
Regulamin rozgrywania partii gry w Literaki podczas turnieju "Kurnika na �ywo"  
 
We wszystkich partiach turniejowych obowi�zuj� zasady podane w instrukcji do gry  
zamieszczonej na stronie www.kurnik.pl. Ponadto zawodnicy maj� obowi�zek 
przestrzega� nast�puj�cych reguł.  
 
§ 1. Przygotowanie do gry 
 
1.1. Komplet do gry. 
1.1.1. Przed przyst�pieniem do rozegrania partii gracze maj� obowi�zek sprawdzi�, czy 
dysponuj� pełnym zestawem płytek.  
1.1.2. Pod �adnym warunkiem nie mo�na wprowadza� jakichkolwiek korekt w zestawie 
ju� po rozpocz�ciu partii.  
1.2. Czas gry.  
1.2.1. W turnieju "Kurnik na �ywo" obaj gracze maj� na wykonanie wszystkich ruchów po 
15 minut.  
1.2.2. Czas mierzy si� za pomoc� zegara szachowego.  
1.2.3. Przed przyst�pieniem do rozegrania partii gracze musz� sprawdzi�, czy zegar jest 
nakr�cony i zatrzymany (zneutralizowany), musz� te� odpowiednio go ustawi� (du�e 
wskazówki w pozycji "za 15 minut pełna godzina"). 
1.3. Zapis. 
1.3.1. Zapis jest prowadzony na kartach zapisu dostarczonych przez organizatora lub na 
czystych kartkach.  
1.3.2. Dozwolone jest stosowanie przez graczy własnych wzorów kart zapisu.  
1.3.3. Obowi�zkiem ka�dego gracza jest notowanie warto�ci poszczególnych ruchów, 
wykonanych przez niego i przeciwnika, sumy punktów po ka�dym ruchu, wymian, pauz 
i strat.  
1.3.4. Obowi�zkiem obu graczy jest dopilnowanie zapisywania na osobnej kartce wyrazów 
z blankiem (patrz 4.1).  
1.4. Pomoce indywidualne.  
1.4.1. Gracz mo�e korzysta� z przygotowanego przed parti� wykazu liter (wykre�lanki), 
aby wykre�la� z niego podczas gry te litery, które zostały ju� wykorzystane.  
1.4.2. Po rozpocz�ciu partii mo�e równie� prowadzi� zapiski dowolnej tre�ci.  
1.4.3. Zabronione jest natomiast korzystanie podczas gry z innych pomocy poza 
wykre�lank�, a w szczególno�ci z jakichkolwiek wykazów słów.  
 
§ 2. Rozpocz�cie partii 
 
2.1 Losowanie rozpoczynaj�cego.  
2.1.1. Gracza rozpoczynaj�cego parti� wyznacza si� za pomoc� komputerowego 
rozstawienia lub za pomoc� losowania liter.  
2.1.2. W przypadku losowania liter parti� rozpoczyna gracz, który wylosował liter� bli�sz� 
pocz�tkowi alfabetu.  
2.2.3. Blank jest równoznaczny z liter� "A".  
2.2.4. W przypadku wylosowania jednakowych liter losowanie powtarza si� do skutku.  
2.2 Dobieranie płytek.  
2.2.1. Gracz, który wygrał losowanie, dobiera losowo z woreczka siedem płytek i układa je 
na stojaku.  
2.2.2. Podczas dobierania płytek woreczek nale�y trzyma� na wysoko�ci ramienia.  



2.2.3. Płytki nale�y dobiera� bez oci�gania si�, w taki sposób, by w sumie nie wyci�gn�� 
ich jednakowych woreczka wi�cej ni� siedem.  
2.3. Wł�czenie zegara w momencie rozpocz�cia gry.  
2.3.1. Przeciwnik gracza rozpoczynaj�cego wł�cza zegar w chwili, gdy gracz 
rozpoczynaj�cy zobaczył liter� (lub blank) na pierwszej płytce, natomiast swoje siedem 
płytek dobiera z woreczka dopiero po wł�czeniu zegara.  
2.3.2. Wł�czenie zegara w tej sytuacji jest jednoznaczne z rozpocz�ciem partii.  
2.3.3. Wł�czenie zegara graczowi nieobecnemu w chwili rozpocz�cia rundy nie 
rozpoczyna partii.  
 
