Suomen pikashakkisaannosto 2024

Suomessa pelattavissa pikashakkikilpailuissa kaytetaan joko alla olevia FIDE:n pikashakkisdantoja tai ohessa
olevia joukkuepikashakin SM-kilpailuja varten laadittuja saantoja.

Inkrementtiajoilla pelattavissa kilpailuissa suositellaan kaytettavan FIDEn pikashakkisdantdja
joukkuepikashakin SM-kilpailuja lukuun ottamatta.

Pikashakkia pelattaessa noudatetaan normaaleja shakkisdantoja seuraavin poikkeamin.

B.1 Pikashakilla tarkoitetaan pelid, jossa pelaajan on tehtava kaikki siirtonsa kiintedssa ajassa, joka on
enintdan 10 minuuttia pelaajaa kohti, tai annettu alkuaika + 60 kertaa lisdaika on enintdan 10 minuuttia
pelaajaa kohti.

B.2. Normaalien shakkisaantojen kilpailusdannot patevat, mikali:

B.2.1 yksi tuomari valvoo vain yhta pelia ja

B.2.2 jokaisessa pelissa pitda pdytakirjaa tuomari tai hanen avustajansa, ja jos mahdollista,
siirrot kirjataan myds elektronisesti.

B.2.3 Pelaaja voi milloin tahansa siirtovuorollaan pyytaa tuomaria tai toimitsijaa nayttamaan
hanelle pdytakirjaa. Tata voi pyytaa pelin aikana korkeintaan viidesti. Lukuisammat pyynnét
tulkitaan vastustajan hairitsemiseksi.

B.3 Muussa tapauksessa noudatetaan nopean shakin sdantdjen kohtia A.2, A.3 ja A.5.

B.4 Kilpailun erikoismaaraykset maarittavat, kaytetdankd kilpailun kaikissa peleissa sdantdéa B.2 vai
saantoa B.3.

A.2 Pelaajien ei tarvitse pitda poytakirjaa, mutta he eivat menetd oikeuttaan vaatimuksiin, jotka normaalisti
perustuvat poytakirjaan. Pelaaja voi milloin tahansa pyytaa tuomaria antamaan hanelle pdytakirjalomakkeen,
jotta han voi merkita siirrot.

A.3 Kilpailusdantdjen kohdissa 7 ja 9 mainitut aikarangaistukset ovat kahden minuutin sijasta yksi minuutti.

A.5 Muussa tapauksessa noudatetaan seuraavia sdantéja:
A.5.1 Kun kumpikin pelaaja on tehnyt alkuasemasta kymmenen siirtoa, niin

A.5.1.1 kellojen asetuksia ei voi endd muuttaa, paitsi jos asetukset vaikuttaisivat kilpailun
aikatauluun haitallisesti

A.5.1.2 vaatimusta nappuloiden virheellisen alkuaseman tai laudan virheellisen alkuasennon
korjaamiseksi ei voida tehda. Jos kuningas on alkuasemassa vaarassa ruudussa, linnoitus ei
ole mahdollinen. Jos torni on alkuasemassa vaarassa ruudussa, sen avulla ei voi linnoittautua.

A.5.2 Jos tuomari havaitsee saannoissa 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 tai 7.5.4 kuvatun laittoman siirron 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 esitd vaatimusta eikd tuomari puutu asiaan, sdantdjen vastainen
siirto jaa voimaan ja peli jatkuu. Kun vastapelaaja on tehnyt seuraavan siirtonsa, saantéjen vastaista siirtoa ei
ole mahdollista korjata, elleivat pelaajat tastd keskendan sovi ilman tuomarin puuttumista asiaan.

A.5.3 Vaatiakseen voittoa ajalla vaatija voi pysayttaa shakkikellon ja kutsua tuomarin paikalle. Peli on
kuitenkin tasapeli, jos asema on sellainen, ettd vaatija ei voi tehda vastapelaajan kuninkaasta mattia milldan
laillisella siirtosarjalla.

A.5.4 Jos tuomari huomaa molempien kuninkaiden olevan shakissa tai sotilaan olevan kauimmaisella rivilla
alkuasemastaan, hanen tulee odottaa, kunnes seuraava siirto on loppuun suoritettu. Jos laiton asema on
taman jalkeen edelleen laudalla, hdn tuomitsee pelin tasapeliksi.

