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0.1 Bevezetés

A FIDE Sakkjaték Szabalyzata tartalmazza jaték leirasat.
2 részbdl all a szabalyzat: 1. Alapszabalyok és a 2. Versenyszabalyok.

Az angol szoveg autentikus verzidja a ,,A Sakkjaték szabalyzata’-nak (melyet a 93. FIDE
Kongresszuson, Chennai-ban, Indiaban fogadtak el) és 2023 januér 1-én 1épett hatalyba.

0.2 El6szo

A ’Sakkjaték szabalyzata nem tud minden lehetséges helyzetet lefedni, ami egy jatszma soran
felmertilhet és nem is tud minden adminisztrativ kérdést szabalyozni. Azokban az esetekben, melyek
nincsenek pontosan szabalyozva itt, azokban is korrekt dontést kell tudni hozni hasonlo, analog, de itt
szabalyozott helyzetek alapjan.

A Szabalyzat feltételezi, hogy a versenybiré megfeleld ismeretekkel, kompetencidkkal, jozan
itéloképességgel rendelkezik és abszolut objektiv. A tul részletes szabalyozas megfoszthatna a birdt a
dontés szabadsagatol és a sportszerti, logikus dontések és specialitdsok figyelembevételének
lehetdségétdl. A FIDE feltételezi, hogy minden jatékos és szovetség nézetét elfogadja.

A FIDE altal értékelt, elfogadott jatszma sziikséges feltétele az, hogy azt a ,,FIDE Sakkjaték
szabalyzata/Laws of Chess” szerint jatszak.

A nem FIDE értékszamszerzo versenyjatszmakat is ezen szabalyok szerint javasolt jatszani.

A tagszovetségek felkérhetik a FIDE-t a szabalyzat értelmezésére, pontositasara.

0.3 El8sz6 a magyar forditashoz

A forditas soran igyekeztiink az eredeti szabalyzat minél pontosabb forditasahoz, ugyanakkor a magyar
nyelvben meghonosodott kifejezéseket is hasznaltuk. Emiatt néha a jobb megértés kedvéért a
zarojelben kiegészitéseket tettiink.

A Dbirdéknak javasoljuk az eredeti szoveg tanulméanyozésat, illetve az ,Arbiter Manual”
tanulmanyozasat, ahol példakkal is segitik a jobb megértést:

https://handbook.fide.com/
https://handbook.fide.com/chapter/E012023
https://arbiters.fide.com/news/category/arb/publications/arb-manual




ALAPSZABALYOK

1. fejezet: A sakkjaték jellemzéi és célja
1.1 A sakkjatszmat két jatékos jatssza egy négyszogletii tdblan babuk mozgatisaval, amit
,,sakktablanak™ neveznek.

1.2 A vilagos babukkal rendelkezd fél 1€p eldszor, a kdvetkezd 1épést a sotét szinnel rendelkezd fél
teszi meg, ezutan felvaltva teszik meg a 1épéseket.

1.3 Egy jatékos akkor kovetkezik 1épni (Iépesen van), miutan ellenfele a sajat [épését megtette.

1.4 Mindkét jatékosnak az a célja, hogy az ellenfél kirdlyat ugy tdmadja meg, hogy ellenfelének
semmilyen szabalyos Iépése ne legyen.

1.4.1 Az a jatékos, amelyik ezt a célt eléri, az ,bemattolja” ellenfél kiralyat és ezzel
megnyeri a jatszmat. A kiralyt sakkban hagyni, vele sakkba 1épni, valamint az ellenfél
kiralyat kititni, tilos.

1.4.2 Akinek a kiralyat bemattoltak, az elvesztette a jatszmat.

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

2. fejezet: A babuk kiindulé helyzete a sakktablan

2.1 A sakktabla 64 mezd6bol, 8x8 azonos méretil, valtakozoan vilagos (fehér) és sotét (fekete) szinii
négyzetracsbol all.

A sakktablat a két jatékos kozott ugy kell elhelyezni, hogy a jatékosok jobb keze feldl vildgos
sarokmez0 legyen.

2.2 Egy jatszma kezdetén a vilagos (fehér) szinti babukkal jatszo6 jatékos 16 vildgos (fehér) babuval
(figurak), a masik (sotét) jatékos 16 sotét szint babuval rendelkezik (fekete babuk).

Ezek a babuk és jelolésiik a kovetkezok:

1 vilagos kiraly =t K
1 vilagos kiralyné (vezér) W Vv
2 vilagos bastya B
2 vilagos futo F
2 vilagos huszar ) H

8 vilagos gyalog



1 sotét kiraly

1 sotét kiralynd (vezér)

2 sotét futd

T m W< R

2 sOtét huszar

v
W
2 soOtét bastya i
2
A
3

8 sotét gyalog

2.4 A nyolc fiiggdleges oszlopot vonalnak nevezziik. A nyolc vizszintes sort sornak hivjuk. Azokat az
azonos szinli egyeneseket, melyek vonallal 6sszekotik az egymas sarkait érintd azonos szinli mezoket,
atloknak nevezziik.

3. fejezet: A babuk menetmaddja

3.1 Nem Iéphetiink azonos szinii babu altal mar foglalt mezore.

3.1.1 Ha olyan mezdre Iépiink, melyet ellentétes szinli babu foglalt addig el, akkor azt
letitjiik és ugyanazon 1épés részeként, eltavolitjuk a sakktablarol.

3.1.2 Egy béabu akkor tdmadja az ellenfél babujat, ha azt le tudna iitni az adott mezon a 3.2
- 3.8. szabalyok szerint.

3.1.3 Egy babu akkor is tdmad egy mezot, ha ez a babu, kotés miatt nem is l1éphet arra a
mezdre, mert akkor a sajat kiraly keriilne sakkba.

3.2 A fut6 barmely mezdre 1éphet azokon az atlokon, amelyeken all.
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3.5 A vezér, a bastya és a fut6 1épései soran atugrani egyetlen kozbeesd babut sem tud.

3.6 A huszar olyan hozza legkozelebb es6 mezdkre 1éphet, melyek masik vonalon, soron €s atlon
helyezkednek el, mint amelyen all.



3.7 A gyalog:

3.7.1 A gyalog csak eldre 1éphet, sajat vonaldn egy mezdvel, feltéve, hogy a kozvetleniil
elétte alld mezd iires, vagy

3.7.2 sajat elsO 1épésében nemcsak a 3.7.1 szerint, hanem két mezot is mozoghat eldre azon
vonalon, amelyen all feltéve, hogy egyik eldtte levd mez6 sem foglalt, vagy

3.7.3 ha egy gyalog el6tti atlésan szomszédos mezon ellentétes szinli babu all, akkor az a
gyalog altal leiithetd.

3.7.3.1 Egy gyalog - amennyiben timadja azt a mezdt, amelyen egy ellenséges gyalog
eredeti helyzetébdl két mezdt haladva atlép - iitheti azt az ellenséges gyalogot,
ugy, mintha az, az eredeti helyzetébdl csak egy mezdt haladt volna eldre.

3.7.3.2 Ezt a 1épést, amely csakis egy ilyen gyalogtolast kozvetleniil kovetd
valaszlépés lehet, ,,en passant” (menet-kdzbeni) titésnek nevezziik.



"""

3.7.3.3 Amikor egy gyalog eléri az utols6 sort, akkor a jatékosnak a gyalogot at kell
valtoztatni ugyanazon lépés részeként a beviteli mezdén, a gyaloggal azonos
szinll vezérré, bastyava, futéva, vagy huszarra. Ezt mez6t atvaltozasi mezonek
hivjuk.

3.7.3.4 A jatékos valasztasa nem fiigg attol, hogy addig milyen babukat iitottek le.

3.7.3.5 A gyalog ilyen kicserélését ,,gyalogatvaltozasnak™ nevezziik. A gyalogat-
valtozas azonnal érvénybe 1ép.

3.8 A kiraly két kiilonb6z6 modon 1éphet:

3.8.1 barmelyik szomszédos mezore

3.8.2 vagy ,,séncolas” altal. Ez a kiraly és barmelyik azzal azonos szinii bastya egyidejiileg
torténd 1épése, mely egyetlen kiralylépésnek mindsiil és a kovetkezoképp kell
végrehajtani: a kiradlyt eredeti helyérdl két mezdvel elmozditjuk, valamelyik, a
kirallyal azonos soron elhelyezkedd bastya irdnyaba és ezutan a megfeleld bastyat
arra a kirdly melletti mezdre helyezziik, amelyet a kirdly ezt megel6zden atlépett.



Vildgos kiralyszarnyi sancolas eldtt Vildgos kirdlyszarnyi sancolés utan
So6tét vezérszarnyi sancolas elott Sotét vezérszarnyi sancolas utan

p——

Vilagos vezérszarnyi sancolas elott Vildgos vezérszarnyi sancolas utan
Sotét kiralyszarnyi sancolas elott Sotét kiralyszarnyi sdncolas utan

3.8.2.1 A séancolés joga elvész:

1. ha a kiraly mar el6zdleg 1épett vagy

2. azzal a bastyaval, mely mar el6zdleg 1épett.
3.8.2.2 A séancolas ideiglenesen nem lehetséges:

3. ha a mez0, amelyen a kirdly all, vagy az, amelyen 4t kell haladnia, valamint
amelyre keriilne, timadva van egy/tobb babu altal, vagy

4. ha azon bastya ¢és kirdly kozott, amelyekkel sancolni szandékozunk,
valamilyen babu all.

