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1.0 ILLEMSZABALYOK

1.1 ERTELMEZES. A versenyszabalyzat és eljaras nem szabalyozza az dsszes szituaciot,
amely felmeriilhet egy mérkdzés kozben. Semmilyen szabalyzat nem foszthatja meg a
Szervezot a dontéshozatala szabadsagaban, vagy nem gatolhatja meg, hogy olyan megoldast
talaljon, amit a becsiiletesség diktal és 0sszeegyeztethetd a bizonyos eset koriilményeivel.

1.2 ALKALMAZAS. Kivéve, ha masképpen nincs részletezve, az altalaban elfogadott
backgammon szabalyok érvényesek.

1.4 NEVEZES. A bajnoksig igazgatoja jogosult indoklds nélkiil megtagadni béarkinek a
nevezését. Olyan bajnoksag esetén ahol tobb divizioba vald nevezésre is van lehetdség a
bajnoksag igazgatoja megtagadhatja bizonyos versenyzok bizonyos (gyengébb) divizidkba
valo nevezését

1.5 SEGITSEG. Amint a mérk6zés elkezdédik, a jatékosok nem hasznalhatnak semmilyen
irott, mechanikus vagy elektronikus segitséget, kivéve az eredmény vezetését.

1.6 KOMMUNIKACIO. A hivatalos nyelv a versenyen a magyar. Ha a mérkdzés elkezdddott,
onnant6l a jatékosok €és/vagy nézok kozott mas nyelv hasznalata nem engedélyezett. A
jatékosok nem hasznalhatjak a mobiltelefonjukat vagy mas elektronikus kommunikacios
késziiléket, kivéve az engedélyezett szlinetekben. Nemzetkozileg meghirdetett verseny esetén
a hivatalos nyelvek: Magyar ¢és angol

1.7 NEZOK. A néz6knek csendben kell maradniuk mikozben egy mérkézést néznek. A
néz6knek nincs joguk semmilyen hibara felhivni a figyelmet vagy kommentalni a jatékot.
Azok a nézok, akik illetlenséget vagy szabalytalansagot észlelnek egy mérkdzés kozben,
bizalmasan beszélhetik meg a Szervezdvel. Egy jatékos kérheti a Szervezot, hogy zérjon ki
egy vagy tobb nézot, hogy ne nézzék a meccsét.

2.0 ELOIRASOK
2.1 HELY. A meccseket a kijelolt versenyteriileten kell lejatszani.

2.2 IDO. A mérkdzéseknek azonnal kell kezdédniiik a kijeldlt idében. Minden jatékos kérhet
egy 5 perces sziinetet (a jatékok kozott) a 11 pontot nem meghaladé meccseknél. A
versenyszervezd engedélyezhet tovabbi sziinetet a hosszabb vagy Kifejezetten fontos
mérkdzéseknél.

2.3 BUNETO PONTOK. Kivéve, ha a Szervezd nem fogadja el az ellenfél kifogasat, a késé
jatékost ugy kell biintetni, hogy az ellenfélnek itél pontokat. Az els6 biintet6 pontot 15 perccel
a kezdés utan kapja a késo jatékos ellenfele, majd utana 5 percenként 1 pontot. Amikor a
biintetd pontok meghaladjak a felét, mint ami sziikséges a gydzelemhez, a késo jatékos
veszitett. Hogy elkertiiljiik a biintetéseket, a jatékosnak meg kell szereznie a szervezd
beleegyezését, ha elhagyja a versenyt tobb mint 10 percig.



2.4 LASSU JATEK. A jatékosoktol elvart, hogy elfogadhato sebességgel jatszanak. A
versenyszervezd, ha sziikségesnek érzi, akkor egy orat rakhat be, hogy gyorsitsa a lassu
meccseket. A versenyszervez6 e dontése ellen fellebbezésnek helye nincs, vitatni nem lehet.

2.5 FELUGYELOK. A szervezd a sajat kezdeményezésére vagy egy jatékos kérésére
kinevezhet egy feliigyelot, hogy figyelje a mérkdzést és megakadalyozza a
szabalytalansagokat.

3.0 BEVEZETES

3.1 FELSZERELES. Barmelyik jatékos kérheti, hogy hasznaljanak - ha rendelkezésre all, és
jovahagyta a versenyszervezo - (a) precizids kockat (barmi massal szemben), és/vagy (b)
szegeélyezett dobopoharat (szegély nélkiilivel szemben). Egy baffle box mindkét jatékos k6zos
megallapodaséaval hasznalhato, vagy a versenyszervezo kérésére.

