Ehdotus pikashakkisddnndiksi vuodelle 2018

Suomessa pelattavissa pikashakkikilpailuissa kaytetéaén alla olevia FIDE:n pikashakkis&antoja.

Pikashakkisaantojen tulkintoja, ohjeistuksia ja erditd vain pelolaskentaan menevissa kilpailuissa kaytettavia
liséyksia kasitellaan tarkemmin erillisessa liitteessa.

B.1 Pikashakilla tarkoitetaan pelia, jossa pelaajan on tehtava kaikki siirtonsa joko kiintedssé ajassa, joka on
enintdan 10 minuuttia pelaajaa kohti, tai annettu alkuaika + 60 x siirtokohtainen lisdaika on enintdan 10
minuuttia pelaajaa kohti.

B.2 Kilpailusaéntdjen kohdissa 7 ja 9 mainitut aikarangaistukset ovat kahden minuutin sijasta yksi minuutti.

B.3.1 Normaalien shakkisaéntdjen kilpailuséannot patevat, mikali:

B.3.1.1 yksi tuomari valvoo vain yhta pelia ja

B.3.1.2 jokaisessa pelissa pitdd poytakirjaa tuomari tai hanen avustajansa ja, jos mahdollista, pelit kirjataan
elektronisesti.

B.3.2 Pelaaja voi milloin tahansa siirtovuorollaan pyytaa tuomaria tai toimitsijaa nayttamaan hanelle
pitdmaansa poytakirjaa. Tata voi pyytada pelin aikana korkeintaan viidesti. Lukuisammat pyynnot tulkitaan
vastustajan hairitsemiseksi.

B.4 Muussa tapauksessa noudatetaan nopean shakin saantdjen kohtia A.2 ja A.4.

A.2 Pelaajien ei tarvitse pitaa poytékirjaa, mutta he eivat meneta oikeuttaan
vaatimuksiin, jotka normaalisti perustuvat poytékirjaan. Pelaaja voi milloin tahansa
pyytaa tuomaria antamaan hanelle poytakirjalomakkeen, jotta han voi merkité siirrot.

A.4.1 Kun kumpikin pelaaja on tehnyt alkuasemasta kymmenen siirtoa,

A.4.1.1 kellojen asetuksia ei voi endd muuttaa, paitsi jos asetukset vaikuttaisivat
kilpailun aikatauluun haitallisesti

A.4.1.2 vaatimusta nappuloiden virheellisen alkuaseman tai laudan virheellisen
alkuasennon korjaamiseksi ei voida tehd&. Jos kuningas on alkuasemassa vaarassa
ruudussa, linnoitus ei ole mahdollinen. Jos torni on alkuasemassa vaarassa
ruudussa, sen avulla ei voi linnoittautua.

A.4.2.1 Jos tuomari havaitsee sdannoissa 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 tai 7.5.4 kuvatun
virhesiirron tai sellaiseksi tulkittavan tapahtuman, hanen tulee toimia kohdan 7.5.5
mukaisesti, jos vastapelaaja ei ole tehnyt seuraavaa siirtoaan. Jos tuomari ei puutu
asiaan, vastapelaaja on oikeutettu vaatimukseen, jos han ei ole tehnyt seuraavaa
siirtoaan. Jos vastapelaaja ei esita vaatimusta eikd tuomari puutu asiaan, sdantéjen
vastainen siirto jaa voimaan ja peli jatkuu. Kun vastapelaaja on tehnyt seuraavan
siirtonsa, sdanttjen vastaista siirtoa ei ole mahdollista korjata, elleivat pelaajat tasta
keskenaan sovi ilman tuomarin puuttumista asiaan.

A.4.3 Vaatiakseen voittoa ajalla vaatija voi pysayttéda shakkikellon ja kutsua
tuomarin paikalle. Peli on kuitenkin tasapeli, jos asema on sellainen, etta vaatija ei voi tehda
vastapelaajan kuninkaasta mattia millaén laillisella siirtosarjalla.

A.4.4 Jos tuomari huomaa molempien kuninkaiden olevan shakissa tai sotilaan
olevan kauimmaisella rivilla alkuasemastaan, hén odottaa, kunnes seuraava siirto on
loppuun suoritettu. Jos laiton asema on taman jalkeen edelleen laudalla, han
tuomitsee pelin tasapeliksi.

A.4.5 Myds tuomarin tulee puuttua peliin, jos han huomaa kellon merkkilipun
pudonneen.

B.5 Kilpailun erikoismaaraykset maarittavat, kaytetdanko kilpailun kaikissa peleissa saantéa B.3 vai
saantoa B.4.



Liite vuotta 2018 koskevaan pikashakkisaantéehdotukseen:
Tarkennuksia, tulkintoja ja ohjeistuksia

Pikashakissa noudatetaan FIDENn shakkisdantoja niihin 1.7.2017 ja 1.1.2018 voimaan tullein
muutoksin, jotka koskevat erityisesti laittomien siirtojen ja laittomaksi siirroksi katsottavien toimien
rangaistuksia.

Seuraavassa on esitelty joitakin pikashakkisaanttja koskevia tarkennuksia, tulkintoja ja
ohjeistuksia. Naita voidaan kayttaa lahinna sellaisissa kansallisissa kilpailuissa, jotka eivat mene
FIDEn vahvuuslukulaskentaan.