3.9 A kiraly sakkban van:

3.9.1 ha az egy vagy tobb ellenséges babu altal timadva van, még akkor is, ha ezek a babuk
nem tudnak lépni, mert le vannak kotve ugy, hogy 1épésiik esetén sajat kiradlyuk
sakkban maradna.

3.9.2 olyan Iépést tilos tenni, mely a kiralyt sakkba helyezi, vagy sakkban hagyja.

3.10 Szabalyos és szabalytalan 1épések, szabalytalan allasok:
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3.10.1 A 1épés szabalyos, ha a 3.1 — 3.9 szabalyok teljesiilnek.
3.10.2 A 1épés szabalytalan, ha a 3.2 -3.9. kozotti pontok valamelyike nem teljesiil.

3.10.3 Szabalytalan az allas, ha szabalyos 1épések semmilyen sorozataval nem lehet
1étrehozni.

4. fejezet: A |épés megtétele

4.1. Minden Iépést egy kézzel kell megtenni.
4.2 Babuk igazitasa vagy barmilyen egy¢b fizikai kapcsolat a babukkal:

4.2.1. Elbézetesen bejelentett szandék esetén (pl. mondvan, hogy ,,igazitok”, ,,j’adoube”
vagy ,,I adjust”) a 1épésre kovetkezd jatékos megigazithat egy vagy tobb babut is.

4.2.2. Minden egy¢b fizikai kapcsolat barmely babuval, kivéve az egyértelmiien véletlen
eseteket, szandékos érintésnek minésil.

4.3 A 4.2.1 pont kivételével, ha a 1épni kovetkezd jatékos a tablan, 1€pés vagy az iités szandékaval
megérint:

4.3.1 egy vagy tobb sajat babut, akkor azzal kell 1épnie, amelyiket el6szor megérintett, ha
azzal lehetséges 1épni.

4.3.2 ha az ellenfél egy, vagy tobb babujat megérinti, akkor iitnie kell azt, amelyet el6szor
megérintett feltéve, hogy az iithetd. Ha ez nem iithetd, akkor azt kell iitnie, amelyet
masodszorra érintett meg... stb.

4.3.3 ha egy vagy tobb sajat és egy vagy tobb ellenkezd szinii babut érint meg a jatékos,
akkor az elsének megérintett sajat babuval koteles leiitni az els6ként megérintett
ellenkezd szinli babut. Ha ez nem lehetséges, akkor az eldszor megérintett babuval
kell 1épni, illetve azt kell iitni. Ha nem lehet megallapitani, hogy melyik babut
érintette meg a jatékos eldszor, akkor sajat megérintett babujat kell ennek tekinteni.

4.4 Ha a 1épni kovetkezd jatékos:

4.4.1 szdndékosan megérinti kiralyat és bastyajat, akkor kdteles az érintett bastya oldalara
sancolni, amennyiben ez szabalyos

4.4.2 szandékosan megérinti egyik bastyajat és csak ezutan a kiralyt, akkor ebben a 1épésben
nem sancolhat, hanem a 4.3.1 pont szerint kell eljarni

4.4.3 sancolni szandékozik és megérinti kirdlyat, vagy kiralyat és egy bastyat egyszerre, de
a sanc erre az oldalra nem lehetséges, akkor a jatékosnak valasztania kell, hogy a
masik oldalra sancol-e, feltéve, hogy az szabalyos, vagy a kirdlyaval 1ép. Ha a
kiralynak egyetlen szabalyos 1épése sincs, akkor szabadon Iéphet barmi maés
szabalyos 1épést.
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4.4.4 Gyalog atvaltozas esetén a feltenni kivant tiszt megvalasztasa akkor végleges, amikor
ez a tiszt a gyalog atvaltozas mezd4jét megérinti.

4.5 Ha egyetlen érintett babuval sem lehet 1épni, illetve iitni azokat (4.3 és a 4.4 szerint), ugy a jatékos
szabadon tehet barmilyen szabalyos 1épést.

4.6 A gyalog atvaltoztatasa tobbféleképpen végrehajthato:
4.6.1 a gyaloggal nem kotelez6 az atvaltozasi mezdre 1épni
4.6.2 a gyalog levétele és az 1j tiszt tablara helyezése barmilyen sorrendben megtorténhet
4.6.3 Ha az atvaltozasi mezOn az ellenfél figuraja all, akkor azt le kell iitni

4.7 Ha egy babut szabalyos 1épés esetén, illetve egy szabalyos 1épés részeként egyszer elengedtek egy
mezOn, akkor ezt az elengedett babut mar nem szabad mas mezdre athelyezni.

A lépést ekkor tekintjiik megtettnek, ha:

4.7.1 tés esetén, ha a leiitott babu a tablardl lekeriilt, és a jatékos az 0j mezén mar
elhelyezte azt a babjat, mellyel it6tt és ott elengedte azt;

4.7.2 sancolas esetén, ha a jatékos bastyajat azon a mezén mar elengedte, amelyet kirdlya a
sancolas kozben atugrott. Ha a jatékos a kiralyt mar elengedte a kezébdl, akkor a Iépés
még nem befejezett, de a jatékos koteles arra az oldalra sancolni, ha ez a Iépés
szabalyos. Amennyiben a szandékozott oldalra torténd sancolds szabalytalan, a
jatékosnak kdotelezd egy masik szabalyos 1épést tennie a kirdlyaval, amely séncolas is
lehet. Abban az esetben, ha a kiradllyal nem tehetd szabalyos 1épés, a jatékos megtehet
barmilyen mas szabalyos 1€pést.

4.7.3 gyalog atvaltozas esetén, miutan a gyalog a tablarol mar lekertlt, és a jatékos mar
elengedte felvenni kivant tisztjét az atvaltozasi mezon.

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

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

5. fejezet: A jatszma befejezése

5.1.1 A jatszmat az a jatékos nyeri meg, aki szabalyos 1épéssel bemattolja az ellenfél
kiralyat. Ez a jatszma azonnali befejezését jelenti. Feltéve, hogy a matthelyzetet
eloallito 1épés megfelel a 3. fejezetnek és 4.2 -4.7 pontoknak.

5.1.2 Az a jatékos veszit, aki feladja a jatszmat (ez azonnali jatszmabefejezést jelent),
feltéve, hogy nem olyan allds van a téblan, hogy az ellenfél szabdlyos 1épések
sorozatdval nem tudja az ellenfél kiralyat bemattolni. Ebben az esetben az eredmény
dontetlen.
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5.2.1 A jatszma dontetlen, ha a Iépésen levo jatékos egyik babujaval sem tud szabalyos
Iépést tenni, és ugyanakkor a kirdly nincs sakkban. Ilyenkor azt mondjuk, hogy
patthelyzet allt eld. Ez a jatszma azonnali befejezését jelenti, feltéve, hogy a
patthelyzetet eldallito 1épés megfelel a 3. fejezetnek és 4.2 - 4.7 pontoknak.

5.2.2 A jatszma dontetlen, ha olyan hadallas keletkezett, amelyben szabalyos 1épések
semmilyen sorozataval sem tud egyik jatékos sem mattot adni az ellenfél kiralyanak.
Ilyenkor azt is mondjuk, hogy a jatszma ‘reménytelentil dontetlen’ (holt remi). Ez a
jatszma azonnali befejezését jelenti, feltéve, hogy az allast eldallitd 1épés megfelel a
3. fejezetnek és 4.2-4.7 pontoknak.

5.2.3 A jatszma dontetlen, ha a két jatékos jatszma kozben ebben megéllapodik, feltéve,
hogy mindkét jatékos legalabb egy-egy 1épést mar megtett. Ez a jatszma azonnali
befejezését jelenti.

VERSENYSZABALYOK

6.fejezet: A sakkdra

6.1 A sakkoéra egy olyan ora, amelynek két idokijelzé egysége van, és koziiliik egyszerre csak egyik
jérhat. A szabdlyzatban az ora kifejezés mindig az egyik idokijelz6 egységre vonatkozik. Mindegyik
1dokijelzé egységhez tartozik egy ,,zaszlo™.

A ,,74s710 leesése” az egyik jatékos szdmara megszabott gondolkodasi id6 lejartat jelenti.
6.2 A sakkora kezelése:

6.2.1 A jaték soran, miutan a versenyzo lépését megtette a tablan, kezelnie kell ordjat ugy,
hogy sajat orajat megallitja ¢s ugyanakkor az ellenfelét elinditja (ezt mondjuk
orakezelésnek). Ez a 1€pés teljes befejezését jelenti. Egy 1épés a kovetkezd esetekben
is teljesen befejezettnek tekintendo:

6.2.1.1 ha a Iépés a jatszma befejezését jelenti (lasd: 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.2.1, 9.6.1,
9.6.2) vagy

6.2.1.2 ha a jatékos mar megtette a kovetkezo 1€pését is anélkiil, hogy el6z6 1épése
befejez0dott volna.

6.2.2 A jatékosnak jogaban all sajat orajat kezelni akkor is, ha ellenfele mar 1épett. A 1épés
megtétele és az Orakezelés kozott eltelt 1d6 a jatékos szamdra megszabott
gondolkodasi 1d6 része.

