joiden avulla pystyy tekemddn tilastoja

esimerkiksi siitd, kuinka paljon virheitd pelaaja on pelissddn tehnyt.

Lichess.org ja chess.com todenndkdisesti kayttdvdt jotain algoritmia huijausepdilyjen

selvittdmiseen, mutta sivustot eivit kerro niistd mitdén.

FIDE kéyttdd Professori Kenneth Reaganin (Tietojenkésittelytieteen professori Buffalon
yliopistossa) keksimdid metodia (Ventre 2023). Reaganin menetelmid perustuu pelaajan
tekemien siirtojen tietokonearviointiin verrattuna pelaajan vahvuuslukuunsa. Kiytinnossé se
tarkoittaa sitd, ettd jos pelaaja pelaa huomattavasti vahvuuslukuaan korkeammalla tasolla, on
mahdollisuus huijaamiseen korkeampi. Pelaajien pelivahvuus médritelldén Elo-luvulla, joka on
numeerinen arvo ja sitd kayttavit nettisivustot ja FIDE. Aloittelijoilla Elo-luku on noin 1500 ja
maailman parhailla pelaajilla 2800. Tietokoneet on arvioitu 3200-3400 tasoisiksi (Goldowsky,
2014, s. 22-30). Barnes ja Hernandez-Castro (2014) kuitenkin varoittavat ettd Elo-luvut eivit
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aina vastaa pelaajan todellista pelitasoa, mikéli pelaaja on kehittynyt nopeaa tahtia ja on

esimerkiksi nuori ja hiljattain harjoitellut huomattavia mééria.

Reaganin metodissa pelaajalle luodaan pelikohtainen Elo-luku jota hin nimittdd englanniksi
nimelld Intrinsic Performance Ratingiksi (IPR). Suomeksi se on sisdinen suoritusluku.
Puhutaan siitd tdsséd tutkielmassa jatkossa nimelld IPR. Jokaisesta pelistd pelaajalle voi luoda

IPR:n ja sitd voi verrata viralliseen Elo-lukuun. Metodi koostuu neljésti osasta (ks. kuva 9).

Calculating the drop-off from the best move

Calculating the partial credit, sensitivity and consistency

Converting the sensitivities and consistencies into an IPR

Testing whether a player's performance is materially different to
what is implied by their Elo

€€

Kuva 9: Kenneth Reaganin algoritmi (Ventre, 2023)

Vaihe 1: Parhaan siirron poikkeaman laskeminen

Reaganin algoritmi kdy ldpi pelaajan pelaamia pelejd ja tekee pelaajalle IPR:n hinen
pelaamistaan peleistd. Parhailla siirroilla pelaaja pitdd asema-arvioin itselleen mahdollisimman
hyvéni ja huonoilla siirroilla asema-arvio tippuu. Mitd ldhempénd parasta siirtoa pelaajan

valitsema siirto on, sitd pienempi poikkeama tulee.

Vaihe 2: Osittaisen pisteytyksen, herkkyyden ja johdonmukaisuuden laskeminen
Pelaajan siirroista kokonaisessa pelissd tehdddn graafi (ks. kuva 10), josta ndhdédédn, kuinka

paljon hénen pelitasonsa on pelin aikana heitellyt.
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Kuva 10: Pelaajan siirroista tehty graafi. (Ventre, 2023)
Hyvit siirrot ovat ldhelld Y-kdyrdd ja huonot siirrot menevit siitd kauemmaksi. Taitavat
shakinpelaajat (Esim. +2000 Elo-luku) usein pystyvét vilttdmidin huonoimmat siirrot, joten

heilld ei juurikaan tulisi olla merkint6ja oikealla puolen.

Vaihe 3: Herkkyys- ja johdonmukaisuusarvojen muuntaminen IPR-arvoksi
Kuva 11 ndyttdd esimerkkisarjan s- ja c-arvoja, joille vastaavat IPR-arvot eri herkkyys- ja

johdonmukaisuusyhdistelmillé.

IPR Sensitivity (s) Consistency(c)
2,700 0.082 0.515
2,300 0.118 0.485
1,900 0.154 0.455

Kuva 11: Esimerkki IPR-arvoista. (Ventre, 2023)
Esimerkiksi pelaajalla, jonka johdonmukaisuus on noin 0,515 ja herkkyys noin 0,082, on IPR-
arvo 2700 (Ventre, 2023). Koska IPR on arvioitu Elo-arvo, ja 2700 Elo-luku saavutetaan
vahvalla suurmestaritasolla, tdmi viittaa siithen, ettd pelaaja on suoriutunut tasolla, jolla
maailman huippupelaajat pelaavat. Esimerkiksi 2300 Elo-tason pelaajalle on mahdollista
suoriutua 2700-tasolla yksittéisessd pelissd, mutta melko harvinaista se olisi. Mikéli pelaajan
oma vahvuusluku verrattuna IPR:83n on monessa pelissd normaalia suurempi, niin on syyta

vahintddn epiilld, ettd pelaaja olisi huijannut.



