VERSENYSZABALYZAT

Az alabbi versenyszabalyzat nem terjed és nem is terjedhet ki valamennyi felmeriil6
problémadra. A versenyszervezd és versenybirdk a nem leirt vitas helyzetek esetén legjobb
tudasuk szerint, a versenykdriilményeket figyelembe véve €s a sportszertiséget szem eldtt
tartva szabadon hozza meg dontését.

A versenyszervezO harom versenybirot nevez ki, neviik a verseny kezedete elott
nyilvanossagra keriil. A vitas kérdésekben a birdk szava mérvado, de a versenyszervezénél
megfellebbezhetd.

0. A jaték szabalyai

0.1 A jatékot két személy jatsza.

0.2 A jatékot 15 sotét és 15 vilagos babuval jatszak egy olyan négy negyedbdl allo tablan,
ahol minden negyed hat mez6t tartalmaz. A kezdo felallas az alabbi abran lathato.
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0.3 Belépéskor és levételkor mindkét otthon mezdinek szdmozasa 1-t6l 6-ig torténik ugy,
hogy a tabla sz¢léhez legkozelebb esé mezd az 1-es.

0.4 A haladasi irany az ellenfél otthonatdl indulva az ellenfél kiilsé tablaja, majd a jatékos
kiils6 tablaja, végiil a jatékos otthona.

0.5 A babuk iranyitasa két dobokocka segitségével torténik. A dobokockakat poharban kell
megrazni, mieldtt eldobésra/vetésre keriilnek.

0.6 A nyité dobas sordn minden jatékos egyetlen kockaval dob. Minden alkalommal, amikor a
két kocka értéke egyenld, Gjra kell dobni. Aki a nagyobbat dobja, az végzi a nyito 1épést a

nyit6 dobas alapjan. A jatékban ezutdn minden tovabbi dobas két kockéval torténik.

0.7 A babujatékra a kovetkezd szabalyok vonakoznak.



a.) A babu(k)nak pontosan annyi mez6t kell 1épniiik, amennyit a kockék jeleznek. Az egyik
kocka altal jelzett szam lelépése utan a jatékos folytathatja ugyanazzal a babuval a masik
kocka altal jelzett szam lelépését. A jatékos a két kocka értékét két kiilonbozd babuval is
lelépheti.

b.) Belépéskor a kockan 1év0 szam 1épésérteke megfelel a mezdszamozasnak az ellenfél
otthonaban.

c.) A jatékos a 17-es pontban foglalt szabalyok szerint levehet babut, ha valamennyi babuja a
belsd tablajan van, vagyis nincsen babuja sem mas negyedben, sem a sorompon.

0.8 Ha a két kocka szdmértéke egyezik, azt dupldnak nevezziik. Ilyenkor a szdmot négyszer
1épjiik le.

0.9 Mindkét kockaval dobott szamot le kell 1épni, ha lehetséges. Barmelyik kocka jatszhato
els6ként. Ha mindkét szam jatszhato, de a kettd egyiitt nem, akkor a nagyobb szamot kell
megjatszani.

0.10 Nem léphet0 le az a 1épés, amelyiknek a végpontjan az ellenfél 2 vagy tobb babuja all.

0.11 Ha a lépés végpontja egy olyan mez0, ahol az ellenfélnek egyetlen babuja all, az a babu
letithetd. Letitéskor a jatékos ellenfele babujat a két jatékfél kozott 1évé sorompodra helyezi. A
kititott jatékosnak a 0.7/b pont értelmében kell belépnie.

0.12 Amig a jatékosnak babuja van a sorompon, addig nem Iéphet mas babuval.

0.13 Levételkor a dobott értéknek megfelelé mezon alld babu levehetd. Ha a dobott érték
nagyobb, mint az a mezdszam, ahol a jatékos leghats6 babuja all, akkor a leghatso babujat
ezzel az értékkel leveheti. Ha azonban a dobott értéknek megfelel6 mezdszamon nem all
babu, de magasabb mezdszamon igen, akkor ezzel a dobéassal nem vehetd le alacsonyabb
mez0szamon alld babu. Masképpen: nem vehetd le babu a mezdszamozas értékénél magasabb
dobassal, ha van lehetdség 1€pni a tablan a dobott szammal. Ekkor a 0.9-es pont elvei a
mérvadok.

0.14 A jatékot az nyeri, aki el6bb vette le a babuit a tablarol. Gammon-gybdzelem akkor
kovetkezik be, ha a vesztes jatékos még nem vett le babut a tablarol. Két pontot ér.
Backgammon-gydzelem akkor kdvetkezik be, ha a vesztes jatékos még nem vett le babut a
tablarol és a jaték vége utan legalabb egy babuja az ellenfél otthondban, vagy a sorompén
helyezkedik el. Ez harom pontot ér.