6.2.3 Az orat ugyanazzal a kézzel kell kezelni, amelyikkel a jatékos a 1épést tette. Tilos a

jatékosoknak ujjukat a sakkora kezeldgombjan tartani €és szintén tilos az ora folé
hajolni.
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6.2.4 A jatékosok kotelesek az orat rendeltetésszeriien hasznalni. Tilos azt erdszakosan
letitni, felemelni, feldonteni, vagy 1épés elott kezelni. A helytelen 6érahasznalat a 12.9
bekezdés szerinti biintetést vonja maga utan.

6.2.5 Csak az a jatékos igazithatja a babukat, akinek az oréja jar.

6.2.6 Az olyan jatékos, aki nem képes az orat kezelni, a versenybiré altal elfogadott segitot
alkalmazhat e miivelet végrehajtasara. Az ordjanak bedllitdsanal a versenybironak
méltanyos kiegyenlitést kell alkalmazni. Fogyatékos jatékosoknal nem kell
idéhozzaadést alkalmazni.

6.3 A meghatarozott jatékido:

6.3.1 A sakkora haszndlata esetén a jatékosoknak az eldirt minimum 1épésszdmot, vagy
minden lépést meg kell tenniiilk meghatarozott idOtartam alatt, beleértve az esetleg
1épésenként kapott bonuszidét is. Mindezeket a feltételeket elore rogziteni kell.

6.3.2 Egy gondolkodasi idOperiodusban megtakaritott id0 hozzdaddédik a kovetkezd
jatékszakaszban rendelkezésre 4ll6 gondolkodasi id6hoz (ha van kovetkezd
jatékszakasz). Iddkésleltetéses iizemmoddban mindkét jatékos rendelkezik egy
meghatarozott alapidével (f6 gondolkodasi idd). Ezen kiviil minden 1épésre kapnak
egy fix tobbletid6t. Az alapidé mindig csak a fix tobbletidd lejarta utan kezd fogyni.
Ha a jatékos a fix tobbletid6 lejarta el6tt kezeli az orajat, a f6id6 nem fog valtozni. A
f61d6 mennyisége fiiggetlen az elhasznalt fix tobbletidd részaranyatol.

6.4 Zaszloleeséskor azonnal ellendrizni kell a 6.3.1 szabalyt.

6.5 A jatszma megkezdése el6tt a versenybird meghatarozza, hogy az orat hova kell helyezni.
6.6 A versenyjatszma kezdetekor vilagos o6rajat meg kell inditani.

6.7 Késési 1d6:

6.7.1 A versenykiirasnak tartalmaznia kell a megengedett késési id6t. Ha a versenykiirés a
megengedett késési idot nem tartalmazza, akkor az nulla. Barmelyik jatékos, aki a
késési idon tal érkezik a sakktablahoz, elveszti a jatszmat, hacsak a versenybird
masképpen nem dont.

6.7.2 Ha a versenykiirasban nullatol eltérd késési idé van meghatarozva, és egyik fél sincs
jelen, akkor vilagos elveszti az 6sszes gondolkodasi 1d6t, mely megérkezéséig eltelt,
hacsak a versenykiirds vagy a versenybiré masképpen nem rendelkezik.

6.8 A zaszl6 akkor szamit leesettnek, amikor azt a versenybir6 észleli, vagy ha valamelyik jatékos a
zaszloleesés tényének megallapitasat jogosan kéri.

6.9 Azon esetek kivételével, ahol az 5.1.1, 5.1.2, 5.2.1, 5.2.2, 5.2.3. szabalypontok irdnyadok, elvesziti
a jatszmat az a jatékos, aki nem teszi meg az eldirt 1épésszamot az eldirt idében. Mindemellett
dontetlen a jatszma akkor, ha az ellenfél semmilyen szabdlyos 1épéssorozattal sem tud mattot adni.

6.10 A sakkora beallitasa:
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6.10.1 A sakkora jelzéseit dontdnek kell tekinteni, hacsak annak valamilyen nyilvanvald
hibdja nem bizonyithat6. A hibas sakkorat ki kell cserélni. Az 11j sakkora mitkddésbe
helyezésekor a versenybiro legjobb belatasa szerint kell, hogy igazitsa az 6rak allasat.

6.10.2 Ha a jatszma soran kideriilne, hogy egyik vagy mindkét ora hibasan lett beallitva,
akkor barmelyik jatékos vagy a versenybird azonnal meg kell, hogy allitsa az orat. Az
ora és a lépésszam bedllitdsat a versenybird kell, hogy elvégezze. A bir6d legjobb
belatasa szerint kell hatdroznia az 6rak beallitasarol.

6.11.1 Ha a jatszma megszakitasa valik sziikségess¢, akkor az ordkat a versenybird allitja
le.

6.11.2 Egy jatékos csak akkor éllithatja meg az oOrat, ha a versenybird segitségét kéri,
példaul: ha atvaltozasnal nem 4ll rendelkezésre a megfeleld babu.

6.11.3 Versenybir6 hatarozza meg, hogy mikor kell a jatszmat folytatni.

6.11.4 Ha a jatékos azért allitotta meg az orat, hogy a versenybir6 segitségét kérje, akkor a
versenybironak meg kell vizsgélnia, hogy volt-e erre megfeleld indoka. Ha a
jatékosnak nem volt megfeleld indoka az 6ra megallitasara, az a 12.9 szerint biintetést
von maga utan.

6.12.1 A versenyteremben lehetnek képernydk, monitorok vagy demonstracios tablak,
melyek az aktualis allast, a 1épeseket és a befejezett 1épések szamat mutatjak,
valamint, 6rak melyek szintén mutatjak a megtett 1€pésszamot.

6.12.2 Kizaroélag ezen jelzésekre, a jatékosok nem alapozhatnak semmiféle igényt.

7. fejezet: A szabalytalan helyzetek

7.1 Szabalytalansag esetén, vagy ha a babukat egy korabbi helyzetbe kell visszahelyezni, a bir6 sajat
belatasa szerint kell, hogy eljarjon az orak allasat illetden. A versenybird sziikség esetén az Ora
1épésszamlalojat is atallithatja. A versenybironak jogaban all valtozatlanul hagyni az 6ra allasat.

7.2.1 Ha a jatszma soran kideriil, hogy a babukat eredetileg rosszul allitottak fel, akkor a
jatszmat érvénytelenitni kell és ujra kell azt jatszani.

7.2.2 Ha a jatszma soran kideriil, hogy a hiba csupédn az, hogy a sakktablat a 2.1. pontban
eldirtakkal forditottan helyezték el, akkor az elért poziciot at kell rakni egy
szabalyosan elhelyezett sakktablara és azon kell azt folytatni.

7.3 Ha egy jatszmat ellentétes szinekkel kezdtek el jatszani, de még nem tettek meg tiz 1épéspart, akkor
uj jatszmat kell kezdeni a helyes szinelosztassal. Ha mar 10 vagy tobb 1épéspart megtettek, akkor azt
ugy is kell lefolytatni.

7.4 Elmozdult babuk:

7.4.1 Ha a jatékos egy vagy tobb babut véletleniil elmozdit, akkor sajat ideje terhére kell a
helyes allast visszaallitania.
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7.4.2 Ha sziikséges, akkor barmelyik jatékos megallithatja az orat €és kérheti a versenybird
segitséget.

7.4.3 A versenybir6 biintetést rohat ki arra a jatékosra, aki elmozditotta a babukat.
7.5 Szabalytalan 1épések:

7.5.1 Egy szabalytalan 1épést akkor kell befejezettnek tekinteni, ha az elkovetd az orat mar
kezelte. Ha egy jatszma soran kideriil, hogy szabalytalan 1épés tortént, akkor a
szabalytalansag elotti poziciot vissza kell allitani. Ha nem lehet pontosan
megallapitani, hogy a szabalytalan 1épés mikor tortént, akkor a szabélytalansag elotti
utolsd azonosithatd szabalyos allasbol kell folytatni a jatszmat. A helyettesitd 1épést
illetden 4.3. és 4.7. az irdnyadd. A jatszmat a helyreallitott allasbol kell folytatni.

7.5.2 Ha a jatékos gyalogjaval elérte az atvaltozasi mezot €s azt nem valtotta at tisztté, de
az Orajat kezelte, akkor a 1épés szabélytalan. Ebben az esetben a gyalogot vezérré kell
atvaltoztatni.

7.5.3 Ha egy jatékos kezeli az 6rajat anélkiil, hogy 1épne, azt tigy kell tekinteni és biintetni
is, mint egy szabalytalan 1épést.

7.5.4 Ha egy jatékos mindkét kezét hasznélja egy 1épés megtétele soran (pl. sancolas, iités
vagy gyalogbevitel esetén) és kezeli az orajat, azt ugy kell tekinteni és biintetni is,
mint egy illegalis 1épést.

7.5.5 Amennyiben a 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3 vagy 7.5.4 esetei eldallnak, akkor az elsd
szabalytalan 1épés utan két perc plusz iddt kell ellenfelének adni. A masodik illegélis
1épés utan vesztesnek kell nyilvanitani. A jatszma dontetlen azonban, ha az ellenfél
semmilyen legalis 1épéssorozattal nem tudja a szabalytalankodo fél kiralyat
bemattolni.

