Regulamin belgijki

I ZALECENIA OGÓLNE

1. Wprowadzenie

Partia "duplicada" (belgijka) jest odmianą gry w SCRABBLE®, w której wszyscy gracze dysponują tymi samymi płytkami przez cały czas trwania gry. Jak w klasycznej grze w SCRABBLE®, celem jest uzyskanie największej liczby punktów poprzez konstruowanie słów na planszy. Każdy gracz otrzymuje 7 płytek na stojak i dostaje punkty za każde utworzone słowo, punktacja zależy zarówno od wartości liter, jak i ich umiejscowienia na planszy. W czasie każdej kolejki zawodnicy grają takimi samymi płytkami i w ustalonym wcześniej czasie próbują znaleźć najwyżej punktowane zagranie. Tworzenie i prawidłowość utworzonych słów muszą być zgodne z obowiązującymi Regulaminami: Gry i Leksykalnym. Ze względu na specyfikę zasad w rozgrywce "duplicada" nie określa się minimalnej liczby graczy i można według jej reguł grać również samotnie. Partia "duplicada" trwa do wyczerpania wszystkich płytek lub tylu ruchów, na ile została przewidziana.

2. Materiał do gry

Przed rozpoczęciem gry każdy zawodnik ma do dyspozycji następujący materiał:

- grę SCRABBLE® zawierającą stojak, 100 płytek i planszę,

- zapis gry,

- długopis z atramentem niewymazywalnym,

- arkusz, który pozwala na zapisywanie zagrań wzorcowych i własnych - opcjonalnie,

- czysty arkusz na własne notatki - opcjonalnie.

W całym czasie trwania partii jest zabronione używanie jakiegokolwiek sprzętu elektronicznego, takiego jak telefony przenośne i komórkowe, terminarze elektroniczne lub komputery osobiste. Nie można również korzystać z żadnych materiałów tekstowych. Jeśli tylko jest to możliwe, każdy zawodnik korzysta ze własnej planszy, stojaka i worka z płytkami. W każdym razie warunki (dostępność planszy i worka) muszą być takie same dla wszystkich uczestników.

Sędzia musi mieć do dyspozycji następujący materiał:

- worek ze 100 płytkami,

- planszę widoczną dla wszystkich zawodników (demonstracyjną), na której będzie układać wybrane wyrazy,

- cyfrowy stoper elektroniczny,

- program do sprawdzania wyrazów oparty na słowniku FISE w wersji online lub cyfrowej, albo CD-ROM ze słownikiem DRAE (Diccionario de la Real Academia Española). W miarę możliwości zaleca się użycie komputera z programem do SCRABBLE®, który zawierałby moduł do sprawdzania poprawności wyrazów. Dużą zaletą tego typu programów jest automatyczne generowanie najlepszego zagrania (tzw. zagranie mistrzowskie). FISE zaleca użycie programu DUPMASTER, jeśli to jest możliwe, w zawodach krajowych i międzynarodowych. Na rynku istnieją też inne programy, które można adaptować do belgijki, takie jak TIMWI i Letter rack. Inną zaletą używania programu komputerowego jest możliwość wyświetlania tablicy demonstracyjnej, stojaka i innych elementów, w tym zegara.

II PRZEBIEG PARTII
3. Przygotowanie partii

Na początku partii sędzia musi wskazać tablicę demonstracyjną, na której będą umieszczane najlepsze ruchy oraz wskazać zasady rozgrywanej partii, takie jak: liczba ruchów, czas na ruch, bonifikaty i procedury, które powinny być znane zawodnikom. Zawodnicy są odpowiedzialni za sprawdzenie, czy dysponują koniecznymi materiałami wymienionymi w poprzednim punkcie. Sprawdzić należy zestaw płytek, funkcjonowanie długopisu oraz zapis gry.

4. Początek gry

Na początku gry sędzia wyciąga 7 płytek z worka (lub wybiera je za pomocą programu komputerowego), tak by otrzymać legalny zestaw na stojaku. Do podawania zawartości stojaka sędzia musi używać Standardowej Tablicy Literowania. Legalny zestaw na stojaku musi zawierać:
- do 15. ruchu włącznie: mniej niż sześć (6) samogłosek i mniej niż sześć (6) spółgłosek,

- od 16. ruchu: minimum jedną samogłoskę i jedną spółgłoskę (nie licząc blanków),
- jeżeli przed 16. ruchem wyczerpią się wszystkie samogłoski lub spółgłoski z wyjątkiem jednej, która pozostaje w worku lub na stojaku, gra się z minimum jedną samogłoską i jedną spółgłoską,

- w przypadku braku możliwości uzyskania prawidłowego stojaka na skutek niespełnienia powyższych punktów, partię uznaje się za zakończoną, zgodnie z punktem: "zakończenie partii".