0.15 Duplédzas. A szamlal6 az alabbiak szerint emelkedhet. A jaték elsé onkéntes duplazasat
barmelyik fél kezdeményezheti. A késObbiekben a dupldzds joga csak azt illeti meg, aki
elfogadta a korabbi dupldzast.

0.16 Duplazni mindig csak a dobéssal soron kdvetkezd jatékos tud, a kocka eldobasa eldtt.
Ervénytelen és ezért megismétlendd kockadobas esetén a duplazasra valo jog nem tér vissza.

0.17 A dupléazast el lehet fogadni €s vissza lehet utasitani. A duplazas visszautasitdsa a jaték
végét jelentni a visszautasitdo fél karara. A gydztes annyi pontot kap, amennyi a szamlalod

utolso elfogadott allasa volt.

0.18 A gammon-gydzelem dupldzza, a backgammon-gydzelem triplazza a szadmlalot.



1. Altalanossagok
1.1 Vitas esetekben a dontd sz6 a versenyszervezog.

1.2 A verseny hivatalos nyelve a magyar és az angol. A versenyzok és a nézok kozott
semmilyen mas nyelven nem megengedett a beszéd.

1.3 Az elsé fordul6 erényer6i sorsolassal ddlnek el.

1.4 Minden jatékos sajat feleldssége, hogy meccskezdéskor iddben a jatéktablanal
megjelenjen.

1.5 A jatékosok igazolatlan késése egy meccsrdl biintetdpontokat von maga utan. Az els6 o6t
perc elteltével 1 pont, majd otpercenként tovabbi 1-1 pontot kap az ellenfél javara. Ha a
jelenlévé jatékos pontszama ilyen modon meghaladja a meccs megnyeréséhez sziikséges
pontszam felét, a hidnyzo jatékos elvesziti a meccset.

1.6 Valamennyi meccs soran minden jatékosnak jogdban all egyszeri alkalommal 10 perces
sziinetet kérni. A sziinetek kikérése csak két parti kozott lehetséges. Amennyiben a 10 perces
sziinet hataridejét valamely jatékos nem tartja be, a 1.5 szabaly értelmében késési biintetésre
kertil sor. Ez alol kivétel a dontd, ahol a jatékosok fejenként kétszer kérhetnek sziinetet.

2. Nézok (kibicelés)

2.1 A nézoknek teljes csendben kell kdvetniiik a meccset.

2.2 A nézoknek tilos felhivni a figyelmet valamely jatékos szabalytalan 1épésére, sem barmi
mas, a jatékkal kapcsolatos hozzaszolast tenniiik. Minden nézdi hozzészolas semmisnek

tekintendo.

2.3 Ha egy néz6 meg akar szoélitani egy jatékost, ahhoz ellenfele engedélyét kell kérnie. Az
ellenfél beleegyezése esetén mindkét jatékos szamara érthetd nyelven kell beszélnie.

2.4 A versenyszervez6 indoklas nélkiil elkiildhet az asztaltol barmely néz6t valamely jatékos,
vagy a sajat kezdeményezésére is.

2.5. Ha egy jatékos és egy néz6 kozott kétséget kizaréan kommunikacio torténik, az a jatékos
azonnali kizaraséaval jar. Ugyanez vonatkozik a nézdre is, amennyiben szintén versenyben
van.

2.6 Hacsak nem kirivo és rendszeres a csalas, a néz6 csak a versenyszervezd kérésére
tantskodhat.



3. Elokésziiletek

3.1 A jaték a szervezd altal biztositott felszerelés mellett hozott tablakon is folyhat.

3.2 A jaték iranya, a korongok szine és az iildhelyek kivéalasztasa véletlenszeriien
meghatarozando a meccs elején. Az irany, a szin és az iilés egyszer meghatarozando ¢és az
egész meccs idejére érvényes.

3.3 A versenyszervez0 jogosult az illegalis vagy hibas felszerelés kicserélésére.

3.4 Barmely segédeszkdz haszndlata tilos. A meccsallas rogzitésén kiviil tilos barmit leirni, a
meccsallas rogzitése azonban mindkét fél szamara kotelezo.

4. Pontozas

4.1 Meccshossz: Minden meccs az elére megéllapitott pontszdm eléréséig tart.

4.2 Ha a jatékosok a hivatalostol eltérd hosszusagu jatékban jutnak dontésre, a
versenyszervezd biintetést szabhat ki mindkét jatékos szamara a kovetkez6d forduloban. A

vesztes jatékos nem reklamalhat a meccshossz kijavitdsa miatt.