7.6 Ha egy jatszma soran kideriil, hogy egyes babuk nem azon a mezén allnak, ahol kellene, akkor a
rendellenesség fellépését kozvetlenlil megel6zé helyzetet kell visszaallitani. Ha a rendellenesség
fellépését megel6z6 helyzet nem hatdrozhatd meg, akkor a jatszmat a rendellenességet megel6zd
utolsd azonosithatd szabalyos poziciobdl kell folytatni. A jatszmat a helyreigazitott allasbol kell
folytatni.

8. fejezet: A jatszmajegyzés

8.1 Jatszma jegyzése:

8.1.1 A jaték sordn minden jatékosnak jegyeznie (irnia) kell sajat, valamint ellenfelének
1épéseit, 1épésenként, a lehetd legtisztabban és olvashatoan a kdovetkezé modon:

8.1.1.1 algebrai jegyzéssel (Lasd: Fiiggelék C.) egy erre a célra készitett
jatszmalapon, vagy

8.1.1.2 FIDE Aéltal hivatalosan elismert elektronikus jatszmalapon.
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8.1.2 Lépést tilos eldre beirni, kivéve, ha a jatékos a 9.2, vagy 9.3 szabaly alapjan dontetlent
kivéan igényelni, vagy ha a jatszma fiiggében marad Utmutat6 1.1.1 pontja szerint.

8.1.3 A jatékos megvalaszolhatja ellenfelének 1€pését, mieldtt lejegyezné azt. E16z6 1€pését
egy jatékos koteles lejegyezni, mieldtt egy tijat megtenne.

8.1.4 A jatszmalapot csak a 1épések, oOradllas, a dontetlen ajanlat feljegyzésére, és az
igénylésekhez vagy mas kapcsolddo adatok rogzitésére lehet hasznalni.

8.1.5 Egy dontetlen ajanlatot mindkét fél koteles a jatszmalapjan feltiintetni egy
egyenldségjellel (=).

8.1.6 Ha valaki képtelen jegyezni a jatszmat, akkor egy segitdt alkalmazhat a jatékos a
versenybird jovahagyasaval a jatszma irasara. Ordjat a versenybironak a
méltanyossag szem elott tartdsaval kell beéllitani. Fogyatékos jatékosoknal nem kell
iddkiigazitast alkalmazni.

8.2 A jatszmalapot ugy kell elhelyezni, hogy azt a versenybird az egész jatszma soran lathassa.
8.3 A jatszmalapok a verseny rendezdinek tulajdonat képezik.

8.4 Ha egy versenyzOnek kevesebb, mint 6t perce van az 6rdjan a jatszma valamely szakaszéban és
nem kap 1épésenként legalabb 30 masodperc boénusziddt, akkor nem koteles teljesiteni a 8.1.1
kovetelményeit.

8.5 Hianyos jatszmalap:

8.5.1 Ha egyik jatékos sem koteles jegyezni a jatszmat a 8.4. értelmében, akkor a biro, vagy
egy segitd kell, hogy megprobalja jegyezni azt. Ilyen esetben kozvetleniil az egyik
745716 leesése utan a biré meg kell, hogy allitsa az 6rakat. Ezutdn mindkét jatékosnak
pétolnia kell a jatszmajegyzést, felhaszndlva a biro, illetve az ellenfél jegyzetét.

8.5.2 Ha csak egyik jatékos nem koteles irni a 8.4. pont alapjan, akkor miel6tt 1épne, koteles
teljesen potolni jatszmajegyzését, miutan az egyik zaszlo leesett. Feltéve, hogy ez a
jatekos kovetkezik 1épni, igénybe veheti ellenfelének jatszmalapjat. Addig nem
1éphet, amig nem potolta teljesen jatszmajegyzését és az ellenfélének vissza nem adta
az ellenfél jatszmalapjat.

8.5.3 Ha nem all rendelkezésre teljesen kitdltott jatszmalap, akkor a jatszmat egy masik
tablan rekonstrudlni kell a bird vagy egy segitd felligyelete mellett. A bironak a
rekonstrudlas megkezdése elott fel kell jegyeznie az aktualis allast, az 6raallasokat,
hogy melyikiik oraja jart, és a 1épésszamot (ha ez az adat rendelkezésre all).

8.6 Ha egy jatszmairast nem lehet ugy potolni, hogy abbol kideriiljon, hogy egy jatékos tullépte a
gondolkodasi 1d6t, akkor a kdvetkezo 1€pést kell az 01 jatékperiodus elséd 1épésének tekinteni, hacsak
nem bizonyithatd, hogy ennél tobb 1épés tortént.

8.7 A jatszma befejezésekor mindkét jatékosnak ald kell irnia a jatszmalapot €s fel kell tiintetnie a
jatszma eredményét. Ez az eredmény akkor is érvényes, ha nem felel meg a valosagnak, hacsak a
versenybir6 masképpen nem dont.
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9. fejezet: A dontetlen jatszmavégzédés

9.1 Dontetlen ajanlatok €s szabalyozas:

9.1.1 A versenykiiras eldirhatja, hogy bizonyos 1épésszadm alatt a jatékosok nem ajanlhatnak
dontetlent, illetve nem egyezhetnek meg dontetlenben a versenybird beleegyezése
nélkiil.

9.1.2 Ha a versenykiirds nem szabalyozza a dontetlenben val6 megegyezést, akkor az a
kovetkezdk szerint kell eljarni:

9.1.2.1 A jatékos ugy ajanlhat dontetlent, hogy 1épését a sakktablan megteszi, még
mieldtt 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 kotni. A dontetlen ajanlat
nem vonhat6 vissza. A dontetlen ajanlat mindaddig érvényben van, amig az
ellenfél el nem fogadja, nem utasitja vissza szoban, vagy valaszlépéssel, vagy
az ellenfél 1épési szdndékkal nem érint meg egy babut, illetve a jatszma maés
moddon be nem fejezddik.

9.1.2.2 A dontetlen ajanlatot mindkét jatékosnak fel kell tiintetni a jatszmalapon a (=)
jel alkalmazaséval.

9.1.2.3 A 9.2 vagy 9.3 szerinti dontetlen igényléséket egyben dontetlen ajanlatnak is
kell tekinteni.

9.2 A jatszma dontetlen, ha a 1€pésen 1év0 jatékos dontetlen igénylése indokoltnak bizonyul, abban az
esetben, ha legaldbb haromszor ugyanaz a hadallas (nem feltétleniil 1épésismétléssel):

9.2.1 eléallhat, hogy a jatékos beirja ezt a 1épést a jatszmalapjara €s e 1épés megtételének a
szandékat a versenybironak bejelenti (a 1épés bejelentése végleges, késobb a jatékos
nem modosithatja)

9.2.2 eldallt, és a dontetlent igényelni kivand jatékos kovetkezik 1épésre

9.2.3 A hadallasok akkor szamitanak azonosnak, ha ugyanaz a jatékos kovetkezik 1épni, ha
ugyanazokon a mezOkon ugyanazon fajta és szinli babuk helyezkednek el és a
lehetséges 1épések minden babbal, mindkét fél részére ugyanazok. igy tehat nem
szamit azonosnak az allas:

9.2.3.1 a Iépéssorozat kiindul6 allasdban egy gyalog menet kdzbeni (,,en passant”)
titéssel tithetd volt, és most mar nem az

9.2.3.2 szintén nem szamit azonosnak a pozicid, ha idékozben a kiraly, vagy a bastya
1épett és ezzel a sancolas joga elveszett.

9.3 A jatszma dontetlen, ha a 1épésen 1€vo jatékos dontetlen igénylése indokoltnak bizonyul abban az
esetben, ha:

17



9.3.1 a Iépést jatszmalapjara felirja €s kozli a biroval, hogy a megtenni kivant 1€pés azt
eredményezi, hogy a két fél utolsé 50 1épésén keresztiil nem tortént sem gyaloglépés,
sem lités (a 1épés bejelentése végleges, késobb a jatékos nem modosithatja), vagy

9.3.2 a két jatékos utolsd 50, mar megtortént 1épésén keresztiil nem tortént sem gyaloglépés,
sem Utes.

9.4 Ha a jatékos megérint egy babut a 4.3. szerint, anélkiil, hogy a dontetlen-igényét eldtte benyujtana,
akkor ezt a 9.2 és 9.3 szerinti dontetlen-igénylési jogat arra a 1épésre vonatkozdan elveszti.

9.5.1 Amikor a jatékos a 9.2. vagy a 9.3. szerint dontetlent igényel, vagy 6 maga, vagy a
versenybird megallitja a sakkorat. A jatékos a dontetlen 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 versenybironak az ellenfél
meglévé gondolkodasi idejéhez 2 percet hozza kell adnia. Ezutdn a jatszma
folytatodik. Ha az igénylés egy megtenni szdndékolt 1épésen alapult, gy a dontetlen
igényt benyujto jatékosnak azt a 1épést meg kell tennie a 3. és 4. pontok szerint.

9.6 Ha az alabbiak szerint egy vagy tobb tényallas megvalosul, a jatszma dontetlen:
9.6.1 ugyanaz az allas jott 1étre a 9.2.2. szerint, de legalabb 6t esetben.

9.6.2 amennyiben 75 egymads utani 1épéspar utan nem tortént sem iités, sem gyaloglépés.
Ha a legutols6 1épés utdn matt van a sakktablan, akkor a matt érvényes.