§ 3. Ruch 
 
3.1 Porz�dek czynno�ci.  
3.1.1. Na ruch gracza składaj� si� kolejno:  
a) uło�enie płytek na planszy lub zgłoszenie wymiany albo pauzy;  
b) zatrzymanie zegara;  
c) podanie gło�no warto�ci punktowej ruchu;  
d) zapisanie ruchu przez gracza (warto�ci punktowej danego ruchu i sumy punktów po 
ruchu);  
e) ewentualne sprawdzenie wyrazu lub wyrazów przez przeciwnika;  
f) zapisanie ruchu przez przeciwnika lub zdj�cie skutecznie sprawdzonego wyrazu przez 
gracza wykonuj�cego ruch;  
g) wł�czenie zegara przeciwnikowi;  
h) dobranie płytek;  
i) ewentualne wykre�lenie liter na wykre�lance.  
Kolejno�� podpunktów d) i e) mo�e by� odwrotna.  
3.2. Zatrzymanie ruchu.  
3.2.1. Zatrzymanie ruchu to chwila, po której nie wolno zmieni� uło�enia płytek na planszy 
ani odwoła� decyzji o wymianie lub pauzie.  
3.2.2. Oznak� zatrzymania ruchu jest zatrzymanie zegara lub "w grze bez zegara" 
podanie gło�no warto�ci punktowej ruchu. 
 
§ 4. Elementy ruchu 
 
4.1. Uło�enie płytek na planszy 
4.1.1. Płytki uło�one na planszy musz� tworzy� wyraz (wyrazy) zgodnie z regułami gry.  
4.1.2. Je�li w�ród wyło�onych płytek jest blank, gracz musi wyra�nie okre�li�, jak� liter� 
alfabetu blank zast�puje i zapisa� wyraz z blankiem na osobnej kartce. Kartka ta powinna 
le�e� przez cał� parti� w miejscu dobrze widocznym dla obu graczy.  
4.1.3. Je�li powstan� kontrowersje co do litery, za któr� został podstawiony blank, a wyraz 
z blankiem nie został wcze�niej zapisany na osobnej kartce, blank staje si� martw� płytk� 
do ko�ca partii i �adnemu z graczy nie wolno uło�y� wyrazu, którego cz��ci� byłby ten 
blank.  
4.2. Wymiana 
4.2.1. Ka�dy gracz mo�e wykona� do trzech wymian podczas partii. Przy wymianie w 
woreczku musi znajdowa� si� przynajmniej siedem płytek, nawet wtedy gdy wymiana 
obejmuje mniejsz� ich liczb�  
4.2.2. Aby dokona� wymiany, gracz musi kolejno:  
a) zdj�� wymieniane płytki ze stojaka i poło�y� je na stoliku;  
b) powiedzie� "Wymiana" i poda� liczb� wymienianych płytek;  



