Regulamin rozgrywania partii gry w Literaki podczas turnieju "Kurnika na zywo"

We wszystkich partiach turniejowych obowigzujg zasady podane w instrukcji do gry
zamieszczonej na stronie www.kurnik.pl. Ponadto zawodnicy maja obowiazek
przestrzegaé nastepujacych regut.

§ 1. Przygotowanie do gry

1.1. Komplet do gry.

1.1.1. Przed przystgpieniem do rozegrania partii gracze majg obowigzek sprawdzic, czy
dysponujg petnym zestawem ptytek.

1.1.2. Pod zadnym warunkiem nie mozna wprowadzac jakichkolwiek korekt w zestawie
juz po rozpoczeciu partii.

1.2. Czas gry.

1.2.1. W turnieju "Kurnik na zywo" obaj gracze majg na wykonanie wszystkich ruchdéw po
15 minut.

1.2.2. Czas mierzy sie za pomocg zegara szachowego.

1.2.3. Przed przystgpieniem do rozegrania partii gracze muszg sprawdzic, czy zegar jest
nakrecony i zatrzymany (zneutralizowany), musza tez odpowiednio go ustawi¢ (duze
wskazowki w pozycji "za 15 minut petna 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 wiasnych wzordéw kart zapisu.

1.3.3. Obowigzkiem kazdego gracza jest notowanie wartosci poszczegolnych ruchéw,
wykonanych przez niego i przeciwnika, sumy punktéw po kazdym ruchu, wymian, pauz

i strat.

1.3.4. Obowigzkiem obu graczy jest dopilnowanie zapisywania na osobnej kartce wyrazéw
z blankiem (patrz 4.1).

1.4. Pomoce indywidualne.

1.4.1. Gracz moze korzystac¢ z przygotowanego przed partig wykazu liter (wykreslanki),
aby wykreslaé z niego podczas gry te litery, ktore zostaty juz wykorzystane.

1.4.2. Po rozpoczeciu partii moze rowniez prowadzi¢ zapiski dowolnej tresci.

1.4.3. Zabronione jest natomiast korzystanie podczas gry z innych pomocy poza
wykreslanka, a w szczegolnosci z jakichkolwiek wykazéw stow.

§ 2. Rozpoczecie partii

2.1 Losowanie rozpoczynajacego.

2.1.1. Gracza rozpoczynajgcego partie wyznacza sie za pomocg komputerowego
rozstawienia lub za pomoca losowania liter.

2.1.2. W przypadku losowania liter partie rozpoczyna gracz, ktéry wylosowat litere blizszg
poczatkowi alfabetu.

2.2.3. Blank jest rbwnoznaczny z literg "A".

2.2.4. W przypadku wylosowania jednakowych liter losowanie powtarza sie do skutku.
2.2 Dobieranie ptytek.

2.2.1. Gracz, ktory wygrat losowanie, dobiera losowo z woreczka siedem ptytek i uktada je
na stojaku.

2.2.2. Podczas dobierania ptytek woreczek nalezy trzymaé na wysokosci ramienia.



2.2.3. Ptytki nalezy dobiera¢ bez ociggania sie, w taki sposéb, by w sumie nie wyciggnac
ich jednakowych woreczka wiecej niz siedem.

2.3. Wiaczenie zegara w momencie rozpoczecia gry.

2.3.1. Przeciwnik gracza rozpoczynajacego wtacza zegar w chwili, gdy gracz
rozpoczynajacy zobaczyt litere (lub blank) na pierwszej ptytce, natomiast swoje siedem
ptytek dobiera z woreczka dopiero po wtgczeniu zegara.