10. fejezet: Pontértékelés

10.1 Ha a versenykiiras nem tartalmaz részletesebb szabalyzast, akkor az a jatékos, aki jatszmajat
megnyeri vagy kontumaltan nyer, egy (1) pontot szerez. Aki veszit, vagy kontumaltan veszit, az nulla
(0) pontot szerez. Aki pedig dontetlent ér el, az fél (1/2) pontot kap.

10.2 Egy jatszma Osszes pontszama nem haladhatja meg a maximalisan altalanosan adhatd pontok
szamat. Az egyénenként adott pontnak az dltalaban hasznalt pontszamitassal dsszhangban kell lennie
(példaul nem lehet % - 4 pont).

11 fejezet: A jatékosok viselkedése

11.1. A jatékosok nem tehetnek semmi olyat, ami art a sakkjaték hirnevének.
11.2 A verseny helyszine és a jatékterem:
11.2.1 A verseny helyszine a kovetkezd helyiségekbdl all: jatékterem, pihend helyiséges,

mosdok (WC), versenybiifé, dohanyzéasra kijelolt hely, egyéb olyan helyek,
amelyeket a bir6 megnevez.
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11.2.2 A versenyterem az a helyiség, ahol a jatszmak folynak.
11.2.3 Csak a bir6 engedélyével lehet:
11.2.3.1 elhagyni a verseny helyszinét,
11.2.3.2 a 1épésen 1év0 jatékosnak a versenyterembdl kimennie,
11.2.3.3 mas személyeknek (nem jatékos vagy bird) a versenyterembe belépnitik.
11.3 Jegyzetek és elektronikus eszk6zok:

11.3.1 Jatszma kozben a jatékosok nem hasznalhatnak semmilyen jegyzetet, semmi olyat,
amely informacid vagy tanacs forrasa lehet €s nem elemezhetnek semmiféle jatszmat
egy masik tablan.

11.3.2 Jatszma kozben a jatékosnal a versenybird engedélye nélkiil nem lehet semmilyen
elektronikus eszkoz a verseny szinhelyén.

11.3.2.1 A versenykiirds azonban rendelkezhet gy, hogy elektronikus eszkozok
lehetnek a jatékos taskajaban, feltéve, hogy azok teljesen kikapcsolt allapotban
vannak. A taskat a bir6 eldirdsa alapjan kell elhelyezni. Ezt a taskat egyik
jatékos sem hasznalhatja a versenybiré engedélye nélkiil.

11.3.2.2 Ha bebizonyosodik, hogy a jatékosnal ilyen eszkdz van a verseny szinhelyén,
akkor a jatszmajat elveszti €s ellenfele nyer. A versenykiiras tartalmazhat mas,
ennél kevésbé szigoru biintetést.

11.3.3 A versenybir6 kérheti a jatékost, engedje meg, hogy ellendrizz¢ék ruhait, taskajat,
egy¢b targyait vagy testét, egy elkiilonitett helyen (nem nyilvanosan). A versenybir6
vagy a versenybird altal meghatalmazott személynek, aki megvizsgalja a jatékost, a
vizsgalt személlyel azonos nemiinek kell lennie. Ha a jatékos az ilyen iranyu
egyiittmiikddést visszautasitja, akkor a versenybird a 12.9 szabalypont szerint kell,
hogy eljarjon.

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

11.4 Azt a jatékost, aki befejezte a jatszmajat, nézonek kell tekinteni.

11.5 Tilos az ellenfelet barmi mddon zavarni, haborgatni, beleértve az indokolatlan igények
benyujtasat, a dontetlen ajanlatok gyakori ismétlését, valamint barmi zajkeltést a jatékteremben.

11.6 A 11.1-11.5 pontok barmely részének megszegése a 12.9-ben eldirt biintetéseket vonja maga utan.

11.7 Az olyan jatékos, aki folyamatosan, (t0bbszor ismétlddden) vét a *Sakkjaték szabalyzata’ ellen,
jatszmavesztéssel kell stjtani. Ilyen esetben az ellenfél pontjanak tekintetében a versenybir6 dont.

11.8 Amennyiben a 11.7 pont vonatkozdsaban mindkét fél vétkesnek bizonyul, mindkettdjiiket
jatszmavesztéssel kell biintetni.
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11.9 A jatékosnak joga van a versenybiréhoz fordulni, hogy a bird ismertesse vele a szabalyzatnak
bizonyos (a felmertiild esetre) vonatkozd pontjait.

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

11.11 Mindkét jatékos koteles egyiittmiikddni a versenybirdval olyan esetekben, amikor a jatszma
rekonstrudlasara vagy dontetlen igénylésre kertil sor.

11.12 A haromszor ugyanazon allas el6forduldsanak és az 50 1épéses dontetlen igény ellendrzés a két
jatékos feladata, a versenybiro feliigyelete mellett.

12. fejezet: A versenybird szerepe (Lasd még: ElGsz0)

12.1 A bir¢ feladata a Sakkjaték szabalyzatanak betartatasa.

12.2 A versenybiro feladatai:
12.2.1 biztositja sportszerti jatékot,
12.2.2 a verseny érdekeit legjobban szolgald tevékenységet folytat,
12.2.3 biztositja és fenntartja a legjobb jaték koriilményeket,
12.2.4 feliigyel arra, hogy a jatékosokat semmi ne zavarja,
12.2.5 ellendrzi a verseny lefolyasat,

12.2.6 kiilonleges intézkedéseket tesz a mozgaskorlatozottak és azon jatékosok érdekében,
akik egészségiigyi feliigyeletet igényelnek,

12.2.7 koveti a csalds ellenes szabalyzatban vagy utmutatoban leirtakat (,,Anti-
Cheating/Fair Play Regulations”).

12.3 A biré figyelemmel kiséri a jatszmak menetét, kiilondsen az idézavaros helyzetekben. Ervényt
szerez dontéseinek, valamint biintetéseket alkalmaz a szabalyok megszegdivel szemben.

12.4 A versenybiro kijelolhet segitket egyes jatszmak figyelemmel kisérésére, pl. amikor tobb jatékos
is idézavarban van.

12.5 A bironak jogaban all egyik, vagy mindkét jatékos szamara tobblet gondolkodasi id6t adni abban
az esetben, ha valamilyen kiils6 koriilmény a jatszma menetét megzavarna.

12.6 A bird a jatszma menetébe nem avatkozhat be, csak olyan esetekben, amelyeket a Sakkjaték
Szabalyzata eldir. Nem jelezheti a megtett 1épésszamot, ez alol kivétel a 8.5. altal leirt eset, amikor
legalabb egyik jatékos tullépi a megszabott gondolkodasi id6t. A bironak tartdzkodnia kell attol, hogy
a jatékos figyelmét felhivja arra, hogy ellenfele 1€pett, vagy elfelejtette kezelni az 6rajat.
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12.7 Ha valaki szabalytalansagot észlel, csak a versenybir6t tdjékoztathatja. A jatékosok nem
beszélgethetnek mas jatszmakrol, mert azzal beavatkoznénak a jaték menetébe. A nézék nem
avatkozhatnak be a jatszmakba. A versenybir6 a szabalyszegdket kitilthatja a verseny helyszinérol.

12.8 A versenybird engedélye nélkiil, a verseny helyszinén, és a bir6 altal kijeldlt helyiségekben,
mindenki szamara tilos a mobil telefon és minden mas kommunikéacios eszkoz hasznalata.

12.9 A versenybiro6 rendelkezésére allo biintetd lehetdségek:
12.9.1 figyelmeztetés,
12.9.2 a vétlen fél gondolkodasi idejének ndvelése,
12.9.3 a vétkes jatékos gondolkodasi idejének csokkentése,

12.9.4 a vétlen jatékosnak az adott partiban elért pontszdmanak ndvelése (az ebben a
jatszmaban elérheté maximum pontszamig),

12.9.5 a vétkes jatékosnak az adott partiban elért pontszamanak csokkentése,

12.9.6 a szabalyszegd jatékos vesztesnek nyilvanitasa (az ellenfél pontszamat is a bird
allapitja meg),

12.9.7 elére meghatarozott 6sszegli pénzbirsag,
12.9.8 egy vagy tobb fordulorol torténd kizaras,

12.9.9 a versenybdl torténd kizaras.
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FUGGELEK

Flggelék A. Rapidjaték

A.1 A rapid jatszma egy olyan jatszma, ahol az 6sszes 1épést tobb mint 10, de kevesebb, mint 60 perc
fix 1d6 alatt kell megtenni. Tovabba a fix 1d6 plusz 1épésenkénti bonuszidd hatvanszorosa dsszesen
tobb mint 10, de kevesebb, mint 60 perc jatékosonként.

A.2 A jatékosoknak a jatszmat nem sziikséges irni, de nem veszitik el azon jogukat, hogy olyan igényt
nyQjthassanak be, amelynek alapja normal esetben a jatszmalap. A jatékos a jatszma barmely
szakaszaban kérhet jatszmalapot a bir6tdl, jatszmairas céljabol.

A.3 A Versenyszabdlyzat 7. és 9. fejezetében emlitett biintetések ideje 2 perc helyett 1 perc.
A.4 A Versenyszabalyzat (Laws of Chess/Competition Rules) érvényes, ha
A4.1 egy versenybiro legfeljebb 3 partit feltigyel és

A4.2 minden egyes partit rogzit a versenybird vagy a segitdje, ha lehetséges elektronikus
uton.

