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Il Bonuszidd nélkili jaték, beleértve a gyorsitott jatszmabefejezést is.

ELOSZO

A sakkjaték szabalyzata nem foglalhat magaba minden olyan lehetséges helyzetet, mely felmeriilhet egy jatszma
sorén, és nem is nem is szabdlyozhat teljesen minden adminisztrativ kérdést. Azokban az esetekben, melyekre
nincs pontosan megfogalmazott szabaly ezen kiadvanyban, olyan mddon lehetséges helyes dontést hozni, hogy
tanulmanyozzuk azokat a hasonld helyzeteket, melyeket ez a szabalyzat targyal.

A szabalyzat azt feltételezi, hogy a versenybird a megfelel6 ismeretek birtokaban van ahhoz, hogy abszolt
objektiv déntéseket hozzon. Egy tulrészletezett szabdlyzat esetleg megfosztana a versenybirdt a dontési
szabadsagtdl, s megakadalyozna 6t abban, hogy az adandd problémat a helyzetnek megfeleld dontéssel oldja
meg, az adott logikai és egyéb kiilénleges tényez6knek megfelelGen.

A FIDE minden szévetséget és minden jatékost arra kér, hogy fogadja el ezt az allaspontot.
AFIDE értékszam szerz( versenyeken kételez6 a FIDE sakkszabalyait alkalmazni.

Javasoljuk, hogy a nem FIDE értékszam szerz6 versenyeken is ezeket a szabalyokat alkalmazzak a
tagszovetségek.

AtagszOvetségek FIDE-hez fordulhatnak a szabalyok értelmezése (pontositasa) ligyében.
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JATEKSZABALYOK

1. fejezet
A sakkjaték jellemzdi és célja

A sakkjatszmat két jatékos jatssza egy négyszoglet tablan, amit ,sakktablanak’neveznek.

A vilagos babukkal rendelkezé fél kezdi a jatékot, a kévetkezd Iépést a sétét szinnel rendelkezd fél teszi
meg, ezutan felvaltva teszik meg a lépéseket.

Egy jatékos akkor kivetkezik Iépni, (Iépesen van) miutan partnere a sajat Iépését befejezte.

Mindkét jatékosnak az a célja, hogy az ellenfél kiralyat olyan helyzetbe kényszeritse, melyben az meg
van tdmadva és ez a tdmadas az ellenfél semmilyen kdvetkezd szabalyos lépésével sem harithato.

141 Az a jatékos, amelyik ezt eléri, ,obemattolja” ellenfelét, és ezzel megnyeri a jatszmat. A kiralyt
sakkban hagyni, vele sakkba |épni, valamint az ellenfél kiralyat kilitni, tilos.

1.4.2  Akinek a kirdlyat bemattoltak, az elvesztette a jatszmat.

Ha olyan allas jon létre, hogy mattadas egyik részrél sem lehetséges, akkor a jatszma dontetlen. (lasd az
5.2.2 pontot)

2. fejezet
A babuk kiindulo helyzete a sakktablan

A sakktabla 64 mez6b6l, 8x8 azonos meéretli, valtakozdan vilagos (fehér) és sotét (fekete) szinl
négyzetracsbol all. A sakktablat a két jatékos kozott Ugy kell elhelyezni, hogy a jatékosok jobbja feldl
vilagos sarokmez@ essen.

Egy jatszma kezdetén az egyik jatékos 16 vilagos szind babuval rendelkezik (fehér babok - figurak), a
masik jatékos 16 sotét szinli babuval rendelkezik (fekete babok - figurak).

Ezek a babok a kovetkezdk:

_ 1vilagos kirdly L K
— 1 vilagos kiralynd (vezér) Y
— 2 vilagos bastya B
_ 2 vilégos futdr (futo) 2 F
— 2 vilagos huszar -’J H

— 8 vildgos gyalog =
— 1 s6tét kiraly e
_1sotétkiralynd (vezér) Wy



— 2 sOtét bastya
— 2 sotet futar (futo)

— 2 sOtét huszar

b ¥ o i

- 8 s0tét gyalog

2.3.  Ababok kiindulasi elhelyezése a sakktablan a kovetkezd:
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2.4.  Anyolc fliggbleges oszlopmez6t vonalnak nevezziik. A nyolc vizszintes oszlopmez6t pedig sornak hivjuk.

Azokat az egyeneseket, melyek egy vonallal 6sszekdtik az egymas sarkait érint6 azonos szinli mezoket,
atloknak nevezzuk.
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3. fejezet
A babok menetmaddja

Egyetlen babbal sem léphetiink olyan mezdre, melyen ugyanolyan szinl bab all, mint amelyikkel lépni
szeretnénk.

Ha olyan mezdre léplink, melyet ellentétes szind foglalt addig el, akkor azt lelitjlik €s ugyanazon lépés
részeként, eltavolitjuk a sakktablarol.

Egy bab akkor timad egy mez6t, ha azon (itést hajthat végre a 3.2 - 3.8. szabalyok szerint.
Egy bab akkor is tamad egy mez6t, ha ez a bab, kétés miatt nem is Iéphet

A futar (futd)
- Barmely mezére léphet azokon az atlékon, amelyeken all.
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Abéstya
- barmely mezére Iéphet azon a vonalon vagy soron, amelyen all.
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Avezér (kiralynd)
- barmely mezGre Iéphet azon a vonalon, soron vagy atlon, amelyen all.



3.5.

3.6.

Avezér, a bastya és a futo Iépései soran, atugrani egyetlen kdzbeesé babot sem lehet.

A huszér

A huszar olyan hozza legkézelebb esé mezGkre Iéphet, melyek kilénb6z6 vonalon, soron vagy atlon
helyezkednek el attdl, amelyen a huszar all.
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3.7.1. Aqgyalog csak el6re léphet, sajat vonalan egy mezdvel, feltéve, hogy a kdzvetlendl elétte allé mez6
ures.

3.7.2 Egy gyalog, sajat elsé lépésében, két mez6t is mozdulhat elére azon vonalon, amelyen all, feltéve
hogy egyik elétte levé mezd sem foglalt.

3.7.3 Haegy gyalog el6tti atlésan szomszédos mezon ellentétes szindi bab all, akkor az a gyalog altal

lelithetd.
L ] | ]
[ ]




3.7.4.1 Egy gyalog - amennyiben tamadja azt a mez6t, amelyen egy ellenséges gyalog eredeti
helyzetébdl két mezét haladva atlép - theti azt az ellenséges gyalogot, gy,
mintha az, az eredeti helyzetébdl csak egy mezét haladt volna elére.

3.7.4.2 Ezt a lépést, amely csakis egy ilyen gyalogtolast kozvetlenil kovetd valaszlépés lehet,
,en passant” (menet-kdzbeni) litésnek nevezzlk.
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3.7.5.1 Amikor egy gyalog eléri az utols6 sort, (akar Utéssel, akar lépéssel) azonnal at kell
valtoztatni, ugyanazon lépés részeként, a beviteli mezdn, a gyaloggal azonos szinl
vezérré, bastyava, futarra, vagy huszarra, a lépést tevl valasztasa szerint.

3.7.5.2 Avdlasztas nincs ahhoz kétve, hogy a jatszma soran addig milyen tiszteket (tottek le.

3.7.5.3 A gyalog ilyen kicserélését ,gyalogatvaltozasnak” nevezziik. A gyalogatvaltozas hatasa
azonnal érvénybe lép.

3.8. Akirdly két killénbdzé modon léphet:
3.8.1 Barmelyik szomszédos mezdre.

° P
* & @

e & @

'#i%'

e o o

3.8.2 vagy ,sancolas” dltal. Ez a kirdly és barmelyik azzal azonos szin( bastya egyidejlleg térténd
lépése, mely egyetlen kirdlylépésnek mindsiil és a kovetkezéképp kell végrehajtani: a kiralyt
eredeti helyérdl két mez6vel elmozditjuk, valamelyik, a kirallyal azonos soron
elhelyezkedd bastya iranyaba s ezutan a megfeleld bastyat arra a kiraly melletti
mez6re helyezzlik, melyet a kirdly ezt megel6zéen atlépett.



2y 5 _-F Loy

= = = e
Allés vilagos kirélyszamyi sancolasa eldtt Allgs vilagos kirdlyszarnyi sancolasa utan
Allds sotét vezérszamyi sancoldsa elGtt Allds sotét vezérszamyi sancoldsa utan
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Allés vilagos vezérszamyi sancoldsa eldtt Allgs vilagos vezérszamyi sancoldsa utan
Allds sotét kiralyszamyi sancoldsa eldtt Allds sotét kiralyszamyi sancoldsa utan

3.8.2.1 asancolas joga elvész:

38211 ha a kiraly mar el6zéleg lépett
38212 azzal a bastyaval, mely mar el6zéleg lepett
3.8.2.2 Asancolas ideiglenesen akadalyozva van a kivetkezd esetekben:
38221 ha a mezd melyen a kiraly all, vagy az, amelyen &t kell haladnia,
valamint amelyre kerlilne meg van tdmadva egy vagy tébb bab altal.
3.8.222. ha azon bastya és kiraly kézott, melyekkel sancolni szandékozunk,

barmilyen bab all.
3.9.1. Akkor mondjuk, hogy a kiraly sakkban van, ha az egy vagy tébb ellenséges bab altal timadva

van, még akkor is, ha ezek a babok nem tudnak Iépni, mert le vannak kotve, gy, hogy Iépésik
esetén sajat kiralyuk sakkban maradna.