42

Vaihe 4: Testataan poikkeaako pelaajan suoritus merkittivisti hinen Elo-arvonsa

perusteella odotetusta tasosta

Reaganin metodissa on kuitenkin potentiaalisesti myds huonoja puolia. Yksinddn IPR:n ja
vahvuuslukuvertailun avulla ei voida yleenséd tehdd varmoja johtopéétdksid, joskin vahvoja
epdilyjé ja joissain tapauksissa varmoja tietoja huijauksista pystytdan sen avulla selvittdmién.
On esimerkiksi tdysin mahdotonta, ettd esimerkiksi 1700 Elo-tason pelaaja pystyisi
suoriutumaan koko turnauksen ajan yli 2400 [PR-tasolla. Voi kuitenkin olla pelaajia, jotka ovat
harjoitelleet paljon ja heiddn Elo-lukunsa on alhaisempi kuin miti heidén todellinen pelitasonsa
on. Elo-luvussa on myds huonot puolensa, mutta normaalisti ne jokaisella pelaajalla ovat
tarpeeksi tarkasti kohdallaan. Nykydidn on kuitenkin mahdollista, ettd esimerkiksi
koronapandemian aikana, kun shakkiturnauksia ei jérjestetty, niin moni pelaaja saattoi
harjoitella ja tulla pandemian aikana huomattavasti aiempaa vahvuuslukuaan vahvemmaksi
pelaajaksi. Tama tarkoitti myos sitd, ettd Elo-luku koki pientd inflaatiota, koska heikompien
pelaajien odotustulokset vahvuuslukuihinsa ndhden eivét pitdneet paikkansa. Esimerkiksi
prosentuaalisesti 1600-tason pelaajat saivat enemmén pisteitd 2000-tason pelaajilta, kuin mité
odotustulos olisi antanut. Téstd syystd FIDE paitti lisdtd alle 2000-lukuisten pelaajien Elo-
lukuihin kompensaatiopisteitd vuoden 2024 alussa (FIDE3, 2024), mutta se ei luonnollisesti

poissulje sitd, etteikd maailmassa vield olisi paljon alirankattuja shakinpelaajia.

Tutkimuksissa ei olla nostettu esille sité, ettd IPR ja pelaajan vahvuusluvun vertailussa ei oteta
pelaajien pelityylejd huomioon. Voi esimerkiksi olla 2300-tason shakinpelaaja, jolla on erittdin
asemallinen pelityyli. Asemallinen pelityyli shakissa voi tarkoittaa sitd, ettd pelaaja pyrkii
pitiméain asemat mahdollisimman tasaisina tai vain hieman edullisina itselleen, jolloin pitkéssé
juoksussa voittoja tulisi enemmin kuin tappioita. Riskimmin pelityylin omaavilla pelaajilla
peleissd yleensd on paljon enemmin virheitd, mutta se ei tarkoita sité, etteikd asemallisten
pelaajien pelit olisi laadultaan my0s kauttaaltaan heikkoja, vaikka niistd isoimmat virheet
yleensd uupuisivatkin. Kyseinen pelaaja voi pelata paljon korkealaatuisia pelejd, mutta havité
niitd silti. Metodi voi antaa pelaajan IPR-luvuksi esimerkiksi 2500, mutta tuolloin hdnen
vastustajiensa IPR-luvuiksi voi tulla esimerkiksi 2700, vaikka todellisuudessa molemmat
pelaajista ovat 2300-tasoisia. Tama johtuu siitd, ettd vahin taktiikkaa siséltdvissa peleissé suuria
virheitd ei juurikaan synny, vaan virheet ovat pienié ja pelin edetessé pidemmalle ne saattavat
osoittautua lopulta ratkaiseviksi. Graafissa siirrot pysyvit ldhelld Y-kdyrdd, mutta kun siirtoja

on paljon, niin pelin taso silti pysyy IPR:n mukaan suhteellisen korkeana. IPR:n pitiisi siis
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pystyd huomioimaan se, millaisia pelit padpiirteittdin ovat. Aloittelijat ja normaalit harrastajat
tekevit ldhes joka pelissé suuria virheitd, mutta mitd korkeammaksi taso menee, sitd vihemmén
suuria virheitd yleensd tulee. Reaganin metodi voi tistd syystd olla haastava kéyttéda, silld vain
taitavat shakinpelaajat (esim. +2300 Elo-luku) pystyvit pelien perusteella paatteleméén, kuinka

korkeatasoisia pelit todellisuudessa ovat olleet.