A4.3 A jatékos a jatszma barmely szakaszaban, amikor 6 kdvetkezik 1épni, kérheti a birdt,
vagy annak segitdjét, hogy mutassak meg neki a jatszmalapot. Ez egy jatszman beliil
ot alkalommal lehetséges. Ennél tobbszori kérés az ellenfél zavarasanak mindsiil.

A.5 Egyéb esetekben az alabbiakat kell kovetni:
A.5.1 Amennyiben mindkét az elso tiz 1épést befejezte:

A.5.1.1 Nem lehet az 6ra beallitasat megvaltoztatni, ha ez a verseny eldirt menetét
zavarja.

A.5.1.2 Nem lehet igényt benytjtani a babuk helytelen felrakdsa vagy a tabla
helytelen iranyt elhelyezése miatt. Ha a kiraly rosszul lett felallitva, akkor a
sancolas nem lehetséges. Ha bastya all helyteleniil, akkor arra az oldalra nem
lehet sancolni.

A.5.2 Ha a bir6 latja, hogy szabalytalan 1épés tortént, a 7.5.1, 7.5.2, 7.5.3, 7.5.4 szerint
akkor a bironak a 7.5.5 szerint kell eljarnia, feltéve, hogy az ellenfél nem tette még
meg kovetkezd 1épését. Ha a bird nem avatkozott kozbe, akkor az ellenfél
reklamalhat, ha még nem tette meg a kdvetkezo 1épését. Ha ez ellenfél nem nyujt be
igényt, €s a versenybird sem avatkozik kozbe, akkor az illegalis 1épés marad, és a
jatszma folytatodik. Ha az ellenfél megtette a kovetkezd 1épését, akkor a szabalytalan
1épést nem lehet visszavonni, hacsak a két jatékos ebben nem egyezik meg a bird
beavatkozésa nélkiil.

A.5.3 Idotallépés miatti gydzelem igénylése esetén az igényld megallithatja a sakkorat €s

jelezheti a bironak. Azonban a jatszma dontetlen, ha az igényl6é nem tud mattot adni
semmilyen lehetséges szabalyos 1épéssorozat altal.
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A.5.4 Ha a versenybiro észleli, hogy mindkét kirdly sakkban &ll, vagy egy gyalogbevitel
utan gyalog marad az 4tvaltozasi mezdn, akkor a birénak meg kell varnia kdvetkezd
1épés befejezését. Ha ezutan is fennall a szabalytalan allas, akkor a bironak meg kell
allapitania a dontetlent.

A.5.5 A versenybironak be kell jelentenie a zaszldleesést, ha latja azt.

A.6 A versenykiirasnak tartalmaznia kell, hogy az A.4 vagy az A.5 pont lesz-e érvényben a teljes
versenyen.

Fuggelék B. Villamjaték (Blitz/Schnell)

B.1 Villamjatszma olyan jatszma, amelynek sordn az dsszes 1épést 10 perc, vagy anndl kevesebb fix
1d6 alatt kell befejezni. Tovabba a fix 1d6 és a 1épésenkénti bonuszidd hatvanszorosa 6sszesen 10 perc,
vagy annal kevesebb jatékosonként.

B.2 Sakkjaték Szabalyzata (Laws of Chess/Competition rules) érvényes, ha
B.2.1 egy bir6 egy jatszmat feliigyel és

B.2.2 minden egyes partit rogzit a versenybird vagy a segitdje, ha lehetséges, elektronikus
uton

B.2.3 Egy jatékos, a jatszma barmely szakaszaban, amikor 6 kovetkezik 1épni, kérheti a
birdt, vagy annak segitdjét, hogy mutassdk meg neki a jatszmalapot. Ez egy jatszman
beliil 6t alkalommal lehetséges. Ennél tobbszori kérés az ellenfél zavarasdnak
mindsiil.

B.3 Egyéb esetekben a jatéknak a Rapid szabalyok szerint kell lezajlania, az A.2 és A.5 fiiggelékben
leirtak szerint

B.4 A versenykiirasnak tartalmaznia kell, hogy a B.2 vagy B.3 pontja lesz-e érvényben a verseny
egészében.

Flggelék C. Az algebrai jatszmajegyzés

A FIDE sajat versenyein és mérkdzésein csak egyféle jatszmajegyzési rendszert ismer el, az Algebrai
Rendszert, és ezt ajanlja egységesen sakkjatszmak jegyzésére, valamint a sakk szakirodalom és
ujsagok szadmara is. Az olyan jatszmalapok, amelyeken az Algebrai Rendszertdl eltérd rendszert
alkalmaznak, nem hasznalhatok bizonyitékként, holott a jatszmajegyzés célja tulajdonképpen ez lenne.
Egy biro, ha észreveszi, hogy valamelyik jatékos nem az Algebrai jatszmajegyzést alkalmazza, akkor
az illetd jatékost figyelmeztetnie kell ennek a kovetelménynek a betartasara.

C.1 Ebben a szovegkornyezetben a babu tisztet jelent.

C.2. Minden tisztet nevének elsd, nyomtatott nagybetiijével jeloliink:
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Pé¢lda: K = Kiraly (K = King) - V = Vezér (Q = Queen) - B = Bastya (R = Rook)
F = Fut6 (B = Bishop) - H = Huszar (N = Knight)

C.3 A tisztek nevének elsd betiiit illetéen, minden jatékosnak szabad a sajat orszadgaban altalanosan
hasznalatos elnevezés szerint vezetni jatszmalapjat. Nyomtatott kiadvanyok esetén a figuralis
piktogram alkalmazasa a javasolt.

C.4 A gyalogok nincsenek elsé betlijiikkel jelolve. A gyaloglépéseket éppen a nagybetiis jelzés
hianyarol ismerhetjiik fel. Példak: e5, d4, a5.

C.5 A nyolc vonal (balrél jobbra a vildgos, jobbrol balra sotét esetében) a kdvetkezd kis betiikkel
jelzenddk, sorrendben: a, b, ¢, d, e, f, g, h.

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

C.7 Az el6z6 szabalyokbol az kovetkezik, hogy mind a 64 mezd egyértelmiien van megjeldlve, egy
betli és egy szam egyetlen kombinaciojaként.

a2 b2
th.dl.ﬂ 1 h1

C.8 A lépéseket a kovetkezoképpen kell jelolni: a kérdéses babu nevének elsd betiijével és az érkezési
mezdvel. Nem feltétlen sziikséges kotdjel a babu neve és az érkezési mez6 kozé. Példaul: Fe5, Hf3,
Bdl.

Gyaloglépések esetében csak az érkezési mezdt jeloljiik. Pl.: e5, d4, as.

Hosszabb jatszmajegyzési forma, mely az indulasi mezot is tartalmazza, szintén elfogadhato. Példak:
Fb2-e5, Hgl-f3, Bal-dl, ez-e5, d2-d4, a6-a5.

C.9 Ha egy tiszt iit, azt egy ,,x” jellel lehet jelSlni:
C.9.1 a kérdéses babu bettijele és
C.9.2 az érkezési mez0 kozé. Példaul: Fxe5, Hxf3, Bxdl. (Lasd szintén a C10. pontot)
C.9.3 Ha egy gyalog iit, nem csak az érkezési mezdt, hanem az indulasi vonalat (a, b,...h)

is fel kell tiintetni, a kettd kozé egy ,,x”-et téve. Példaul: dxe5, gxf3, axb5. Egy ,.en
passant” (menet kdzbeni) iités esetében is az szamit érkezési mezdnek, amelyre az

24



iitést végzo gyalog keriil. A 1épés jegyzése mellé ilyenkor ,.e.p.” jelzést kell tenni.
Példaul exd6 e.p.

C.10 Ha két azonos babu is Iéphet ugyanarra a mezore, akkor a kovetkezéképpen jeloljiik, hogy melyik
babu 1ép:

C.10.1 Ha mindkét babu ugyanazon a soron all:
C10.1.1 a babu nevének els6 betiijével,
C10.1.2 a kiindulasi vonal betiijelével és
C10.1.3 az érkezési mezovel.
C.10.2 Ha mindkét babu ugyanazon a vonalon all:
C10.2.1 a babu nevének els6 betlijével,
C10.2.2 a kiindulasi mez6 soraval (1, 2,...8) és
C10.2.3 az érkezési mezovel.
C.10.3 Ha a figurak kiilonb6z6 soron €s vonalon allnak, az (1) mddszer alkalmazando.
Példak:

C.10.3.1 Két huszar van a gl és az el mezokon, egyikiik az 3 mezdre 1€p: lehetséges Hgf3,
vagy Hef3.

C.10.3.2 Két huszar van a g5 és a gl mezokon, egyikiik az £3 mezdre 1ép: lehetséges H513,
vagy H1f3.

C.10.3.3 Két huszar van a h2 és a d4 mezokon, egyikiik az £3 mezore 1ép: lehetséges Hhf3,
vagy Hdf3.

C.10.3.4 Ha az f3 mezo6n iités torténik, az el6zé példak egy ,.x” jelolés betoldasaval
valtozhatnak: (1) vagy Hgxf3, vagy Hdxf3, (2) vagy H5xf3, vagy H1xf3, (3) vagy
Hhxt3, vagy Hdxf3 lehetséges.

