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ELOSZO

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

A szabalyzat azt feltételezi, hogy a versenybir6 a megfeleld ismeretek birtokaban van ahhoz, hogy
abszolut objektiv dontéseket hozzon. Egy talrészletezett szabéalyzat esetleg megfosztand a
versenybir6t a dontési szabadsagtol, s megakadalyoznad 6t abban, hogy az adand6 problémat a
helyzetnek megfelelé dontéssel oldja meg, az adott logikai és egyéb kiilonleges tényezdknek
megfelelden.

A FIDE minden szdvetséget és minden jatékost arra kér, hogy fogadja el ezt az allaspontot.
A FIDE értékszam szerz6 versenyeken kotelez6 a FIDE sakkszabalyait alkalmazni.

Javasoljuk, hogy a nem FIDE értékszam szerz0 versenyeken is ezeket a szabalyokat alkalmazzak a
tagszovetségek.

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

1. fejezet
A sakkjaték jellemzdi €s célja

A sakkjatszmat két jatékos jatssza egy négyszogleti tablan, amit ,,sakktdblanak’neveznek.

A vilagos babukkal rendelkezd fél kezdi a jatékot, a kovetkezd 1épést a sotét szinnel
rendelkezd fél teszi meg, ezutan felvaltva teszik meg a lépéseket.

Egy jatékos akkor kovetkezik 1épni, (Iépesen van) miutan partnere a sajat 1épését befejezte.

Mindkét jatékosnak az a célja, hogy az ellenfél kiralyat olyan helyzetbe kényszeritse, melyben
az meg van tamadva ¢€s ez a tamadas az ellenfél semmilyen kovetkezd szabalyos 1épésével sem
harithato.

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

Akinek a kiralyat 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 kiindul6 helyzete a sakktablan

A sakktabla 64 mez6bdl, 8x8 azonos méretli, valtakozoan vilagos (fehér) €s sotét (fekete) szinli
négyzetracsbol all. A sakktablat a két jatékos kozott ugy kell elhelyezni, hogy a jatékosok
jobbja feldl vilagos sarokmezd essen.

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

Ezek a babok a kovetkezdk:
— 1 vilagos kiraly e
— 1 vildgos kiralynd (vezér)

— 2 vilagos bastya .

— 2 vilagos futar (futd) 52
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— 2 vilagos huszar <)
— 8 vilagos gyalog
— 1 sotét kiraly

— 2 sotét bastya

e
1 sotét kirdlynd (vezer) W
E
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— 2 sotét futar (futo)



— 2 sotét huszar % B

— 8 sotét gyalog 3

2.3. A babok kiindulési elhelyezése a sakktablan a kdvetkezo:
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2.4.  Anyolc fiiggbleges oszlopmezdt vonalnak nevezziik. A nyolc vizszintes oszlopmez6t pedig
sornak hivjuk. Azokat az egyeneseket, melyek egy vonallal 6sszekotik az egymas sarkait érintd
azonos szini mezdéket, atloknak nevezziik.
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3.1.3
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3.4. Avezér (kiralynd)

3. fejezet
A babok menetmodja

Egyetlen babbal sem léphetiink olyan mezdére, melyen ugyanolyan szinii bab all, mint amelyikkel

lépni szeretnénk.

Ha olyan mezdre Iéplink, melyet ellentétes szinii foglalt addig el, akkor azt leitjiik és ugyanazon
lépés részekent, eltavolitjuk a sakktablarol.

Egy bab akkor tdmad egy mez0t, ha azon {itést hajthat végre a 3.2 - 3.8. szabalyok szerint.
Egy bab akkor is timad egy mez6t, ha ez a bab, kotés miatt nem is 1éphet

A futar (futo)
- Barmely mezdre 1éphet azokon az atlokon, amelyeken all.
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A béstya
- barmely mezdre 1éphet azon a vonalon vagy soron, amelyen all.
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- barmely mezdre 1éphet azon a vonalon, soron vagy atlén, amelyen all.
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A vezér, a bastya ¢€s a futd 1€épései sordn, atugrani egyetlen kozbeesd babot sem lehet.

A huszar

A huszar olyan hozza legkozelebb es6 mezdkre 1éphet, melyek kiilonbozé vonalon, soron
vagy atlon helyezkednek el attol, amelyen a huszar all.
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a gyalog csak eldre 1éphet, sajat vonalan egy mezdvel, feltéve, hogy a kozvetleniil elétte allo mezo
tires.

Egy gyalog, sajat elsd 1épésében, két mezdt is mozdulhat elére azon vonalon, amelyen all, feltéve
hogy egyik elotte levé mez6 sem foglalt.

Ha egy gyalog elotti atlosan szomszédos mezon ellentétes szinli bab all, akkor az a gyalog altal
letithetd.

e
A




II1.7.4.1.1 Egy gyalog - amennyiben tamadja azt a mez&t, amelyen egy ellenséges gyalog eredeti

3.74.2

3.7.5.1

3.75.2

3.7.5.3

3.8.
3.8.1

helyzetébdl két mezot haladva atlép - litheti azt az ellenséges gyalogot, ugy, mintha az,
az eredeti helyzetébdl csak egy mezot haladt volna eldre.

Ezt a 1épést, amely csakis egy ilyen gyalogtolast kozvetleniil kdvetd valaszlépés lehet,
,»en passant” (menet-kdzbeni) iitésnek nevezziik.
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Amikor egy gyalog eléri az utols6 sort, (akar iitéssel, akar 1€péssel) azonnal at kell
valtoztatni, ugyanazon 1épés részeként, a beviteli mezon, a gyaloggal azonos szinii
vezérré, bastyava, futarra, vagy huszarra, a 1€pést tevo valasztasa szerint.

A vélasztas nincs ahhoz kotve, hogy a jatszma soran addig milyen tiszteket iitottek le.

A gyalog ilyen kicserélését ,,gyalogatvaltozdsnak™ nevezziik. A gyalogatvaltozas
hatasa azonnal érvénybe 1ép.

A kirély két kiilonb6z6 mddon Iéphet:

Béarmelyik szomszédos mezdre.
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3.8.2

vagy ,sancolas” dltal. Ez a kirdly és barmelyik azzal azonos szinii bastya
egyidejlileg torténd 1épése, mely egyetlen kiralylépésnek mindsiil €s a kdvetkezoképp
kell végrehajtani: a kiralyt eredeti helyérdl két mezdvel elmozditjuk, valamelyik, a
kirallyal azonos soron elhelyezkedd bastya irdnyaba s ezutan a megfeleld bastyat arra
a kiraly melletti mezdre helyezziik, melyet a kirdly ezt megelézden atlépett.
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Allas vilagos kiralyszarnyi sancolasa eldtt

Allas sotét vezérszarnyi sdncolasa eldtt

Allas vilagos kirdlyszarnyi sancolasa utan

Allas sotét vezérszarnyi sancolasa utan
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Allas vildgos vezérszarnyi sdncolasa elott

Allas sotét kiralyszarnyi sancolasa elétt

3.8.2.1
3.8.2.1.1
3.8.2.1.2
3.8.2.2
3.8.2.2.1

3.8.2.2.2.

3.9.1.

392

3.10.1
3.10.2
3.10.3

Allas vildgos vezérszarnyi sdncolasa utan

Alls sotét kiralyszarnyi sancolasa utan

a sancolds joga elvész:

ha a kiraly mar elézbleg Iépett

azzal a bastyaval, mely mar elézbleg Iépett

A sancolas ideiglenesen akadalyozva van a kovetkez6 esetekben:

ha a mezd melyen a kiraly 4ll, vagy az, amelyen 4t kell haladnia, valamint amelyre
keriilne meg van tamadva egy vagy tobb bab altal.

ha azon bastya ¢és kiraly kozott, melyekkel sancolni szandékozunk, barmilyen bab all.

Akkor mondjuk, hogy a kiraly sakkban van, ha az egy vagy tobb ellenséges bab altal

tamadva van, még akkor is, ha ezek a babok nem tudnak 1épni, mert le vannak kotve,
ugy, hogy 1épésiik esetén sajat kirdlyuk sakkban maradna.

Olyan Iépést tilos tenni, mely a kiralyt sakkba helyezi, vagy sakkban hagyja.
a 1épés, akkor szabalyos, amikor a 3.1 — 3.9. k6zotti 6sszes pont teljesiil
szabalytalan a 1épés, ha a 3.2 -3.9. kdz6tti pontok valamelyike nem teljesiil

szabalytalan az 4llds, ha semmilyen szabdlyos 1épések sorozatival nem lehet
létrehozni



4.1.