On myo0s néyttod siitd, ettd pelaajista, joista varmuudella voidaan sanoa, ettd he ovat tehneet
suorituksensa rehellisesti, Reaganin metodi antaa epdilyksié siitd, ettd he olisivat huijanneet.
Barnes ja Hernandez-Castro analysoivat vuonna 2015 120 000 shakkipelid, jotka pelattiin
ennen vuotta 2005. (Ventre 2023). Ennen vuotta 2005 ja joitain vuosia sen jilkeenkin
huijaaminen tietokoneavusteisesti olisi ollut erittdin vaikeaa, silld tuolloin tekniikka ei ollut niin
kehittynyttéd, ettd esimerkiksi shakkia korkealla tasolla analysoivan puhelimen olisi voinut
salakuljettaa pelisaliin. Lépi kiydyistd peleistd havaittiin, ettd 92 pelaajaa tunnistettiin

epailyttaviksi.
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6 Pohdinta

Tutkimuksen péddtavoitteena oli kartoittaa kaikki potentiaaliset keinot shakkipeleissd
huijaamiseen ja sithen, kuinka turnausjirjestdjit pystyvdt sen toiminnallaan
ennaltachkdisemiin ja saamaan kiellettyjd menetelmié kayttavat shakinpelaajat kiinni. Aiempia
tutkimuksia shakissa huijaamiseen oli vain vidhan. Vuosien varrella kiinni jééneistd huijareista
on tarjolla paljon uutisartikkeleita, mutta kovinkaan yksityiskohtaisesti niistd ei olla tietoa
annettu. Mikéli tapausten tutkiminen alusta loppuun olisi julkisesti jaossa, niin muille asiasta
kiinnostuneille ja sité tutkiville aihe voisi helpommin olla saavutettavissa. Liséksi osa kiinni
jadneistd on alaikdisid, eikd heiddn tapauksistaan ole kerrottu julkisesti oikeastaan yhtddn

mitddn. Naistikin tapauksista olisi hyotya tillaista tutkimusta varten.

Hypoteesina tutkimusta tekemdén ldhtiessa oli, etteivit suomalaiset shakinpelaajat olisi kovin
huolissaan siitd, etteiko turnauksia kdytiisi rehellisesti. Kyselytutkimus kuitenkin osoitti, ettd
enemman kuin yksi kymmenesté shakinpelaajasta on huolissaan siitd, ettd heiddn vastustajansa
saavat yliméaréistd infoa kesken virallisen pelin ja ndin voivat parantaa suoritustaan vilpillisin
keinoin. Kysymykset, joihin oli mahdollista vastata sanallisesti, tuli vastauksia perdti 69. Kun
ottaa huomioon sen, ettd yhteensd vastaajia oli 125, niin yli puolessa vastaajista aihepiiri
kuitenkin aiheuttaa reaktioita, joista halutaan sanallisesti avautua. Voitaisiin siis pédtelld, ettd
todellisuudessa jopa enemmaén kuin 11,3 % vastaajista ovat ainakin jollain tavalla huolissaan
tai pitdvat mahdollisena sitd, ettd shakkiturnauksissa pelaajat voivat mahdollisesti parantaa

suoritustaan vilpillisin keinoin ja se on ylipdédtidan kohtalaisen helposti mahdollista.

Sanallisissa vastauksissa tuotiin paljon ilmi sitd, ettd pelaajien puolesta toivottaisiin yhtendisid
ohjeistuksia shakkiturnauksiin. Talld hetkelld Suomen Shakkiliitto on tehnyt linjauksensa
shakkiturnauksia jirjestdville tahoille, mutta ne nayttdisivit kokemusten perusteella olevan
varsin vapaasti tulkittavissa ja voi olla esimerkiksi tuomarista riippuvaista, ettd pitddko
matkapuhelimet viedd johonkin merkattuun paikkaan, vai saako niité sdilyttda esimerkiksi takin
taskussa. Avoimissa vastauksissa kévi ilmi, ettd suomalaiset shakinpelaajat eivét ole halukkaita
jattdmadn arvotavaroitaan, kuten matkapuhelimiaan ja lompakkojaan turnausjérjestédjien
jarjestdmiin sdilytystiloihin. Asia on linjassa sen kanssa, ettd myos nopean shakin ja pikashakin
MM-kisoissa pelaajat boikotoivat kisajédrjestdjin tekemdd linjausta siitd, ettei pelaajalla saa
pelin aikana olla hallussaan edes lompakkoaan, mutta he eivit myodskadn halunneet jattaa niitd