c) zatrzyma� zegar na czas zapisania wymiany przez obu graczy (po zatrzymaniu zegara 
nie wolno mu zmieni� zapowiedzianej liczby wymienianych płytek);  
d) wł�czy� zegar przeciwnikowi;  
e) dobra� z woreczka potrzebn� liczb� płytek i poło�y� je tak, by nie pomieszały si� 
z wymienianymi;  
f) wrzuci� wymieniane płytki do woreczka.  
4.2.3. Gracz traci ruch, je�eli zgłosi wymian� i zatrzyma zegar, ale nie mo�e jej wykona� 
poniewa� wcze�niej dokonał ju� trzech wymian.  
4.3. Pauza 
4.3.1. Pauza jest dozwolona w ka�dym momencie gry.  
4.3.2. Gracz pauzuj�cy: mówi "Pauza", wył�cza zegar na czas zapisania pauzy przez obu 
graczy, wł�cza zegar przeciwnika.  
4.3.3. Cztery kolejne pauzy oznaczaj� zako�czenie partii. Za pauz� uwa�a si� równie� 
strat� kolejki w wyniku skutecznego sprawdzenia wyrazu lub niewykonanie ruchu wskutek 
przekroczenia czasu. Wymiana nie jest pauz�.  
4.4. Zatrzymanie zegara 
4.4.1. Zatrzymanie zegara zawsze powoduje zatrzymanie ruchu, tzn. nie wolno potem 
wprowadza� �adnych zmian w uło�eniu płytek na planszy ani zmienia� decyzji o wymianie 
lub pauzie.  
4.4.2. Wolno zatrzyma� zegar wył�cznie w celu:  
a) dania znaku, �e wykonany ruch jest ostateczny;  
b) usuni�cia ze stojaka nadmiernej liczby płytek;  
c) wezwania s�dziego;  
d) wezwania osoby do policzenia płytek w woreczku.  
4.4.3. Je�li gracz wykonuj�cy ruch poda i zapisze jego warto��, ale zapomni wył�czy� 
zegar, przeciwnik powinien zgodnie z duchem fair play zwróci� mu na to uwag�. Je�li 
jednak przeciwnik tego nie zrobi, nie ma prawa sprawdzi� wyrazu gracza wykonuj�cego 
ruch ani uło�y� własnego wyrazu, dopóki zegar nie zostanie zatrzymany lub dopóki gracz 
wykonuj�cy ruch nie przekroczy czasu przeznaczonego na parti�.  
4.4.4. Je�li gracz wykonuj�cy ruch zapisze jego warto��, ale nie wył�czy zegara i od razu 
przyst�pi do losowania płytek, ma obowi�zek - na ��danie przeciwnika - wrzuci� dobrane 
płytki z powrotem do woreczka, przy czym je�eli zacz�ł układa� płytki na stojaku, 
przeciwnik ma prawo za��da� wrzucenia do woreczka wszystkich płytek. Po wrzuceniu 
płytek do woreczka gracz wykonuj�cy ruch zatrzymuje zegar, a przeciwnik zapisuje 
warto�� ruchu lub sprawdza uło�ony wyraz (uło�one wyrazy). 
4.5. Podanie warto�ci ruchu 
4.5.1. Warto�� ruchu nale�y podawa� wyra�nie, aby przeciwnik nie miał kłopotów 
z zapisaniem.  
4.6. Zapisanie warto�ci ruchu 
4.6.1. Po zapisaniu warto�ci ruchu przez obu graczy zaleca si� sprawdzenie, czy z ich 
oblicze� wynikaj� takie same sumy punktów.  
4.6.2. Bł�d w obliczeniach warto�ci ruchu lub sumy punktów po ruchu mo�na skorygowa� 
w ka�dym momencie partii, gdy jest zatrzymany zegar. Wymagana jest do tego zgoda obu 
graczy. W innym przypadku nale�y wezwa� s�dziego, który na podstawie zapisów 
i sytuacji na planszy ustali, jaki jest wynik partii w danym momencie.  
4.6.3. Bł�d w obliczeniach warto�ci ruchu lub sumy punktów nie mo�e by� korygowany po 
podpisaniu przez obu graczy protokołu zako�czenia partii, nawet je�eli obaj gracze 
wyra�� na to zgod�. Nie dotyczy to jedynie sytuacji, gdy wynik zgodnie potwierdzany 
przez obu graczy został bł�dnie wpisany do protokołu. Poprawk� tak� mo�na wnie�� do 
momentu rozstawienia przez s�dziego nast�pnej rundy (lub do chwili oficjalnego 