4.2.1.

4.2.2.

4.3.

4.3.1

4.3.2

4.3.3

4.4.
44.1

442

443

4.4.4

4.5.

4.6

4.6.1
4.6.1
4.6.2

4. fejezet
A lépés megtetele

Minden 1épést egy kézzel kell megtenni.

Elézetesen bejelentett szandék esetén [pl. mondvén, hogy ,.igazitok™ (,,j’adoube vagy
»I adjust”)] a 1épésre kovetkezo jatékos megigazithat egy vagy tobb babot is. Csak a
1épésre kovetkezd jatékos igazithat.

Minden egyéb fizikai kontaktus barmely babbal, (kivéve az egyértelmiien vélet-
len eseteket) szandékos érintésnek mindsiil.

A 4.2. pont kivételével, ha a 1épni kovetkezd jatékos a tablan, Iépés vagy az iités szan-
dékaval megérint:

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

ha az ellenfél egy, vagy tobb babjat érinti meg, akkor iitnie kell azt, amelyet eld-
szor megérintett feltéve, hogy az iitheto. Ha ez nem iithetd, akkor azt kell iitnie,
amelyet masodszorra érintett meg... sth.

ha egy vagy tobb sajat és egy vagy tobb ellenkezo szinii babot érint meg a jaté-
kos, akkor az elsének megérintett sajat babbal koteles leiitni az elsoként meg-
érintett ellenkez6 szinii babot. Ha ez nem lehetséges, akkor az eldoszor megérin-
tett babbal kell 1épni, illetve azt kell iitni. Ha nem lehet megallapitani, hogy me-
lyik babot érintette meg a jatékos eloszor, akkor sajat megérintett babjat kell en-
nek tekinteni.

Ha a Iépni kovetkezd jatékos

szandékosan megérinti kirdlyat és bastyajat, akkor koteles az érintett bastya oldalara
sancolni, amennyiben ez szabalyos.

szandékosan megérinti egyik bastyajat €s csak ezutan a kiralyt, akkor ebben a 1épés-
ben nem sancolhat, hanem a 4.3.pont szerint kell eljarni.

sancolni szandékozik és megérinti kiralyat, vagy kiralyat 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 1ép. Ha a kiralynak
egyetlen szabalyos 1épése sincs, akkor szabadon 1éphet barmi mas szabalyos 1€pést.

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 1épni, illetve iitni azokat (4.3 €s a 4.4 szerint),
ugy a jatékos szabadon tehet barmilyen szabalyos 1épést.

A gyalog atvaltoztatasa tobbféleképpen végrehajthato:

a gyaloggal nem kdotelezo az atvaltozasi mezdre 1€pni,

a gyalog levétele €s az 1j tiszt tablara helyezése barmilyen sorrendben megtorténhet.
Ha az atvaltozéasi mezon az ellenfél figurdja 4ll, akkor azt le kell titni.
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Ha egy babot szabalyos 1épés esetén, illetve egy szabdlyos 1épés részeként egyszer el-
engedtek egy mezon, akkor ezt az elengedett babot mar nem szabad mas mezdre athe-
lyezni. A 1épést ekkor befejezettnek tekintjiik, tovabba ha:

lités esetén, ha a leiitott bab a tablarol lekertilt, és a jatékos az () mez6n mar elhelyezte
azt a babjat, mellyel {itott és ott elengedte azt;

sancolas esetén, ha a jatékos bastyajat azon a mezén mar elengedte, melyet kiralya a
sancolas kozben atugrott. Ha a jatékos a kiralyt mar elengedte kezébél, akkor a 1é-
pés még nem befejezett, de a jatékos koteles arra az oldalra sancolni, ha ez a 1é-
pés szabalyos. Amennyiben a szandékozott oldalra torténd sdncolds szabalytalan, a ja-
tékosnak kotelezd egy masik szabalyos 1€pést tennie a kiralyaval, amely sancolas is
lehet. Abban az esetben, ha a kirallyal nem tehetd szabalyos 1épés, a jatékos megtehet
barmilyen mas szabdalyos 1€pést.

gyalog bevitel esetén, miutan a gyalog a tablar6l 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 1épések megtételére, felkérhet egy a bird
altal elfogadott segitdt, a 1épések megtételére.

5. fejezet
A jatszma befejezése

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

kiralyat. Ez a jatszma azonnali befejezését jelenti. Feltéve, hogy a matthelyzetet eldal-
lito 1épés megfelel a 3. fejezet és 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 Iépésen levo jatékos egyik babjaval sem tud  szaba-
lyos 1épést tenni és ugyanakkor kiraly nincs sakkban. Ilyenkor azt mondjuk, hogy
patthelyzet allt eld. Ez a jatszma azonnali befejezését jelenti, feltéve, hogy a patthely-
zetet eldallito 1épés megfelel a 3. fejezet és 4.2. - 4.7. pontoknak.

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

A jatszma dontetlen, ha a két mérk6zo fél, jatszma kdzben, ebben allapodik meg, fel-

téve, hogy mindkét jatékos legalabb egy-egy 1épést mar megtett. Ez a jatszma azonna-
li befejezését jelenti.



6.1.

6.2.1

6.2.1.1

6.2.1.2

6.2.2

6.2.3

6.2.4

6.2.5
6.2.6

6.fejezet
A sakkora

A sakkora egy olyan ora, amelynek két idokijelzd egysége van, és ugy van

Osszedllitva, hogy koziiliik egyszerre csak egyik jarhat.

A szabdlyzatban az ora kifejezés mindig az egyik iddkijelzd egységre vonatkozik.

Mindegyik idokijelz6 egységhez tartozik egy ,,z4sz16”.

A ,,z4s716 leesése” az egyik jatékos szamara megszabott gondolkodasi id6 lejartat
jelenti

A jaték soran, ha versenyzd 1épését megteszi a tablan, kezelnie kell orajat agy, hogy
sajat orajat megallitja és ugyanakkor az ellenfeléét elinditja (ezt mondjuk
orakezelésnek) Ez a Iépés teljes befejezését jelenti.

Egy 1épés a kovetkezd esetekben is teljesen befejezettnek tekintendd::

ha a 1épés a jatszma befejezését jelenti / lasd: 5.1.1, 5.2.1, 5.2.2, 9.6.1, 9.6.2 (matt,
patt, 3x tiikkdrkép stb...)

ha a jatékos mar megtette a kdvetkezo 1épését is, anélkiil, hogy el6zd 1épése teljesen
befejezddott volna.

( pl. 1. ha a szabalytalan Iépésre az ellenfél nem reagal és a kovetkezd 1épéspar utan
szabalyos allas all el6 és a jatszma folytatodik.

2. az ellenfél nem varja meg, hogy kezeljiik az 6rat, hanem azonnal 1ép.)

A jatékosnak jogaban all, sajat orajat kezelni, akkor is, ha ellenfele mar 1épett (nem
varva meg az ellenfele orakezelését) A Iépés megtétele és az drakezelés kozott eltelt id
a jatékos szdmara megszabott gondolkodasi id6 része.

Az orat ugyanazzal a kézzel kell kezelni, amelyikkel a jatékos a 1épést tette. Tilos a
jatékosoknak ujjukat a sakkora kezel6-gombjan tartani, €s szintén tilos az ora folé
hajolni.

A jatékosok kotelesek az orat rendeltetésszerlien hasznalni. Tilos azt erdszakosan
letitni, felemelni, vagy feldonteni. A helytelen o6rahasznalat a 12.9. szerinti biintetést
vonja maga utan.

Csak az a jatékos igazithatja a figurakat, akinek az oraja jar.
Az olyan jatékos, aki nem képes az orat kezelni, a versenybirdval valé megegyezes
szerinti, segitdt alkalmazhat, e miivelet elvégzésére. Ordjanak beallitasanal a

versenybironak méltanyos kiegyenlitést kell alkalmazni. Fogyatékos jatékosoknal
nem kell id6hozzaadast alkalmazni.
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A sakkora hasznalatakor a jatékosoknak meghatarozott idOtartam alatt az eldirt
minimum lépésszamot kell megtennitlik, vagy minden 1épést (az eléore meghatarozott
id6 alatt kell megtenni) ez alatt kell megtenni. Mindezeket a feltételeket eldre
rogziteni kell.