5. Tempo gry

W normalnej partii "duplicada" czas przeznaczony na ruch wynosi 3 minuty. Sędzia ma obowiązek ogłosić, kiedy pozostaje 1 minuta do końca, 30 sekund oraz kiedy następuje koniec czasu. Po upływie 3 minut, sędzia mówi "Czas!". Wtedy wszyscy gracze muszą wznieść rękę z zapisem gry, dokonanym z należytą starannością lub postępować w inny sposób, ogłoszony przez sędziego przed partią. Jeżeli gracz nie odda zapisu na czas, przyznaje mu się za ten ruch ZERO (0) punktów. 
6. Zapisywanie ruchów

Po zakończeniu czasu na każdy ruch, gracze muszą oddać zapis gry z całą wymaganą informacją, która zawiera:

- dane gracza: numer i numer stołu

- ruch: zapisuje się tylko główne słowo (nie ma konieczności zapisywania wszystkich słów utworzonych w konsekwencji położenia słowa głównego). Jeżeli stojak zawiera blanki, bardzo ważne jest otoczenie okręgiem odpowiadających im liter.

- punktację za ruch,

- numer ruchu w partii,

- współrzędne ruchu: kierownik turnieju (sędzia główny) ustali z wystarczającym wyprzedzeniem sposób zapisywania, który będzie użyty do wskazania umiejscowienia słowa na planszy. Rekomendowane sposoby mogą być następujące:
· Zapis typu "plansza". Słowo zapisuje się na planszy, pokazując jak się styka z przynajmniej jednym słowem już umieszczonym na planszy. Na takim zapisie nie ma konieczności podawania współrzędnych;
· Zapis ze współrzędnymi. Położenie zapisuje się jako rząd/kolumna lub kolumna/rząd, Kolejność wskazuje, czy wyraz jest położony poziomo, czy pionowo oraz linię, od której się zaczyna. Np. zapis "B3" oznacza, że wyraz jest położony poziomo, i zaczyna się w kolumnie 3, a zapis "3B", oznacza położenie pionowe i początek w rzędzie B, 
6a. Współrzędne i kierunek
- słowa zapisuje się H (horyzontalnie) lub V (wertykalnie), aby zdefiniować kierunek ich układania oraz wskazać kolumnę i rząd, w których zaczyna się słowo.
[image: image1.emf]- w zależności od możliwości logistycznych i organizacyjnych, kierownik turnieju (sędzia główny) wskaże, czy wolno używać różnych wymienionych systemów lub innego odpowiedniego. Jednakże bez względu na stosowanie jakiegokolwiek rodzaju zapisu, w turniejach międzynarodowych powinien być akceptowany zapis zasadniczy.
6b. Zapis przebiegu gry
Każdy gracz jest zobowiązany do prowadzenia zapisu przebiegu gry. Na koniec partii zapis ten musi być oddany sędziemu.
Zapis ten musi być uzupełniany między wszystkimi ruchami i powinien zawierać co następuje:

- nazwisko gracza w górnej części zapisu,

- zaznaczenie układu H lub V w każdym ruchu,

- współrzędne głównych wyrazów odpowiednio dla każdego ruchu,

- główny wyraz każdego ruchu,

- punktację otrzymaną za każdy ruch,

- punktację sumaryczną po każdym ruchu.

Opcjonalnie można zapisywać kolejne informacje:

- współrzędne głównych wyrazów odpowiednio dla każdego ruchu wzorcowego,

- główny wyraz każdego ruchu wzorcowego,

- punktację za każdy ruch wzorcowy,

- punktację sumaryczną po każdym ruchu wzorcowym.

Poniżej przykład, na którym ukazano wygląd zapisu przebiegu gry:

[image: image2.emf]Celem prowadzenia zapisu przebiegu gry jest szybkie ustalenie różnic między punktacją uzyskaną przez poszczególnych graczy w stosunku do punktacji zarejestrowanej przez system obliczeniowy, gdzie wprowadza się punktację partii. (Argument dotyczy MŚH, a nie MPH)
7. Wybór ruchu wzorcowego

Aby wybrać ruch wzorcowy (o najwyższej punktacji) są dwie możliwości, w zależności od tego, czy się używa programu komputerowego.

7a Prowadzenie ręczne:
Po każdym ruchu sędzia sprawdza prawidłowość wyrazów na oddanych zapisach i wybiera najlepszy ruch. Następnie sędzia ogłasza najlepszy ruch i umieszcza go na tablicy demonstracyjnej (jeśli nią dysponuje), a następnie wszyscy gracze umieszczają go na planszy, bez względu na to, co zagrali. Sędzia musi wskazać najlepszy ruch, jego współrzędne i punktację. W przypadku wątpliwości, wyraz musi zostać przeliterowany. Sędzia nie może dodawać żadnej innej informacji związanej ze słowami, jak na przykład ich znaczenia, kategorii morfologicznej itp. Jednakże, jeśli wyraz może być akcentowany na różne sposoby, rekomenduje się wybrać ten najbardziej powszechny. Jeżeli gracze znajdą dwa lub więcej najdroższych zagrań o tej samej punktacji, zaleca się wybór według następujących kryteriów: 

- ruch, w którym nie używa się blanka
- ruch, który daje lepiej zrównoważony stojak
- ruch, na który potrzeba mniej płytek
- ruch według kolejności alfabetycznej głównego wyrazu
- jeżeli ruch może być zagrany poziomo, wybiera się zagranie bliżej 1. kolumny i w ramach tego najbliższe rzędowi A; jeżeli ruch może być zagrany pionowo, wybiera się zagranie bliżej rzędu A i w ramach tego najbliższe kolumnie 1.