zako�czenia turnieju, je�li bł�d dotyczy ostatniej rundy), a za zgod� s�dziego do 
zako�czenia danego dnia zawodów.  
4.7. Sprawdzanie wyrazów 
4.7.1. Wyraz (wyrazy) mo�na sprawdzi� wył�cznie w okresie mi�dzy zatrzymaniem ruchu 
przez gracza wykonuj�cego ruch, a zapisaniem warto�ci tego ruchu przez jego 
przeciwnika.  
4.7.2. Je�eli w wyniku ruchu powstał wi�cej ni� jeden wyraz, gracz sprawdzaj�cy mo�e 
sprawdzi� dowoln� liczb� wyrazów.  
4.7.3. Gracz sprawdzaj�cy mówi wyra�nie "Sprawdzam". Je�eli wskutek ruchu jego 
przeciwnika powstały przynajmniej dwa wyrazy, gracz ma obowi�zek po słowie 
"Sprawdzam" wskaza� wszystkie sprawdzane wyrazy. Po ogłoszeniu decyzji o 
sprawdzeniu gracz nie mo�e ju� jej zmieni�, tzn. nie mo�e zrezygnowa� ze sprawdzenia 
ani zmieni� zestawu wyrazów do sprawdzenia.  
4.7.4. Je�eli ��danie sprawdzenia zostało zgłoszone przed zatrzymaniem ruchu, nie ma 
ono mocy, a gracz wykonuj�cy ruch ma prawo zmieni� swój ruch.  
4.7.5. Je�eli ��danie sprawdzenia zostało zgłoszone po zapisaniu warto�ci ruchu przez 
gracza sprawdzaj�cego, nie ma ono mocy, nawet je�eli kwestionowany wyraz jest 
niedozwolony.  
4.7.6. Je�eli na turnieju s� s�dziowie pomocniczy, gracz sprawdzaj�cy zapisuje 
sprawdzany wyraz (sprawdzane wyrazy) na kartce, pokazuje przeciwnikowi dla 
stwierdzenia, czy na kartce nie ma bł�dów, po czym wr�cza kartk� s�dziemu 
pomocniczemu.  
4.7.7. Je�eli na turnieju nie ma s�dziów pomocniczych, gracze maj� obowi�zek razem 
sprawdzi� wyraz (wyrazy) na ekranie komputera za pomoc� programu z aktualnym 
update'em lub w słownikach. 
4.7.8. Je�eli sprawdzeniu podlega wi�cej ni� jeden wyraz, wynik sprawdzania podaje si� 
ł�cznie. Oznacza to, �e przy sprawdzaniu komputerowym na ekranie komputera musz� 
znale�� si� jednocze�nie wszystkie sprawdzane wyrazy i dopiero wtedy mo�na je 
sprawdzi�. Je�li natomiast sprawdzenia dokonuj� s�dziowie pomocniczy, to w razie 
stwierdzenia bł�dnego ruchu wielowyrazowego nie mog� oni informowa� �adnego 
z graczy, który wyraz w zestawie jest bł�dny.  
4.7.9. Wpisanie wyrazów do komputera jest obowi�zkiem gracza sprawdzaj�cego. Przy 
sprawdzaniu komputerowym wyraz (wyrazy) nale�y sprawdza� dokładnie w takiej formie, 
w jakiej znajduje si� (znajduj� si�) na planszy.  
4.7.10. Je�eli na turnieju nie ma s�dziów pomocniczych, to gracz, który rezygnuje 
z udziału w sprawdzaniu, nie ma prawa kwestionowa� wyniku sprawdzania, nawet je�li 
jego przeciwnik popełnił bł�d (np. bł�dnie wpisał słowo do komputera lub �le odmienił 
form� hasłow� wyrazu ze słownika).  
4.7.11. Je�li gracz sprawdzaj�cy wpisze do komputera wyraz w innej formie ni� ta, która 
znajduje si� na planszy, nale�y wezwa� s�dziego. Je�eli s�dzia stwierdzi niezgodno�� 
form wyrazu na planszy i na ekranie komputera, karze gracza sprawdzaj�cego 
odebraniem mo�liwo�ci sprawdzenia danego wyrazu (danych wyrazów).  
4.7.12. Je�eli na turnieju s� s�dziowie pomocniczy, a wyraz (wyrazy) do sprawdzenia 
przepisano z planszy z bł�dami, wtedy mo�na za��da� jego (ich) ponownego 
sprawdzenia.  
4.7.13. W razie w�tpliwo�ci co do dopuszczalno�ci sprawdzanego wyrazu decyzj� 
podejmuje s�dzia. Jego decyzja jest ostateczna. W szczególno�ci s�dzia ma prawo 
zaproponowa� niestandardowe rozwi�zania w razie stwierdzenia, �e komputer u�ywany 
do sprawdzania wyrazów podaje bł�dne wyniki (np. wskutek niedost�pno�ci cz��ci bazy 
danych, braku update'u lub braku dopuszczalnego wyrazu w programie).  