Egy gondolkodasi iddperiodusban megtakaritott 1d6 hozzédadodik a kovetkezd
jatékszakaszban rendelkezésre all6 gondolkodési id6hdz. (ha van kdvetkezd
jatékszakasz) Idokésleltetéses iizemmoddban, mindkét jatékos rendelkezik egy
meghatarozott alapidével (f6 gondolkodasi id6). Ezen kivill minden 1épésre kapnak
egy fix tobbletidot. Az alapidé mindig csak a fix tobbletidd lejarta utan kezd fogyni.
Ha a jatékos a fix tobbletidd lejarta eldtt kezeli az ordjat, a f6id6 nem fog valtozni. A
f61d6 mennyisége fiiggetlen az elhasznalt fix tobbletidd részaranyatol.

Zaszloleeséskor azonnal ellendrizni kell a 6.3.1 szabalyt.

A jatszma megkezdése eldtt a versenybir6 meghatarozza, hogy az o6rat hova kell
helyezni.

A versenyjatszma kezdetekor vildgos 6rajat meg kell inditani.

A versenykiirdsnak tartalmaznia kell a megengedett késési id6t. Ha a versenykiiras a
megengedett késési idOt nem tartalmazza , akkor az nulla. (zero tolarence) Barmelyik
jatékos, aki a késési idon til érkezik a sakktabldhoz, elveszti a jatszmat, hacsak a
versenybiré masképpen nem dont.

Ha a versenykiiras megenged késést a kezdési idoponthoz képest, akkor a kovetkezok
szerint kell eljarni. Ha kezdéskor egyik fél sincs jelen, akkor vilagos elveszti az dsszes
gondolkodasi id6t, mely megérkezéséig eltelt, hacsak a versenykiirés, vagy a
versenybir6 masképpen nem rendelkezik.

A zaszl6 akkor szamit leesettnek, amikor azt a versenybird észleli, vagy ha valamelyik
jatékos, zaszloleesés tényének megallapitasat érvényesen kéri.

Azon esetek kivételével 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 eldirt 1épésszamot az
eldirt idében. Mindemellett dontetlen a jatszma akkor, ha az ellenfél semmilyen
lehetséges szabalyos 1épéssorozat esetén sem adhat mattot.

A sakkora jelzéseit dontOnek kell tekinteni, hacsak annak valamilyen nyilvanval6
hibaja nem bizonyithato. A hibas sakkoérat ki kell cserélni. Az 0j sakkora miikodésbe
helyezésekor a versenybird legjobb belatasa szerint kell, hogy igazitsa az 6rak allasat.
Ha a jatszma sordn kideriilne, hogy egyik, vagy mindkét 6ra hibasan lett beallitva,
akkor barmelyik jatékos, vagy a versenybiro, meg kell, hogy allitsa a jaté¢kot. Az 6ra
¢s a 1épésszam bedllitast a versenybird kell, hogy elvégezze. A korrekt bedllitas soran
a bird legjobb belatasa szerint kell hataroznia.

Ha a jatszma megszakitasa valik sziikségessé, akkor az 6rakat a versenybiro allitja le.

Egy jatékos csak akkor allithatja meg az oOrat, ha a versenybird segitségét kéri,
példaul: ha az atvaltozo6 gyalog helyett felteendd bab nem all rendelkezésre.



6.11.3
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6.12.1

6.12.2

Versenybir6 hatdrozza meg, hogy mikor kell a jatszmat folytatni.

Ha a jatékos azért allitotta meg az oOrat, hogy a versenybird segitségét kérje, akkor a
versenybironak a maga részérdl meg kell vizsgalnia, hogy a jatékosnak erre megfeleld
indoka volt-e. Ha a jatékosnak nyilvanval6éan nem volt megfeleld indoka az ora
megallitasara, akkor a 12.9 szerint biintetést kell ra kiszabni.

Lehetnek a versenyteremben képernydk, monitorok, vagy demonstracios tablak
melyek az aktualis hadallast, és a megtett 1épések szdmat mutatjak, valamint, orak
melyek szintén mutatjak a megtett 1épésszamot.

Kizarolag ezen jelzésekre, a jatékosok nem alapozhatnak semmiféle igényt
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7.5.2
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7. fejezet
A szabalytalan helyzetek

Szabalytalansag esetén, vagy ha a babokat egy korabbi helyzetbe kellene visszahelyez-
ni, a bird sajat belatasa szerint kell, hogy eljarjon az orak allasat illetéen. A versenybird
szlikség esetén az Ora 1épésszamlalojat is atallithatja. A versenybirdnak jogaban all val-
tozatlanul hagyni az ora allasat.

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

Ha a jatszma sordn 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 folytatni.

Ha egy jatszmat ellentétes szinekkel kezdtek el jatszani, de még nem tettek meg tiz
lépéspart, akkor uj jatszmat kell kezdeni a helyes szinelosztassal.

Ha mar 10 vagy tobb 1épéspart megtettek, akkor azt ugy is kell lefolytatni.

Ha a jatékos egy, vagy tobb bab helyzetét megvaltoztatja, akkor sajat ideje terhére kell
a helyes allast visszaallitania. Ha sziikséges, akkor barmelyik jatékos megallithatja az
orékat ¢és kérheti a versenybird segitségét. A versenybird biintetést rohat ki arra a jaté-
kosra, aki megvaltoztatta a babok allasat.

Egy szabalytalan 1épést akkor kell befejezettnek tekinteni, ha az elkoveté az orat
mar kezelte. Ha egy jatszma soran kideriil, hogy szabalytalan 1épés tortént, akkor a
szabalytalansag el6tti pozicidt vissza kell allitani. Ha nem lehet pontosan megallapita-
ni, hogy a szabdlytalan 1épés mikor tortént, akkor a szabalytalansag el6tti utolsé azono-
sithatd szabalyos allasbol kell folytatni a jatszmat. A helyettesitd 1épést illetden 4.3. és
4.7. az iranyado.

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

Az el6ébbi 7.5.1 szerinti eljarast kovetden, és egy jatékosra vonatkoztatva, az elso
szabalytalan 1épés esetében a versenybiro két perc rendkiviili jatékidot kell, hogy
adjon a vétlen félnek; ha ugyanaz a jatékos masodszor is szabalytalan l1épést tesz,
akkor ezt a jatékost a jatszma vesztesének kell nyilvanitania. Mindemellett a jatsz-
ma dontetlen, ha az ellenfél kirdlyat mar semmilyen szabalyos 1épéssorozat esetén sem
lehet bemattolni.

Ha egy jatszma soran kideriil, hogy egyes babok nem azon a mezdén allnak, ahol kelle-
ne, akkor a rendellenesség fellépését kozvetleniil megel6zd helyzetet kell visszaallitani.
(Ha a rendellenesség fellépését megel6zd helyzet nem hatdrozhatdo meg, akkor a jatsz-
mat, a rendellenességet megeldzd utolsd azonosithatd szabalyos poziciobol kell folytat-
ni.) A jatszmat a helyreigazitott allasbol kell folytatni.
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7.8.1
7.8.2
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8.4.

Ha egy jatékos mindkét kezét hasznalja egy 1épés megtétele soran, (ideértve a san-
colast és gyalogbevitelt is) akkor a 1épést szabalytalannak kell tekinteni.

A 7.7.1 szerinti szabalytalan 1épés esetén a versenybiré két perc plusz idot kell
hogy adjon az ellenfélnek. Ha ugyanaz a jatékos a 7.7.1 szabalyt masodsor is meg-
szegi, akkor vesztesnek kell nyilvanitani. Mindezek mellett a jatszma dontetlen, ha
a szabalytalansag olyan helyzetben torténik, melybe semmilyen szabalyos 1épésso-
rozat esetén lehet a szabalytalankodo fél kiralyat bemattolni.

Ha valaki 1épés nélkiil kezeli az orat, azt illegalis lépésként kell kezelni.

A 7.8.1 szerinti szabalytalan 1épés esetén a versenybiré két perc plusz idot kell
hogy adjon az ellenfélnek. Ha ugyanaz a jatékos a 7.8.1 szabalyt masodsor is meg-
szegi, akkor vesztesnek kell nyilvanitani. Mindezek mellett a jatszma dontetlen, ha
a szabalytalansag olyan helyzetben torténik, melybe semmilyen szabalyos 1épésso-
rozat esetén lehet a szabalytalankodo fél kiralyat bemattolni.

8. fejezet
A jatszmajegyzés

A jaték soran minden jatékosnak jegyeznie (irnia) kell sajat, valamint ellenfelének
Iépéseit, 1épésenként, a lehetd legtisztabban és olvashatoan, algebrai jelzéssel (Lasd:
Fiiggelék C.), egy erre a célra készitett jatszma-lapon.