C.11 Gyalogatvaltozas esetében a gyaloglépést jeloljiik, kozvetleniil utana irva az j babu nevének
els6 bettjét. Példak: d8V, f8H, blF, glB.

C.12 A dontetlen ajanlatot = jellel kell a jatszmalapon feltiintetni.
C.13 Roviditések:
C.13.1 - 0-0 =rovidsanc (h1, ill. h8 bastyaval)
C.13.2 0-0-0 = hosszusanc (al, ill. a8 bastyaval)
C.133x = {ités
C.13.4+ = sakkadas tortént

C.13.5 ++ vagy # = matt

25



C.13.6 e.p. =,en passant” (menetkdzbeni) iités
C13.3 — C.13.6 nem kotelezo jelolések.
Jatszmajegyzési minta:

1 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 (=)

Flggelék D. Jatékszabalyok vak és |atassérilt jatékosok részére

D.1 A versenyszervezOnek a biroval tortént egyeztetés alapjan a helyi sajatossagok
figyelembevételével az alabbi szabalyok alkalmazasanak megvalositasara adodik jogkore. Egy jol 1ato
¢s egy latassériilt (hivatalosan vak) sakkjatszmaja esetén mindkét fél kérheti két kiilonbozd tabla
alkalmazasat. A jol 1at6 szabvanyos versenysakk tablat, a vak fél pedig egy kiilonleges, erre a célra
kifejlesztett tablat hasznalhat. A kiilonleges sakktdbla az alabbi kdvetelményeknek kell, hogy
megfeleljen:

D.1.1 mérete legalabb 20 cm x 20 cm,

D.1.2 a sotét mezok szintje kicsivel magasabb,

D.1.3 minden mez6n van egy babubiztosito nyilas,
D.1.4 A babukkal szemben tdmasztott kovetelmények:

D.1.4.1 minden bédbu aljan kell legyen egy csapocska, megy a beleillik a babubiztositd
nyilasba.

D.1.4.2 Minden béabu Staunton tervezésii és a sotét babuk megkiilonboztetd jelzéssel
vannak ellatva.

D.2 A jaték menetére vonatkozo szabalyok:

D.2.1 A Iépéseket hangosan be kell jelenteni, amelyeket az ellenfél meg kell ismételjen €s
ezutan meg kell tenni a 1épést a tablan (tdblakon). Gyalogbevitel esetén eldre be kell
jelenteni a valasztott tiszt fajtajat. A 1€pés bejelentésének egyértelmiivé tételéhez a
megfeleld betiik helyett az alabbi nevek hasznalata javasolt:

A — Anna
B — Bella
C — Cesar
D — David
E —Eva

F — Felix
G — Gustav
H — Hector

Ha a bir6 masképp nem rendelkezik, a sorok szamozésa német szamokkal torténhet
vilagostol indulva sotét felé:

26



1 —eins

2 — zwel

3 —drei

4 — vier

5 — fuenf
6 — sechs
7 — sieben
8 —acht

Sancolas bejelentése “Lange Rochade” (Hosszusanc németiil) és “Kurze Rochade”
(Rovidsanc németiil).

A tisztek elnevezése: Konig, Dame, Turm, Laufer, Springer, Bauer.

D.2.2 Vak sakkozo6 tablaja esetében egy babu akkor szamit fogott babunak, ha azt a biztosito
nyilasbol kiemelik.

D.2.3 Egy 1épést akkor tekinthetiink befejezettnek, ha:
D.2.3.1 iités esetén, a leiitott babu el lett tavolitva a 1épni kovetkezo fél tablajarol,
D.2.3.2 egy babu masik biztosito nyilasba be lett rakva,
D.2.3.3 alépés be lett jelentve.

D.2.4 Csak a fentiek utan lehet az 6rat kezelni.

D.2.5 D.2.2 és D.2.3 pontok vonatkozasaban, a rendes versenyszabalyok érvényesek a 14td
jatékos szamara.

D.2.6 Sakkora vak sakkozoknak:

D.2.6.1 Egy kiilonleges szerkesztésti sakkora a vak sakkozo esetében elfogadhato.
Egy ilyen 6ra képes kell legyen jelezni az 1d6t, €s a 1épésszamot a vak sakkozo
szamara.

D.6.2.2 Hasonloképpen alkalmazhat6 analog ora is, amelynek a kdvetkezo jellemzoi
is lehetnek:

1. Egy o6ralap, melyre a mutatok erésen vannak rogzitve és minden 5. perc egy
kiemelt ponttal, minden 15 perc pedig 2 kiemelt ponttal meg van jeldlve,
tovabba

2. egy zaszlo, mely konnyen érzékelhetd (kitapinthatd), és Ggy van kivitelezve,
hogy a vak jatékos szamara lehetové tegye a teljes ora utolso 6t percének

érzékelését.

D.2.7 A vak jatékos vagy Braille, vagy folyoirassal is irhatja a Iépéseket, vagy egy
miszerrel rdgzitheti azokat.

D.2.8 A 1épés bejelentésekor tortént nyelvbotlast azonnal korrigélni kell, még miel6tt az
ellenfél oréja el lenne inditva.
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D.2.9 Ha a jatékosok két tablajan kiilonb6z6 hadallas alakulna ki, akkor azt a versenybird
segitségével kell helyesbiteni, aki mindkét fél jatszmajegyzések fel kell, hogy
hasznalja ehhez. Ha a két jatszmajegyzés egymadssal megegyezO, akkor amelyik
jatékos a téves lépést tette, annak tablajan helyre kell igazitani az allast. Ha két
jatszmajegyzés kiilonbozik, akkor addig kell visszamenni, ahol a két jegyzés utoljara
megegyezett. A birobnak ennek megfelelden kell igazitania az ora allasat.

D.2.10 A vak jatékosnak jogéaban all alkalmazni egy segitd személyt, akinek a feladatai az
alabbiak:

D.2.10.1 megteheti mindkét fél 1épéseit az ellenfél tablajan,
D.2.10.2 bejelentheti mindkét fél 1épéseit,

D.2.10.3 rogzitheti (irhatja) a vak jatékos lépéseit és megindithatja ellenfelének
orajat,

D.2.10.4 a vak jatékos kérésére tajékoztathatja 6t a megtett 1épések szdmarol, és
mindkét fél elhasznalt gondolkodasi idejérdl,

D.2.10.5 jelezheti a vak jatékos nyerési igényét, ha az ellenfél tallépte a gondolkodési
id6t, valamint jelezheti a birénak, ha a 1at6 jatékos megérintett egy babut,

D.2.10.6 végrehajthatja a sziikséges tennivalokat, ha a jatszma fiiggdben marad.

D.2.11 Ha a vak jatékos nem alkalmaz segitét, akkor a D.10.1 és D.10.2 pontokban foglaltak
végrehajtasahoz a 14t6 jatékos kérheti egy segitd személy alkalmazasat. Segitd személy alkalmazasa
kotelezo olyan esetben, ha latassériilt (vak) jatékos egy halldssériilttel keriil parositasra.

28



UTMUTATOK

A kovetkez6 ttmutatok segitséget nydjtanak versenyek szervezésében. Ezek nem részei a Sakkjaték
Szabalyzatanak, de mégis erdsen javasolt haszndlatuk, ahol lehetséges.

Utmutatd |. Fliggs jatszmak

I.1 Fiiggézés folyamata:

I.1.1 Ha egy jatszma a megszabott jatékidd végéig nem fejezddne be, akkor a bird meg kell,
hogy kérje a 1épésen 1évd jatékost, hogy kovetkezd 1€pését ,boritékolja”. A
jatékosnak ezt a 1épést egyértelmil jelzéssel fel kell vezetnie jatszmalapjara. Sajat
jatszmalapjat az ellenfélével egyiitt boritékba kell helyezni. A fliggdlépést leado
jatékos a boriték lezarasa utan kell, hogy megallitsa o6rajat, anélkiil, hogy ellenfelének
orajat meginditana. A jatékosnak addig all jogaban boritékolt 1épését megvaltoztatni,
amig o0rajat nem allitotta meg. Ha egy jatékos annak ellenére, hogy a biro fliggdlépés
leadasara szolitja fel, megteszi a tablan a Iépését, ezt a 1épést a jatékos, mint
fiiggolépést kell, hogy beirja jatszmalapjara.

1.1.2 Ha egy 1épésre kovetkezd jatékos a jatékido lejarta elott 0hajt fliggdlépést leadni, akkor
a hatralévd idot vallalnia kell, sajat gondolkodasi idejének terhére.

1.2 A fliggéboritékon a kovetkezdket kell feltiintetni:
[.1.2.1 a jatékosok nevét,
1.1.2.2 a fiiggblépés elotti hadallast,
I.1.2.3 mindkét jatékos elhasznalt gondolkodasi idejét,
1.1.2.4 meg kell jel6lni, hogy melyik jatékos adta le a fiiggdlépést,
I.1.2.5 hogy a boritékolt 1épés hanyadik jatszmalépés,
1.1.2.6 a fiiggdlépéshez tartozo esetleges dontetlenajanlatot,
[.1.2.7 a jatszma folytatasdnak datumat, pontos iddpontjat és helyét.