4.8. Zdj�cie niepoprawnego wyrazu 
4.8.1. Je�li sprawdzenie wyrazu (wyrazów) było skuteczne, to gracz, który uło�ył 
niepoprawny wyraz, mo�e wł�czy� zegar przeciwnikowi dopiero po zdj�ciu swoich płytek 
z planszy i zapisaniu straty przez obu graczy.  
4.9. Wł�czanie zegara 
4.9.1. W trakcie gry wł�czanie zegara jest obowi�zkiem gracza, który jako ostatni wykonał 
zapisany ruch, z wyj�tkiem sytuacji podanej w nast�pnym punkcie.  
4.9.2. Wł�czenie zegara po usuni�ciu ze stojaka nadmiernej liczby płytek jest 
obowi�zkiem gracza, który miał nadmiar płytek, natomiast po wezwaniu s�dziego - 
gracza, który wezwał s�dziego.  
4.9.3. Je�eli po usuni�ciu ze stojaka nadmiernej liczby płytek lub po wezwaniu s�dziego 
wł�czenie zegara jest obowi�zkiem przeciwnika gracza maj�cego ruch, ale zapomni on to 
zrobi�, gracz maj�cy ruch ma prawo wznowi� gr� przy zatrzymanym zegarze. 
O zatrzymaniu jego ruchu decyduje wtedy podanie warto�ci ruchu lub zgłoszenie wymiany 
albo pauzy.  
4.9.4 Je�eli gracz maj�cy ruch wezwał s�dziego, a nast�pnie zapomniał wł�czy� zegar, 
przeciwnik ma prawo zrobi� to za niego.  
4.10. Dobieranie płytek 
4.10.1. Je�li gracz dobierze nadmiern� liczb� płytek i poło�y je na stojaku, wtedy - po 
zatrzymaniu zegara - jego przeciwnik losuje zb�dne płytki spo�ród wszystkich na stojaku 
i wrzuca je z powrotem do woreczka, przy czym ma prawo je przedtem obejrze�.  
4.10.2. Je�li gracz dobierze nadmiern� liczb� płytek, ale nie poło�y ich na stojaku, wtedy - 
po zatrzymaniu zegara - jego przeciwnik losuje zb�dne płytki spo�ród dobranych i wrzuca 
je z powrotem do woreczka, przy czym mo�e je obejrze� tylko wtedy, je�li gracz losuj�cy 
widział przynajmniej jedn� liter� na dobranych płytkach. Je�li wrzucane do woreczka płytki 
zostały obejrzane, to gracz, który dobrał nadmiern� liczb� płytek, ma prawo dowiedzie� 
si� od przeciwnika, jakie płytki zostały wrzucone do woreczka.  
4.10.3. Je�li gracz, maj�cy na stojaku nadmiern� liczb� płytek, wykona i zatrzyma ruch, to 
na ��danie przeciwnika zdejmuje te płytki z planszy i kładzie je ponownie na stojaku, 
a jego przeciwnik post�puje tak, jak w punkcie  
4.10.4. Gracz, który wykonał i zatrzymał ruch, mimo �e miał na stojaku ponad siedem 
płytek, traci kolejk�. Je�li zachodzi podejrzenie, �e nadmiar płytek na stojaku trwał dłu�ej 
ni� jedn� kolejk�, nale�y wezwa� s�dziego.  
4.10.5. W razie szybkiego wykonywania ruchów gracze mog� nie nad��a� z dobieraniem 
płytek na czasie przeciwnika. W takiej sytuacji gracz ma prawo doko�czy� dobierania 
płytek przy zatrzymanym zegarze.  
4.11. Wykre�lanie liter 
4.11.1. Wzór wykre�lanki jest indywidualn� spraw� gracza, nie mo�e ona jednak zawiera� 
nic oprócz zestawu liter u�ywanych do gry.  
4.11.2. Niedopuszczalne jest wykre�lanie liter w czasie, gdy zegar jest zatrzymany. 
 