Tilos a Iépéseket elore beirni, kivéve, ha a jatékos a 9.2, vagy 9.3 szabaly alapjan
dontetlent kivan igényelni, illetve ha a jatszma fiiggében marad a Fligg6-jatszmak
Szabalyzatanak 1.1.1 pontja szerint.

Ha egy jatékos igy oOhajtja, megvalaszolhatja ellenfelének 1épését, mieldtt lejegyezné
azt. E16z06 1épését egy jatékos koteles lejegyezni, mieldtt egy tjat megtenne.

A jatszmalapot csak a Iépések-, oOradllas-, a dontetlen ajanlat feljegyzésére ¢és az
igénylésekhez kapcsolodo adatokat rogzitésére lehet hasznalni.

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

Ha valaki képtelen jegyezni a jatszmat, akkor egy segitdt alkalmazhat a jatékos a
versenybird jovahagyasaval, a jatszma irasara. Orajat a versenybironak a méltanyossag
szem elott tartasaval kell beallitani. Fogyatékos jatékosoknal nem kell idokiigazitast
alkalmazni.

A jatszmalapot ugy kell elhelyezni, hogy azt a versenybird az egész jatszma soran
lathassa.

A jatszmalapok a verseny rendezdinek tulajdonat képezik.

Ha egy versenyzének kevesebb, mint 6t perce van az orajan a jatszma valamely
szakaszaban, és nem kap lépésenként 30 masodperc (vagy tobb) tobbletid6t akkor
nem koteles teljesiteni a 8.1.1 kovetelményeit. Kozvetleniil az utan, hogy az egyik
zaszlo leesett, ez a jatékos koteles teljesen potolni a jatszma jegyzését, mielott
kovetkezo 1épését megtenné.
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8.5.3

8.6.

8.7.

9.1.1

9.1.2.1

9.12.2

9.1.2.3.

Ha egyik jatékos sem koteles jegyezni a jatszmat a 8.4. értelmében, akkor a bird, vagy
egy segitd kell, hogy megprobalja jegyezni azt. Ilyen esetben kozvetleniil az egyik
zaszlo leesése utan a bird meg kell, hogy allitsa az 6rdkat. Ezutdn mindkét jatékosnak
potolnia kell a jatszmajegyzést, felhasznalva a biro, illetve az ellenfél jegyzetét.

Ha csak egyik jatékos nem koteles irni a 8.4. pont alapjan, akkor 6 koteles teljesen
potolni jatszmajegyzését, miutan az egyik zaszld leesett. Feltéve, hogy ez a jatékos
kovetkezik 1épni. Igénybe veheti ellenfelének jatszma-lapjat. Addig nem léphet, amig
nem potolta teljesen jatszmalapjat, és az ellenfélének vissza nem adta azt.

Ha nem 4all rendelkezésre teljes jatszmalap, akkor a jatszmat egy masik tablan
rekonstrudlni kell, a bird, vagy egy segitd ellendrzése mellett, A birénak, a
rekonstrualas megkezdése elott, fel kell jegyeznie az aktualis jatszmaallast, az
oraallasokat, lépésszamot (ha ez az adat rendelkezésre all) és, hogy ki kovetkezik
l1épni.

Ha egy jatszmairast nem lehet ugy potolni, hogy abbdl kideriiljon, hogy egy jatékos
tullépte a gondolkodasi 1d6t, akkor a kovetkezd 1épést kell az 0y jatékperiddus elsd
1épésének tekinteni, hacsak nem bizonyithatd, hogy ennél tobb 1épés tortént.

A jatszma befejezésekor mindkét jatékosnak ala kell irnia a jatszmalapot, és fel kell
tiintetnie a jatszma eredményét. Ez az eredmény akkor is érvényes, ha nem felel meg a
valdsagnak, hacsak a versenybirdé masképpen nem dont.

9. fejezet
A dontetlen jatszmavegzodés

A versenyKkiiras (versenyszabalyzat) eléirhatja, hogy bizonyos lépésszam alatt a
jatékosok nem ajanlhatnak dontetlent, illetve nem egyezhetnek meg dontetlenben
a versenybiré beleegyezése nélkiil.

Ha a versenykiirds nem szabalyozza a dontetlenben valé megegyezést, akkor az a
kovetkezok szerint kell eljarni:

A jatékos gy ajanlhat dontetlent, hogy 1épését a sakktablan megteszi, még mielott
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
vonhato vissza. A dontetlen ajanlat mindaddig érvényben van, amig

- az ellenfél el nem fogadja

- vissza nem utasitja szoban, vagy valaszlépéssel

- az ellenfél (1épési szandékkal) meg nem érint egy babot
- ajatszma mas modon be nem fejezddik.

A dontetlen ajanlatot mindkét mérkdzd fél fel kell, hogy tiintesse a jatszmalapon a (=)
jel alkalmazaséval.

A 9.2, vagy 9.3 szerinti dontetlen igényléséket egyben dontetlen ajanlatnak is kell
tekinteni.
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9.3.2
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9.5.2
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A jatszma dontetlen, ha a Iépésen 1évé jatékos dontetlen igénylése indokoltnak

bizonyul, abban az esetben, ha legalabb haromszor ugyanaz a hadallas (nem

feltétlentil 1épésismétléssel):

eldallhat, hogy a jatékos beirja ezt a 1€pést a jatszmalapjara €s e 1épés megtételének a
szandékat a versenybirénak bejelenti (a 1€épés bejelentése végleges, késdbb a jatékos nem
modosithatja)

eldallt_és a dontetlent igényelni kivano jatékos kovetkezik 1épésre

A hadallasok akkor szamitanak azonosnak, ha ugyanaz a jatékos kovetkezik 1épni, ha
ugyanazokon a mezOkon ugyanazon fajta €s szini babok helyezkednek el és a
lehetséges 1épések minden babbal, mindkét fél részére ugyanazok. igy tehat nem szamit
azonosnak az 4llas:

9221 a lépéssorozat kiinduld allasaban egy gyalog menet kdzbeni (en
passant) iitéssel iithetd volt és most mar nem az

9.2.2.2 szintén nem szamit azonosnak a pozicié, ha idékozben a Kiraly,
vagy a bastya lépett és ezzel a sancolas joga elveszett.

A jatszma dontetlen, ha a 1épésen 1évo jatékos dontetlen igénylése indokoltnak
bizonyul, abban az esetben ha:
a lépést jatszmalapjara felija és kozli a birdval, hogy a megtenni kivant 1épés azt
eredményezi, hogy a két fél utols6 50 1épésén keresztiil nem tortént sem gyaloglépés, sem
ités (a Iépés bejelentése végleges, késobb a jatékos nem modosithatja), vagy:
a két jatékos utols6 50, mar megtortént 1€pésén keresztiil nem tortént sem gyaloglépés, sem
uteés.

Ha a jatékos megérint egy babot a 4.3. szerint, anélkiil, hogy a dontetlen-igényét eldtte
benyujtand, akkor ezt a 9.2 és 9.3 szerinti dontetlen-igénylési jogat arra a 1épésre
vonatkozoan elveszti.

Amikor a jatékos a 9.2. vagy a 9.3. szerint dontetlent igényel, vagy 6 maga, vagy a
versenybird6 megallitja a sakkorat (lasd a 6.12.1, vagy 6.12.2. pontokat). A jatékos a
dontetlen-igényt nem vonhatja vissza.

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

Ha a dontetlen iranti igény nem megalapozott, akkor a versenybironak az ellenfél meglévo
gondolkodasi idejéhez 2 percet hozza kell adnia. Ezutdn a jatszma folytatodik. Ha az
igénylés egy megtenni szandékolt 1épésen alapult, gy a dontetlen-igényt benyljto
jatékosnak azt a 1épést meg kell tennie a 3. és 4. pontok szerint.

Ha az alabbiak szerint egy, vagy tobb tényallas megvaldsul, a jatszma dontetlen:

9.6.1 wugyanaz az 4allas jott 1étre a 9.2.2. szerint és ez az allas legaldbb 6t egymast
koveto esetben megvaldsult

9.6.2 amennyiben 75 egymds utdni lépéspar utdn nem tortént sem lités, sem
gyaloglépés. Ha a legutols6 1épés utan matt van a sakktablan, akkor a matt
érvényes.
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10. fejezet
Pontértékelés

Ha a 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.