kisajdrjestdjdn tarjoamaan siilytystilaan, koska ne koettiin epdluotettaviksi. On vaikea uskoa,
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ettd pelaajilla olisi paljoakaan huonoja kokemuksia siitd, etti heiddn arvotavaroitaan olisi
varastettu, mutta tuntemukset voivat viitata siihen, etteivét jirjestdjdt ole toiminnallaan
osoittaneet pelaajille, ettd kyseisiin asiothin muutenkaan panostettaisiin niin paljon, ettd
jokainen voisi tdydellisesti luottaa niiden toimivuuteen. Jirjestyshaitat ja rikollisuus, kuten
varkaudet eivét ole shakkiturnauksissa milldén tavalla yleisid, mutta niihin tulisi silloin
kiinnittdd erityistd huomiota, kun varkauden kohteeksi voivat joutua henkildkohtaiset
arvotavarat. Helsingissé olevassa Bridge- ja Shakkiareenassa puhelimet tulee turnausten aikana
viedd sdilytykseen kisajérjestdjien osoittamaan sdilytystilaan. Puhelimiin voi kiinnittda post-it
-lapun ja kirjoittaa sithen nimensd. Siilytystilassa on yleensé paikalla joku toimitsija, mutta
mik&én ei estdisi thmistd menemaésti huoneeseen ja ottamaan jonkun itselleen kuulumattoman
matkapuhelimen. Ei siis ole mikdén ihme, ettei nithin luoteta, jos SM-turnauksissakin

turvallisuuden taso on tima.

Monenkaan suomalaisen shakinpelaajan mielestd esimerkiksi puhelimen salakuljettaminen
pelitiloihin ja sen kdyttdminen pelin aikana ei olisi kovin vaikeaa. Moni ei kuitenkaan pitdnyt
erityisen vaarallisena sitd, ettd néin tehtdisiin pdédosin siitd syystd, ettd Suomessa rahapalkinnot
ovat niin pienid. Consalvo (2007, s. 93-94) kuitenkin osoittaa, ettd videopeleissa on usein paljon
muita motiiveja suorituksensa parantamiseen vilpillisin keinoin, kuin rahalliset tekijat. Erds
hénen haastateltavistaan esimerkiksi kertoi ollessaan ylivoimainen saavansa niin sanotun ~god
moden”, joka toi hinelle erityistd mielihyvdd. Myos hyviksynnén saaminen tai muuten vaan

kiusan teko voi ajaa shakinpelaajia vilppikeinoihin.

YouTubessa kéyttdjin "Teddy Warner” video antoi paillimmaiisend esimerkkejé sithen, kuinka
helppoa on tehdd huomaamaton laite, joka pystyy viestimién kédyttdjilleen silld tavalla, etteivét
muut ole tietoisia asiasta. Videollaan hén rakensi vérisevén laitteen, jonka voi piilottaa kengén
pohjalliseen ja sithen pystyy langattomasti viestimdén Bluetoothin avulla. Kuten on jo osoitettu,
niin Suomessa vastaavan laitteen kédyttdminen olisi todella helppoa. Koska katsojat padsevit
varsin vapaasti kdyméédn pelitiloissa ja ndkemddn peliasemat reaaliaikaisena, olisi heiddn
todella helppoa viestitd vérisevdin laitteeseen parhaat siirrot. Kansainvélisissd turnauksissa
turvatoimet voivat usein olla jireimmadt ja laitteen kéytto voisi olla hankalaa, mutta tekniikan
kehittyessd vastaavanlainen laite tulisi todennékoisesti olemaan tdysin huomaamaton ja
vaadittaisiin esimerkiksi tarkkaa kenkien skannausta metallinpaljastimilla, jotta sellaisen voisi
16ytad. Esimerkiksi jo aiemmin mainitut &dlysilmélasit voisivat huomaamattomasti pystyé

nikeméédn parhaillaan olevan tilanteen shakkilaudalla ja sen kautta viestimdin vérisevain
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laitteeseen parhaan siirron. Tekniikan kehittyessd myos joku muukin tdhén liittyva keino voi

olla mahdollinen.