2.3.2. Wtagczenie zegara w tej sytuacji jest jednoznaczne z rozpoczeciem partii.

2.3.3. Wiaczenie zegara graczowi nieobecnemu w chwili rozpoczecia rundy nie
rozpoczyna partii.

§ 3. Ruch

3.1 Porzadek czynnosci.

3.1.1. Na ruch gracza sktadajq sie kolejno:

a) utozenie ptytek na planszy lub zgtoszenie wymiany albo pauzy;

b) zatrzymanie zegara;

c) podanie gtosno wartosci punktowej ruchu;

d) zapisanie ruchu przez gracza (wartosci punktowej danego ruchu i sumy punktéw po
ruchu);

e) ewentualne sprawdzenie wyrazu lub wyrazow przez przeciwnika;

f) zapisanie ruchu przez przeciwnika lub zdjecie skutecznie sprawdzonego wyrazu przez
gracza wykonujgcego ruch;

g) wtaczenie zegara przeciwnikowi;

h) dobranie ptytek;

i) ewentualne wykreslenie liter na wykreslance.

Kolejnos¢ podpunktdw d) i e) moze by¢ odwrotna.

3.2. Zatrzymanie ruchu.

3.2.1. Zatrzymanie ruchu to chwila, po ktérej nie wolno zmieni¢ utozenia ptytek na planszy
ani odwotac decyzji o wymianie lub pauzie.

3.2.2. Oznakg zatrzymania ruchu jest zatrzymanie zegara lub "w grze bez zegara"
podanie gtosno warto$ci punktowej ruchu.

§ 4. Elementy ruchu

4.1. Utozenie ptytek na planszy

4.1.1. Ptytki utozone na planszy muszg tworzy¢ wyraz (wyrazy) zgodnie z regutami gry.
4.1.2. Jesli wsrod wytozonych ptytek jest blank, gracz musi wyraznie okresli¢, jaka litere
alfabetu blank zastepuje i zapisa¢ wyraz z blankiem na osobnej kartce. Kartka ta powinna
lezeC przez catg partie w miejscu dobrze widocznym dla obu graczy.

4.1.3. Jesli powstang kontrowersje co do litery, za ktérg zostat podstawiony blank, a wyraz
z blankiem nie zostat wczes$niej zapisany na osobnej kartce, blank staje sie martwg ptytka
do konca partii i zadnemu z graczy nie wolno utozy¢ wyrazu, ktérego czescig bytby ten
blank.

4.2. Wymiana

4.2.1. Kazdy gracz moze wykonac¢ do trzech wymian podczas partii. Przy wymianie w
woreczku musi znajdowac sie przynajmniej siedem ptytek, nawet wtedy gdy wymiana
obejmuje mniejszag ich liczbe

4.2.2. Aby dokona¢ wymiany, gracz musi kolejno:

a) zdjaé wymieniane ptytki ze stojaka i potozy¢ je na stoliku;

b) powiedzie¢ "Wymiana" i podac liczbe wymienianych ptytek;



) zatrzymac zegar na czas zapisania wymiany przez obu graczy (po zatrzymaniu zegara
nie wolno mu zmieni¢ zapowiedzianej liczby wymienianych ptytek);

d) wtaczy¢ zegar przeciwnikowi;

e) dobrac z woreczka potrzebna liczbe ptytek i potozy¢ je tak, by nie pomieszaty sie

Z wymienianymi;

f) wrzuci¢ wymieniane ptytki do woreczka.

4.2.3. Gracz traci ruch, jezeli zgtosi wymiane i zatrzyma zegar, ale nie moze jej wykonac
poniewaz wczesniej dokonat juz trzech wymian.

4.3. Pauza

4.3.1. Pauza jest dozwolona w kazdym momencie gry.

4.3.2. Gracz pauzujgcy: moéwi "Pauza", wytacza zegar na czas zapisania pauzy przez obu
graczy, wigcza zegar przeciwnika.

4.3.3. Cztery kolejne pauzy oznaczajg zakonczenie partii. Za pauze uwaza sie réwniez
strate kolejki w wyniku skutecznego sprawdzenia wyrazu lub niewykonanie ruchu wskutek
przekroczenia czasu. Wymiana nie jest pauza.