3.9.2 Olyan lépést tilos tenni, mely a kiralyt sakkba helyezi, vagy sakkban hagyja.
3.10. 3.10.1 alépes, akkor szabalyos, amikor a 3.1 — 3.9. kdzotti 6sszes pont teljesdil
3.10.2 szabdlytalan a lépés, ha a 3.2 -3.9. k6z6tti pontok valamelyike nem teljestil
3.10.3 szabalytalan az allas, ha semmilyen szabalyos Iépések sorozataval nem lehet Iétrehozni
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4. fejezet
A lépes megtétele

Minden Iépést egy kézzel kell megtenni.

4.2.1. El6zetesen bejelentett szandék esetén [pl. mondvan, hogy ,igazitok” (,j’adoube vagy ,I ad
just”) a lépésre kovetkezd jatékos megigazithat egy vagy tébb babot is. Csak a lépésre kévet
kez0 jatékos igazithat.

4.2.2. Minden egyéb fizikai kontaktus barmely babbal, (kivéve az egyértelmiien véletlen esete-
ket) szandékos érintésnek mingsiil.

A 4.2. pont kivételével, ha a Iépni kdvetkez6 jatékos a tablan, Iépés vagy az (tés szandékaval meg

érint;
4.3.1

4.3.2

4.3.3

egy vagy tébb sajat babot, akkor azzal kell Iépnie, amelyiket el6sz6r megérintett,
ha azzal lehetséges Iépni.

ha az ellenfél egy, vagy tobb babjat érinti meg, akkor litnie kell azt, amelyet el6-
sz6r megérintett feltéve, hogy az lithetd. Ha ez nem (ithetd, akkor azt kell iitnie,
amelyet masodszorra érintett meg... stb.

ha egy vagy tobb sajat és egy vagy tobb ellenkezd szin(i babot érint meg a jaté-
kos, akkor az els6nek megérintett sajat babbal kételes lelitni az els6ként meg-
érintett ellenkezé szinli babot. Ha ez nem lehetséges, akkor az el6szér megérin-
tett babbal kell I1épni, illetve azt kell (itni. Ha nem lehet megallapitani, hogy melyik
babot érintette meg a jatékos eldszor, akkor sajat megérintett babjat kell ennek
tekinteni.

Ha a lépni kbdvetkezd jatékos

441

442

443

444

szandékosan megérinti kiralyat és bastyajat, akkor kételes az érintett bastya oldalara
sancolni, amennyiben ez szabalyos.

szandékosan megérinti egyik bastyajat és csak ezutan a kiralyt, akkor ebben a lépés-
ben nem sancolhat, hanem a 4.3.pont szerint kell eljarni.

sancolni szandékozik €s megerinti kirdlyat, vagy kirdlyat és egy bastyat egyszerre, de
a sanc erre az oldalra nem lehetséges, akkor a jatékosnak valasztania kell, hogy a ma-
sik oldalra sancol-e, feltéve, hogy az szabalyos, vagy a kiralyaval lép. Ha a kirdlynak
egyetlen szabalyos Iépése sincs, akkor szabadon Iéphet barmi mas szabalyos Iépést.

Gyalog bevitel esetén a feltenni kivant tiszt megvalasztasa akkor végleges, ami-
kor ez a tiszt a gyalog bevitel mezejét megérinti.

Ha egyetlen érintett babbal sem lehet Iépni, illetve (itni azokat (4.3 és a 4.4 szerint), Ugy a jatékos sza-
badon tehet barmilyen szabalyos lépést.

A gyalog atvaltoztatasa tébbféleképpen végrehajthato:

46.1
46.1
46.2

a gyaloggal nem kételez( az atvaltozasi mezére Iépni,
a gyalog levétele és az Uj tiszt tablara helyezése barmilyen sorrendben megtérténhet.
Ha az atvaltozasi mezdn az ellenfél figuraja all, akkor azt le kell Gtni.



4.7.

4.8

4.9

5.1

5.2.

Ha egy babot szabalyos Iépés esetén, illetve egy szabalyos lépés részeként egyszer elengedtek egy
mez06n, akkor ezt az elengedett babot mar nem szabad mas mezdre athelyezni. A lépést ekkor befeje-
zettnek tekintjuik, tovabba ha:

471

473

473

Utés esetén, ha a lelit6tt bab a tablardl lekertilt, és a jatékos az uj mezén mar elhelyez-
te azt a babjat, mellyel (it6tt €s ott elengedte azt;

sancolas esetén, ha a jatékos bastyajat azon a mez6n mar elengedte, melyet kiralya a
sancolas kozben atugrott. Ha a jatékos a kiralyt mar elengedte kezébél, akkor a lé-
pés még nem hefejezett, de a jatékos kételes arra az oldalra sancolni, ha ez a lé-
pés szabalyos. Amennyiben a szandékozott oldalra torténd sancolas szabalytalan, a
jatékosnak kotelez6 egy masik szabalyos lépést tennie a kiralyaval, amely sancolas is
lehet. Abban az esethen, ha a kirallyal nem tehet6 szabalyos lépés, a jatékos megtehet
barmilyen mas szabalyos lépést.

gyalog bevitel esetén, miutan a gyalog a tablarél mar lekeriilt és a jatékos mar elen-
gedte felvenni kivant tisztjét a gyalog bevitel mezején.

A jatékos, amennyiben szandékosan megérint egy babot, elveszti azt a jogat, hogy reklamaljon, ha az
ellenfele a 4.1 - 4.7 cikkely valamelyik rendelkezését megszegte.

Abban az esetben, ha egy jatékos képtelen a lépések megtételére, felkérhet egy a bird altal elfogadott
segitét, a Iépések megtételére.

.11

5.1.2

521

5.2.2

5.2.3

531

b. fejezet
A jatszma befejezése

A jatszmat az a jatékos nyeri meg, aki szabalyos lépéssel bemattolja az ellenfél

kirdlyat. Ez a jatszma azonnali befejezését jelenti. Feltéve, hogy a matthelyzetet el6alli-
10 Iépés megfelel a 3. fejezet €s 4.2. -4.7. pontoknak.

Az a jatékos szintén nyer, akinek az ellenfele bejelenti, hogy feladja a jatszmat. Ez a
jatszma azonnali befejezését jelenti.

A jatszma dontetlen akkor, ha a lépésen levé jatékos egyik babjaval sem tud szabdlyos

lépést tenni és ugyanakkor kirdly nincs sakkban. llyenkor azt mondjuk, hogy patthely-
zet allt elé. Ez a jatszma azonnali befejezését jelenti, feltéve, hogy a patthelyzetet eld-
allitd 1épés megfelel a 3. fejezet és 4.2. - 4.7. pontoknak.

A jatszma dontetlen, ha olyan hadallas keletkezett, amelyben szabalyos Iépések sem-
miféle sorozataval sem tud egyik jatékos sem mattot adni az ellenfél kirdlyanak. Ilyen-
kor azt is mondjuk, hogy a jatszma ‘reménytelentl déntetlen’ (holt remi). Ez a jatszma
azonnali befejezését jelenti, feltéve, hogy az llast eldallitd Iépés megfelel a 3. fejezet
és 4.2-4.7 pontoknak.

A jatszma dontetlen, ha a ket mérkdz6 fél, jatszma kdzben, ebben allapodik meg, felté-
ve, hogy mindkét jatékos legaldbb egy-egy Iépést mar megtett. Ez a jatszma azonnali
befejezését jelenti.

A jatszma dontetlen lehet a 9.2 és 9.3. szerint is.

10



6.fejezet
A sakkora

6.1. A sakkora egy olyan ora, amelynek két iddkijelzé egysége van, és ugy van dsszeallitva, hogy kozuilik
egyszerre csak egyik jarhat.

A szabdlyzatban az 6ra kifejezés mindig az egyik id6kijelz6 egységre vonatkozik. Mindegyik id6kijelzé
egységhez tartozik egy ,zaszIo".

A ,zaszl6 leesése” az egyik jatékos szamara megszabott gondolkodasi id6 lejartat jelenti
6.2.1 A jaték soran, ha versenyz( lépését megteszi a tablan, kezelnie kell drajat gy, hogy

sajat orgjat megéllita és ugyanakkor az ellenfeléét elinditia (ezt mondjuk
Orakezelésnek) Ez a lépés teljes befejezeését jelenti.

Egy Iépés a kdvetkez( esetekben is teljesen befejezettnek tekintendd:

6.2.1.1 ha a |épés a jatszma befejezését jelenti / lasd: 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1, 9.6.2
(matt, patt, 3x tlikorkép stb...)

//////

teliesen befejezédott volna.
(pl. 1. ha a szabdlytalan Iépésre az ellenfél nem reagal és a
kévetkezd lépéspar utan szabalyos allas all el§ és a jatszma folytatodik.
2. az ellenfél nem varja meg, hogy kezeljlik az orat, hanem azonnal Iép.)

6.2.2 A jatékosnak jogaban all, sajat 6rajat kezelni, akkor is, ha ellenfele mar Iépett (nem varva meg az
ellenfele 6rakezelését) A lépés megtétele s az orakezelés kozott eltelt id6 a jatékos szamara megszabott

gondolkodasi id6 része.

6.2.3
6.2.4

6.2.5
6.2.6

6.3.1

Az orat ugyanazzal a kézzel kell kezelni, amelyikkel a jatékos a lépést tette. Tilos a
jatékosoknak ujjukat a sakkora kezel6-gombjan tartani, €s szintén tilos az dra folé
hajolni.

A jatékosok kotelesek az orat rendeltetésszer(ien haszndlni. Tilos azt er6szakosan
letitni, felemelni, vagy feldonteni. A helytelen drahaszndlat a 12.9. szerinti blntetést
vonja maga utan.