Katsojien erottaminen pelaajista on my0s ensiarvoisen tidrkedd shakkiturnauksissa, mutta
ainakin suurimmassa osassa suomalaisista shakkiturnauksista se on tdysin mahdotonta.
Todennidkdisesti kaikista helpoin tapa vilittda parhaita siirtoja on kertoa se huomaamattomasti
tai vaikka sujauttaa lappu, tai jattdd viesti esimerkiksi WC-tiloihin tai jonnekin muualle.
Pelaajien eristiminen katsojista voisi muutenkin olla hyvéksi, silld katsojat joissain tapauksissa
voivat héiritd pelaajia ja sitd kautta turnauksissa pelaavat henkildt voisivat olla hyvilldan.
Ongelmatonta tdma ei kuitenkaan ole, sillé jos katsojat kokonaan kielletdén shakkiturnauksista,
niin lajista kiinnostuneet uudet harrastajat eivit padse paikan pédlle aistimaan shakkiturnausten
tunnelmasta. Toisaalta taas kuten aiemmin on jo osoitettu, niin kaikissa turnauksissa katsojia ei
yksinkertaisesti voi rajata pelaajista pois, silli esimerkiksi WC-tiloja ja esimerkiksi

sisdénkéyntejd saattaa olla vain yksi kappale pelipaikalla.

Sopupelejd ja tulosten manipulointia on todella vaikea todistaa juuri mitenkdén.
Todennidkdisesti ylivoimaisesti suurempana haittana on ennalta sovitut tasapelit, silld shakki on
vain harvoin vedonlyonnissd. Todennédkoisesti paras ratkaisu sithen olisi muistutella asiasta, tai
esimerkiksi kieltdd alle kolmenkymmenen siirron tasapelit ilman tuomarin suostumusta.
Kiytannossi pelaajat eivit siis keskendén saisi sopia tasapelid ennen kuin molemmat pelaajista
ovat pelanneet kolmekymmenté siirtoa. Tuomarilta luvan tasapelin tekemiseen voi saada
esimerkiksi silloin, jos asema on toistunut kolmesti. Menetelmd on kaytdssd useassa
turnauksessa. Mikdli pelaaja hdvida tahallaan, on syynd todennékoisesti vedonlyontiin liittyva
vilppi. On kuitenkin mahdollista, ettd joillekin pelaajille maksetaan havidistd, mikili heidén
vastustajillaan on mahdollisuus tehdd esimerkiksi kansainvilisen mestarin tai suurmestarin
arvoon vaadittava kiinnitys. Vedonlyontiyhtiot todenndkdisesti ottavat vakavissa epdilyissd
yhteyttd kansainviliseen tai kansallisiin shakkiliittoihin, mutta jos pelaajat maksavat toisilleen
tahallisista tappioista, niin siind ei varsinaisesti ole uhria ja téllaisia tapauksia tehtailevia on
vaikea saada kiinni. Todennidkoisesti toistuvien kummallisten suoritusten seuraaminen voisi
johonkin johtaa, mutta on vaikea uskoa, ettd kenenkdédn silti voidaan osoittaa hdvinneen

tahallaan shakkipelinsé, ellei asiasta jostain syysti olisi jadnyt joku selked fyysinen todiste.

Vairilld identiteetilld pelaaminen vaikuttaisi olevan harvinaista, mutta toisaalta se ei

monessakaan turnauksessa olisi kovinkaan vaikeaa. Sindnsé tima voi olla vakavakin rikkomus,
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silld esimerkiksi Yhdysvalloissa palkinnot voivat olla merkittdvid jopa alle 2000-Elo-pelaajille.
Ainoa keino varmistaa pelaajan henkildllisyys on tarkistaa se henkildllisyystodistuksella, mika
toivottavasti jossain vaiheessa yleistyisi. Toisaalta tdméd taas voi vaikuttaa siihen, ettd
turnaukset myohastyisivit aikatauluistaan. Tarpeeksi laajalla talkoovielld

henkildllisyystodistusten tarkistaminen pitdisi onnistua helposti.

Nosto siitéd, ettd WC-tilojen rakenteet tulisi tarkistaa ennen kierroksia on hyvad. Mikédin ei
monessakaan paikassa estdisi sitd, ettd pelaaja kdy ennen turnausta tai pelidén piilottamassa
puhelimen esimerkiksi vessan kattorakenteisiin tai johonkin muuhun sopivaan paikkaan.
Tuskin WC-tilojen kattorakenteiden sinetdimisessd olisi mitédédn jirked, silld se saattaisi olla
todella aikaa vievidd ja lisdksi paloturvallisuusohjeiden vastaista, mutta aktiivinen tarkistelu

tulisi olla paras ratkaisu. Tdhénkin tarvitaan vapaaehtoisia toimihenkil&ita.