Egy jatszma 6sszpontszama nem haladhatja meg a verseny soran egy gyozelemért
altalanosan adhat6 pontok szamat (altalaban 1). Az egyénenként adott pontnak az
altalaban hasznalt pontszamitassal osszhangban kell lennie. (Példaul nem lehet % -
Y4 aranyu.)

11 fejezet
A jatékosok viselkedése

A jatékosok nem tehetnek semmi olyat, mely art a sakkjaték hirnevének.

A verseny helyszine a kovetkezd helyiségekbdl all:

Jatékterem, pihend helyiséges, mosdok (WC), versenybiifé, dohdnyzésra kijelolt hely,
egyéb olyan helyek, melyeket a f6biré megnevez.
11.2.2 A versenyterem az a helyisé€g, ahol a jatszmak folynak.

Csak a fobiro engedélyével lehet:

elhagyni a verseny helyszinét
a Iépésen 1év0 jatékosnak a versenyterembdl kimennie
mas személyeknek (nem jatékos vagy bird) a versenyterembe belépniiik

Jatszma kozben a jatékosok nem hasznalhatnak semmilyen jegyzetet, semmi olyat,

mely informéci6 vagy tanacs forrdsa lehet, és nem elemezhetnek semmiféle jatszmat
egy masik tablan

Jatszma kozben a jatékosnal nem lehet semmiféle mas elektronikus eszkoz a
verseny szinhelyén (ez nem csak a versenyterem), kizarolag csak olyan, melyet a
versenybiré engedélyez. Mindemellett, a versenyKkiiras (versenyszabalyzat)
rendelkezhet ugy, hogy elektronikus eszkozok lehetnek a jatékos taskajaban,
feltéve, hogy azok teljesen kikapcsolt allapotban vannak. A taskat agy ott kell
elhelyezni, ahol a versenybiro kijeloli. Ezt a taskat egyik jatékos sem hasznalhatja
a versenybiré engedélye nélkiil.

Ha bebizonyosodik, hogy a jatékos ilyen eszkozt hozott magéaval a verseny szinhelyére,
akkor a jatszmajat elveszti és ellenfele nyer.

A versenykiiras (Versenyszabalyzat) tartalmazhat mas, ennél kevésbé szigort
biintetést.

A versenybir6 kérheti a jatékost, engedje meg, hogy ellendrizzék ruhait, taskajat, egyéb
targyait vagy testét, egy elkiilonitett helyen (nem nyilvanosan). A versenybird vagy a
versenybir6 altal meghatalmazott személynek, aki megvizsgalja a jatékost, a vizsgalt
személlyel azonos nemiinek kell lennie.

Ha a jatékos az ilyen irdnya egyiittmiikodést visszautasitja, akkor a versenybir6 a 12.9
szabalypont szerint kell, hogy eljarjon. (biintetési tételek)
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Dohanyozni, beleértve az e-cigarettat is, csak a versenyhelyiség bir6 altal kijelolt
részében engedélyezett.

Az a jatékos, aki befejezte a jatszmajat nézének kell tekinteni.

Tilos az ellenfelet barmi modon zavarni, hdborgatni; beleértve az indokolatlanigények
benyujtasat, a dontetlen ajanlatok gyakori ismétlését, valamint barmi zajkeltést a
jatéktéren.

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

Az olyan jatékos, aki folyamatosan, (tobbszor ismétlédden) vét a Sakkjaték
Versenyszabalyzata ellen, jatszmavesztéssel kell sujtani. Ilyen esetben az ellenfél
pontjanak tekintetében a versenybiré dont.

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

A jatékosnak joga van a versenybiréhoz fordulni, hogy a biré ismertesse vele a
szabalyzatnak bizonyos (a felmeriil6 esetre) vonatkozo pontjait.

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

Mindkét jatékos egyiitt kell hogy miikodjon a birdoval olyan estekben, amikor a
jatszma rekonstrualasara vagy dontetlen igénylésre Keriil sor.

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

12. fejezet

A versenybird szerepe
(Lasd még: El6sz0)

A bir6 ellendrzi a szabalyok szigora betartasat.

A versenybiro feladatai:
biztositsa sportszeri jatékfeltételeket
a verseny ¢rdekeit legjobban szolgald tevékenységet folytat
biztositja ¢és fenntartja a legjobb jaték koriilményeket
feliigyel arra, hogy a jatékosokat semmi ne zavarja
ellendrzi a verseny lefolyasat
kiilonleges intézkedéseket tesz a mozgaskorlatozottak és azon
jatékosok érdekében, akik egészségiigyi feliigyeletet igényelnek
koveti a csalas ellenes szabalyzatban vagy Gtmutatoban leirtakat. (Anti-
Cheating Rules or Guidelines)



12.3

12.4

12.5

12.6

12.7

12.8

12.9

12.9.1
12.9.2
12.9.3
12.9.4

12.9.5
12.9.6

12.9.7
12.9.8
12.9.9

Al

Figyelemmel kiséri a jatszmak menetét, kiilondsen az idézavaros helyzetekben. Ervényt
szerez dontéseinek, valamint ha azt helyénvalonak taldlja, fegyelmezési eljarasokat
(blintetéseket) alkalmaz a szabalyok megszegdivel szemben.

A versenybird kijelolhet segitoket egyes jatszmak figyelemmel kisérésére, pl. amikor
tobb jatékos is idézavarban van.

A birénak jogéban all egyik, vagy mindkét jatékos szamara tobblet gondolkodasi idot
kiutalni abban az esetben, ha valamilyen kiils6 koriilmény a jatszma menetét
megzavarna.

A bir6 a jatszma menetébe nem avatkozhat be, csak olyan esetekben melyeket a
Sakkjaték Szabalyzata eléir. Nem jelezheti a megtett 1€pésszamot, ez alol kivétel a 8.5.
altal leirt eset, amikor legalabb egyik jatékos tallépi a megszabott gondolkodasi id6t. A
birdnak tartézkodnia kell attol, egy jatékos figyelmét felhivja arra, hogy ellenfele 1épett,
vagy hogy elfelejtette kezelni orjat.

Ha valaki szabdlytalansagot észlel csak a versenybir6t tajékoztathatja. A jatékosok nem
beszélgethetnek mas jatszmakrol, mert azzal beavatkoznénak a jaték menetébe. A nézok
nem avatkozhatnak be a jatszmakba. A versenybir6 a szabalyszegoket kitilthatja a jaték
helyszinérol.

A versenybiré engedélye nélkiil, a verseny helyszinén, és a biro altal kijelolt
helyiségekben mindenki szamara tilos a mobil telefon és minden mas
kommunikacios eszkoz hasznalata.

A versenybir6 rendelkezésére allo biintetd lehetdségek:

figyelmeztetés

a vétlen fél gondolkodasi idejének ndvelése

a szabalyszegd jatékos gondolkodasi idejének csokkentése

a vétlen jatékosnak az adott partiban elért pontszimanak novelése (az ebben a

jatszmaban elérhetd maximum pontszdmig)

a vétkes jatékosnak az adott partiban elért pontszdmanak csokkentése

a szabalyszeg0 jatékos vesztesnek nyilvanitasa (az ellenfél pontszamat a bird
allapitja meg)

elére meghatarozott 6sszegli pénzbirsag

egy vagy tobb fordulorol torténd kizaras

a versenybdl torténd kizaras

FUGGELEK
A. Rapidjatek

Egy olyan jatszmat nevezhetiink rapidjatszménak, ahol az Osszes jatszmalépést egy
elére meghatarozott id6 alatt, ami 10-60 perc koz¢ eshet; vagy a megszabott alapidé +
a Kkiirt lépésenkénti tobbletido 60-szorosa, Gsszesen 10 és 60 perc kozé esik
(jatékosonként).




A2.

A3.1

A3.2

A. 4.
A4l
A.4.1.1

A.4.1.22.

A. 42

A.43

A. 44

A 4S5

A5

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 birotol, jatszmairas
céljabol.

Sakkjaték Verseny- szabalyzata (Laws of Chess/Competition Rules) érvényes ha
A3.1.1 egy versenybird legfeljebb 3 partit feliigyel

A3.1.2 minden egyes partit rdgzit a versenybird vagy a segitdje, ha
lehetséges elektronikus tton
Egy jatékos, a jatszma barmely szakaszaban, amikor 6 kovetkezik 1épni, kérheti a
birot, vagy annak segitojét, hogy mutassik meg neki a jatszmalapot. Ez egy
jatszman beliil 6t alkalommal lehetséges. Ennél tobbszori kérés az ellenfél
zavarasanak mindsiil.