A.5.5 Tuomarin tulee puuttua peliin myos, jos han huomaa kellon merkkilipun pudonneen.



Pikashakkisaannot joukkuepikashakin SM-kilpailuja varten inkrementtiajoilla
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Pelia pelataan FIDEn shakkisaantdjen (normaali shakki seka tdydennykset nopeaa ja pikashakkia varten)
mukaisesti seuraavin poikkeuksin.

Tuomarilla ei ole oikeutta huomauttaa ajan ylityksesta tai laittomasta siirrosta, vaan niista
huomauttaminen on pelaajan vastuulla. Tuomari voi kuitenkin lopettaa pelin, jos kummankin pelaajan aika
on loppunut.

Virheellistd alkuasemaa saa korjata vain ensimmaisten kolmen siirron aikana.
Kuninkaan lyéminen katsotaan laittomaksi siirroksi.

Linnoitus ei ole sallittu, jos siirtovuorossa oleva pelaaja tarkoituksellisesti koskettaa ensin torniaan ja
vasta sitten kuningastaan.

Kaikki siirrot on tehtava vain yhta katta kayttden. Kahdella kaddelld pelaaminen katsotaan laittomaksi
siirroksi.

Virheellisesti tai puutteellisesti tehty sotilaan korotus katsotaan laittomaksi siirroksi.
Pelaaja saa korjata nappuloiden epatarkkaa sijaintia laudalla vain omalla ajallaan.

Jos pelaaja saattaa epajarjestykseen yhden tai useamman nappulan ja painaa vastustajansa kellon
kayntiin, se johtaa Iahtokohtaisesti ndiden saantdjen kohdan 11 mukaisesti pelin haviédn. Jos pelaaja on
kuitenkin iimeisen tahattomasti aiheuttanut epajarjestyksen ja painanut vastustajansa kellon kayntiin,
hanelle on annettava mahdollisuus korjaukseen kdynnistamalla hanen kellonsa.

FIDEn kilpailusdantdjen kohdat 9.2 ja 9.3 (tasapelivaatimukset) eivat ole voimassa.

a) Peli voi shakin sdantdjen mukaan paattya tasan usealla tavalla eli mm. aseman viisinkertaiseen
toistumiseen tai kuolleeseen asemaan, jossa matin tekeminen ei ole mahdollista millaan laillisilla
siirroilla.

b) Pelaaja voi vaatia tasapelia sen perusteella, ettd vastustaja ei yrita voittaa pelid "normaalein
keinoin”. Hanen on pysaytettava kellonsa ja kutsuttava tuomari paikalle. Jos vastapelaaja ei
suostu tasapeliin, hdnen on pelattava niin, etta peli edistyy. Jos tuomari toteaa, ettei peli edisty,
han maaraa pelin tasapeliksi. Jos peli ei ole edistynyt tasapelivaatimuksen jalkeen, tuomari voi
tuomita pelin tasapeliksi, vaikka aika olisi ylittynyt.

¢) Tuomari voi tuomita ilman pelaajan vaatimusta pelin tasapeliksi, jos molempien pelaajien
viimeksi tekemat 50 siirtoa ovat sellaisia, ettei ole tehty sotilaan siirtoa eika lydntia.

Peli paattyy ensimmaiseen laittomaan siirtoon tai sellaiseksi katsottuun toimenpiteeseen, josta
vastapelaaja esittaa vaatimuksen. Laittomaan toimenpiteeseen syyllistynyt haviaa pelin. Kiistatilanteissa
kutsutaan paikalle tuomari, joka tekee asiassa paatoksen.

Vastustajan ajan ylittyessa pelaaja voi vaatia voittoa vain, jos loppuasemasta on mahdollista saattaa
vastustajan kuningas mattiin laillisilla siirroilla, “apumatti”. Muussa tapauksessa peli on FIDEn

kilpailusdanttjen kohdan 5.2.2. mukaisesti tasapeli.

Jos havaitaan seka pelaajan laiton siirto ettd vastustajan ajan ylitys, eika tapahtumajarjestys ole kiistatta
selva, niin laittoman siirron tehnyt pelaaja haviaa pelinsa.

Mikali kummankin pelaajan aika on loppunut, peli on tasapeli.

Pelaajan matkapuhelin tai muu elektroninen kommunikaatiolaite on pidettava taysin suljettuna. Sellaisen
laitteen kasittelysta tai sen aiheuttamasta danesta tuomitaan havio.