Csak az a jatékos igazithatja a figurakat, akinek az oraja jar.

Az olyan jatékos, aki nem kepes az orat kezelni, a versenybirdval valo megegyezés
szerinti, segit6t alkalmazhat, e miivelet elvégzésére. Orajanak beallitdsanal a
versenybirdnak méltanyos kiegyenlitést kell alkalmazni. Fogyatékos jatékosoknal nem
kell id6hozzaadast alkalmazni.

A sakkdra haszndlatakor a jatékosoknak meghatarozott id6tartam alatt az elGirt
minimum lépésszamot kell megtennilk, vagy minden lépést (az elére meghatarozott
id6 alatt kell megtenni) ez alatt kell megtenni.

Mindezeket a feltételeket elére rogziteni kell.

11



6.3.2

Egy gondolkodasi idéperiddusban megtakaritott idé hozzaadddik a kévetkezd
jatékszakaszban rendelkezésre allé gondolkodasi id6héz. (ha van kévetkez6
jatékszakasz)

ldékeésleltetéses izemmddban, mindkét jatékos rendelkezik egy meghatarozott
alapiddvel (f6 gondolkodasi id6). Ezen kivil minden |épésre kapnak egy fix tébbletidét.
Az alapidé mindig csak a fix tobbletid§ lejarta utdn kezd fogyni. Ha a jatékos a fix
tobbletidd lejarta el6tt kezeli az orajat, a f6id6 nem fog valtozni. A f6id6 mennyisége
fliggetlen az elhasznalt fix tobbletidd részaranyatdl.

6.4. Zaszldleeséskor azonnal ellendrizni kell a 6.3.1 szabalyt.

6.5. A jatszma megkezdése el6tt a versenyhird meghatarozza, hogy az érat hova kell helyezni.

6.6. A versenyjatszma kezdetekor vilagos orajat meg kell inditani.

6.7.1

6.7.2

A versenykiirasnak tartalmaznia kell a megengedett késési id6t. Barmelyik jatékos,
aki a késeési idon tul érkezik a sakktablahoz, elveszti a jatszmat, hacsak a versenybird
masképpen nem daént.

Ha a versenykiiras megenged késést a kezdési idéponthoz képest, akkor a kévetkezdk
szerint kell eljarni. Ha kezdéskor egyik fél sincs jelen, akkor vilagos elveszti az 6sszes
gondolkodasi id6t, mely megérkezéseéig eltelt, hacsak a versenykiiras, vagy a
versenybird masképpen nem rendelkezik.

6.8. A z4szl6 akkor szamit leesettnek, amikor azt a versenybird észleli, vagy ha valamelyik jatékos, a
zaszl6leesés tényének megallapitasat érvényesen kéri.

6.9.  Azon esetek kivételevel ahol az 5.1.1, 5.1. 2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3. szabalypontok iranyadok, elvesziti a
jatszmat az a jatékos, aki nem teszi meg az elGirt Iepésszamot az elGirt id6ben. Mindemellett déntetlen
a jatszma akkor, ha az ellenfél semmilyen lehetséges szabalyos Iépéssorozat esetén sem adhat mattot.

6.10.1

6.10.2

6.11.1
6.11.2

6.11.3
6.11.4

A sakkéra jelzéseit dontének kell tekinteni, hacsak annak valamilyen nyilvanvald hibaja

nem bizonyithatd. A hibds sakkdrat ki kell cserélni. Az Uj sakkéra mikdédéshe
helyezésekor a versenybird legjobb belatasa szerint kell, hogy igazitsa az orak allasat.
Ha a jatszma soran kideriilne, hogy egyik, vagy mindkét éra hibasan lett bedllitva,
akkor barmelyik jatékos, vagy a versenybird, meg kell, hogy allitsa a jatékot. Az 6ra €s
a lépésszam beallitast a versenybird kell, hogy elvégezze. A korrekt bedllitas soran a
bird legjobb belatasa szerint kell hataroznia.

Ha a jatszma megszakitasa valik szlikségessé, akkor az orakat a versenyhiro allitja le.
Egy jatékos csak akkor dllithatia meg az orat, ha a versenybird segitségét keéri,
példaul: ha az atvaltozd gyalog helyett felteendd bab nem all rendelkezésre.
Versenybird hatarozza meg, hogy mikor kell a jatszmat folytatni.

Ha a jatékos azért allitotta meg az Orat, hogy a versenybird segitségét kérje, akkor a
versenybironak a maga részérél meg kell vizsgalnia, hogy a jatékosnak erre megfeleld
indoka volt-e. Ha a jatékosnak nyilvanvaléan nem volt megfelel6 indoka az dra
megallitdsara, akkor a 12.9 szerint biintetést kell ra kiszabni.
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7.1.

7.3.

1.4.

7.6.

6.12.1 Lehetnek a versenyteremben képernydk, monitorok, vagy demonstracios tablak

melyek az aktualis hadallast, és a megtett lépések szamat mutatjak, valamint, orak
melyek szintén mutatjak a megtett Iépésszamot.

6.12.2 Kizardlag ezen jelzésekre, a jatékosok nem alapozhatnak semmiféle igényt

7. fejezet
A szabalytalan helyzetek

Szabalytalansag esetén, vagy ha a babokat egy korabbi helyzetbe kellene visszahelyezni, a bird sajat belatasa sze -
rint kell, hogy eljarjon az drak allasat illetéen. A versenybird szlikség esetén az ora lépésszamlalojat is atallithatja. A
versenybirdnak jogaban all valtozatlanul hagyni az 6ra allasat.

7.2.1

7.2.2

Ha a jatszma soran kideril, hogy a babokat eredetileg rosszul allitottak fel, akkor a
jatszmat érvényteleniteni kell, és Ujra kell azt jatszani.

Ha a jatszma soran kiderdil, hogy a hiba csupan az, hogy a sakktablat a 2.1. pontban eldirtakkal for -
ditottan helyezték el, akkor az elért poziciot at kell rakni egy szabalyosan elhelyezett sakktablara,
és azon kell folytatni.

Ha egy jatszmat ellentétes szinekkel kezdtek el jatszani, de még nem tettek meg tiz Iépéspart, akkor j jatsz -
mat kell kezdeni a helyes szinelosztassal.

Ha mar 10 vagy tobb Iépéspart megtettek, akkor azt tgy is kell lefolytatni.

Ha a jatékos egy, vagy t6bb bab helyzetét megvaltoztatja, akkor sajat ideje terhére kell a helyes llast visszaallita -
nia. Ha szlikséges, akkor barmelyik jatékos megallithatja az 6rakat és kérheti a versenybird segitségét. A versenybi-
ré blintetést rohat ki arra a jatékosra, aki megvaltoztatta a babok allasat.

7.5.1 Egy szabalytalan Iépést akkor kell befejezettnek tekinteni, ha az elkdvetd az 6rat mar kezelte.

7.5.2

753

Ha egy jatszma soran kiderdil, hogy szabalytalan lépés tértént, akkor a szabalytalansag

el6tti pozicidt vissza kell allitani. Ha nem lehet pontosan megallapitani, hogy a szabalytalan Iépés
mikor tértént, akkor a szabdlytalansag el6tti utolsd azonosithatd szabalyos allashol kell folytatni a
jatszmat. A helyettesitd |épést illetden 4.3. és 4.7. az iranyado.

Ha a jatékos bevitte a gyalogjat és nem valtotta at azt tiszté, de az drajat kezelte, akkor a Ié-
pés szabalytalan, Ebben az esetben a gyalogot vezérré kell atvaltani.

Az elébbi 7.5.1 szerinti eljarast kovetGen, és egy jatékosra vonatkoztatva, az elsé szabalyta-
lan Iépés esetében a versenybird két perc rendkiviili jatékidét kell, hogy adjon a vétlen fél-
nek; ha ugyanaz a jatékos masodszor is szabalytalan lépést tesz, akkor ezt a jatékost a jatsz-
ma vesztesének kell nyilvanitania. Mindemellett a jatszma dontetlen, ha az ellenfél kiralyat mar
semmilyen szabalyos lépéssorozat esetén sem lehet bemattolni.

Ha egy jatszma soran kidertl, hogy egyes babok nem azon a mez6n allnak, ahol kellene, akkor a rendellenesség
fellépését kozvetlenil megel6zb helyzetet kell visszaallitani. (Ha a rendellenesség fellépését megeldz6 helyzet nem-
hatarozhatd meg, akkor a jatszmat, a rendellenességet megel6z6 utolsé azonosithatd szabalyos pozicidbdl kell foly -
tatni.) A jatszmat a helyreigazitott allashol kell folytatni.
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7.7.1 Haegy jatékos mindkét kezét hasznalja egy Iépés megtétele soran, (ideértve a sancolast és
gyalogbevitelt is) akkor a Iépést szabalytalannak kell tekinteni.
7.2.2 A7.7.1 szerinti szabalytalan lIépés esetén a versenyhiré két perc plusz idét kell hogy adjon az
ellenfélnek.
Ha ugyanaz a jatékos a 7.7.1 szabalyt masodsor is megszegi, akkor vesztesnek kell nyilvanitani. Mindezek
mellett a jatszma dontetlen, ha a szabalytalansag olyan helyzetben torténik, melybe semmilyen szabalyos
Iépéssorozat esetén lehet a szabalytalankod fél kiralyat bemattolni.