Egyéb esetekben az aldbbiakat kell kdvetni:
Amennyiben mindkét jatékos tul van mar az elsé tiz jatszmalépésen:

Nem lehet az 6ra beallitdsat megvaltoztatni, ha ez a verseny eldirt menetét zavarja.

Nem lehet igényt benyljtani a babok helytelen felrakédsat, a tdbla helytelen irdnya
elhelyezését illetéen. Ha kiraly rosszul lett felallitva, akkor a sancolds nem lehetséges.
Ha bastya all helyteleniil, akkor arra az oldalra nem lehet sancolni.

Ha a bir6 latja hogy szabalytalan 1épés tortént, akkor a szabalytalankodd jatékos
elveszti a jatszmat, feltéve, hogy az ellenfél nem tette még meg kovetkezd 1épését. Ha
a birdé nem avatkozott kozbe, akkor a jatékosnak lehetdsége van gydzelem igénylésére,
ha az ellenfél nem tette még meg a kovetkezd 1épését.

Dontetlen a jatszma, ha semmilyen legélis 1épéssorozattal sem lehet mattot adni. Ha ez
ellenfél nem nyujt be igényt a bironal és a versenybir6 nem érzékeli a
szabalytalansagot, akkor a jatszma tovabbfolytatodik.

Ha az ellenfél megtette a kovetkezd 1épését, akkor a szabalytalan 1épést nem lehet
visszavonni, hacsak a két jatékosnak ebben meg nem egyezik, a bir6 kdzbeavatkozasa
nélkdl.

Gydzelem igénylése esetén, az igénylonek meg szabad allitania a sakkorat és jelezni
kell a birénak.

Idétallépéses nyerés igénylése esetén, az igénylonek le kell allitania mindkét orat és
igényét be kell jelentenie a bironak. A bird csak akkor hagyhatja jova az igényt, ha az
orak megallitasa utan az igényld zaszlaja még nem esett le, de az ellenfélé igen.

Dontetlen a jatszma, ha az ellenfél nem tud mattot adni semmilyen lehetséges 1épés-
sorozat altal.

Ha a versenybird észleli (latja), hogy mindkét kiraly sakkban all, vagy egy  gyalog-

bevitel nem szabdalyosan tortént (gyalog marad a beviteli soron), a birénak varnia kell,
mig a kovetkezé 1épést befejezik. Ha ezutan is fenndll a szabélytalan allas, akkor a
bironak meg kell allapitania a dontetlent.

A versenybiré is megallapithatja a zaszléleesést, ha latja azt.

A versenykiirasnak tartalmaznia kell, hogy a szabalyzat A.3 vagy A.4 pontja lesz-e
érvényben a verseny teljes lefolydsa soran.



B.1.

B.2.

B.3.1
B3.1.1
B3.1.2

B.3.2

B.4.

B.5

C.1

C.2.

B.VILLAMJATEK
(BLITZ/SCHNELL)

Villamjatszmanak az olyan jatszmakat nevezhetjilk, amelyekben az 0osszes
jatszmalépés megtételére rendelkezésre all6 gondolkodasi idé 10-10 percnél
kevesebb, vagy a megszabott alapidé és az egy lépésre Kkiirt tobbletido
hatvanszorosa dsszesen kevesebb, mint 10 perc (jatékosonként).

A versenyszabalyzat szerint (lasd 7 €s 9 pont kiszabott biintetés_2 perc helyett 1 perc
lesz,

Sakkjaték Szabalyzata (Laws of Chess/Competition rules) érvényes ha
egy biro feliigyelete biztositott egy partira és

minden egyes partit rogzit a versenybird vagy a segitdje, ha lehetséges,
elektronikus tton

Egy jatékos, a jatszma barmely szakaszaban, amikor 6 kovetkezik 1épni, kérheti a
bir6ot, vagy annak segitojét, hogy mutassik meg neki a jatszmalapot. Ez egy
jatszman beliil 6t alkalommal lehetséges. Ennél tobbszori kérés az ellenfél
zavarasanak mindésiil.

Egyéb esetekben a jatéknak a Rapid szabélyok szerint kell lezajlania, az A.2 és A.4.
fiiggelékben leirtak szerint

A versenykiirdsnak tartalmaznia kell, hogy a szabalyzat 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 szdmara ¢és Ujsagok szamara is. Az olyan jatszmalapok, amelyeken
az Algebrai Rendszertdl eltérd rendszert alkalmaznak, nem haszndlhatok
bizonyitékként, holott a jatszmajegyzés célja tulajdonképpen ez lenne. Egy bird, ha
¢észreveszi, hogy valamelyik jatékos nem az Algebrai jatszmajegyzést alkalmazza,
akkor az illet6 jatékost figyelmeztetnie kell ennek a kovetelménynek a betartasara.

Ebben a leirasban a figura szo6 tisztet jelent.

Minden tisztet nevének els6, nyomtatott nagybetiijével jeloliink. Példa:
- K=Kiraly (K = King)

-V =Vezér (Q = Queen)

- B = Bastya (R = Rook)

- F = Futér (Futo) (B = Bishop)

- H = Huszar (N = Knight)



C3.

C4.

C.s.

C.6.

C.7.

C.8.

C.9.1
C9.2
C93

C.10.

C.10.1

N W A O N

—_

Az angol jelzésben konnyitésképpen a Huszar esetén N betiit hasznalnak. ( Mert a K jel
a Kiraly esetében mar hasznalatos, de kiejtési okok miatt is ez a praktikus.)

A tisztek nevének elsd bettiit illetden, minden jatékosnak szabad a sajat orszagaban
altalanosan hasznalatos elnevezés szerint vezetni jatszmalapjat. Nyomtatott kiadvanyok
esetén a figuralis piktogram alkalmazésa a javasolt.

A gyalogok nincsenek elsd betlijiikkel jelolve. A gyaloglépéseket éppen a nagybetiis
jelzés hianyarol ismerhetjiik fel. Példak: e5, d4, aS.

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

A nyolc sor (lentrdl felfelé a vilagos, fontrdl lefelé sotét esetében) a kdvetkezoképpen
van szamozva, sorrendben: 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8. Kovetkezésképpen, a kezdo 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 el6z0 szabalyokbol az kovetkezik, hogy mind a 64 mezd egyértelmiien van
megjeldlve, egy betli és egy szam egyetlen kombinacidjaként.

a8 b8 c8 d8 e8 f8 g8 hs]
a7 b7 ¢T d7e7 1 gl W
aﬁ%é c6%lé €6 %fé 86M
a5 b5 ¢S d5 5 f5 g5 hS
ad b4 c4 44 ed f4 g4 hd]
a3 b3 3 4363 B @3 h3
a2 b2 2 d2 o 12 g2 hl

“al bl cl dl’el fl /gl hi

a b ¢ d e f g h

A 1épéseket a kovetkezdképpen kell jeldlni:

a kérdéses bab nevének els6 betiijével és az érkezési mezdvel. Nem feltétlen sziikséges
kotdjel a bab neve és az érkezési mezd kozé. Példaul:  FeS, Hf3, Bd1. Gyaloglépések
esetében csak az érkezési mezdt jeloljiik. Példaul: e5, d4, as.

Hosszabb jatszmajegyzési forma, mely az induldsi mez6t is tartalmazza, szintén
elfogadhatd. Példak: Fb2-e5, Hgl-13, Bal-d1, ez-e5, d2-d4, a6-a5.

Ha egy tiszt {it, egy x-jelet be szabad irni a kérdéses figura betiijele

¢s az érkezési mez6 kozé. Példaul: FxeS, Hxf3, Bxdl. (Lasd szintén a C10. pontot)

Ha egy gyalog iit, nem csak az érkezési mezdt, hanem az indulési 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 mezének, amelyre az iitést
végzo gyalog keriil. A 1épés jegyzése mellé ilyenkor ,.e. p.” jelzést kell tenni. Példaul
exd6 e.p.

Ha két azonos bab is Iéphet ugyanarra a mezore, akkor, hogy melyik bab 1¢p azt a
kovetkezOképpen jeloljiik:
Ha mindkét bab ugyanazon a soron all:



C10.1.1
C10.1.2
C10.1.3
C.10.2

C10.2.1
C10.2.2
C10.2.3
C.10.3

C.10.3.1

C.103.2

C.10.3.3

C.10.3.4

C.11

C.12.

D.1

a bab nevének elsé betiijével,

a kiindulasi vonal bettijelével, és

az érkezési mezovel.