§ 5. Zako�czenie partii 
 
5.1. Sposoby zako�czenia partii 
5.1.1. Gra ko�czy si� gdy:  
a) jeden z graczy wyło�y na plansz� ostatnia płytk� ze stojaka, ruch zostaje 
zaakceptowany, a woreczek jest ju� pusty;  
b) nast�pi� cztery pauzy z rz�du;  
c) obaj zawodnicy przekrocz� czas.  



5.1.2. Po poło�eniu przez gracza ostatniej płytki ze stojaka na planszy, gdy woreczek jest 
ju� pusty, przeciwnik musi potwierdzi� zako�czenie partii przez zapisanie wyniku albo 
za��da� sprawdzenia ostatniego ruchu przeciwnika.  
5.1.3. Je�eli gracz, na którego przypada kolejno�� wykonania ruchu, uwa�a, �e �aden 
ruch nie jest mo�liwy, ma obowi�zek zgłosi� pauz�.  
5.1.4. Je�eli partia ko�czy si� czterema pauzami z rz�du lub je�li obaj gracze przekrocz� 
czas, ka�dy z graczy odejmuje całkowit� warto�� niewykorzystanych liter ze swojego 
stojaka od sumy punktów uzyskanych przez siebie w dotychczasowych ruchach.  
5.2. Protokół partii 
5.2.1. Po ustaleniu wyniku partii obaj gracze maj� obowi�zek czytelnie wpisa� go do 
protokołu partii i przekaza� protokół s�dziemu. Wynik podany w protokole jest ostateczny, 
z wyj�tkiem sytuacji opisanej w punkcie  
5.2.2. Je�eli w protokole s� poprawki, obaj gracze powinni osobi�cie potwierdzi� je 
u s�dziego. 
 
§ 6. Zasady porz�dkowe 
 
6.1. Przekroczenie czasu gry 
6.1.1. Je�li który� z graczy przekroczy przeznaczony dla niego czas (tzn. chor�giewka 
zegara spadnie mu, zanim gracz pozb�dzie si� ostatniej płytki ze stojaka), traci prawo do 
nast�pnych ruchów. Przeciwnik gra dalej sam do wyło�enia ostatniej płytki, do 
wyczerpania swojego czasu lub zrobienia dwóch kolejnych pauz.  
6.1.2. Je�eli chor�giewka zegara spadnie graczowi w trakcie ruchu, przed zatrzymaniem 
przez niego zegara, wtedy gracz cofa ruch w trakcie którego spadła chor�giewka nawet 
wówczas, gdy uło�ył ju� cały wyraz na planszy.  
6.1.3. Gracz, który przekroczył limit czasu, zachowuje prawo sprawdzania wyrazów 
przeciwnika zgodnie z zasadami.  
6.2. Spó�nienia 
6.2.1. Ka�dy uczestnik turnieju ma obowi�zek by� obecnym podczas ogłaszania godziny 
rozpocz�cia kolejnej partii.  
6.2.2. Je�li gracz jest nieobecny w momencie rozpocz�cia rundy, przeciwnik ma prawo – 
a na ��danie s�dziego obowi�zek - wł�czy� mu zegar. Gdy spó�niony gracz nadejdzie, 
zatrzymuje zegar. Nast�pnie obaj gracze rozpoczynaj� parti� zgodnie z punktem 
2 regulaminu (gracz spó�niony ma czas na parti� pomniejszony o okres spó�nienia).  
6.2.3. Je�li obaj gracze s� nieobecni w momencie rozpocz�cia rundy, wtedy s�dzia 
wł�cza zegar. Gdy pierwszy z graczy nadejdzie, zatrzymuje zegar, a s�dzia wł�cza zegar 
jego przeciwnikowi. Przeciwnik po nadej�ciu zatrzymuje czas, a s�dzia ustawia zegar w 
taki sposób, by zegar odwzorowywał rzeczywisty okres jego spó�nienia (suma obu 
okresów spó�nienia). Nast�pnie obaj gracze rozpoczynaj� parti� zgodnie 
z punktem 2 regulaminu (obaj maj� czas pomniejszony o okres swojego spó�nienia). 
6.3. Odej�cie od planszy 
6.3.1. Gracz mo�e odej�� od planszy jedynie za zgod� przeciwnika lub s�dziego i bez 
przerywania partii. Oznacza to, �e odchodzi on od planszy w czasie, gdy nad swoim 
ruchem my�li przeciwnik. Przeciwnik mo�e pod jego nieobecno�� wykona� ruch, 
a nast�pnie przeł�czy� zegar tak, aby upływał czas gracza, który odszedł, nie wolno mu 
jednak dobra� płytek. Gracz, który wraca, zatrzymuje swój zegar, a nast�pnie sprawdza 
lub zapisuje ruch przeciwnika. Dalej partia toczy si� normalnie.  
6.4. Liczenie płytek w woreczku 
6.4.1. W ka�dej chwili liczb� płytek pozostaj�cych w woreczku mo�na sprawdzi� 
zewn�trznie (dotykiem przez woreczek). 