4.3 Ha a jatékosok a jaték soran jonnek ra, hogy nem a megfeleld szdmu pontig jatszanak, ugy
a szkorlap kiigazitasra keriil és a jaték folytatddik a hivatalos meccshossz szerint.

4.4 A meccsek eredményét a versenyszervezdvel a gyOztes és a vesztes fél is kozdlheti,
bemutatva a szkdrlapot az ellenfél alairasaval.

4.5 Amennyiben egy jatékos tévedésbol elismeri a vereségét, noha ellenfele nem érte el a
meccs megnyeréséhez sziikkséges pontszamot, tigy a vereség semmilyen esetben nem
modosithatd, ha korabban a versenyszervezo altal elfogadasra keriilt.

4.6 Ha két jatékos olyan meccset jatszik, mely a meccstablan nincs feltiintetve, gy a meccs
semmisnek tekintendd.

5. Szabalytalansagok
5.1 Az ellenfél beszédével vagy viselkedésével nem zavarhatja ellenfelét a koncentracioban.

5.2 Ha a dobaskombinacié mindkét fele szabalyosan leléphetd, ugy kotelezd is lelépni.
Amennyiben a kombinacio mindkét fele leléphetd, de kiilon-kiilon csak az egyik, tigy a
nagyobbik kocka értékét kell lelépni.

5.3 A jatékosoknak jol lathaté modon kell mozgatni a korongokat, egyszerre csak egyik kezet
hasznalva. A sorompodn 1év6 babukkal kotelezd kilépni miel6tt barmely mas babu
mozgatasara sor keriil. A korongok mozgatdsasnak egyértelmiinek és egyenletes
sebességiinek kell lennie.



5.4 A kiiitott babut a sorompora kell helyezni. Nem elégséges jelezni, hogy a babu ki van
iitve, ha a jatékos nem helyezi a sorompora az iités érvénytelen. Amennyiben a jatékos a 1épés
soran koteles litni, de nem helyezi a sorompoéra a babut, Ggy a 1€pés nem szabalyos.

5.5 Egy jatékos nem mozgathatja a babukat amig ellenfelének kore tart. Az ilyen 1épés
szabalytalan és az ellenfélnek jogaban all eldontenie, hogy a szabalytalan 1épést elfogadja-e
vagy elutasitja, mikdzben tovabbra is jogaban all lelépnie szabalyosan a dobott kombinaciot.

5.6 A jatékos kizarolag a kovetkez6 esetekben érintheti meg az ellenfél babuit:

a.) kiiitott egy babut €s azt a sorompora helyezi

b.) amennyiben egy mezdn 6tnél tobb babu all, a hatodik, hetedik stb. babukat a tobbi tetejére
teheti, ha az a dobasban zavarja

5.7 Kipakolas: A kipakolt babukat a jatéktéren kiviil kell vinni és az ellenfél szadmara jol
lathat6 helyre kell rakni.

5.8 Egy jatékos kore befejezettnek tekinthetd, ha felemelte egyik dobdkockajat. Az ellenfél
figyelmeztetésével a dobokockat a tabla jobb térfelén mozgathatja, hogy megkonnyitse a
babuk mozgatasat, de ilyen esetben jeleznie kell szandékat ellenfelének és az athelyezett
dobokocka értékét eldzetesen be kell mondania. Az athelyezett kockanak a jobb térfélen kell
maradnia az ellenfél szdmara jol lathato helyen.

5.9 Szabdlytalan 1épés: Amennyiben egy jatékos szabalytalan modon 1épi le a
dobaskombindaciot €s felveszi a kockait, igy tobbé nem modosithat a 1épésén. Masrészrol, ha
ellenfele gy dont, kdtelezheti a szabalytalanul 1épett jatékost, hogy Iépjen szabalyosat. Ilyen
esetben a 1épés elotti helyzet visszaallitando és a vétkes jatékosnak szabalyosan le kell 1épnie
a dobott kombinaciot.

5.10 Ha egy jatékos halmozottan szabalytalanul 1ép, Gigy az szankcionalhat6. Harom
szabalytalan 1épés utan, ha a versenyszervezo értesiilt rola, a vétkes jatékos egy pontos
biintetést kaphat.

5.11 Ha egy jatékos azel6tt emeli fel kockajat, hogy lelépte volna a teljes kombinaciot, ugy
ellenfele kotelezheti 6t, hogy a kort befejezze szabalyosan, de el is fogadhatja a 1épést. Ha
ellenfele dob, gy azzal a vétkes jatékos korét jovahagyja.