1.3 A birénak ellendriznie kell a fliggdboritékon felvett adatok pontossagat, valamint szintén a biro
felelds a fliggdboriték biztos helyen torténd drzéséért.

1.4 Ha egy jatékos dontetlent ajanl azt kdvetden, hogy ellenfele fliggdlépést adott le, akkor az addig
érvényes, mig az ellenfél el nem fogadja, illetve vissza nem utasitja azt a 9.1. szabalynak megfelelden.

1.5 A fiiggd jatszma folytatasa elott a fliggdlépés eldtti hadallast fel kell allitani a tablara, a sakkoran
pedig be kell allitani a fiiggdlépés leadasaig elhasznalt gondolkodasi iddket.

1.6 Ha a folytatast megel6zden a két fél dontetlenben allapodik meg, illetve barmelyik fél jelzi a
birénak, hogy foladja, akkor a jatszmat befejezettnek kell tekinteni.
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1.7 A fiiggbboritékot csak akkor szabad felnyitni, ha az a jatékos, akinek a fliggdlépést meg kell
vélaszolnia, jelen van.

1.8 Az 5, 5.2.2, 6.9, és 9.6 szabalyokban leirt esetek kivételével, a jatszmat elveszti az, akinek
fliggdlépése:

1.8.1 félreérthetd, vagy
1.8.2 olyan értelemben hibas, hogy igazi jelentését lehetetlen megéllapitani, vagy
1.8.3 szabalytalan.

1.9 Ha a folytatasra megjel6lt id6pontban:

1.9.1 a fiiggblépésre valaszolni kovetkezd jatékos jelen van, akkor a boritékot kinyitjuk,
megtessziik a tdblan a fliggdlépést és a 1épni kovetkezd fél orajat meginditjuk,

1.9.2 a fiiggdlépésre valaszolni kovetkezo jatékos nincs jelen, akkor 6rajat meg kell inditani.
Megérkezésekor az orat megallithatja azon célbdl, hogy a bird segitségét kérje.
Ezutan fel kell nyitni a fliggéboritékot €s a fliggdlépést a tablan meg kell 1épni. Ezutan
ujrainditjuk a jatékos orajat,

1.9.3 ha a fiiggdlépést leado jatékos nincs jelen, akkor az ellenfelének lehetdsége van tablan
torténd valaszlépése helyett, 1épését jatszmalapjara felirni és egy 0j boritékban leadni,
majd az 6rat kezelni (meginditani az ellenfelét). Ebben az esetben a boritékot a
birénak at kell adni és a tavollévd jatékos megérkezésekor kinyitni.

1.10 Elveszti a jatszmat az a jatékos, aki a megengedett varakozasi id6 utan érkezik a fliggd jatszma
folytatasara, ha csak a versenybird6 masképp nem hatdroz. Ha azonban a fliggdlépéssel a jatszma
befejezddik, akkor azt befejezettnek kell tekinteni.

I.11 Amennyiben a versenykiirasban rogzitett varakozasi id6 nem zér6, akkor a kovetkezok szerint
kell eljarni: ha egyik fél sincs jelen, akkor a fliggdlépésre valaszolo elvesziti az Osszes idejét, ami a
megérkezéséig eltelt. Hacsak a versenykiiras vagy a bir6 masképp nem hatéroz.

1.12 Filigg6jatszma folytatasa:

[.12.1 a fuggolépést tartalmazd boriték hidnydban a jatszmat a fliggdlépés leadasa elbtti
helyzetbdl kell folytatni ugy, hogy az orak a filiggd leadasaig eltelt gondolkodasi
idoket mutassak. Ha az addig elhasznalt idéket nem lehetne a folytataskor wjra
megallapitani, akkor az 6rak allasat a versenybird fogja megéllapitani. A fiiggdlépést
lead6 jatékosnak a folytatasban azt a 1épést kell megtennie, amelyrdl kijelenti, hogy
azt boritékolta.

[.12.2 Ha lehetetlen lenne megallapitani a fliggdzés elotti allast, akkor ezt a partit
érvénytelenné kell nyilvanitani és 0j jatszmat kell elrendelni.

.13 Ha folytataskor, elsé 1épésének megtétele eldtt barmelyik fél jelzi, hogy az 6rdk rosszul vannak

beallitva, akkor azt korrigalni kell. Ha egy ilyen hiba az els6 1épés megtétele utan deriilne ki, akkor a
jatszmat id6 helyreigazitas nélkiil kell lefolytatni, hacsak a biré masképp nem dont.
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[.14 Az egy-egy jatszmaszakasz lefolytatasara eldirt jatékidot a versenybird egy kiilon birdi oran kell,
hogy mérje. A jatékido6 kezdetét eldre be kell jelenteni.

Utmutatd Il. Sakk 960 szabalyok

Lasd angol valtozat: FIDE Handbook E 01. Guidelines II.

Utmutatd IIl. Bénuszidé nélkili jatszmak és a gyorsitott jatszmabefejezés

III.1 A gyorsitott jatszmabefejezés (QPF: Quickplay Finish) a jatszma olyan szakasza, amelyben az
Osszes hatralévo 1épést egy korlatozott idétartamon beliil kell megtenni.

III.2 Az alabbi utmutatdé jaték befejezd szakaszdra vonatkoznak, beleértve a gyorsitott
jatszmabefejezést is. Ezen szabalyok alkalmazasat a verseny el6tt ki kell hirdetni.

III.3 Ezek az utmutatisok csak bonuszid nélkiili Standard és Rapid jatszmakra vonatkoznak,
villamjatszmakra (Blitz/Schnell) jatszmékra nem.

I11.3.1 Ha mindkét z4sz16 leesett és nem lehet megallapitani, melyik esett le el6bb:
II.3.1.1 A jatszma folytatddik akkor, ha ez nem az utolsé jatékperiddusban torténik.
II1.3.1.2 A jatszma dontetlen, ha ez az utolso jatékperiddusban torténik.

II1.4 Ha a jatékosnak kevesebb, mint 2 perce van hatra, a jatékos kérheti, hogy térjenek at ido-
hozzaadasos (bonuszidds) maddra, 1épésenkénti 5 masodperc hozzdadasaval. Ez egyben dontetlen
ajanlatnak is mindsiil. Ha a dontetlen ajanlatot visszautasitjak, de a bir6 hozzéjarul a kéréshez, akkor
az orakat be kell allitani a kért tizemmodra és az ellenfélnek 2 perc tobbletidét kell adni, és a jatszma
folytatodik.

III.5 Ha nem alkalmazzék a II1.4 szabalyt és a jatékosnak kevesebb, mint két perc a hatralevd
gondolkodasi ideje, akkor dontetlent igényelhet még zaszlojanak leesése eldtt. A jatékosnak ilyen
esetben hivnia kell a bir6t és orajat is megallithatja. (Lasd: 6.12.2) Az igénylést arra lehet alapozni,
hogy az ellenfél normal koriilmények kozott nem tud nyerni, és/vagy ha az ellenfél nem tesz kisérletet
arra, hogy normalis eszkdzokkel nyerje meg a jatszmat:

I11.5.1 Ha a bir6 egyetért azzal, hogy az ellenfél nem tesz kisérletet arra, hogy normalis
eszkozokkel nyerje meg a jatszmat, vagy arrol, hogy ily mdédon a partit nem is lehet
megnyerni, akkor a jatszmat dontetlennek nyilvénitja. Egyébként halasztott dontést
kell hozni, vagy vissza kell utasitsa az igényt.

I11.5.2 Ha a bir6 elhalasztja dontését, akkor az ellenfélnek két perc plusz adhato és a
jatszmat, ha lehetséges, a bir6 jelenlétében kell folytatni. A bird a végeredményt a
jatszma késobbi szakaszaban, vagy zaszlo leesés utdn, amilyen gyorsan csak
lehetséges, kihirdeti. Dontetlent kell megallapitani akkor, ha meggy6z4dott arrol,
hogy a létrejott allast normalis eszk6zokkel nem lehet megnyerni, vagy arrdl, hogy az
igényl6 ellenfele nem tett megfeleld erdfeszitést azért, hogy a jatszmat szabéalyosan
megnyetje.
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I11.5.3 Ha a biré visszautasitotta a dontetlen igénylést, akkor az ellenfélnek két perc tovabbi
gondolkodasi id6t kell adni.

II1.6 Gyorsitott jatszmabefejezés, bird feliigyelete nélkiil:

I1.6.1 A jatékos, ha 2 percnél kevesebb iddvel rendelkezik, dontetlent igényelhet,
zéaszl6janak leesése elott. Ez a jatszma befejezését jelenti. A kovetkezdk alapjan lehet
dontetlent igényelni:

II1.6.1.1 ellenfele normalis iton mar nem nyerhet, és/vagy

I11.6.1.2 ellenfele nem a megengedheté mdédon probalja megnyerni a jatszmat. A
III.6.1 esetben az igényt benyujtd jatékos fel kell, hogy irja az allast és az
ellenfélnek ellendriznie kell azt. A II1.6.1.2 esetben az igényt benyujtd
jatékosnak a végallas felirasa mellett egy helyesen vezetett jatszmalapot is be
kell nytjtania. Az ellenfélnek ilyen esetben a jatszmalapot is ¢és a felirt végallast
is ellendriznie kell.

I11.6.2 Az igényt a kijeldlt versenybirdhoz kell benyt;jtani.
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