6.4.2. Sprawdza� liczb� płytek przez policzenie ich r�k� w woreczku mo�na wył�cznie za 
zgod� przeciwnika, w czasie przeznaczonym na własny ruch. Je�li przeciwnik nie wyrazi 
na to zgody, płytki w woreczku mo�e policzy� osoba trzecia. Zatrzymuje si� wtedy zegar 
do czasu nadej�cia osoby licz�cej i ponownie go wł�cza w momencie, gdy zaczyna ona 
liczy� płytki w woreczku.  
6.5. Zachowanie przy planszy 
6.5.1. Po rozpocz�ciu partii gracze nie powinni odzywa� si� do siebie ponad konieczno�� 
wynikaj�c� z regulaminu.  
6.5.2. Niewskazane jest zapowiadanie ruchu (np. "My�l�, �e spróbuj� uło�y� wyraz ….."), 
pokazywanie przeciwnikowi swojego stojaka z literami itp.  
6.5.3. Je�eli gra si� kompletami z mo�liwo�ci� obrotu planszy, obracanie planszy nie jest 
formaln� cz��ci� wykonywanego ruchu. Pozostawia si� do decyzji gracza, na którego 
przypada kolej wykonania ruchu, to, w któr� stron� ma by� obrócona plansza. Je�eli gra 
si� kompletami standardowymi, plansza le�y obrócona bokiem do obu graczy, a zegar 
znajduje po górnej stronie planszy.  
6.5.4. Je�li po uło�eniu wyrazu (wyrazów) przez gracza i zatrzymaniu zegara przeciwnik 
zwleka z zapisaniem lub zakwestionowaniem ruchu, wykorzystuj�c ten czas do my�lenia 
nad swoim wyrazem, nale�y wezwa� s�dziego. 
6.5.5. Na sali gry palenie jest zabronione. Je�eli to mo�liwe, organizator powinien 
dopilnowa�, aby były odr�bne miejsca do odpoczynku mi�dzy partiami dla pal�cych 
i niepal�cych.  
6.5.6. Po zako�czeniu partii gracze powinni opu�ci� sal� lub pozosta� przy swoim stoliku 
i zachowa� cisz�, aby nie przeszkadza� tym graczom, którzy jeszcze nie sko�czyli gra�. 
 
§ 7. Łamanie przepisów 
 
7.1.  Wykroczenia 
7.1.1. Gracz przyłapany na �wiadomym naruszaniu obowi�zuj�cych przepisów mo�e 
zosta� ukarany przez s�dziego ró�nymi karami, w tym upomnieniem, odj�ciem 
wielokrotno�ci 50 punktów (w zale�no�ci od wagi wykroczenia), wykluczeniem z danej 
partii (walkowerem), wykluczeniem z dalszych rozgrywek.  
7.1.2. Walkower przyznaje si� w stosunku 400:0.  
7.1.3. Je�eli jednak w momencie przyznania walkowera przeciwnik wykluczonego gracza 
ma ponad 400 punktów, zachowuje on swoje punkty i wygrywa parti� do zera.  
7.1.4. W razie wykluczenia gracza przyznaje si� walkower w partii, podczas której został 
on wykluczony, natomiast poprzednie jego wyniki pozostaj� wa�ne.  
 