Koska vapaaehtoiset ovat suuressa roolissa useaan tdmén tutkielman ongelmaan liittyen, pitdisi
heitd pystyd rekrytoimaan lisdd. Yksinkertaista timé ei kuitenkaan ole, silld yhdistyksid
ohjaavat jo valmiiksi vapaaehtoisesti harrastuksen parissa toimivat henkilot ja heiltd
vaadittaisiin entistd enemmin aikaa, mikéli heiddn tulisi lisdksi panostaa vapaachtoisten
rekrytointiin. Vapaaehtoisuudessa isossa roolissa on se, ettd tekeminen olisi mielekéstd ja
mukavaa, mutta uuden opettelu ja lisdtyot eivdt vélttdméttd ole kovin kiinnostavia.
Vapaaehtoisten rekrytoiminen ei muutenkaan ole kovin helppoa, koska tehdystd tyostd ei

yleensd saa ainakaan rahallista korvausta.

Livelautojen viive pitiisi olla than perusasia ja samoin myos esimerkiksi Twitchissd pyorivien
sisdllontuottajien striitmien viive. Turnausjirjestdjdt eivit 1dhtokohtaisesti ilmoita mitdén siité,
kuinka livepelit on ajateltu jérjestad. Mahdollisesti myds siitd syystd livepelit usein toimivat
huonosti. Pelaajille todennédkoisesti myds toisi luottoa, jos kilpailukutsuissa ennalta

mainittaisiin tallaisista asioista.

Reaganin algoritmi on todettu hyviksi, mutta siitdkin tuntuu yllattavin vdhan 16ytyvin tietoa,
ettd miten sitd voisi kuka tahansa kayttdd. Lisdksi aletaan vaatimaan aika paljon, ettd
vapaaehtoisilta tyypeiltd vaadittaisiin algoritmin kdyton osaamista ja kdyttod. Algoritmissa
tuntuu muutenkin olevan ongelmia esimerkiksi paljon pelaavien pelitason arvioinnin kanssa,
koska joku pelaajista voi todellisuudessa olla alirankattu. Reaganin algoritmi on myds antaneet

vadrid positiivisia sellaisille pelaajille, jotka eivét ole voineet pelin aikana kdyttdd tietokoneen
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avustusta. Esimerkiksi 1900-luvun alussa pelatuille peleille Reaganin algoritmi on antanut
vadrid positiivisia. Toisaalta taas hyotyd siitd varmasti olisi, mikili se saataisiin helposti

kayttoon normaaleille thmisille.

Metallinpaljastimet ovat tehokkaita ja niitd saa myos varsin jarkevdin hintaan. Ei kuitenkaan
ole ihme, ettei niitd suomalaisissa shakkiturnauksissa ole nakynyt, silld tulisi ymmartda, ettd
miksi niitd on ja milld tavalla niitd kdytetdén. Jos kalliit skannerit vain hankitaan ja niité aletaan
kayttdmadn jokaiseen turnauksen osallistujaan ja katsojaan, niin se aiheuttaa viivéstyksid
kierrosten alkamisajoissa ja muutenkin pahaa mieltd pelaajissa ja katsojissa. My0s isot
lentokenttétyyliset metallinpaljastimet voivat aiheuttaa ongelmia, silld jokainen pelaaja tulee
skannata niissé ja pienimmétkin napit tai vyonsoljet voivat aiheuttaa hélytyksen ja sitd kautta
viivastyksid. Paras, kustannustehokkain ja myds henkilostoresurssien puolesta paras ratkaisu
olisi ottaa pelaajia ennen kierrosta tai kierroksen jilkeen sattumanvaraisesti tarkistettavaksi.
Kierroksen aikana, jos tarkastuksia tehtéisiin, niin pelikello tulisi pysayttid siksi aikaa, miké ei

toisaalta sekdin olisi mahdotonta.

Rangaistukset Suomessa voivat jo olla kohtalaisen kovia, mutta oikein minkdénlaista
esimerkkid niistd ei tunnu 10ytyvin, ettd paljonko on annettu ja onko pelaajia jadnyt kiinni.
Onkin siis sen pohjalta hyvin hankala tehdd mitdén johtopédétoksid, ettd milld tavalla
huijausepdilyjd lahdetdén tutkimaan ja mitkd ovat pelaajille riskind. Kaikki pelaajat tietdviit,
ettei kiellettyja menetelmid saa kdyttdd pelin aikana, mutta niiden kdyttdminen olisi hyvin
helppoa ja rangaistuksista ja rangaistuksiin johtavista toimenpiteista ei ole kellddn juuri mitdin
tietoa. Asia voi toki olla tarkoituksellista, mutta ei se shakinpelaajissa ainakaan luottamusta ole
aiheuttanut. Téssd tapauksessa pelaajat joutuvat itse tekemién olettamuksensa siitd, kuinka

todenndkoistd kiinnijdénti vadrinkdyttijille on ja mitka siitd ovat seuraukset.