4.4. Zatrzymanie zegara

4.4.1. Zatrzymanie zegara zawsze powoduje zatrzymanie ruchu, tzn. nie wolno potem
wprowadzac zadnych zmian w utozeniu ptytek na planszy ani zmienia¢ decyzji o wymianie
lub pauzie.

4.4.2. Wolno zatrzymac zegar wytacznie w celu:

a) dania znaku, ze wykonany ruch jest ostateczny;

b) usuniecia ze stojaka nadmiernej liczby ptytek;

C) wezwania sedziego;

d) wezwania osoby do policzenia ptytek w woreczku.

4.4.3. Jesli gracz wykonujacy ruch poda i zapisze jego warto$¢, ale zapomni wytaczy¢
zegar, przeciwnik powinien zgodnie z duchem fair play zwr6ci¢ mu na to uwage. Jesli
jednak przeciwnik tego nie zrobi, nie ma prawa sprawdzi¢ wyrazu gracza wykonujacego
ruch ani utozy¢ wtasnego wyrazu, dopoki zegar nie zostanie zatrzymany lub dopoki gracz
wykonujacy ruch nie przekroczy czasu przeznaczonego na partie.

4.4.4. Jesli gracz wykonujacy ruch zapisze jego wartosc¢, ale nie wytaczy zegara i od razu
przystapi do losowania ptytek, ma obowigzek - na zadanie przeciwnika - wrzuci¢ dobrane
ptytki z powrotem do woreczka, przy czym jezeli zaczat uktadac ptytki na stojaku,
przeciwnik ma prawo zazadac¢ wrzucenia do woreczka wszystkich ptytek. Po wrzuceniu
ptytek do woreczka gracz wykonujacy ruch zatrzymuje zegar, a przeciwnik zapisuje
warto$¢ ruchu lub sprawdza utozony wyraz (utozone wyrazy).

4.5. Podanie wartosci ruchu

4.5.1. Warto$¢ ruchu nalezy podawac wyraznie, aby przeciwnik nie miat ktopotow

z zapisaniem.

4.6. Zapisanie wartosci ruchu

4.6.1. Po zapisaniu wartosci ruchu przez obu graczy zaleca sie sprawdzenie, czy z ich
obliczen wynikajq takie same sumy punktow.

4.6.2. Btad w obliczeniach wartosci ruchu lub sumy punktéw po ruchu mozna skorygowac
w kazdym momencie partii, gdy jest zatrzymany zegar. Wymagana jest do tego zgoda obu
graczy. W innym przypadku nalezy wezwac sedziego, ktéry na podstawie zapisow

I sytuacji na planszy ustali, jaki jest wynik partii w danym momencie.

4.6.3. Btad w obliczeniach wartosci ruchu lub sumy punktéw nie moze by¢ korygowany po
podpisaniu przez obu graczy protokotu zakonczenia partii, nawet jezeli obaj gracze
wyrazg na to zgode. Nie dotyczy to jedynie sytuacji, gdy wynik zgodnie potwierdzany
przez obu graczy zostat btednie wpisany do protokotu. Poprawke takg mozna wnies¢ do
momentu rozstawienia przez sedziego nastepnej rundy (lub do chwili oficjalnego

~ = ~— ~—



zakonczenia turnieju, jesli btad dotyczy ostatniej rundy), a za zgodg sedziego do
zakonczenia danego dnia zawoddw.

4.7. Sprawdzanie wyrazéw

4.7.1. Wyraz (wyrazy) mozna sprawdzi¢ wytacznie w okresie miedzy zatrzymaniem ruchu
przez gracza wykonujgcego ruch, a zapisaniem wartosci tego ruchu przez jego
przeciwnika.