Ha mindkét bab ugyanazon a vonalon all:

a bab nevének elsé betiijével,

a kiindulasi mez6 soraval (1, 2,...8),és

az érkezési mezovel.

Ha a figurdk kiilonb6z6 soron €s vonalon allnak, az (1) modszer alkalmazando.
Példak:

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

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

Két huszar van, a h2 és a d4 mezdokon, egyikiik az f3 mezore 1€p: lehetséges Hhf3, vagy
Hdf3.

Ha az {3 mezOn iités torténik, az el6z6 példak egy ,x” jelolés betoldasaval
valtozhatnak: (1) vagy Hgxf3, vagy Hdxf3, (2) vagy H5xf3, vagy H1x{3, (3) vagy
Hhxt3, vagy Hdxf3 lehetséges.

Gyalogatvaltozas esetében a gyalog-1épést jeldljiik, kozvetleniil utana irva az 0j bab
nevének elsd betlijét. Példak: d8V, f8H, blF, glB.

A dontetlen ajanlatot = jellel kell a jatszmalapon feltiintetni.
Lényeges roviditések:
—0-0 =rovidsanc (hl, ill. h8 bastyaval)
— 0—0-0 = hossztsanc (al, ill. a8 bastyaval)
—-x  =1tés
—+  =sakkadas tortént
—++ vagy # = matt
—e. p.=,,en passant” (menetkdzbeni) iités

Jatszmajegyz€si minta:
e4 e5 2. Hf3 Hf6 3. d4 exd4 4. e5 Hed 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 (=)

Fiiggelék D. Jatékszabalyok vak és latassériilt jatékosok részére

A versenyszervezonek a birdval tortént egyeztetés utan, a helyi sajatossagok
figyelembe vételével, az alabbi szabalyok alkalmazasdnak megvaldsitasara adodik
jogkore. Egy jol 1ato és egy latassériilt (hivatalosan vak) sakkjatszmaja esetén mindkét
fél kérheti két kiilonbozo tabla alkalmazésat. A jol 14t szabvanyos versenysakk tablat,
a vak fél pedig egy kiilonleges, erre a célra kifejlesztett tablat hasznalhat.

A kiilonleges sakktabla az alabbi kovetelményeknek kell hogy megfeleljen:



D.1.1 mérete legalabb 20 cm x 20 cm,

D.1.2 a sOtét mezok szintje kicsivel magasabb,

D1.3 minden mezdén van egy babubiztositd nyilas (luk),

D1.4 A babokkal szemben tamasztott kovetelmények:

D1.4.1 minden bab aljan kell legyen egy csapocska, megy a beleillik a babubiztosito
nyilasba.

D.14.2 Minden bab Staunton tervezésii, és a sotét babok megkiilonbdztetd jelzéssel vannak
ellatva.

D.2 A jaték menetére vonatkoz6 szabalyok:

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

ezutan meg kell tenni a 1épést a tablan (tablakon).

Gyalogbevitel esetén eldre be kell jelenteni a valasztott tiszt fajtajat. A 1épés
bejelentésének egyértelmiivé tételéhez 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 biré masképp nem rendelkezik, a sorok szdmozasa német szamokkal torténhet
vilagostol indulva sotét felé:

1 - eins

2 - zwei

3 - drei

4 - vier

5 - fuenf

6 - sechs

7 - sieben

8 - acht

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

A tisztek elnevezése: Koenig, Dame, Turm, Laeufer, Springer, Bauer.

D.2.2 Vak sakkozo tablja esetében egy bab akkor szamit fogott babnak ha azt a biztositod
nyilasbol kiemelik.

D.2.3 Egy 1épést akkor tekinthetiink befejezettnek, ha:

D.2.3.1 iités esetén, a lelitott bab el lett tdvolitva a 1épni kdvetkezd fél tablajarol

D.2.3.2 egy bab masik biztosité nyilasba be lett rakva

D.2.33 a 1épés 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 vonatkozéasaban, a rendes versenyszabalyok érvényesek a 1atd

jatékos szamara.

D.2.6.1 Egy kiilonleges szerkesztésii sakkora a vak sakkozé esetében elfogadhato.
Egy ilyen ora képes kell legyen jelezni az idot és a 1épésszamot a vak sakkozo
szamara.



D.6.2.2

D.2.6.2.1

D.2.6.2.2

D.2.7

D.2.8

D.2.9

D.2.10

D.2.10.1
D.2.10.2
D.2.10.3
D.2.10.4

D.2.10.4

D.2.10.5

D.2.11

LL1.1

[L1.2

Hasonloképpen alkalmazhato olyan o6ra is melynek a kovetkezo jellemzdi is
lehetnek:

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

egy zaszlo, mely konnyen érzékelhetd (kitapinthato), és igy van kivitelezve, hogy a
vak jatékos szamara lehetové tegye a teljes ora utolséd 6t percének érzékelését.

A vak jatékos vagy Braille, vagy folydirdssal is irhatja a 1épéseket, vagy egy miiszerrel
rogzitheti azokat.

A 1épés bejelentésekor tortént nyelvbotlast azonnal korrigélni kell, még mieldtt az
ellenfél oréja el lenne inditva.

Ha a jatékosok két tablajan kiilonboz6 hadallas alakulna ki, akkor azt a versenybiro
segitségével kell helyesbiteni, aki mindkét fél jatszmajegyzések fel kell hogy hasznélja
ehhez.

Ha a két jatszmajegyzés egymdssal megegyezd, akkor amelyik jatékos a téves 1épést
tette, annak tablajan helyre kell igazitani az allast.

Ha két jatszmajegyzés kiilonbozik, akkor addig kell visszamenni, ahol a két jegyzés
utoljara megegyezett. A bird ennek megfeleléen kell igazitsa az 6ra allasat.

A vak jatékosnak jogaban all alkalmazni egy segit6 személyt, akinek a feladatai az
alabbiak:

megteheti mindkét fél 1épéseit az ellenfél tablajan,

bejelentheti mindkét fél 1épéseit,

rogzitheti (irhatja) a vak jatékos 1épéseit, és megindithatja ellenfelének orajat,

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

Jelezheti a vak jatékos nyerési igényét, ha az ellenfél tullépte a gondolkodasi id6t,
valamint jelezheti a bironak, ha a 14t6 jatékos megérintett egy babot.

Végrehajthatja a sziikséges tennivaldkat, ha a jatszma fliggében marad.

Ha a vak jatékos nem alkalmaz segit6t, akkor a D.10.1 és D.10.2 pontokban foglaltak
végrehajtasahoz a 14t6 jatékos kérheti egy segitd személy alkalmazasat.

Segitd személy alkalmazasa kotelezé olyan esetben, ha latassériilt (vak) jatékos egy
hallassériilttel keriil parositasra.

Utmutatok

I. Fliggd jatszmak

Ha egy jatszma a megszabott jatékidd végéig nem fejezddne be, akkor a birdé meg kell,
hogy kovetelje a 1épésen 1évé jatékostol, hogy kovetkezd 1épését ,,boritékolja”. A
jatékosnak ezt a Iépést egyértelmi jelzéssel fel kell vezetnie jatszmalapjdra. Sajat
jatszmalapjat az ellenfélével egyiitt boritékba kell helyezni. A fliggdlépést leadod jatékos
a boriték lezarasa utan kell, hogy megallitsa orajat, anélkiil, hogy ellenfelének orajat
meginditand. A jatékosnak addig all jogéban boritékolt 1épését megvaltoztatni, amig
orajat nem allitotta meg. Ha egy jatékos annak ellenére, hogy a bird fiiggdlépés
leadasara szolitja fel, megteszi a tablan 1épését, ezt a 1épést a jatékos, mint fliggdlépést
kell, hogy beirja jatszmalapjara. (Nyilt fiiggd.)

Ha egy lépésre kovetkezd jatékos a jatékidd lejarta eldtt ohajt fliggdlépést

leadni, akkor a hatralévd 1d6t vallalnia kell, sajat gondolkodasi idejének terhére.



1.2

L.3.

L.4.

L5.

L.6.

L7

L.8.

L.9.

I.10.

A fliggdboritékon a kovetkezoket kell feltiintetni:

[.1.2.1 ajatékosok nevét

1.1.2.2 a fiigg6lépés elotti hadallast

1.1.2.3 Mindkét jatékos elhasznalt gondolkodasi idejét.

1.1.2.4 Meg kell jeldlni, hogy melyik jatékos adta le a fiiggdlépést.
1.1.2.5 hogy a boritékolt 1épés hanyadik jatszmalépés.