8. fejezet
A jatszmajegyzés

8.1.1 A jaték soran minden jatékosnak jegyeznie (irnia) kell sajat, valamint ellenfelének
lépéseit, lépésenkeént, a lehetd legtisztabban és olvashatdan, algebrai jelzéssel (Lasd: Flggelek
C.), egy erre a célra készitett jatszma-lapon.
8.1.2 Tilos a lépéseket eldre beimi, kivéve, ha a jatékos a 9.2, vagy 9.3 szabdly alapjan dontetlent kivan igényelni,
illetve ha a jatszma fligg6ben marad a Fligg6-jatszmak Szabalyzatanak .1.1 pontja szerint.
8.1.3 Ha egy jatékos ugy oOhajtia, megvalaszolhatja ellenfelének Iépését, miel6tt lejegyezné azt. El6z6
lépését egy jatékos koteles lejegyezni, miel6tt egy Ujat megtenne.

8.1.4 A jatszmalapot csak a lépések-, dradllas-, a dontetlen ajanlat feljegyzésére és az igenylésekhez
kapcsolodo adatokat rogzitésére lehet hasznalni.

8.1.5 Egy dontetlen ajanlatot mindkét fél koteles a jatszmalapjan feltiintetni egy egyenléség jellel (=)

8.1.6  Ha valaki képtelen jegyezni a jatszmat, akkor egy segitét alkalmazhat a jatékos a versenybird
jovahagyasaval, a jatszma irasara. Orajat a versenybironak a méltanyossag szem el6tt tartasaval
kell beallitani. Fogyatékos jatékosoknal nem kell id6kiigazitast alkalmazni.

8.2.  Ajatszmalapot ugy kell elhelyezni, hogy azt a versenybirg az egész jatszma soran lathassa.
8.3.  Ajatszmalapok a verseny rendezdinek tulajdonat képezik.

8.4. Ha egy versenyzének kevesebb, mint 6t perce van az ¢rjan a jatszma valamely szakaszaban, és nem kap
Iépésenként 30 masodperc (vagy tobb) tdbbletid6t akkor nem koteles teljesiteni a 8.1.1 kovetelményeit.
Kozvetlendl az utan, hogy az egyik zaszlo leesett, ez a jatékos koteles teljesen pdtoini a jatszma jegyzését, mielbtt
kovetkezd lépését megtenné.

8.5.1 Ha egyik jatékos sem koteles jegyezni a jatszmat a 8.4. értelmében, akkor a bird, vagy

egy segité kell, hogy megprdbalja jegyezni azt. llyen esetben kézvetlenlil az egyik zaszld leesése
utdn a bird meg kell, hogy éllitsa az o6rakat. Ezutan mindkét jatékosnak pétolnia kell a
jatszmajegyzést, felhaszndlva a biro, illetve az ellenfél jegyzetét.

8.5.2 Ha csak egyik jatékos nem koteles imni a 8.4. pont alapjan, akkor § kételes teliesen potolni
jatszmajegyzését, miutan az egyik zaszl6 leesett. Feltéve, hogy ez a jatékos kdvetkezik Iépni.
Igénybe veheti ellenfelének jatszma-lapjat. Addig nem léphet, amig nem poétolta teljesen
jatszmalapjat, és az ellenfélének vissza nem adta azt.
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8.6.

8.7.

8.5.3

Ha nem dll rendelkezésre teljes jatszmalap, akkor a jatszmat egy masik tablan rekonstrualni kell, a
biro, vagy egy segit6 ellenérzése mellett, A birdnak, a rekonstrualas megkezdése el6tt, fel kell

jegyeznie az aktudlis jatszmaallast, az Oradllasokat, lépésszamot (ha ez az adat

rendelkezésre dll) és, hogy ki kdvetkezik Iépni.

Ha egy jatszmairast nem lehet ugy potolni, hogy abbdl kidertiljon, hogy egy jatékos tullépte a gondolkodasi id6t,
akkor a kovetkezd lépést kell az Uj jatékperiddus els6 Iépésének tekinteni, hacsak nem bizonyithatd, hogy ennél
tobb lépés tortént.

A jatszma befejezésekor mindkeét jatékosnak ala kell irnia a jatszmalapot, és fel kell tlintetnie a jatszma eredmeényét.
Ez az eredmény akkor is érvényes, ha nem felel meg a valdsagnak, hacsak a versenybiré masképpen nem dont.

9.11

9.1.2

9.2.1

9.2.2

9. fejezet
A dontetlen jatszmavégzOdés

A versenykiiras (versenyszabalyzat) elGirhatja, hogy bizonyos lépésszam alatt a jatékosok
nem ajanlhatnak déntetlent, illetve nem egyezhetnek meg déntetlenben a versenybird
beleegyezése nélkiil.

Ha a versenykiirds nem szabalyozza a dontetlenben valdé megegyezést, akkor az a kovetkez6k
szerint kell eljarni:

9.1.2.1 Ajatékos gy ajanlhat dontetlent, hogy lépését a sakktablan megteszi, még miel6tt kezelné
a sakkorat. A dontetlen ajanlat a jatszma barmely mas szakaszaban is érvényes, am a 11.5
szabalypontot is figyelembe kell venni.

A dontetlen ajanlatot semmilyen feltételhez nem lehet kétni. A dontetlen ajanlat nem
vonhato vissza. A dontetlen ajanlat mindaddig érvényben van, amig

az ellenfél el nem fogadja

vissza nem utasitja szoban, vagy valaszlépéssel

az ellenfél (Iépési szandékkal) meg nem érint egy babot
- ajatszma mas modon be nem fejezddik.

9.1.2.2 Addntetlen ajanlatot mindkét mérkdzé fél fel kell, hogy tlintesse a jatszmalapon a (=) jel
alkalmazasaval.

9.1.2.3. A9.2, vagy 9.3 szerinti dontetlen igényléséket egyben dontetlen ajanlatnak is kell tekinteni.

A jatszma dontetlen, ha a lépésen lévd jatékos dontetlen igénylése indokoltnak bizonyul, abban az

esetben, ha legalabb haromszor ugyanaz a hadallas (nem feltétlentil |épésismétléssel):

9.2.1.1 eléallhat, hogy a jatékos beirja ezt a Iépést a jatszmalapjara és e |épés megtételének a
szandékat a versenybirénak bejelenti (a I€pés bejelentése végleges, késébb a jatékos
nem modosithatja)

9.2.1.2 eléallt és a dontetlent igényelni kivano jatékos kovetkezik lépésre

A hadallasok akkor szamitanak azonosnak, ha ugyanaz a jatékos kévetkezik Iépni, ha ugyanazokon
a mez6kon ugyanazon fajta és szinli babok helyezkednek el €s a lehetséges Iépesek minden
babbal, mindkét fél részére ugyanazok. Igy tehat nem szamit azonosnak az allas:
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9.2.2.1 a lépéssorozat kiindulg dllasaban egy gyalog menet kdzbeni (en passant) (téssel
Uthetd volt és most mar nem az

9.2.2.2 szintén nem szamit azonosnak a pozicid, ha idékézben a kiraly, vagy a bastya
Iépett és ezzel a sdncolas joga elveszett.

9.3.  Ajatszma dontetlen, ha a lépésen lévé jatékos déntetlen igénylése indokoltnak bizonyul, abban az esetben ha:

9.3.1 a lépést jatszmalapjara felirja és kozli a birdval, hogy a megtenni kivant 1épés azt eredményezi,
hogy a két fél utolsd 50 lépésén keresztiil nem tortént sem gyaloglépés, sem ités (a Iépés
bejelentése végleges, kés6hb a jatékos nem maédosithatja), vagy:

9.3.2 akétjatékos utolsd 50, mar megtortént Iépésén keresztiil nem tortént sem gyaloglépés, sem (ités.

9.4. Ha a jatékos megérint egy babot a 4.3. szerint, anélkil, hogy a déntetlen-igényét eltte benyujtana, akkor ezt a 9.2
és 9.3 szerinti dontetlen-igénylési jogat arra a lépésre vonatkozdan elveszti.

9.5.1 Amikor a jatékos a 9.2. vagy a 9.3. szerint dontetlent igényel, vagy 6 maga, vagy a versenybird
megdllitia a sakkorat (lasd a 6.12.1, vagy 6.12.2. pontokat). A jatékos a déntetlen-igényt nem
vonhatja vissza.

9.5.2 Ha az igénylés megalapozottnak bizonyul, akkor a jatszma azonnal véget ér, dontetlen
eredménnyel.

9.5.3 Ha a dontetlen iranti igény nem megalapozott, akkor a versenybirdnak az ellenfél meglévd
gondolkodasi idejéhez 2 percet hozza kell adnia. Ezutan a jatszma folytatddik. Ha az igénylés egy
megtenni szandékolt Iépésen alapult, Ugy a dontetlen-igényt benyuijté jatékosnak azt a lépést meg
kell tennie a 3. és 4. pontok szerint.

9.6.  Ha az aldbbiak szerint egy, vagy tébb tényallas megvaldsul, a jatszma déntetlen:

9.6.1 wugyanaz az allas jott létre a 9.2.2. szerint és ez az allds legalabb 6t egymdst kévetd esetben
megvalosult

9.6.2 amennyiben 75 egymas utadni Iépéspar utdn nem tortént sem (ités, sem gyaloglépés. Ha a
legutolso Iépés utan matt van a sakktablan, akkor a matt érvényes.