Tuomareiden paatdkset ovat lopullisia, eika niista voi valittaa.



Pikashakkisaannot joukkuepikashakin SM-kilpailuja varten kiintealla peliajalla
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Pelia pelataan FIDEn shakkisdantdjen (normaali shakki seka tdydennykset nopeaa ja pikashakkia varten)
mukaisesti seuraavin poikkeuksin.

Tuomarilla ei ole oikeutta huomauttaa ajan ylityksesta tai laittomasta siirrosta, vaan niista
huomauttaminen on pelaajan vastuulla. Tuomari voi kuitenkin lopettaa pelin, jos kummankin pelaajan aika
on loppunut.

Virheellistd alkuasemaa saa korjata vain ensimmaisten kolmen siirron aikana.
Kuninkaan lydminen katsotaan laittomaksi siirroksi.

Linnoitus ei ole sallittu, jos siirtovuorossa oleva pelaaja tarkoituksellisesti koskettaa ensin torniaan ja vasta
sitten kuningastaan.

Kaikki siirrot on tehtava vain yhta katta kayttden. Kahdella kaddelld pelaaminen katsotaan laittomaksi
siirroksi.

Virheellisesti tai puutteellisesti tehty sotilaan korotus katsotaan laittomaksi siirroksi.
Pelaaja saa korjata nappuloiden epatarkkaa sijaintia laudalla vain omalla ajallaan.

Jos pelaaja saattaa epajarjestykseen yhden tai useamman nappulan ja painaa vastustajansa kellon
kayntiin, se johtaa Iahtokohtaisesti ndiden sdantdjen kohdan 11 mukaisesti pelin haviédn. Jos pelaaja on
kuitenkin iimeisen tahattomasti aiheuttanut epajarjestyksen ja painanut vastustajansa kellon kayntiin,
hanelle on annettava mahdollisuus korjaukseen kdynnistamalla hanen kellonsa.

Fiden kilpailusaantéjen kohdat 9.2 ja 9.3 (tasapelivaatimukset) eivat ole voimassa.

a. Peli voi shakin sdantdjen mukaan paattya tasan usealla tavalla eli mm. aseman viisinkertaiseen
toistumiseen tai kuolleeseen asemaan, jossa matin tekeminen ei ole mahdollista millaan laillisilla
siirroilla.

b. Pelaaja voi vaatia tasapelia sen perusteella, etta vastustaja ei yrita voittaa pelid "normaalein
keinoin”. Hanen on pysaytettava kellonsa ja kutsuttava tuomari paikalle. Jos vastapelaaja ei
suostu tasapeliin, hanen on pelattava niin, etta peli edistyy. Jos tuomari toteaa, ettei peli edisty,
han maaraa pelin tasapeliksi. Jos peli ei ole edistynyt tasapelivaatimuksen jalkeen, tuomari voi
tuomita pelin tasapeliksi, vaikka aika olisi ylittynyt.

Peli paattyy ensimmaiseen laittomaan siirtoon tai sellaiseksi katsottuun toimenpiteeseen, josta
vastapelaaja esittda vaatimuksen. Laittomaan toimenpiteeseen syyllistynyt haviaa pelin. Kiistatilanteissa
kutsutaan paikalle tuomari, joka tekee asiassa paatoksen.

Vastustajan ajan ylittyessa pelaaja voi vaatia voittoa vain, jos hanella on mattiin riittdva materiaali. Riittava
materiaali tarkoittaa materiaalia, jolla pelaaja voi pakottaa matin yksindisesta kuninkaasta. Jos pelaaja,
jolla on viela aikaa jaljella, voi osoittaa valittdtmasti pakottavan mattiin johtavan siirtosarjan, han voi vaatia
voittoa, vaikka materiaali ei yleisesti riitdkdan mattiin pakottamiseen.

Jos havaitaan seka pelaajan laiton siirto ettd vastustajan ajan ylitys, eika tapahtumajarjestys ole kiistatta
selva, niin laittoman siirron tehnyt pelaaja haviaa pelinsa.

Mikali kummankin pelaajan aika on loppunut, peli on tasapeli.

Pelaajan matkapuhelin tai muu elektroninen kommunikaatiolaite on pidettava taysin suljettuna. Sellaisen
laitteen kasittelysta tai sen aiheuttamasta aanesta tuomitaan havio.

Tuomareiden paatdkset ovat lopullisia, eika niista voi valittaa.