3.2 KEDVEZES. A mérkdzés kezdete elétt a backgammon tabla, a jaték iranya, a babuk
szine, €s az ilohely eldontheté kockadobassal.

3.3 FELSZERELES CSERE. A szervezé barmikor kicserélheti a felszerelést. Egyébként a
kezdetben kivalasztott felszerelést kell hasznalni végig. Barmelyik jatékos kérheti, hogy az
elején kivalasztott négy kockat keverjék 6ssze a mérkdzés kezdete elott. A keverés ugy
torténjen, hogy az, aki kérte, megrazza a négy kockat a dobopoharban, és kidobja azokat. Az
ellenfél valaszt egy kockat, majd utana a dobojatékos, majd megint az ellenfél, végiil a
dobojatékos elveszi az utolsod kockat.

4.0 JATEK MENETE/SZABALYTALANSAG

4.1 VELETLEN DOBASOK. A kockak azért vannak, hogy véletlen szamokat kapjunk, ennek
barmilyen médositasa/kijatszasa csalasnak mindsiil és sérti a szabalyokat és a backgammon
szellemiségét. Egy megengedett dobas abbdl all, hogy erdteljesen megrazzuk a kockakat a
dobopoharban, és utana lathatd magassagbol, egyszerre kihajitjuk azokat ugy, hogy szabadon
pattanjanak és guruljanak. Mindkét kockanak hamarabb kell elhagynia a poharat, mieldtt
barmelyik kocka elérné a tablat, egyébként ujra kell dobni. A fordulok kézott a kockakat a
dobopoharban kell tartani, tisztan lathato modon. Vagylagosan a jatékosok szabalyosan
dobhatnak ugy is, hogy mindkét kockéat egyszerre a baffle boxba dobjak.

4.2 ERVENYES DOBAS. Mindkét kockanak sikfeliiletre kell érkeznie a tdbla jobb oldalan,
kiilonben az érvénytelen, és jbol kell dobni. Minden kérdéses esetnél hatranyban lesz az a
jatékos, aki ujradob azt megelézden, hogy az ellenfele visszaigazolnd, hogy a dobdas
szabalytalan volt.

4.3 MOZGATAS. Egy jatékos egyértelmii médon kell, hogy mozgassa a korongjait, egyik
kezét hasznalva csak. A babukkal eldszor be kell 1épni a sorompdrol, barmelyik masik korong
lépése eldtt. A jatékosnak nem szabad hozzaérnie a korongokhoz vagy a kockahoz, az ellenfél
lépése alatt.

4.4 KORONG KEZELES. Azokat a babukat, amiket kiiitéttek, a sorompén kell hagyni, mig
vissza nem térnek. A korongokat, amiket kipakoltak, a jatékfeliilettdl tavol kell tartani a
jatszma végéig. Egy jatékos kikaphat gammonra vagy backgammonra akkor is, ha
szabalytalanul helyezte jatékon kiviilre a babujat.



4.5 KOCKA FELEMELESE. A jatékos akkor fejezi be a 1épését, ha az egyik, vagy mindkettd
kockéjat felveszi. Elmozdithatja a kockakat a jatékfeliiletrél, hogy megkonnyitse a korongok
mozgatasat, de hatranyban lesz, ha vita meriil fel, és nem jelezte ezt az ellenfelének, mieldtt
megtette volna.

4.6 KORAI CSELEKVES. Az idé el6tt dobo jatékos ellenfele, miutan befejezi a 1épését,
hagyhatja a korai dobast lelépni, vagy kérheti, hogy Ujra dobjon az ellenfele. A koran duplazé
jatékos ellenfele befejezi a sajat korét, utana elfogadhatja azt, vagy elpasszolhatja.

4.7 HIBA A TABLA FELALLITASABAN. Egy érvénytelen kezdd allast ki kell javitani az
otodik dobasig megelézéen. Utana a meglévd elrendezés lesz érvényben. Ha valamelyik
jatékos az érvénytelen kezdd felallas kovetkeztében kevesebb, mint 15 koronggal jatszik
akkor is kikaphat gammonra vagy backgammonra.

4.8 ERVENYTELEN LEPES. Amennyiben egy jatékos észleli, hogy ellenfele szabalytalanul
I1épte le lépését, akkor meg kell kérnie az ellenfelét, hogy jatssza le a 1épését szabalyosan.