10. fejezet
Pontértekelés

10.1 Haa versenykiiras nem tartalmaz részletesebb szabalyzast, akkor az a jatékos, aki jatszmajat megnyeri, egy (1)
pontot szerez, aki veszit, az nulla (0), aki pedig dontetlent ér el, az fél (1/2) pontot kap.
10.2 Egy jatszma 6sszpontszama nem haladhatja meg a verseny soran egy gy6zelemért altalanosan adhat6

pontok szamat (altalaban 1). Az egyénenként adott pontnak az altalaban hasznalt pontszamitassal
6sszhangban kell lennie. (Példaul nem lehet % - Y2 aranyu.)
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11. fejezet
A jatékosok viselkedése

11.1.  Ajatékosok nem tehetnek semmi olyat, mely art a sakkjaték hirmevének.

11.2.1 Averseny helyszine a kivetkezd helyiségekbdl all:

Jatékterem, pihend helyiséges, mosddk (WC), versenybiifé, dohanyzasra kijeldlt hely, egyéb olyan
helyek, melyeket a f6bird megnevez.
11.2.2 Aversenyterem az a helyiség, ahol a jatszmak folynak.

11.2.3 Csak a f6bird engedélyével lehet:

11.2.3.1 elhagyni a verseny helyszinét
11.2.3.2 a lépésen 1évd jatékosnak a versenyterembdl kimennie
11.2.3.3 mas személyeknek (nem jatékos vagy bird) a versenyterembe belépnitik

11.3.1 Jatszma kdzben a jatékosok nem hasznalhatnak semmilyen jegyzetet, semmi olyat,

mely informéacid vagy tanacs forrasa lehet, és nem elemezhetnek semmiféle jatszmat egy masik
tablan
11.3.2.1 Jatszma kozben a jatékosnal nem lehet semmiféle mas elektronikus eszkéz a
verseny szinhelyén (ez nem csak a versenyterem), kizarélag csak olyan, melyet a
versenyhird engedélyez.
Mindemellett, a versenykiiras (versenyszabalyzat) rendelkezhet tigy, hogy elektronikus eszkdzok
lehetnek a jatékos taskajaban, feltéve, hogy azok teljesen kikapcsolt allapotban vannak. A taskat
ugy ott kell elhelyezni, ahol a versenybiré kijeléli. Ezt a taskat egyik jatékos sem hasznalhatja a
versenyhirdé engedélye nélkiil.

11.3.2.2 Ha bebizonyosodik, hogy a jatékos ilyen eszkdzt hozott magaval a verseny szinhelyére,
akkor a jatszmajat elveszti és ellenfele nyer.
A versenykiiras (Versenyszabalyzat) tartalmazhat mas, ennél kevésbé szigoru biintetést.
11.3.3 Aversenybiro kérheti a jatékost, engedje meg, hogy ellendrizzék ruhait, taskajat, egyeb targyait
vagy testét, egy elkiilonitett helyen (nem nyilvanosan). A versenybird vagy a versenybiro altal
meghatalmazott személynek, aki megvizsgdlja a jatékost, a vizsgalt személlyel azonos nem(inek
kell lennie.
Ha a jatékos az ilyen iranyd egyittmUikodést visszautasitja, akkor a versenybird a 12.9 szabalypont
szerint kell, hogy eljarjon. (biintetési tételek)

11.3.4 Dohanyozni, beleértve az e-cigarettat is, csak a versenyhelyiség biro altal kijel6lt részében
engedélyezett.

11.4. Az ajatékos, aki befejezte a jatszmajat nézének kell tekinteni.

11.5.  Tilos az ellenfelet barmi mddon zavarni, haborgatni; beleértve az indokolatlanigények benyuijtasat, a dontetlen
ajanlatok gyakori ismétlését, valamint barmi zajkeltést a jatéktéren.

11.6. A11.1.-11.5. pontok barmely részének megszegése a 12.9.-ben elGirt biintetéseket vonja maga utan.
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11.7. Az olyan jatékos, aki folyamatosan, (t6bbszér ismétlédGen) vét a Sakkjaték Versenyszabalyzata ellen,
jatszmavesztéssel kell sujtani. llyen esetben az ellenfél pontjanak tekintetében a versenybird dont.

11.8.  Amennyiben a 11.7 pont vonatkozasaban mindkét fél vétkesnek talaltatik, mindkettdjiket jatszmavesztéssel kell
biintetni.

11.9  Ajatékosnak joga van a versenybiréhoz fordulni, hogy a bird ismertesse vele a szabalyzatnak bizonyos (a
felmeriil6 esetre) vonatkozé pontjait.

11.10 Ha a versenykiiras masképpen nem rendelkezik, akkor a jatékosnak joga van fellebbezést benyujtani, még abban az
esetben is, ha a jatszmalapot alairta. (Lasd 8.7)

11.11 Mindkét jatékos egyiitt kell hogy miikddjén a biréval olyan estekben, amikor a jatszma rekonstrualasara vagy
ddntetlen igénylésre keriil sor.

11.12. A haromszor ugyanazon allas eléfordulasanak és az 50 Iépéses dontetlen igény ellenérzés a két jatékos
feladata, a versenybir6 felligyelete mellett.

12. fejezet

A versenybird szerepe
(Lasd még: El6sz0)

12.1.  Abir¢ ellendrzi a szabalyok szigoru betartasat.

12.2.  Aversenybird feladatai:
12.2.1 hiztositsa sportszerii jatékfeltételeket
12.2.2 averseny érdekeit legjobban szolgald tevékenységet folytat
12.2.3 hiztositja és fenntartja a legjobb jaték korilményeket
12.2.4 feliigyel arra, hogy a jatékosokat semmi ne zavarja
12.2.5 ellendrzi a verseny lefolyasat
12.2.6 kilonleges intézkedéseket tesz a mozgaskorlatozottak és azon

jatékosok érdekében, akik egészséguigyi feliigyeletet igényelnek
12.2.7 koveti a csalas ellenes szabdlyzathan vagy Utmutatoban leirtakat.
(Anti-Cheating Rules or Guidelines)

12.3  Figyelemmel kiséri a jatszmak menetét, killondsen az id6zavaros helyzetekben. Ervényt szerez déntéseinek,
valamint ha azt helyénvaldnak taldlja, fegyelmezési eljarasokat (blintetéseket) alkalmaz a szabalyok megszegdivel
szemben.

12.4 A versenybird kijelolhet segit6ket egyes jatszmak figyelemmel kisérésére, pl. amikor tobb jatékos is id6zavarban
van.

12.5  Abirénak jogdban all egyik, vagy mindkét jatékos szamara tbblet gondolkodasi id6t kiutalni abban az esetben, ha
valamilyen kiils6 korilmény a jatszma menetét megzavarna.
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12.6

12.7

12.8

12.9

Abird a jatszma menetébe nem avatkozhat be, csak olyan esetekben melyeket a Sakkjaték Szabalyzata eléir. Nem
jelezheti a megtett |épésszamot, ez aldl kivétel a 8.5. altal leirt eset, amikor legalabb egyik jatékos tullépi a
megszabott gondolkodasi id6t. A bironak tartdzkodnia kell attdl, egy jatékos figyelmét felhivja arra, hogy ellenfele
lépett, vagy hogy elfelejtette kezelni orajat.

Ha valaki szabalytalansagot €szlel csak a versenybirot tajékoztathatja. A jatékosok nem beszélgethetnek mas
jatszmakrdl, mert azzal beavatkoznanak a jaték menetébe. A nézék nem avatkozhatnak be a jatszmakba. A
versenybirg a szabalyszegdket kitilthatja a jaték helyszinérdl.

A versenybiré engedélye nélkiil, a verseny helyszinén, és a bird altal kijeldlt helyiségekben mindenki
szamara tilos a mobil telefon és minden mas kommunikéacids eszkéz hasznalata.

A versenybiro rendelkezésére allo bintetd lehetdségek:
12.9.1 figyelmeztetés
12.9.2 avétlen fél gondolkodasi idejének névelése
12.9.3 a szabalyszeg( jatekos gondolkodasi idejének csokkentése
12.9.4 avétlen jatékosnak az adott partiban elért pontszdmanak névelése (az ebben a

jatszmaban elérheté maximum pontszamig)

12.9.5 a vétkes jatékosnak az adott partiban elért pontszamanak csékkentése

12.9.6 a szabdlyszegd jatékos vesztesnek nyilvanitasa (az ellenfél pontszamat a bird
allapitja meg)

12.9.7 elére meghatéarozott 6sszegl pénzhirsag

12.9.8 egy vagy tobb forduldrdl térténd kizaras

12.9.9 a versenybdl torténd kizaras
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Al

A2

A 4.

A5

FUGGELEK
A. RAPIDJATEK

Egy olyan jatszmat nevezhetiink rapidjatszmanak, ahol az 6sszes jatszmalépést egy elére meghatarozott idd alatt,
ami 10-60 perc kozé eshet; vagy a megszabott alapid6 + a kiirt Iépésenkénti tébbletidé 60-szorosa, 6sszesen
10 és 60 perc kozé esik (jatékosonként).

A jatszmat egyik félnek sem sziikséges irnia, de nem vesztik el azon jogukat, hogy olyan igényt
nyujthassanak be, melynek alapja normal esetben a jatszmalap. A jatékos a jatszma barmely szakaszaban
kérhet jatszmalapot a birdtol, jatszmairas céljabaél.

A.3.1 Sakkjaték Verseny- szabdlyzata (Laws of Chess/Competition Rules) érvényes ha
A3.1.1 egy versenybird legfeljebb 3 partit feltgyel
A 3.1.2 minden egyes partit rogzit a versenybird vagy a segit6je, ha lehetséges
elektronikus uton

A. 3.2 Egy jatékos, a jatszma barmely szakaszéban, amikor 6 kdvetkezik Iépni, kérheti a birdt, vagy annak
segitdjét, hogy mutassak meg neki a jatszmalapot. Ez egy jatszman beliil 6t alkalommal lehetséges.
Ennél tobbszori kérés az ellenfél zavarasanak mindsiil.