§ 8. System rozgrywania turnieju. 
 
8.1. Turniej rozgrywany b�dzie systemem szwajcarskim na dystansie 11 rund. 
8.2. Zasady podstawowe: 
8.2.1. Dwaj zawodnicy mog� gra� przeciwko sobie tylko jeden raz podczas trwania 
turnieju. 
8.2.2. Zawodnicy posiadaj�cy t� sam� ilo�� punktów s� kojarzeni ze sob� lub 
z przeciwnikiem o mo�liwie zbli�onym wyniku. 
8.2.3. O ile to mo�liwe, zawodnikom przydziela si� rozpocz�cie partii tyle samo razy ile 
odpowied� na rozpocz�cie. 
8.2.4. Kolejno�� rozpoczynania partii lub odpowiedzi na rozpocz�cie powinny by� 
u ka�dego zawodnika przemienne z rundy na rund�, tak dalece, jak to jest mo�liwe. 



8.2.5. Ko�cowe uszeregowanie zawodników okre�la si� sum� uzyskanych punktów, licz�c 
1 pkt. za zwyci�stwo, 0,5 pkt. za remis i 0 pkt. za przegran�. Zawodnik, którego 
przeciwnik nie stawił si� do gry otrzymuje 1 pkt. 
8.2.6. Uszeregowanie zawodników posiadaj�cych tak� sam� ilo�� punktów zdobytych 
w wyniku rozegranych partii okre�la si� sum� zdobytych małych pkt. w poszczególnych 
partiach. Za walkowera przyznaje si� wynik 400:0. 
 
§ 9. Ogólne zasady kojarzenia 
9.1. Numery startowe 
9.1.1. Ze wzgl�du na charakter turnieju (integracyjno-towarzyski) oraz brak oficjalnych list 
rankingowych publikowanych przez upowa�niony organ nadanie numerów startowych 
odb�dzie si� w kolejno�ci zgłosze� do programu s�dziowskiego. 
9.2. Zawodnik pauzuj�cy 
9.2.1. Je�eli w jakiejkolwiek rundzie liczba zawodników b�dzie nieparzysta, jeden z nich 
musi pauzowa�. B�dzie to zawodnik z najni�szym numerem startowym z najni�szej grupy 
punktowej. 
9.2.2. Zawodnik mo�e pauzowa� tylko raz w czasie turnieju. 
9.2.3. Zawodnik pauzuj�cy otrzymuje 0,5 punktu oraz 300 małych punktów, a tak�e nie 
okre�la si� dla niego w tej rundzie kolejno�ci gry (zaczynaj�cy czy odpowiadaj�cy). 
9.3. Kojarzenie grupy punktowej, wybór i przenoszenie zawodnika do innej grupy oraz 
zasady wymiany w grupie punktowej. 
9.3.1. Wszelkie zagadnienia wymienione powy�ej realizowane b�d� za pomoc� programu 
s�dziowskiego (testowany na wielu imprezach scrabblowych i szachowych). 
9.4. Zasady przydzielania kolejno�ci gry. 
9.4.1. O ile to mo�liwe przy pomocy  przesuni��, zawodnik powinien otrzymywa� nale�n� 
kolejno�� gry przemiennie z rundy na rund�, a po ka�dej parzystej liczbie rund powinien 
mie� równ� ilo�� partii rozpoczynanych i w których był odpowiadaj�cym. 
9.4.2. �aden z zawodników nie mo�e otrzyma�: 
a) tej samej kolejno�ci gry w trzech kolejnych rundach 
b) tej samej kolejno�ci gry o trzy wi�cej ni� przeciwnej. 
9.5. Wyj�tki 
9.5.1. W szczególnych wypadkach zasady punktu 9.4.2. mo�na pomin�� w ostatniej 
rundzie turnieju. 
 
 