4.7.2. Jezeli w wyniku ruchu powstat wiecej niz jeden wyraz, gracz sprawdzajgcy moze
sprawdzi¢ dowolng liczbe wyrazow.

4.7.3. Gracz sprawdzajacy méwi wyraznie "Sprawdzam". Jezeli wskutek ruchu jego
przeciwnika powstaty przynajmniej dwa wyrazy, gracz ma obowigzek po stowie
"Sprawdzam" wskaza¢ wszystkie sprawdzane wyrazy. Po ogtoszeniu decyzji o
sprawdzeniu gracz nie moze juz jej zmienié, tzn. nie moze zrezygnowac ze sprawdzenia
ani zmienic¢ zestawu wyrazéw do sprawdzenia.

4.7.4. Jezeli zadanie sprawdzenia zostato zgtoszone przed zatrzymaniem ruchu, nie ma
ono mocy, a gracz wykonujacy ruch ma prawo zmienic¢ swoj ruch.

4.7.5. Jezeli zadanie sprawdzenia zostato zgtoszone po zapisaniu wartosci ruchu przez
gracza sprawdzajacego, nie ma ono mocy, nawet jezeli kwestionowany wyraz jest
niedozwolony.

4.7.6. Jezeli na turnieju sg sedziowie pomocniczy, gracz sprawdzajacy zapisuje
sprawdzany wyraz (sprawdzane wyrazy) na kartce, pokazuje przeciwnikowi dla
stwierdzenia, czy na kartce nie ma bteddéw, po czym wrecza kartke sedziemu
pomocniczemu.

4.7.7. Jezeli na turnieju nie ma sedziow pomocniczych, gracze majg obowigzek razem
sprawdzi¢ wyraz (wyrazy) na ekranie komputera za pomocg programu z aktualnym
update'em lub w stownikach.

4.7.8. Jezeli sprawdzeniu podlega wiecej niz jeden wyraz, wynik sprawdzania podaje sie
tacznie. Oznacza to, ze przy sprawdzaniu komputerowym na ekranie komputera muszg
znalez¢ sie jednoczesnie wszystkie sprawdzane wyrazy i dopiero wtedy mozna je
sprawdzi¢. Jesli natomiast sprawdzenia dokonujg sedziowie pomocniczy, to w razie
stwierdzenia btednego ruchu wielowyrazowego nie mogag oni informowac zadnego

z graczy, ktory wyraz w zestawie jest btedny.

4.7.9. Wpisanie wyrazéw do komputera jest obowigzkiem gracza sprawdzajacego. Przy
sprawdzaniu komputerowym wyraz (wyrazy) nalezy sprawdzaé doktadnie w takiej formie,
w jakiej znajduje sie (znajdujg sie) na planszy.

4.7.10. Jezeli na turnieju nie ma sedziéw pomocniczych, to gracz, ktory rezygnuje

z udziatu w sprawdzaniu, nie ma prawa kwestionowac¢ wyniku sprawdzania, nawet jesli
jego przeciwnik popetnit btad (np. btednie wpisat stowo do komputera lub zle odmienit
forme hastowg wyrazu ze stownika).

4.7.11. Jedli gracz sprawdzajacy wpisze do komputera wyraz w innej formie niz ta, ktéra
znajduje sie na planszy, nalezy wezwac sedziego. Jezeli sedzia stwierdzi niezgodnos¢
form wyrazu na planszy i na ekranie komputera, karze gracza sprawdzajgcego
odebraniem mozliwosci sprawdzenia danego wyrazu (danych wyrazow).

4.7.12. Jezeli na turnieju sg sedziowie pomocniczy, a wyraz (wyrazy) do sprawdzenia
przepisano z planszy z btedami, wtedy mozna zazadac jego (ich) ponownego
sprawdzenia.

4.7.13. W razie watpliwosci co do dopuszczalno$ci sprawdzanego wyrazu decyzje
podejmuje sedzia. Jego decyzja jest ostateczna. W szczegdlnosci sedzia ma prawo
zaproponowac niestandardowe rozwigzania w razie stwierdzenia, ze komputer uzywany
do sprawdzania wyrazéw podaje btedne wyniki (np. wskutek niedostepnosci czesci bazy
danych, braku update'u lub braku dopuszczalnego wyrazu w programie).