Nettiturnauksissa on hankala valvoa kunnolla mitdin, mitd pelaajat tekevit pelin aikana.
Chess.com valitsee turnauksissaan tasoaan nostaneita pelaajia. Tamén tutkimuksen tekijélle

lahetettiin téllainen viesti yksittdisen hyvin menneen turnauksen jédlkeen:
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Hello Erik,

Just following up on the message we sent last week!

Congrats on your recent run in Early Titled Tuesday on October 22nd!

Your notable performance has qualified you for our Fair Play Checks. This is our
standard protocol to safeguard the integrity of the event—no one is exempt!

We need you to play your next few (at the discretion of the Fair Play Team) Titled
Tuesdays on two cameras in our Zoom call. For guidance on how to set up two
cameras, you can review the . Please join the following zoom
link below 15 minutes before the 1st round starts!

- You must join the zoom call 15 minutes before the event starts

- You may not play from a mobile device

- For streamers, you must put your main camera in Zoom, so a virtual camera should be
used ( )

***+* You must play every game of the event in the Zoom call. If you wish to withdraw
from the tournament before it's over, notify a Chess.com staff member or proctor
before leaving the call.

Thank You!
Fair Play Team

Kuva 12: Chess.com tutkintaviesti. Lihettdjdn tiedot peitetty.

Tutkintaan voi siis joutua jopa vain yhden hyvin menneen turnauksen jilkeen. Kuvassa 12 on
esimerkki chess.comin valvojien ldhettaméstd viestistd. Chess.com ei etukéteen kerro kuinka
monta kertaa tutkinnassa pitdd olla, eli se vaikuttaa varsin mielivaltaiselta. Luonnollisesti tima
atheuttaa pelaajissa harmia, koska tutkintoithin joutuminen vie aikaa ja vaivaa.
Koronapandemian aikana nettishakki sai normaalia suurempaa suosiota, koska pelit netin
vilitykselld koettiin turvallisena tapana pelata shakkia. Nykyéédn nettiturnauksia ei endd sen
puolesta tarvitsisi jdrjestdd, mutta nettiturnaukset mahdollistavat sen, ettd pelaamaan pystyy
pienilld resursseilla ja helposti viikoittain kotisohvalta. Tdytyy kuitenkin muistaa, ettd
ylivoimaisesti suurin osa nettipelaajista tekee sitd vain huvin vuoksi ja rentoutuakseen, eika
palkintorahoja metséstidékseen. Ratkaisuna olisi pienentdd nettiturnausten rahapalkintoja.
Tuskin on muita lajeja, missd nettiturnauksissa kilpailtaisiin niin suurista summista, ettd
houkutus huijaamiseen olisi kovin suuri. Esimerkiksi dartsiakin pystyisi pelaamaan eténa,
mutta vastaavia ongelmia huijausten kanssa sielld ei olla havaittu, koska rahapalkinnot ovat
mitittomat tai niitd ei ole. Yksi ratkaisu olisi myds lisdtd nettiturnauksiin jokin osanottomaksu,
joka todennékdisesti karsisi osan potentiaalisista huijareista. Tuossa tapauksessa luonnollisesti

kynnys pelaamiseen kasvaisi merkittivésti.
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7 Johtopaatokset

Tutkimus on antanut uutta tietoa suomalaisten shakinpelaajien tuntemuksista shakissa
huijaamiseen liittyen. Kyselytutkimuksen perusteella merkittivd osa suomalaisista
shakinpelaajista on jollain tavalla huolissaan siitd, etti heitd vastaan voitaisiin kdyttdd
kiellettyjd menetelmid suoritusta parantaakseen. Mahdollisesti jopa isompi osa kuin 11,3 %
pelaajista on huolissaan aiheesta, silli useamman mielestd huijaaminen olisi turnauksissa

helppoa.

Aiheeseen liittyvissd aiemmin tehdyissd tutkimuksissa mahdollisia keinoja huijata ei olla
tutkittu yhté tarkasti ja kattavasti kuin kisilld olevassa tutkimuksessa. YouTubessa vaikuttava
kéayttdjd "Teddy Warner” osoitti, ettd jo varsin yksinkertaisella tekniikalla on mahdollista tehdi
huomaamattomasti viesteja kéyttdjalleen kertova laite. Ennustaisin, ettd kyseinen laite voi
tulevaisuudessa toimia ldhtokohtana sille, mitd ne parhaimmillaan tekniikan kehittyessi

voisivat olla.