1.1.2.6 a fiigg6lépéshez tartozo esetleges dontetlenajanlatot.

1.1.2.7 ajatszma folytatdsanak datumat, pontos idépontjat és helyét.

A birénak ellendriznie kell a fliggéboritékon felvett adatok pontossagat, valamint
szintén a biro felelds a fiiggdboriték biztos helyen torténd Orzéséért.

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.

A fliggd jatszma folytatasa eldtt a fiiggdlépés eldtti hadallast fel kell allitani a tablara, a
sakkoran pedig be kell allitani a fliggdlépés leadasaig elhasznalt gondolkodési iddket.

Ha a folytatast megel6zden a két fél dontetlenben allapodik meg, illetve barmelyik fél
jelzi a bironak, hogy foladja, akkor a jatszmat befejezettnek kell tekinteni.

A fiigg6boritékot csak akkor szabad felnyitni, ha az a jatékos, akinek a fiiggélépést meg
kell vélaszolnia, jelen van.

Az 5, 6.9, a 9.6. és 9.7 szabalyokban leirt esetek kivételével, a jatszmat elveszti az,
akinek fliggolépése:
[.8.1 félreérthetd, vagy
[.8.2 olyan értelemben hibés, hogy igazi jelentését lehetetlen megallapitani,
vagy
1.8.3 szabalytalan.

Ha a folytatasra megjel6lt iddpontban:

[.9.1 a fliggblépésre valaszolni kdvetkezd jatékos jelen van, akkor a boritékot
kinyitjuk, megtessziik a tablan a fiigg6lépést, és a 1épni kovetkezd fél
orjat meginditjuk.

[.9.2 a fiiggdlépésre valaszolni kovetkezd jatékos nincs jelen, akkor ordjat
meg kell inditani. Megérkezésekor az o6rat megallithatja azon célbdl,
hogy a bir6 segitségét kérje. Ezutan fel kell nyitni a fliggéboritékot, és a
fliggdlépést a tablan meg kell 1épni. Ezutan Gjrainditjuk a jatékos orajat.

[.9.3 ajelenlevd jatékos jatszmat veszithet a 6.9. szabalypont szerint.

Elveszti a jatszmat az a jatékos, aki a megengedett varakozasi id6 utan érkezik a fiiggd
jatszma folytatasara, ha csak a versenybir6 masképp nem hataroz.

Ha azonban az a jatékos késik, aki leadta a fiiggdlépést, akkor a jatszma elddlhet ugy is,
hogy a fliggdlépés a jatszma befejezését eredményezi. (Példaul:



L.11.

I.12.1

[.12.2

I.13.

I.14.

(a) a hidnyz06 jatékos nyeri a jatszmat akkor, ha fliggélépésével mattot adott.

(b)  dontetlen a jatszma akkor, ha a fligg6lépéssel a hianyzo6 jatékos pattot
adott, illetve ha fiiggélépésével a 9.6. pontban leirt allastipus allna eld.)

Amennyiben a versenykiirdsban rogzitett varakozasi id6 nem zér6 a kovetkezdk szerint
kell eljarni:

ha a fiiggélépésre valaszolni kovetkezd jatékos nincs jelen, akkor elveszti a
megérkezéséig eltelt idot. Hacsak a versenykiirds vagy a biré méasképp nem hatéaroz.

a fiiggdlépést tartalmazd boriték hidnydban a jatszmat a fiiggblépés leadasa eldtti
helyzetbdl kell folytatni ugy, hogy az 6rak a fiiggd leadasaig eltelt gondolkodasi idoket
mutassak. Ha az addig elhasznalt id6ket nem lehetne a folytataskor ujra megallapitani,
akkor az orak allasat a versenybird fogja megallapitani. A fliggélépést leadd jatékosnak
a folytatasban azt a Iépést kell megtennie, amelyrdl kijelenti, hogy azt boritékolta.

Ha lehetetlen lenne megéllapitani a fiiggézés eldtti allast, akkor ezt a partit
érvénytelenné kell nyilvéanitani és 0j jatszmat kell elrendelni.

Ha folytataskor, els6 1épésének megtétele eldtt barmelyik fél jelzi, hogy az érak rosszul
vannak beadllitva, 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 bird
masképp nem dont.

Az egy-egy jatszmaszakasz lefolytatdsara eldirt jatékidot a versenybird egy kiilon birdi
oran kell, hogy mérje. A jatékido kezdetét és végét eldre be kell jelenteni.

Utmutaték

I1. Sakk 960 szabalyok: Lasd angol valtozat: FIDE Handbook E 01.
Guidelines I1.

Utmutatok

II1.Bonuszid6 nélkiili jatszmak, beleértve a gyorsitott jatszmabefejezést

is.

III.1.

I1.2.1

I11.2.2

(Quickplay Finish)

A gyorsitott jatszmabefejezés egy jatszma olyan szakasza, amelyben az 0Osszes
(hatralévo) 1épést egy korlatozott idotartamon beliil kell megtenni.

Az alabbi utmutatoé jaték befejezé szakaszara vonatkoznak, beleértve a gyorsitott
jatszmabefejezést is. Ezen szabalyok alkalmazasat a verseny elott ki kell hirdetni.

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



I11.3.1
I11.3.1.1
I11.3.1.2

111.4.

IIL.5.

I1.5.1

I1.5.2

I1.5.3

I11.6
I11.6.1

I.6.1.1
I11.6.1.2

Ha mindkét zaszlo leesett és nem lehet megallapitani, melyik esett le elobb:
A jatszma folytatodik akkor, ha ez nem az utolso jaték-periodusban torténik
A jatszma dontetlen, ha ez az utolsé jaték-periodusban torténik.

Ha a jatékosnak kevesebb, mint 2 perce van hdtra, a jatékos kérheti, hogy ha
lehetséges, térjenek dat az idokésleltetéses vagy ido-hozzdaddsos iizemmdadra,
lépésenkénti 5 masodperc hozzdaddsdaval. Ez egyben dontetlen ajanlatnak is mindsiil.
Ha a dontetlen ajanlatot visszautasitjak, de a biréo hozzdjarul a kéréshez (atdllas),
akkor az ordakat be kell dllitani a kért iizemmodra és az ellenfélnek 2 perc tobbletidot
kell adni, és a jatszma folytatodik.

Ha nem alkalmazzdk a II1.4 szabdlyt és a jatékosnak kevesebb, mint két perc a
hatralevé gondolkodasi ideje, akkor dontetlent igényelhet még zaszldjanak leesése
elott. A jatékosnak ilyen esetben hivnia kell a birdt és orajat is megallithatja.
(Lasd: 6.12.2)

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

Ha a bir6 meg van gy6zddve arrdl, hogy az ellenfél nem tesz kisérletet arra, hogy
normalis eszkdzokkel nyerje meg a jatszmat, vagy arrél, hogy ily modon a partit nem is
lehet megnyerni, akkor a jatszmat dontetlennek nyilvanitja. Egyéb esetekben
elhalaszthatja dontését, vagy vissza utasitja a dontetlen igénylést.

Ha a biro6 elhalasztja dontését, akkor az ellenfélnek két perc plusz adhato és a jatszmat,
ha lehetséges, a bird jelenlétében kell folytatni. A bir6 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 eszkozokkel nem lehet megnyerni, vagy arrdl, hogy az igényld ellenfele nem
tett megfeleld erdfeszitést azért, hogy a jatszmat szabalyosan megnyerje.

Ha a bir6 visszautasitotta a dontetlen igénylést, akkor az ellenfélnek két perc tovabbi
gondolkodasi id6t kell adni.

Gyorsitott Jatszmabefejezés, bird jelenléte nélkiil

A jatékos, ha 2 percnél kevesebb idével rendelkezik, dontetlent igényelhet, zaszlajanak
leesése eldtt. Ez a jatszma befejezését jelenti.

A kovetkezdk alapjan lehet dontetlent igényelni:
ellenfele normalis Gton mar nem nyerhet, vagy
ellenfele nem a megengedheté mdédon probalja megnyerni a jatszmat

ATIL6.1 esetben az igényt benyujto jatékos fel kell, hogy irja az allast és az ellenfélnek

ellendriznie kell azt.

ATIL6.2 esetben az igényt benyujtd jatékosnak a végallas felirasa mellett egy helyesen

vezetett jatszmalapot is be kell nyudjtania. Az ellenfélnek ilyen esetben a
jatszmalapot is €s a felirt végallast is ellendriznie kell.

(b) Az igényt a kijelolt versenybirohoz kell benyujtani.