4.8. Zdjecie niepoprawnego wyrazu

4.8.1. Jesli sprawdzenie wyrazu (wyrazow) byto skuteczne, to gracz, ktory utozyt
niepoprawny wyraz, moze wtgczy¢ zegar przeciwnikowi dopiero po zdjeciu swoich ptytek
z planszy i zapisaniu straty przez obu graczy.

4.9. Wiaczanie zegara

4.9.1. W trakcie gry wiaczanie zegara jest obowigzkiem gracza, ktory jako ostatni wykonat
zapisany ruch, z wyjatkiem sytuacji podanej w nastepnym punkcie.

4.9.2. Wigczenie zegara po usunieciu ze stojaka nadmiernej liczby ptytek jest
obowigzkiem gracza, ktéry miat nadmiar ptytek, natomiast po wezwaniu sedziego -
gracza, ktéry wezwat sedziego.

4.9.3. Jezeli po usunieciu ze stojaka nadmiernej liczby ptytek lub po wezwaniu sedziego
wigczenie zegara jest obowigzkiem przeciwnika gracza majgcego ruch, ale zapomni on to
zrobi¢, gracz majacy ruch ma prawo wznowi¢ gre przy zatrzymanym zegarze.

O zatrzymaniu jego ruchu decyduje wtedy podanie wartosci ruchu lub zgtoszenie wymiany
albo pauzy.

4.9.4 Jezeli gracz majacy ruch wezwat sedziego, a nastepnie zapomniat wtgczy¢ zegar,
przeciwnik ma prawo zrobic¢ to za niego.

4.10. Dobieranie ptytek

4.10.1. Jesli gracz dobierze nadmiernag liczbe ptytek i potozy je na stojaku, wtedy - po
zatrzymaniu zegara - jego przeciwnik losuje zbedne ptytki sposréd wszystkich na stojaku

i wrzuca je z powrotem do woreczka, przy czym ma prawo je przedtem obejrzec.

4.10.2. Jesli gracz dobierze nadmierng liczbe ptytek, ale nie potozy ich na stojaku, wtedy -
po zatrzymaniu zegara - jego przeciwnik losuje zbedne ptytki sposréd dobranych i wrzuca
je z powrotem do woreczka, przy czym moze je obejrzec tylko wtedy, jesli gracz losujacy
widziat przynajmniej jedna litere na dobranych ptytkach. Jesli wrzucane do woreczka ptytki
zostaty obejrzane, to gracz, ktéry dobrat nadmierng liczbe ptytek, ma prawo dowiedzie¢
sie od przeciwnika, jakie ptytki zostaty wrzucone do woreczka.

4.10.3. Jesli gracz, majacy na stojaku nadmierng liczbe ptytek, wykona i zatrzyma ruch, to
na zadanie przeciwnika zdejmuje te ptytki z planszy i ktadzie je ponownie na stojaku,

a jego przeciwnik postepuje tak, jak w punkcie

4.10.4. Gracz, ktéry wykonat i zatrzymat ruch, mimo ze miat na stojaku ponad siedem
ptytek, traci kolejke. Jesli zachodzi podejrzenie, ze nadmiar ptytek na stojaku trwat dtuzej
niz jedng kolejke, nalezy wezwac sedziego.

4.10.5. W razie szybkiego wykonywania ruchéw gracze moga nie nadaza¢ z dobieraniem
ptytek na czasie przeciwnika. W takiej sytuacji gracz ma prawo dokonczy¢ dobierania
ptytek przy zatrzymanym zegarze.

4.11. Wykreslanie liter

4.11.1. Wz6r wykreslanki jest indywidualng sprawg gracza, nie moze ona jednak zawiera¢
nic oprécz zestawu liter uzywanych do gry.