4.9 BEFEJEZES. Minden jatékot végig kell dobni, kivéve, ha egy duplazast vagy
visszaduplazast passzol el valaki, vagy felad egy kontakt nélkiili allast sima, gammon, vagy
backgammon vereségként. Semelyik meccset, vagy jatszmakat nem lehet visszavonni,
Ujrajatszani, vagy atruhdzni. A jatékosok a feleldsok azért, hogy a kiirt hossziisagu meccset
jatsszak. A nyertes az lesz, aki elsOként éri el az eldirt ponthatart.

4.10 EREDMENYEK JELENTESE. A mérkézés eredményét a gydztesnek le kell jelentenie
egy versenyszervezonél. A szervezOnek ellendriznie kell, €s kdzzétennie a sorsolasnal. A
szervezd javithat egy rosszul kifliggesztett eredményt, amennyiben azt idoben észleli és a
javitas hatasa fair minden résztvevodre tekintve.

5.0 PONTOZAS/DUPLAZAS

5.1 EREDMENY VEZETESE. Minden jatékosnak ajanlott vezetnie az eredményt, és
0sszehasonlitani az ellenfélével minden jaték elott. Egy eredménnyel kapcsolatos vitaban, az a
jatékos, aki nem vezette irasban az eredményt, hatranyba keriil.

5.2 DUPLAZO KOCKA FELALLITASA. Mindkét jatékosnak figyelnie kell arra (kivéve
Crawford jaték), hogy a duplazé minden jaték elején kézépen van, 1-es (vagy 64-es) oldalaval
felfelé. Ha egy vita felmeriil, akkor az aktualis helyzete és értéke a duplazonak,
befolyasolhatja a Szervezd dontését.

5.3 DUPLAZO SZABALYOK. Gammon és backgammon mindig szamit, akar hasznalatban
van a duplazo kocka, akar nincs.

5.4 DUPLAZO KOCKA KEZELESE. Egy jatékos akkor duplézhat, ha 6 kovetkezik, és csak
a dobasa eldtt, de nem azutan, miutan érvényteleniil dobott. A duplazasnal vagy
visszaduplazasnal a jatékos a duplazo kockat az ellenfele elé helyezi a magasabb értékével a
tetején, mikdzben azt mondja, hogy "duplazok", vagy olyan szot, ami ezzel megegyezik (pl.:
,double”).

Elfogadasnal, az ellenfél azt mondja, hogy "elfogadom", vagy megegyez6 szot (pl.: ,,take”),
mikozben a duplazot a sajat oldalara helyezi, 1athaté helyre, az 0j értékével felfelé. A duplazas



elutasitasanal, az ellenfél azt mondja, hogy "passz", vagy hasonl6 (pl.: ,,drop”), ezt kivaltd
sz6t, majd feljegyzik az eredményt, és Gjraallitjak a tablat. A duplazé kockat nem szabad
szeszélyesen kezelni; szobeli vagy fizikalis tettet, gy lehet értékelni, mint egy duplazasi
cselekvést.

5.5 CRAWFORD SZABALY. Amikor barmelyik jatékos, egy pontra keriil a gy3zelemhez,
akkor a kovetkez6 jatékot (Crawford jaték), ugy kell befejezni, hogy a duplazo kocka értéke
1-esen van. A duplazot el kell tavolitani a tablarél a Crawford jaték alatt.

5.6 HALOTT DUPLAZO KOCKA. Ha a duplazo kocka szintje elég magas ahhoz, hogy
biztositsa, hogy a meccs befejezddjék az aktudlis jatékkal, akkor a jatékot az aktualis duplazo
allassal kell végigjatszani.

6.0 VITA

6.1 VITAK. Amikor egy vita kibontakozik, minden jatékosnak érintetleniil kell hagynia a
kockakat, a korongokat, a duplazot és az eredményt, amig a Szervezé nem jelenik meg. Ennek
a megszegése a legkomolyabb és ez az ellenfél vélelmezését tamasztja ala.

6.2 TANUKENT VALO FELLEPES. A néz&k csak a Szervezé kérésére tantiskodhatnak.

6.3 FELLEBBEZES. Egy jatékos fellebbezhet a Szervezd dontése ellen, de azt azonnal kell
megtennie, hogy még idében helyre lehessen hozni a dolgot. Hogy egy fellebbezésrdl hatarozzanak, a
Szervezonek ssze kell hivnia egy harom jol informalt és elfogulatlan backgammon jatékosbol allo
bizottsagot. A bizottsag meghallgatja a targyhoz tartozé tantivallomasokat és vitakat, és csak egyhangi
hatarozattal valtoztathatja meg a Szervez6 dontését. Ez kimeriti a jatékos fellebbezési jogat.