Kysymyksid ja vastauksia aihe heréttdd paljon, mutta ldhes kaikki niistd johtavat samaan
lopputulemaan: selkeys sddanngissa ja tehokkuus niiden noudattamisessa. Kun shakkiturnauksia
on jirjestaimdéssd tarpeeksi henkilditd, sddnndt on ennen turnausta kdyty selkedsti ldpi ja
jarjestdvalld taholla on my0s resurssit noudattaa niitd, niin shakkiturnauksista saadaan ldhes
tiysin turvallisia. Parhaimmillaan lajin ja livepelaamisen suosio myos kasvaisi, kun nima asiat

saataisiin korjattua.

Uskoisin, ettd timd tutkimus avaa lisdd motivaatiota tutkia aihetta. Kun shakinpelaajat pystyvit
luottamaan siihen, ettd ldhes kaikki kiellettyjen menetelmien kéytto on kitketty pois, niin laji

voi saada lisdd suosiota ja pelaajat ovat innokkaampia ldhteméén turnauksiin.
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Liitteet
Liite A:
1. Minka ikdinen olet?
a. <18
b. 18-35
c. 36-50
d. 51-65
e. >65
2. Selolukusi?
a. <1400
b. 1401-1600

1601-1800

e

d. 1801-2000

2001-2200

o

!

2201-2400
g. Minulla ei ole selolukua.
3. Minkd maan Shakkiliiton jdsen olet?
a. Suomi
b. Muu (Vapaa vastaus)
4. Kuinka kauan olet harrastanut shakin pelaamista?
a. Alle vuoden.
b. 1-3 vuotta.

c. 4-10 vuotta.
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d. Yl 10 vuotta.

5. Kuinka usein pelaat virallisia turnauspelejd (Suomen Shakkiliiton jérjestamét

turnaukset tai kansainvéliset kilpailut)?
a. Joka kuukausi.
b. Kerran kolmessa kuukaudessa.
c. Kerran kuudessa kuukaudessa.
d. Kerran vuodessa.
e. Harvemmin kuin kerran vuodessa.
f. En pelaa virallisia turnauspeleja.

6. Oletko tietoinen siité, ettd sopupelit, tietokoneen kdyttdminen apuvélineen ja muilla

keinoin hankittu apu siirtoihin ja vaérélld identiteetilld pelaaminen ovat shakkipelin

aikana kiellettya?
a. En
b. Kylld

7. Onko sinua vastaan pelannut pelaaja diskattu virallisessa turnauspelissé kiellettyjen

apumenetelmien kdyttdmisen vuoksi?
a. Ei
b. Kylla.
c. En pelaa virallisia turnauspeleja.

8. Epdiletko ettd sinua vastaan pelannut pelaajat on virallisessa turnauspelissd kdyttanyt

kiellettyjd apumenetelmié parantaakseen suoritusta?
a. Ei
b. Kylla.

c. En pelaa virallisia turnauspeleja.
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9. Oletko kayttinyt kiellettyja apumenetelmii virallisessa turnauspelissd parantaaksesi

suoritusta?
a. En.
b. Kylla.

c. En pelaa virallisia turnauspeleja.

10. Jos vastasit johonkin kolmesta edellisestd kysymyksestd "Kylld”, niin kerro kuinka

kiellettyja apumenetelmid on kiytetty tai kuinka epdilet niitd kdytettdneen.
a. Vapaa pitkd vastausteksti.

11. Oletko huolissasi siitéd, ettd shakinpelaajat kayttavét kiellettyja apuvilineiti

parantaakseen suoritustaan? (1= en lainkaan huolissani, 5 = erittdin huolissani)

a. 1
b. 2
c. 3
d. 4
e. 5

12. Oletko yleisesti tyytyvdinen turnausjérjestdjien toimintaan kiellettyjen apuvélineiden

estdmisen valvonnassa?
a. Ei
b. Kylla.
c. En pelaa virallisia turnauspeleja.
13. Milla tavalla kiellettyjen apuvélineiden estimisen valvontaa voitaisiin parantaa?
a. Vapaa pitka vastausteksti.

14. Vapaa kommentit liittyen turnausjérjestdjien toimintaan kiellettyjen apuvélineiden

valvonnassa.



a. Vapaa pitkd vastausteksti.
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