4.11.2. Niedopuszczalne jest wykreslanie liter w czasie, gdy zegar jest zatrzymany.

§ 5. Zakonczenie partii

5.1. Sposoby zakonczenia partii

5.1.1. Gra konczy sie gdy:

a) jeden z graczy wytozy na plansze ostatnia ptytke ze stojaka, ruch zostaje
zaakceptowany, a woreczek jest juz pusty;

b) nastapig cztery pauzy z rzedu;

c) obaj zawodnicy przekroczg czas.



5.1.2. Po potozeniu przez gracza ostatniej ptytki ze stojaka na planszy, gdy woreczek jest
juz pusty, przeciwnik musi potwierdzi¢ zakonczenie partii przez zapisanie wyniku albo
zazgdac sprawdzenia ostatniego ruchu przeciwnika.

5.1.3. Jezeli gracz, na ktérego przypada kolejnos¢ wykonania ruchu, uwaza, ze zaden
ruch nie jest mozliwy, ma obowigzek zgtosi¢ pauze.

5.1.4. Jezeli partia konczy sie czterema pauzami z rzedu lub jesli obaj gracze przekroczg
czas, kazdy z graczy odejmuje catkowitg wartos¢ niewykorzystanych liter ze swojego
stojaka od sumy punktéw uzyskanych przez siebie w dotychczasowych ruchach.

5.2. Protokot partii

5.2.1. Po ustaleniu wyniku partii obaj gracze majg obowigzek czytelnie wpisaé go do
protokotu partii i przekazac¢ protokét sedziemu. Wynik podany w protokole jest ostateczny,
z wyjatkiem sytuacji opisanej w punkcie

5.2.2. Jezeli w protokole sg poprawki, obaj gracze powinni osobiscie potwierdzic je

u sedziego.

§ 6. Zasady porzadkowe

6.1. Przekroczenie czasu gry

6.1.1. Jesli ktorys z graczy przekroczy przeznaczony dla niego czas (tzn. chorggiewka
zegara spadnie mu, zanim gracz pozbedzie sie ostatniej ptytki ze stojaka), traci prawo do
nastepnych ruchéw. Przeciwnik gra dalej sam do wytozenia ostatniej ptytki, do
wyczerpania swojego czasu lub zrobienia dwoch kolejnych pauz.

6.1.2. Jezeli choragiewka zegara spadnie graczowi w trakcie ruchu, przed zatrzymaniem
przez niego zegara, wtedy gracz cofa ruch w trakcie ktérego spadta choragiewka nawet
wowczas, gdy utozyt juz caty wyraz na planszy.

6.1.3. Gracz, ktory przekroczyt limit czasu, zachowuje prawo sprawdzania wyrazow
przeciwnika zgodnie z zasadami.

6.2. Spéznienia

6.2.1. Kazdy uczestnik turnieju ma obowigzek by¢ obecnym podczas ogtaszania godziny
rozpoczecia kolejnej partii.

6.2.2. Jesli gracz jest nieobecny w momencie rozpoczecia rundy, przeciwnik ma prawo —
a na zadanie sedziego obowigzek - wigczy¢ mu zegar. Gdy spdzniony gracz nadejdzie,
zatrzymuje zegar. Nastepnie obaj gracze rozpoczynajq partie zgodnie z punktem

2 regulaminu (gracz sp6zniony ma czas na partie pomniejszony o okres spéznienia).
6.2.3. Jesli obaj gracze sg nieobecni w momencie rozpoczecia rundy, wtedy sedzia
witgcza zegar. Gdy pierwszy z graczy nadejdzie, zatrzymuje zegar, a sedzia wtgcza zegar
jego przeciwnikowi. Przeciwnik po nadejsciu zatrzymuje czas, a sedzia ustawia zegar w
taki sposoéb, by zegar odwzorowywat rzeczywisty okres jego spdznienia (suma obu
okresOw spdznienia). Nastepnie obaj gracze rozpoczynajg partie zgodnie

z punktem 2 regulaminu (obaj majg czas pomniejszony o okres swojego spdznienia).
6.3. Odejscie od planszy