Egyéb esetekben az alabbiakat kell kévetni:

A 4.1 Amennyiben mindkét jatékos tul van mar az elsé tiz jaitszmalépésen:
A 4.1.1 Nem lehet az dra bedllitAsat megvaltoztatni, ha ez a verseny el6irt menetét zavarja.
A 4.1.2 Nem lehet igényt benyujtani a babok helytelen felrakdsat, a tabla helytelen irany

elhelyezését illetGen. Ha kirdly rosszul lett felallitva, akkor a séncolas nem lehetséges. Ha
bastya all helytelenil, akkor arra az oldalra nem lehet sancolni.

A. 4.2 Ha a bird latja hogy szabalytalan lépés tértént, akkor a szabalytalankodd jatékos elveszti a jatszmat,
feltéve, hogy az ellenfél nem tette még meg kdvetkez6 Iépését. Ha a bird nem avatkozott kozbe, akkor a
jatékosnak lehetésége van gy6zelem igénylésére, ha az ellenfél nem tette még meg a kovetkez6
lépését.

Déntetlen a jatszma, ha semmilyen legalis Iépéssorozattal sem lehet mattot adni. Ha ez ellenfél nem nyuijt
be igényt a bironal és a versenybird nem érzékeli a szabalytalansagot, akkor a jatszma tovabbfolytatddik.

Ha az ellenfél megtette a kdvetkezd Iépését, akkor a szabalytalan lépést nem lehet visszavonni, hacsak a
ket jatékosnak ebben meg nem egyezik, a bird kozbeavatkozasa néelkiil.

A. 4.3 Gy6zelem igénylése esetén, az igénylének meg szabad allitania a sakkdrat és jelezni kell a birénak.

//////

jelentenie a birénak. A birg csak akkor hagyhatja j6va az igényt, ha az 6rak megallitdsa utan az igénylé
zaszlaja még nem esett le, de az ellenfélé igen.

Déntetlen a jatszma, ha az ellenfél nem tud mattot adni semmilyen lehetséges lépés-sorozat dltal.

A. 4.4 Ha a versenybird észleli (latja), hogy mindkét kiraly sakkban all, vagy egy gyalogbevitel nem szabdlyosan
tortént (gyalog marad a beviteli soron), a birénak varnia kell, mig a kdvetkez6 lépést befejezik. Ha
ezutan is fennall a szabalytalan allas, akkor a bironak meg kell allapitania a déntetlent.

A. 4.5 Aversenybird is megallapithatja a zaszldleesést, ha latja azt.

A versenykiirasnak tartalmaznia kell, hogy a szabalyzat A.3 vagy A.4 pontja lesz-e érvényben a verseny teljes
lefolyasa soran.
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B.VILLAMJATEK
(BLITZ/SCHNELL)

B.1. Villamjatszmanak az olyan jatszmakat nevezhetjiik, amelyekben az 6Gsszes jatszmalépés megtételére
rendelkezésre all6 gondolkodasi id6 10-10 percnél kevesebb, vagy a megszabott alapidd és az egy lépésre
kiirt tobbletid6 hatvanszorosa ésszesen kevesebb, mint 10 perc (jatékosonként).

B.2.  Aversenyszabdlyzat szerint (lasd 7 €s 9 pont kiszabott biintetés 2 perc helyett 1 perc lesz,

B.3.1 Sakkjaték Szabdlyzata (Laws of Chess/Competition rules) érvényes ha
B3.1.1 egy bird felligyelete biztositott egy partira és
B3.1.2 minden egyes partit régzit a versenyhird vagy a segitdje, ha lehetséges,
elektronikus Uton

B.3.2  Egy jatékos, a jatszma barmely szakaszaban, amikor 6 kovetkezik Iépni, kérheti a bir6t, vagy annak
segit6jét, hogy mutassdk meg neki a jatszmalapot. Ez egy jatszman beliil 6t alkalommal lehetséges. Ennél
tobbszori kérés az ellenfél zavarasanak mingsiil.

B.4.  Egyéb esetekben a jatéknak a Rapid szabalyok szerint kell lezajlania, az A.2 és A.4. fliggelékben leirtak szerint

B.5 A versenykiirasnak tartalmaznia kell, hogy a szabdalyzat B.3 vagy B.4 pontja lesz-e érvényben a verseny teljes
lefolyasa soran.

C.
AZ ALGEBRAI JATSZMAJEGYZES

A FIDE sajat versenyein és meccsein csak egyféle jatszmajegyzési rendszert ismer el, az Algebrai Rendszert, és ezt ajanlja
egységesitésre sakkjatszmak jegyzésére, valamint a sakk szakirodalom szamara €s Ujsagok szamadra is. Az olyan
jatszmalapok, amelyeken az Algebrai Rendszertdl eltéré rendszert alkalmaznak, nem hasznalhatdk bizonyitékként, holott a
jatszmajegyzés célja tulajdonképpen ez lenne. Egy bird, ha észreveszi, hogy valamelyik jatékos nem az Algebrai
jatszmajegyzést alkalmazza, akkor az illetd jatékost figyelmeztetnie kell ennek a kivetelménynek a betartasara.

C.1  Ebben aleirdshan a figura sz0 tisztet jelent.

C.2.  Minden tisztet nevének elsd, nyomtatott nagybetjével jel6link. Példa:
- K = Kirdly (K = King)
-V = Vezér (Q = Queen)
- B = Bastya (R = Rook)
- F = Futér (Futd) (B = Bishop)
- H = Huszar (N = Knight)
Az angol jelzésben konnyitésképpen a Huszar esetén N bet(t hasznalnak. ( Mert a K jel a Kiraly esetében mar
hasznalatos, de kiejtési okok miatt is ez a praktikus.)

C.3.  Atisztek nevének elsé betliit illetéen, minden jatékosnak szabad a sajat orszagaban altaldnosan hasznalatos
elnevezés szerint vezetni jatszmalapjat. Nyomtatott kiadvanyok esetén a figuralis piktogram alkalmazasa a javasolt.
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C4.

C.5.

C.6.

C.7.

C.8.

C.10.

=y

N W A O N

A gyalogok nincsenek els@ betijikkel jel6lve. A gyaloglépéseket éppen a nagybettis jelzés hianyardl ismerhetjik
fel. Példak: e5, d4, ab.

A nyolc vonal (balrdl jobbra a vilagos, jobbrdl balra sétét esetében) a kdvetkezd kis betlikkel jelzenddk, sorrendben:
a,bcdefqgh.

A nyolc sor (lentrdl felfelé a vilagos, fontrdl lefelé sétét esetében) a kévetkezképpen van szamozva, sorrendben: 1,
2,3,4,5,6, 7, 8. Kivetkezésképpen, a kezdd allasban a vilagos tisztek és gyalogok az elsd, illetve masodik soron;
a sotét tisztek és gyalogok a nyolcadik, illetve a hetedik soron helyezkednek el

Az el6z6 szabalyokbol az kévetkezik, hogy mind a 64 mez6 egyértelmiien van megjeldlve, egy betl és egy szam
egyetlen kombinacidjaként.

/ v /. / /
a8 b8 c8 d§ e8 f3 g8 hg
7 7 7 A 7
a7 b7 ¢T d7 67 1 gl W
7, Vs / 7 7
a6 b6 c6 d6 6 16 g6 hf
PP ¢ % 7 0 . g
a5 b5 €5 d5 e5 f5 €5 hS
a4 %4 c4 7/(14 ed %4? g4%4
% 7 p i Y
a3 b3 e d3 63 f3 g3 h3
7 7 / 7 7
a2 b2 2 d2 o 12 g2 hl
“al bl/cl dlZel 1 ‘gl hi
a b ¢ d e f g h

A lépéseket a kovetkezGképpen kell jeldlni:

a kérdéses bab nevének els betlijével és az érkezési mezdvel. Nem feltétlen sziikséges kotbjel a bab neve és az
érkezési mez6 kozé. Példaul:  Fe5, Hf3, Bdl. Gyaloglépések esetében csak az érkezési mez6t jeldljik. Példaul: e5,
d4, ab.

Hosszabb jatszmajegyzési forma, mely az indulasi mez6t is tartalmazza, szintén elfogadhatd. Példak: Fb2-e5,
Hg1-f3, Bal-d1, ez-e5, d2-d4, a6-ab.

C.9.1 Haegy tiszt Ut, egy x-jelet be szabad irni a kérdéses figura bettijele

C.9.2 és az érkezési mez0 kozé. Példaul: Fxe5, Hxf3, Bxdl. (Lasd szintén a C10. pontot)

C.9.3 Haegy gyalog it, nem csak az érkezési mez6t, hanem az indulasi vonalat (a, b,...h) is fel kell tiintetni, a
kettd kozé egy x-et téve. Példaul: dxeb, gxf3, axb5. Egy ,en passant” (menet kdzbeni) ttés esetében is az
szamit érkezési mez6nek, amelyre az Utést végzé gyalog kerl. A lépés jegyzése mellé ilyenkor ,e. p.”
jelzést kell tenni. Példaul exd6 e.p.

Ha két azonos bab is Iéphet ugyanarra a mezGre, akkor, hogy melyik bab lép azt a kovetkezéképpen jeldljik:
C.10.1 Ha mindkét bab ugyanazon a soron all:

C10.1.1 a bab nevének elsd betljével,

C10.1.2 a kiindulasi vonal bet(ijelével, és

C10.1.3 az érkezesi mezovel.

C.10.2 Ha mindkét bab ugyanazon a vonalon all:
C10.2.1 a bab nevének elsg bettjével,
C10.2.2 a kiindulasi mez6 soraval (1, 2,...8),6s
C10.2.3 az érkezeési mezgvel.