5.12 Amennyiben a kezd6allas helyteleniil lett feltéve, tgy a hiba javitandé a 4. dobas eldtt. A
negyedik dobas eldtt a nézdk is jogosultak jelezni a hibat. A 4. dobas utan a jatékot a hibas
kezdoallas szerint kell végigjatszani.

5.13 Egy parti eredménye érvényes akkor is, ha valamely jatékos nem 15 koronggal jatszotta
végig a jatékot.

5.14 A jatékosoknak elfogadhato tempoban kell jatszaniuk. Egy jatékos panaszt emelhet, ha
ellenfele a talsagosan hosszan gondolkozik a 1épések eldtt. Ilyen esetben a versenyszervezo
ora hasznalatara kotelezheti a jatékosokat.



6. Dobokocka

6.1 Amennyiben a meccs megkezdddott, a jatékosok azzal a 4 kockaval kotelesek
végigjatszani a meccset, amellyel megkezdték, hacsak a versenyszervezd nem dont masképp.
A versenyszervezd fenntartja a jogot arra, hogy a dobokockak barmelyikét a jaték tetszéleges
pontjan 1j kockakra cserélje.

6.2 A dobokockak kivalasztasa felvaltva torténik, a jatékosok megegyezhetnek abban, hogy ki
valaszt els6ként (vagy dobhatnak is érte).

6.3 A jatékosok minden parti eldtt kérhetik a dobokockat ujraelosztasat a 6.2 pont szerint.
6.4 A kockavetd poharak ¢és a dobokockdk a jaték minden pillanatdban jol lathato helyen kell
legyenek. Szigortan tilos a poharat vagy a kockakat az asztal szintje ala vinni, fliggetlentil

attol kinek a kore tart.

6.5 A kockakat mindkét jatékos a jobb kézre esé térfélre dobja. A bal oldali térfélre dobott
kombinaciok érvénytelennek tekintendok, mindkét kockaval Gjra kell dobni.

6.6 Amennyiben egy kocka nincs teljes feliiletével a tabla jatékfeliiletén (ferde kockaallas)
ugy mindkét kockaval tjra kell dobni.

6.7 Amennyiben egy kocka valamely babun landol, a dobds érvénytelen és mindkét kockéaval
ujra kell dobni.

6.8 Ha egy jatékos ugy véli, hogy kockai ferdén allnak, akkor ellenfelének is el kell ezt
ismernie, mieldtt ujradobasra kertiilne sor.

6.9 A kockadobas sordn egyik jatékos sem érhet a kockdkhoz mindaddig, amig azok
mozgésban vannak.

6.10 Dobas el6tt mindkét kockdnak a dobopoharban kell lennie. A poharat erdteljesen és
legalabb haromszor meg kell razni. A kockaknak egyszerre kell a poharakbdl kijonnie ugy,
hogy esés kozben a dobd keze nem érhet hozzajuk.

6.11 A jatékos azzal jelzi, hogy befejezte korét, hogy felveszi a kockait. Amennyiben
ellenfele azel6tt dob, hogy felveszi a kockat, tigy a jatékos donthet a dobas elfogadasa mellett
vagy Uj dobasra kotelezheti a vétkes felet.

7. Duplazé kocka

7.1 Automatikus dupla és beaver hasznalata nem megengedett.

7.2 A jatékos, ha 6 kovetkezik soron, dupldzhat akkor is, ha a sorompodn all teljes hazzal
szemben.

7.3 A Jacoby-szabaly nincs életben. Gammon €s backgammon gyézelem minden esetben
szamit, akkor is, ha a duplazo6 kocka érintetlen maradt.



7.4 A meccsek Crawford-szabaly alkalmazéasa mellett folynak. Ha egy jatékos egyetlen pontra
keriil a meccs megnyerésétdl (pl. 5-0 utan 6-0 lesz egy 7 pontos meccsen), akkor ez az egy
parti duplazo kocka hasznalata nélkiil folyik. Ezt a partit Crawford-jatéknak nevezziik. A
Crawford-jaték utan a dupldzas a szokdsos szabalyok szerint Gjra lehetséges.

7.5 Amennyiben a meccsben vezetd jatékos elfogad egy duplazast Crawford-jaték alatt, a
dupléazast érvénytelenitheti a kdvetkezd jaték megkezdése elétti pillanatig.

7.6 A kozépen 1évo kocka szorzoértéke mindig 1-es.

7.7. A duplazdkockéanak a meccs teljes idotartama alatt mindkét jatékos szdmara lathato
helyen kell lennie.

7.8 Egy jatékos csak akkor duplazhat, ha ellenfele felemelte dobokockdjat. Az ellenfél korai
duplazasa érvényes, a jatékos azonban ujragondolhatja 1épését ennek megfelelden.