6.3.1. Gracz moze odej$¢ od planszy jedynie za zgoda przeciwnika lub sedziego i bez
przerywania partii. Oznacza to, ze odchodzi on od planszy w czasie, gdy nad swoim
ruchem mysli przeciwnik. Przeciwnik moze pod jego nieobecno$¢ wykonac ruch,

a nastepnie przetaczy¢ zegar tak, aby uptywat czas gracza, ktéry odszedt, nie wolno mu
jednak dobrac ptytek. Gracz, ktéry wraca, zatrzymuje swoj zegar, a nastepnie sprawdza
lub zapisuje ruch przeciwnika. Dalej partia toczy sie normalnie.

6.4. Liczenie ptytek w woreczku

6.4.1. W kazdej chwili liczbe ptytek pozostajacych w woreczku mozna sprawdzic¢
zewnetrznie (dotykiem przez woreczek).



6.4.2. Sprawdzac liczbe ptytek przez policzenie ich rekg w woreczku mozna wytacznie za
zgodg przeciwnika, w czasie przeznaczonym na wiasny ruch. Jesli przeciwnik nie wyrazi
na to zgody, ptytki w woreczku moze policzy¢ osoba trzecia. Zatrzymuje sie wtedy zegar
do czasu nadejscia osoby liczacej i ponownie go wigcza w momencie, gdy zaczyna ona
liczy¢ ptytki w woreczku.

6.5. Zachowanie przy planszy

6.5.1. Po rozpoczeciu partii gracze nie powinni odzywac sie do siebie ponad koniecznosc¢
wynikajaca z regulaminu.

6.5.2. Niewskazane jest zapowiadanie ruchu (np. "Mysle, ze sprobuje utozy¢ wyraz ....."),
pokazywanie przeciwnikowi swojego stojaka z literami itp.

6.5.3. Jezeli gra sie kompletami z mozliwoscig obrotu planszy, obracanie planszy nie jest
formalng czescig wykonywanego ruchu. Pozostawia sie do decyzji gracza, na ktérego
przypada kolej wykonania ruchu, to, w ktérg strone ma by¢ obrdcona plansza. Jezeli gra
sie kompletami standardowymi, plansza lezy obrécona bokiem do obu graczy, a zegar
znajduje po goérnej stronie planszy.

6.5.4. Jesli po utozeniu wyrazu (wyrazoéw) przez gracza i zatrzymaniu zegara przeciwnik
zwleka z zapisaniem lub zakwestionowaniem ruchu, wykorzystujac ten czas do myslenia
nad swoim wyrazem, nalezy wezwac sedziego.

6.5.5. Na sali gry palenie jest zabronione. Jezeli to mozliwe, organizator powinien
dopilnowac, aby byty odrebne miejsca do odpoczynku miedzy partiami dla palacych

i niepalacych.

6.5.6. Po zakonczeniu partii gracze powinni opusci¢ sale lub pozostac¢ przy swoim stoliku
I zachowac cisze, aby nie przeszkadzac tym graczom, ktorzy jeszcze nie skonczyli grac.

§ 7. Lamanie przepisow

7.1. Wykroczenia

7.1.1. Gracz przytapany na swiadomym naruszaniu obowigzujacych przepisOw moze
zosta¢ ukarany przez sedziego réznymi karami, w tym upomnieniem, odjeciem
wielokrotnosci 50 punktow (w zaleznosci od wagi wykroczenia), wykluczeniem z danej
partii (walkowerem), wykluczeniem z dalszych rozgrywek.

7.1.2. Walkower przyznaje sie w stosunku 400:0.

7.1.3. Jezeli jednak w momencie przyznania walkowera przeciwnik wykluczonego gracza
ma ponad 400 punktéw, zachowuje on swoje punkty i wygrywa partie do zera.