C.10.3 Ha a figurak kulénb6z6 soron és vonalon allnak, az (1) modszer alkalmazando.
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C.11.

C.12.

D.1

D.2

Példak:

C.10.3.1 Két huszar van, a gl és az el mez6kén, egyikik az f3 mezdre 1ép: lehetséges Hgf3, vagy
Hef3.

C.10.3.2 Két huszar van, a g5 és a g1 mez6kén, egyikik az f3 mezdre 1ép: lehetséges  H5f3, vagy
H1f3.

C.10.33 Két huszar van, a h2 és a d4 mezdkon, egyikiik az f3 mezdre 1€p: lehetséges Hhf3, vagy Hdf3.

C.10.34 Ha az f3 mez6n tés torténik, az el6z6 példak egy ,x" jel6lés betoldasaval valtozhatnak: (1)

vagy Hgxf3, vagy Hdxf3, (2) vagy H5xf3, vagy H1xf3, (3) vagy Hhxf3, vagy Hdxf3 lehetséges.

Gyalogatvaltozas esetében a gyalog-lépést jeldljik, kdzvetlenll utana irva az Uj bab nevének elsé betdjét. Példak:
d8V, f8H, b1F, g1B.

A déntetlen ajanlatot = jellel kell a jatszmalapon feltlintetni.
Lényeges roviditések:
- 0-0 = rovidsanc (h1, ill. h8 bastyaval)
— 0-0-0= hosszusanc (a1, ill. a8 bastyaval)
-X = (ités
- += sakkadas tortént
— ++ vagy # = matt
—e. p.=en passant” (menetkdzbeni) ités

Jatszmajegyzési minta:
e4 e5 2. Hf3 Hf6 3. d4 exd4 4. e5 He4 5. Vxd4 d5 6. exd6 e.p. Hxd6 7. Fg5 Hc6 8. Ve3+ Fe7 9. Hbd2 0-0 10. 0-0-0 Be8 11.
Kbl (=)

D.
JATEKSZABALYOK VAK ES LATASSERULT JATEKOSOK RESZERE

A versenyszervezdének a birdval tértént egyeztetés utan, a helyi sajatossagok figyelembe vételével, az
alabbi szabalyok alkalmazasanak megvaldsitasara adodik jogkére. Egy jol 1atd es egy latassertilt
(hivatalosan vak) sakkjatszmaja esetén mindkeét fél kérheti két kiilonbdz6 tabla alkalmazasat. A jol 1ato
szabvanyos versenysakk tablat, a vak fél pedig egy kilonleges, erre a célra kifejlesztett tablat hasznalhat.
Akilonleges sakktabla az alabbi kovetelményeknek kell hogy megfeleljen:

D.1.1 mérete legaldbb 20 cm x 20 c¢m,

D.1.2 a sotét mezdk szintje kicsivel magasabb,

D.1.3 minden mez6n van egy babubiztositd nyilas (luk),

D.1.4 A babokkal szemben tamasztott kivetelmények:
D.14.1 minden bab aljan kell legyen egy csapocska, megy a beleillik a babubiztositd  nyilasha.
D.1.4.2 Minden bab Staunton tervezésu, és a sotét babok megkilénbéztetd jelzéssel vannak

ellatva.

A jaték menetére vonatkozd szabalyok:

D.2.1 A lépéseket hangosan be kell jelenteni, melyeket az ellenfél meg kell ismételjen és ezutan meg kell

tenni a lépést a tablan (tablakon).
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Gyalogbevitel esetén eldre be kell jelenteni a valasztott tiszt fajtajat. A lépés bejelentésének egyértelmiivé
tételehez a megfeleld betlik helyett az alabbi nevek hasznalata javasolt:

A-Anna

B - Bella

C - Cesar

D - David

E-Eva

F - Felix

G - Gustav

H - Hector

Ha a bird masképp nem rendelkezik, a sorok szamozasa német szamokkal térténhet vildgostdl indulva sétét felé:

- eins

- Zwei

- drei

- vier

- fuenf

6 - sechs 7 -sieben 8- acht

Séancolas bejelentése “Lange Rochade” (Hosszusanc németiil) és “Kurze Rochade” (Révidsanc németil).

Atisztek elnevezése: Koenig, Dame, Turm, Laeufer, Springer, Bauer.

(BN

g1 B~ W

D.2.2 Vak sakkoz0 tablaja esetében egy bab akkor szamit fogott babnak ha azt a biztositd nyilashol kiemelik.
D.2.3 Egy Iépést akkor tekinthetlink befejezettnek, ha:

D.23.1 Utés esetén, a lelitott bab el lett tavolitva a lépni kovetkezd fél tablajardl
D.23.2 egy bab masik biztosito nyilasba be lett rakva
D.2.33 a Iépés be lett jelentve.

D.2.4 Csak a fentiek utan lehet az orat kezelni..
D.2.5 D.2.2 és D.2.3 pontok vonatkozasaban, a rendes versenyszabalyok érvényesek a |ato jatékos szamara.

D.2.6.1 Egy kiilénleges szerkesztés(i sakkdra a vak sakkozo eseteben elfogadhato.
Egy ilyen dra képes kell legyen jelezni az id6t és a Iépésszamot a vak sakkoz6 szamara.
D.6.2.2 Hasonldképpen alkalmazhat6 olyan 6ra is melynek a kdvetkezd jellemzdi is lehetnek:
D.2.6.2.1 Egy dralap, melyre a mutatok erésen vannak régzitve és minden 5. perc egy kiemelt
ponttal, minden 15 perc pedig 2 kiemelt ponttal meg van jelélve, tovabba
D.2.6.2.2 egy zaszld, mely kénnyen érzékelhetd (kitapinthatd), €s Ugy van kivitelezve, hogy a vak
jatékos szamara lehetdvé tegye a teljes 6ra utolso 6t percének érzékelését.
D.2.7 Avak jatékos vagy Braille, vagy folyéirassal is irhatja a Iépéseket, vagy egy miiszerrel rgzitheti azokat.
D.2.8 Alépés bejelentésekor tortént nyelvbotlast azonnal korrigalni kell, még miel6tt az ellenfél draja el lenne
inditva.
D.2.9 Ha a jatékosok két tablajan kiilénb6z6 hadallas alakulna ki, akkor azt a versenybird segitségével kell
helyesbiteni, aki mindkét fél jatszmajegyzések fel kell hogy hasznalja ehhez.
Ha a két jatszmajegyzés egymassal megegyezd, akkor amelyik jatékos a téves lépést tette, annak tablajan
helyre kell igazitani az allast.
Ha két jatszmajegyzés kiilénbozik, akkor addig kell visszamenni, ahol a két jegyzeés utoljara megegyezett. A
bird ennek megfelel6en kell igazitsa az dra allasat.
D.2.10 A vak jatékosnak jogaban all alkalmazni egy segit6 személyt, akinek a feladatai az alabbiak:

D.2.10.1 megteheti mindkét fél Iépéseit az ellenfél tablajan,

D.2.10.2 bejelentheti mindkét fél Iépéseit,

D.2.10.3 régzitheti (irhatja) a vak jatékos lépéseit, és megindithatja ellenfelének drajat,
D.2.10.4 Avak jatékos kérésére tajékoztathatja 6t a megtett lépések szamarol, és mindkeét fél

elhasznalt gondolkodasi idejérdl,
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1.2

D.2.11

1.1

1.1.2

D.2.10.5 Jelezheti a vak jatékos nyerési igényét, ha az ellenfél tullépte a gondolkodasi idét,
valamint jelezheti a bironak, ha a 1atd jatékos megérintett egy babot.
D.2.10.6 Végrehajthatja a szilkséges tennivalokat, ha a jatszma fiiggében marad.

Ha a vak jatékos nem alkalmaz segitét, akkor a D.10.1 és D.10.2 pontokban foglaltak
végrehajtasahoz a lato jatékos kérheti egy segité személy alkalmazasat.

Segit6 személy alkalmazésa kotelez6 olyan esetben, ha latassériilt (vak) jatékos egy
hallassériilttel keriil parositasra.

Utmutatdk
|. Fliggd jatszmak
Ha egy jatszma a megszabott jatékid6 végéig nem fejezGdne be, akkor a biré meg kell,

hogy kévetelje a lépésen lévé jatékostdl, hogy kdvetkezd lépését ,boritékolja”. A jatékosnak ezt a
lépést egyértelm( jelzéssel fel kell vezetnie jatszmalapjara. Sajat jatszmalapjat az ellenfélével
egyltt boritékba kell helyezni. A flggélépést leadd jatékos a boriték lezardsa utan kell, hogy
megallitsa drajat, anélkiil, hogy ellenfelének drajat meginditana. A jatékosnak addig all jogaban
boritékolt Iépését megvaltoztatni, amig orajat nem allitotta meg. Ha egy jatékos annak ellenére,
hogy a bir¢ fligg6lépés leadasara szdlitja fel, megteszi a tablan Iépését, ezt a lépést a jatékos, mint
fliggdlépést kell, hogy beirja jatszmalapjara. (Nyilt fliggd.)

Ha egy lépésre kévetkezd jatékos a jatékidd lejarta el6tt dhajt fliggblépést leadni, akkor a hatralévé
id6t vallalnia kell, sajat gondolkodasi idejének terhére.

A fiigg6boritékon a kdvetkezdket kell feltlintetni:

.1.2.1
1.1.2.2
1.1.2.3
1.1.2.4
1.1.2.5
1.1.2.6
1.1.2.7

a jatékosok nevét

a fliggdlépés el6tti hadallast

Mindkét jatékos elhasznalt gondolkodasi idejét.

