Regler for Sokratisk korrespondensschack

Spelets utgangspositioner

Spelet inleds genom att de tva spelarna kommer 6verens om
utgangspositioner — 1 form av var sitt pastaende — vilka med fordel
kan sta 1 strid med varandra.* Malet ar att visa, antingen att den
egna utgangspositionen ar korrekt, eller att motspelarens
utgangsposition ar felaktig. Spelarna faststaller en maximal
betanketid som far passera mellan de tva spelarnas drag, exempelvis
en vecka.

Spelets gang
Spelarna turas om att gora drag enligt f6ljande regler:

1. Ett drag far besta av tre komponenter: (a) ett svar pa motspelarens
eventuella fraga 1 dennas forra drag, (b) ett frivilligt valfritt
pastaende, samt (c) en frivillig och till motspelaren riktad fraga, som
har koppling till nagon av utgangspositionerna, och som innebar en
begaran om klargérande av motspelarens standpunkt 1 diskussionen;
rena faktafragor till motspelaren ar saledes inte tillatna.

2a. Ett drag maste vara logiskt konsistent 1 forhallande till (d.v.s. far
inte sta 1 strid med) sig sjalvt liksom till den dragande spelarens
samtliga tidigare drag och utgangsposition och far inte strida mot
objektiva fakta.

2b. Spraket 1 ett drag ska efterstrava entydighet, och poetiskt
sprakbruk ar saledes inte tillatet.

3a. Att ge svar pa motspelarens fraga, som stalldes 1 dennas senaste
drag, ar obligatoriskt och svaret maste vara relevant. Exempelvis ar
det inte tillatet att svara “vet inte” eller att ge nonsenssvar av typen
“yxskaft” pa en korrekt stalld fraga. Daremot ar det relevant att som
svar forneka antaganden, som finns inbakade 1 fragor av typen
“Inser du att ditt logiska felslut 1 forra draget ar ett regelbrott?”,
liksom det ar relevant att valja att endast svara pa en av
motspelarens fragor, om denna stéller flera fragor 1 samma drag.

3b. Ett ja- eller nejsvar maste motiveras pa ett satt som innebar ett
nytt klargérande av standpunkt (nyborjare bor tillatas tillfora
motivering efter paminnelse, varvid tid mellan paminnelse och svar
ej inraknas 1 betanketiden).

4. Forstaelsefragor far inom hakparentes stillas utover ordinarie
drag nar som helst 1 spelet, och de skall gilla forstaelse av oklarheter
eller 1 SAOL ej forekommande ord 1 motspelarens senaste drag eller
1 dennas svar pa forstaelsefraga. Forstaelsefraga far daremot inte
efterfraga klargorande, da oklarhet ej foreligger. Tiden mellan stalld
forstaelsefraga och tillhorande svar medraknas inte 1 fragestallarens
betanketid for det innevarande draget och far inte 6verstiga
maximal betanketid.

5. Forstaelsefraga maste besvaras med ett relevant svar.



6. En spelares drag maste meddelas motspelaren, innan spelarens
betanketid (vilken kan ha modifierats enligt punkt 4) har 6verskridit
den maximala betanketiden. Tillfallig eller bestaende forlangning av
betanketiden kan foreslas inom hakparentes nar som helst under
spelet och trader 1 kraft forst efter att forslaget bejakats.

Spelets slut

En spelare har vunnit om (a) denna i form av fragan i sitt drag
korrekt pavisar, hur motspelaren brutit mot nagon av reglerna 1-6
(t.ex. "Haller du med om att din fraga fran forra draget 'Hur manga
manniskor 1 vérlden ar troende?' efterfragar rena fakta och
darigenom strider mot reglerna?”), (b) motspelaren har godtagit
spelarens utgangsposition, eller (c) motspelaren ger upp. Inget
hindrar att spelet avslutas 1 en position, dar bada spelarna har
6verbevisat sin motstandare, men dar den ena spelaren hinner fore
med detta och saledes ensam vinner. Remi uppnas genom omsesidig
overenskommelse, eller nar inget avgorande har skett fore ett pa
forhand 6verenskommet antal drag.

Ovrigt
X1. Kommentarer om regeltolkning o.d. far meddelas utover
spelarnas drag [inom hakparantes].

X2. Spelarna ska uppvisa arlighet och far inte forneka objektivt sett
uppenbara intentioner 1 tidigare drag.

X3. Om spelarna dr oense om huruvida regelbrott har begatts, kan
en utomstaende domare falla avgérandet.

* Exempel pa lampliga utgangspositioner (blatextade har provats i
praktiskt spel)

Vit: antagandet om en objektiv ondska 6kar chansen for goda handlingar 1
varlden.

Svart: antagandet om en objektiv ondska minskar chansen for goda handlingar 1
varlden.

Vit: det dr rimligt att det existerar en gud 1 enlighet med négon av
vérldsreligionerna.

Svartdet ar orimligt att det skulle existera en gud av den typ som
varldsreligionerna framstiller.

Vit: det finns skal att tro att myror formar uppleva lidande med hégre intensitet an
vad ménniskor gor.

Svart: det finns skal att tro att méanniskor forméar uppleva lidande med hogre
intensitet an vad myror gor.

Vit: det ar viktigt att som enskild individ sortera sopor och spara energi for att
radda var miljo.

Svart: det finns ingen nytta med att som enskild individ sortera sopor och spara
energi.

Vit: det finns 1 (vildefinierad) utilitaristisk mening rimliga skal att efterstrava att
manniskor bebor jorden om 200 ar.

Svart: det finns 1 (valdefinierad) utilitaristisk mening inga rimliga skl att efterstriava
att manniskor bebor jorden om 200 ar.