1. Kuninkaan lyéminen on laiton siirto.

2. Myo6s pikashakissa tuomarin on huomautettava ajanylityksestd sen huomatessaan.
Kilpailun erikoismaarayksisséa voidaan maarata muu kaytanto.

3. Virhesiirtoa ja vastaavaa tapahtumaa kasitellaan saantdjen kohdassa 7.5.
Kilpailun erikoismaarayksissa voidaan maarata myos muu kaytantd, esim. se, etta peli paattyy jo
ensimmaisen virhesiirron jalkeen.

4. Vain pelaajalla, jonka kello kdy, on oikeus korjata nappuloiden sijaintia laudalla.
Taman saannon rikkomisesta rangaistaan ensin varoituksella ja toisella kerralla pelin haviamisella.
Kilpailun erikoismaarayksisséa voidaan maarata myods muu kaytanto.

5. Jos pelaaja saattaa epajarjestykseen yhden tai useamman nappulan, hénen on korjattava
asema ennalleen omalla ajallaan. Kumpi tahansa pelaaja voi tarvittaessa pysayttaa shakkikellon ja
pyytaa tuomarin apua.

Taman saannon rikkomisesta rangaistaan ensin varoituksella ja toisella kerralla pelin haviamisella.
Kilpailun erikoismaarayksissa voidaan maarata myds muu kaytanto.

6. Mikali molempien pelaajien elektroniset kellot nayttavat nollaa (0.00), pelin tulos maaraytyy
kellon osoittaman tapahtumajarjestyksen mukaan.
Kilpailun erikoismaarayksissa voidaan kuitenkin maarata, etta tulos on tasapeli.

7. Pelattaessa kiintealla peliajalla kaytetddn seuraavaa saantda, jossa on sovellettu
normaalishakin pikapeliloppuisten pelien ohjeistoa (I11.5).

7.0 Jos siirtovuorossa olevalla pelaajalla on aikaa jaljelld vahemman kuin 30 sekuntia, hén voi
vaatia tasapelia ennen merkkilippunsa putoamista sen perusteella, ettd vastustaja ei voi ja/tai ei
yrita voittaa pelia "normaalein keinoin". Hanen on kutsuttava tuomari, ja han voi pysayttaa kellot.
7.1 Jos tuomari toteaa, ettei vastapelaaja yrita voittaa pelia normaalein keinoin tai etta peli ei ole
voitettavissa normaalein keinoin, hdan maéaraa pelin tasapeliksi. Muussa tapauksessa han lykkaa
paatostaan tai hylkaa vaatimuksen.

7.2 Jos tuomari lykk&aa paatostaan, vastapelaajalle voidaan antaa yksi minuuttia lisdé aikaa ja
peli jatkuu, mikali mahdollista tuomarin valvonnassa. Tuomari tekee paatoksensd myohemmin
pelin kestédessa tai mahdollisimman nopeasti sen jalkeen, kun jompikumpi merkkilippu on
pudonnut. Tuomari paattaéd pelin tasapeliksi, mikali han toteaa, etta aikansa ylittineen pelaajan
vastapelaaja ei voi voittaa normaalein keinoin tai ettd han ei tehnyt riittdvaa yritysta voittaakseen
pelin normaalein keinoin.



Liite 2 vuoden 2018 pikashakkisaantoehdotukseen:

Shakin saantdjen kohta 7.5 sellaisena, kuin se tulee voimaan 1.1.2018

7.5.1 Laiton siirto on suoritettu loppuun kun pelaaja on painanut kelloaan. Jos pelin kestaessa
havaitaan, etta on tehty sdéntéjen vastainen siirto, asema on palautettava juuri virhetta
edeltaneeseen tilanteeseen. Jos juuri virhetté edeltdvad asemaa ei voida palauttaa, pelia jatketaan
viimeisesta palautettavissa olevasta, virhettd edeltaneestd asemasta. Saantéja 4.3 ja 4.7
sovelletaan sdéntdjen vastaista siirtoa korvaavaan siirtoon. Taman jalkeen peli jatkuu palautetusta
asemasta.

7.5.2 Jos pelaaja on siirtéanyt sotilaansa kauimmalle riville alkuasemasta ja painanut kelloaan,
mutta ei ole vaihtanut sotilasta uuteen nappulaan, siirto on laiton. Sotilas vaihdetaan sotilaan
kanssa samanvariseksi kuningattareksi.

7.5.3 Jos pelaaja painaa kelloaan tekematta siirtoa, sita pidetdan ja siitd rangaistaan laittomana
siirtona.

7.5.4 Jos pelaaja kayttaa kahta katta yhden siirron suorittamiseen (mika voi tapahtua
linnoittautuessa, lydnnissa tai korotuksessa) ja on painanut kelloaan, sita pidetédén ja siita
rangaistaan laittomana siirtona.

7.5.5 Kohdan 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 tai 7.5.4 edellyttamien toimenpiteiden tultua suoritetuiksi
ensimmaisen loppuun suoritetun laittoman siirron kohdalla tuomari antaa virheeseen syyllistyneen
vastapelaajalle kaksi minuuttia lisdaikaa.

Jos sama pelaaja syyllistyy toisen kerran laittomaan siirtoon, han haviaa pelin. Peli on kuitenkin
tasapeli, jos vastapelaaja ei voi tehda virheen tehneen pelaajan kuninkaasta mattia millaan
laillisella siirtosarjalla.

(Kohdat 7.7 ja 7.8 on poistettu ja korvattu ylla olevilla kohdilla 7.5.3 ja 7.5.4)