Meg kell jel6Ini, hogy melyik jatékos adta le a fliggdlépést.
hogy a boritékolt Iépés hanyadik jatszmalépés.

a fliggblépéshez tartozo esetleges dontetlenajanlatot.

a jatszma folytatasanak datumat, pontos idépontjat és helyét.

A birénak ellendriznie kell a fiigg6boritékon felvett adatok pontossagat, valamint
szintén a bird felelds a fligg6boriték biztos helyen térténd Grzéséért.

Ha egy jatékos dontetlent ajanl azt kvetben, hogy ellenfele fliggblépést adott le, akkor az addig érvényes, mig az
ellenfél el nem fogadja, illetve vissza nem utasitja azt, a 9.1. szabalynak megfelel6en.

A fligg6 jatszma folytatasa el6tt a fligg6lépés el6tti hadallast fel kell allitani a tablara, a sakkoran pedig be kell
allitani a fligg6lépés leadasaig elhasznalt gondolkodasi id6ket.

Ha a folytatast megel6zéen a két fél dontetlenben allapodik meg, illetve barmelyik fél jelzi a birdnak, hogy féladja,
akkor a jatszmat befejezettnek kell tekinteni.

A fligg6boritékot csak akkor szabad felnyitni, ha az a jatékos, akinek a fliggdlépést meg kell valaszolnia, jelen van.
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.10.

|.11.

1.13.

.14,

Az5,6.9,a9.6. és 9.7 szabalyokban leirt esetek kivételével, a jatszmat elveszti az, akinek fliggélépése:
1.8.1  félreérthetd, vagy
1.8.2  olyan értelemben hibas, hogy igazi jelentését lehetetlen megallapitani, vagy
1.8.3  szabalytalan

Ha a folytatasra megjelélt idGpontban:

9.1 a flggdlépésre valaszolni kdvetkez6 jatékos jelen van, akkor a boritékot Kinyitjuk,
megtesszlik a tablan a fliggblépést, és a Iépni kivetkezd fél drajat meginditjuk.

1.9.2 a fligg6lépésre valaszolni kdvetkezd jatékos nincs jelen, akkor ordjat meg kell inditani.
Megérkezésekor az orat megallithatja azon célbdl, hogy a bird segitségét kérje. Ezutén fel
kell nyitni a fligg6boritékot, és a fliggblépést a tablan meg kell 1épni. Ezutan djrainditjuk a
jatékos orajat.

1.9.3  ajelenlevd jatékos jatszmat veszithet a 6.9. szabalypont szerint.

Elveszti a jatszmat az a jatékos, aki a megengedett varakozasi idé utan érkezik a fliggd jatszma folytatasara, ha
csak a versenybird masképp nem hataroz.

Ha azonban az a jatékos késik, aki leadta a fliggdlépést, akkor a jatszma eld6lhet Ugy is, hogy a fliggélépés a
jatszma befejezését eredmeényezi. (Példaul:

(a) a hidnyz jatékos nyeri a jatszmat akkor, ha fliggélépésével mattot adott.

(b) dontetlen a jatszma akkor, ha a fligg6lépéssel a hidnyzo jatékos pattot adott, illetve ha
fliggélépésével a 9.6. pontban leirt allastipus dllna eld.)

Amennyiben a versenykiirashan régzitett varakozasi idé nem zérg a kdvetkez6k szerint kell eljarni:

ha a fligg6lépésre valaszolni kivetkezd jatékos nincs jelen, akkor elveszti a megérkezéséig eltelt id6t. Hacsak a
versenykiiras vagy a biré masképp nem hataroz.

1.12.1 afligg6lépést tartalmazd boriték hianyaban a jatszmat a fligg6lépés leadasa
el6tti helyzethdl kell folytatni Ugy, hogy az 6rék a fligg6 leadasaig eltelt gondolkodasi idéket
mutassak.

Ha az addig elhasznalt id6ket nem lehetne a folytataskor tjra megallapitani, akkor az orak
allasat a versenybird fogja megallapitani. A fligg6lépést leadd jatékosnak a folytatasban azt
a lépést kell megtennie, amelyrdl kijelenti, hogy azt boritékolta.

1.12.2 Ha lehetetlen lenne megdllapitani a fligg6zés eldtti allast, akkor ezt a partit érvénytelenné
kell nyilvanitani és Uj jatszmat kell elrendelni.

Ha folytataskor, elsé Iépésének megtétele el6tt barmelyik fél jelzi, hogy az orak rosszul vannak beallitva, akkor azt
korrigélni kell. Ha egy ilyen hiba az els@ Iépés megtétele utan deriilne ki, akkor a jatszmat id6 helyreigazitas nélkiil
kell lefolytatni, hacsak a bird masképp nem dant.

Az egy-egy jatszmaszakasz lefolytatasara elGirt jatékidét a versenybird egy kilén birdi oran kell, hogy mérje. A
jatékid6 kezdetét és végét elére be kell jelenteni.
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Utmutatok
Il. Sakk 960 szabalyok: Lasd angol valtozat: FIDE Handbook E 01. Guidelines II.

Utmutaték

ll.Bonuszid6 nélkiili jatszmak, beleértve a gyorsitott jatszmabefejezést is.
(Quickplay Finish)

1. Agyorsitott jatszmabefejezés egy jatszma olyan szakasza, amelyben az 6sszes (hatralévd) lépést egy
korlatozott id6tartamon belil kell megtenni.

l1.2.1 Az alabbi utmutat6 jaték befejezé szakaszara vonatkoznak, beleértve a gyorsitott
jatszmabefejezést is. Ezen szabalyok alkalmazasat a verseny el6tt ki kell hirdetni.

I1.2.2 Ezek az utmutatasok csak bénuszid6 nélkiili Standard és Rapid jatszmakra vonatkoznak,
schnell (Blitz) jatszmakra nem.

1.3.1 Ha mindkét zaszld leesett és nem lehet megallapitani, melyik esett le el6bb:
l1.3.1.1 A jatszma folytatédik akkor, ha ez nem az utolsé jaték-periddusban térténik
l.3.1.2 Ajatszma déntetlen, ha ez az utolsé jaték-periddusban torténik.

lIl4.  Ha ajdtékosnak kevesebh, mint 2 perce van hatra, a jatékos kérheti, hogy ha lehetséges, térjenek dt
az idbkésleltetéses vagy id6-hozzaaddsos lizemmddra, Iépésenkénti 5 mdsodperc hozzdaddsaval. Ez
egyben déntetlen ajanlatnak is minésiil. Ha a déntetlen ajdnlatot visszautasitjak, de a biré hozzdjarul a
kéréshez (atéllas), akkor az orakat be kell éllitani a kért izemmodra és az ellenfélnek 2 perc tébbletidét kell
adni, és a jdtszma folytatodik.

lI.5.  Ha nem alkalmazzak a Ill.4 szabalyt és a jatékosnak kevesebb, mint két perc a héatralevé gondolkodasi
ideje, akkor dontetlent igényelhet még zaszldjanak leesése el6tt. A jatékosnak ilyen esetben hivnia kell a birét és
orajat is megallithatja. (Lasd: 6.12.2)

Az igénylést a kovetkez6k alapjan lehet benydjtani: ha az ellenfél nem tesz kisérletet arra, hogy normalis
eszkozokkel nyerje meg a jatszmat, vagy ily modon a partit nem lehet megnyerni

I1.5.1 Haa bird meg van gy6zddve arrdl, hogy az ellenfél nem tesz kisérletet arra, hogy normalis
eszkozokkel nyerje meg a jatszmat, vagy arrdl, hogy ily modon a partit nem is lehet megnyerni,
akkor a jatszmat déntetlennek nyilvanitja. Egyéb esetekben elhalaszthatja dontését, vagy vissza
utasitja a dontetlen igénylést.

l1.5.2 Haa bir6 elhalasztja dontését, akkor az ellenfélnek két perc plusz adhatd és a jatszmat, ha
lehetséges, a bird jelenlétében kell folytatni. A bird a végeredményt a jatszma késdbbi
szakaszaban, vagy zaszlo leesés utan, amilyen gyorsan csak lehetséges, hirdeti ki. Dontetlent kell
megallapitani akkor, ha meggy6z6dott arrdl, hogy a létrejott allast normalis eszkzokkel nem lehet
megnyerni, vagy arrdl, hogy az igényl6 ellenfele nem tett megfelel6 eréfeszitést azért, hogy a
jatszmat szabalyosan megnyerie.
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1.6

5.3 Ha a bird visszautasitotta a déntetlen igénylést, akkor az ellenfélnek két perc tovabbi
gondolkodasi id6t kell adni.

Gyorsitott Jatszmabefejezés, bird jelenléte nélkiil

l11.6.1 A jatékos, ha 2 percnél kevesebb id6vel rendelkezik, dontetlent igényelhet, zaszlajanak
leesése el6tt. Ez a jatszma befejezését jelenti.

A kovetkezOk alapjan lehet dontetlent igeényelni:

1.6.1.1 ellenfele normalis dton mar nem nyerhet, vagy

11.6.1.2 ellenfele nem a megengedhetd mdodon prdbalja megnyerni a jatszmat
All1.6.1 esetben az igényt benyujtd jatékos fel kell, hogy irja az allast és az ellenfélnek ellendriznie kell azt.

A 111.6.2 esetben az igényt benyuijto jatékosnak a vegallas felirasa mellett egy helyesen vezetett jatszmalapot is be
kell nydjtania. Az ellenfélnek ilyen esetben a jatszmalapot is és a felirt végallast is ellendriznie kell.

(b) Az igényt a kijelolt versenybirdhoz kell benyujtani.
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