7.9 A dupldzokockahoz tilos hozzaérni, ha nem torténik duplazas. Ha egyszer a jatékos
megfogta a tétkockat, hasznalnia is kell azt, ellenkez0 esetben ellenfele birét hivhat, aki a
jatékost eltilhatja a duplazastol az adott partiban.

7.10 A tétkocka felajanlasa akkor érvényes, ha a dupldz6 jatékos a jobb kéz feldli térfélre
helyezi az elforgatott kockat és szoban is kijelenti duplazasi szandékat. A duplazo jatékos
mindaddig nem dobhat, amig ellenfele el nem fogadja a kockat.

7.11 A tétkocka elfogadasa akkor érvényes, ha a duplazast elfogado jatékos a sajat oldalara
teszi a kockat a jatéktéren kiviil €s szoban is kijelenti az elfogadast.

7.12 A tétkocka visszautasitasa akkor érvényes, ha a duplazast visszautasito jatékos kijelenti,
hogy nem fogadja el a kockat és azt a jatéktéren kiviil kozépre helyezi.

8. Ora

8.1 Barmely jatékos megkérheti a versenyszervezot arra, hogy valamely meccs sakkora
hasznalataval folytatodjék, ha kérését indokolni tudja. Abban az esetben, ha egy jatékos
ellenfelét tal lassunak talalja, asztalhoz kérheti a versenyszervezot, aki, ha indolkoltnak talalja
a jatékos panaszat, figyelmezteti a lassu jatékost. Ha a jatékos tovabbra is lassi marad, a
versenyszervezo a jatékosokat ora hasznalatara kotelezheti.

8.2 Amennyiben a versenyszervezo tudtara jut, hogy két jatékos, akik 6ra hasznalatara lettek
kotelezve, nem oraval jatszanak, gy mindkét jatékos biintethetd. A versenyszervezd indoklas
nélkil kotelezheti barmelyik asztalt 6ra hasznalatara.

8.3 Az 6ra mindig az otthonok oldalara helyezendo.
8.4 Minden parti elején az 6ra gombjai kézépen allnak. A jatékosok dobnak a kezdésért, majd

az alacsonyabb értéket dobd jatékos elinditja az 6rat a hozza kozelebb esé gomb
lenyomasaval, a masik jatékos pedig lelépi a kezd6 1épést.



8.5 A kor végét az 6ra gombjanak lenyomadsa jelenti, a korét befejezd jatékos a kockékat az
ora gombjanak lenyomésa utan veheti fel.

8.6 Az a jatékos, aki sorompoOn il zart otthonnal szemben koteles lenyomni a gombjat,
visszaadva a dobasi lehetdséget minden alkalommal.

8.7 Ha egy jatékos duplaz, a 7. pont szabdalyai szerint megteheti, majd lenyomja a gombot.
Ellenfele a 7. pontban leirt szabalyok szerint elfogadhatja a duplat, majd lenyomja a gombot
vagy visszautasithatja azt és kozéphelyzetbe allitja az orat.

8.8 Egy jatékos feladhat egy partit 1 pontra, ha ellenfele nem tudja bizonyitani, hogy van
gammon esélye. Egy jatékos feladhat egy partit gammonra, ha ellenfele nem tudja
bizonyitani, hogy van backgammon esélye.

8.9 Egy jatékos sajat 1épése utan kdzéphelyzetbe allithatja az orat és kijelentheti, hogy
megnyerte a partit sima gyézelemmel, gammonra vagy backgammonra. Ha az ellenfél nem ért
egyet a versenyszervezd dontése szamit. Ha a gydzelem nem talaltatott indokoltnak, a jatékot
folytatni kell.

8.10 A jatékos kozéphelyzetbe allithatja az 6rat, amennyiben
a.) 4j parti kezddédik

b.) k6z6s megegyezés alapjan

c.) leesett korong vagy kocka keresése okan

d.) szabalytalan 1€pést kdvetden a kiigazitas idejére

e.) a versenyszervezd hivéasa esetén

8.11 Amennyiben valamelyik jatékosnak lejar az ideje, a versenyszervezot az asztalhoz kell
hivni.
8.12 A nézOk nem figyelmeztethetik a jatékosokat az ora allasara, akkor sem, ha

valmelyikiiknek lejart az ideje.

8.12 Amennyiben egy jatékosnak lejart az ideje, de nincs matematikai esélye arra, hogy
elveszitse a meccset, gy 6 a gydztes. Minden egyéb esetben az ellenfél gyoz.