7.1.4. W razie wykluczenia gracza przyznaje sie walkower w partii, podczas ktorej zostat
on wykluczony, natomiast poprzednie jego wyniki pozostajg wazne.

§ 8. System rozgrywania turnieju.

8.1. Turniej rozgrywany bedzie systemem szwajcarskim na dystansie 11 rund.
8.2. Zasady podstawowe:

8.2.1. Dwaj zawodnicy moga grac przeciwko sobie tylko jeden raz podczas trwania
turnieju.

8.2.2. Zawodnicy posiadajacy ta samag ilos¢ punktdéw sg kojarzeni ze sobg lub

z przeciwnikiem o mozliwie zblizonym wyniku.

8.2.3. O ile to mozliwe, zawodnikom przydziela sie rozpoczecie partii tyle samo razy ile
odpowiedz na rozpoczecie.

8.2.4. Kolejnosc¢ rozpoczynania partii lub odpowiedzi na rozpoczecie powinny byé

u kazdego zawodnika przemienne z rundy na runde, tak dalece, jak to jest mozliwe.



8.2.5. Koncowe uszeregowanie zawodnikow okresla sie sumg uzyskanych punktow, liczac
1 pkt. za zwyciestwo, 0,5 pkt. za remis i 0 pkt. za przegrang. Zawodnik, ktérego
przeciwnik nie stawit sie do gry otrzymuje 1 pkt.

8.2.6. Uszeregowanie zawodnikow posiadajacych takg samg ilos¢ punktéw zdobytych

w wyniku rozegranych partii okresla sie suma zdobytych matych pkt. w poszczegdlnych
partiach. Za walkowera przyznaje sie wynik 400:0.

§ 9. Ogdlne zasady kojarzenia

9.1. Numery startowe

9.1.1. Ze wzgledu na charakter turnieju (integracyjno-towarzyski) oraz brak oficjalnych list
rankingowych publikowanych przez upowazniony organ nadanie numeréw startowych
odbedzie sie w kolejnosci zgtoszen do programu sedziowskiego.

9.2. Zawodnik pauzujacy

9.2.1. Jezeli w jakiejkolwiek rundzie liczba zawodnikéw bedzie nieparzysta, jeden z nich
musi pauzowac. Bedzie to zawodnik z najnizszym numerem startowym z najnizszej grupy
punktowej.

9.2.2. Zawodnik moze pauzowac tylko raz w czasie turnieju.

9.2.3. Zawodnik pauzujacy otrzymuje 0,5 punktu oraz 300 matych punktéw, a takze nie
okresla sie dla niego w tej rundzie kolejnosci gry (zaczynajacy czy odpowiadajacy).

9.3. Kojarzenie grupy punktowej, wybor i przenoszenie zawodnika do innej grupy oraz
zasady wymiany w grupie punktowe;.

9.3.1. Wszelkie zagadnienia wymienione powyzej realizowane beda za pomoca programu
sedziowskiego (testowany na wielu imprezach scrabblowych i szachowych).

9.4. Zasady przydzielania kolejnosci gry.

9.4.1. O ile to mozliwe przy pomocy przesunie¢, zawodnik powinien otrzymywacé nalezng
kolejnosc¢ gry przemiennie z rundy na runde, a po kazdej parzystej liczbie rund powinien
mie¢ réwng ilos¢ partii rozpoczynanych i w ktérych byt odpowiadajacym.

9.4.2. Zaden z zawodnikdéw nie moze otrzymac:

a) tej samej kolejnosci gry w trzech kolejnych rundach

b) tej samej kolejnosci gry o trzy wiecej niz przeciwne;j.

9.5. Wyjatki

9.5.1. W szczegdblnych wypadkach zasady punktu 9.4.2. mozna poming¢ w ostatniej
rundzie turnieju.