7b Prowadzenie automatyczne:
Na koniec każdej rundy nowe płytki są wybierane ręcznie, a następnie wprowadzane do programu, chyba że jest możliwe, że program sam wybiera płytki. Jeżeli używany program pokazuje wszystkie ruchy o punktacji maksymalnej, sędzia wybiera ruch wzorcowy według kryteriów przewidzianych dla prowadzenia ręcznego, jeśli program na to pozwala. Jeżeli nie pozwala, lub jeśli program pokazuje tylko jeden ruch o punktacji maksymalnej, wybiera się go do dalszej gry. 

W przypadku gdy program zawiera słownik, nie ma konieczności sprawdzania wygenerowanych ruchów wzorcowych, w przeciwnym wypadku należy to zrobić. Jeżeli zestawy liter zostały przygotowane przed grą (la duplicada maestra), zawsze umieszcza się na planszy ruch przygotowany, a prawidłowość słów układanych przez graczy można sprawdzić na koniec gry.
Tak jak przy ręcznym prowadzeniu, sędzia ogłasza najlepszy ruch i umieszcza go na tablicy demonstracyjnej (jeśli nią dysponuje), a następnie wszyscy gracze umieszczają go na planszy, bez względu na to, co zagrali. 
8. Operacje na stojaku i przejście do następnego ruchu

Po wskazaniu najlepszego ruchu, a następnie zakończeniu pierwszej kolejki, sędzia odczytuje litery, które pozostały na stojaku w kolejności alfabetycznej. Następnie sędzia ogłasza nowe płytki w takiej kolejności, w jakiej zostały wyciągnięte z worka albo też najpierw samogłoski, a potem spółgłoski, używając Standardowej Tabeli Literowania. Płytki powinny być odczytane powoli i wyraźnie, aby dać zawodnikom czas na ich wyszukanie. Następnie sędzia ponownie odczytuje całą zawartość stojaka nieco szybciej i mówiąc "tiempo" (czas) uruchamia zegar odliczający czas trwania następnego ruchu.

9. Standardowa Tabela Literowania

Aby zunifikować sposób odczytywania liter i współrzędnych zaleca się zawsze używać tej tabeli : na przykład: "España ocho" lub "quince Argentina".
[image: image3.emf]10. Zastępowanie i wymiana liter
Jeżeli w którejkolwiek kolejce nie uzyska się legalnego stojaka, zgodnie z punktem "Początek gry" sędzia ogłasza wymianę liter i wymienia wszystkie litery, aż do otrzymania prawidłowego stojaka. Konieczne jest sprawdzenie, czy program komputerowy nie ma ustawionego limitu kolejnych wymian.

11. Bonifikaty
Jako bonifikatę rozumie się wyrażoną w punktach przyznawaną premię, która może być przyznana w każdej kolejce za ułożenie najwyżej punktowanego ruchu jedynemu zawodnikowi, który to osiągnął. Sędzia ogłasza przed rozpoczęciem partii, czy bonifikaty będą stosowane i w jakiej wysokości. Zaleca się dwa sposoby premiowania przy prowadzeniu automatycznym: 

- 10 punktów dla każdego gracza, który jako jedyny osiągnie taką samą punktację za ruch, jak program
- 5 punktów dla gracza, który jako jedyny uzyska najwyższą spośród zawodników punktację za ruch, w przypadku gdy żaden gracz nie osiągnie takiej samej punktacji za ruch jak program
- przy prowadzeniu ręcznym sędzia przyznaje premię 5 lub 10 punktów każdemu zawodnikowi, który w danej rundzie jako jedyny osiągnął maksymalną punktację za ruch. Bonifikaty dodają się do punktacji graczy na koniec partii i liczą się do klasyfikacji końcowej. W klasyfikacji końcowej należy wyróżnić ruchy, za które zostały przyznane bonifikaty, gracze, którzy je otrzymali oraz wartość bonifikat. 
12. Punktacja
Po każdym ruchu gracze liczą punkty za swój ruch jeśli jest prawidłowy, albo wpisują zero jeśli ruch jest nieprawidłowy, lub z powodów technicznych przewidzianych w punkcie 14. Tabela końcowa będzie odzwierciedlać sumę punktów zdobytych przez wszystkich graczy za wszystkie ich zagrania

13. Koniec partii

Partia "duplicada" kończy się, gdy: 

- zakończy się przewidziana liczba kolejek,

- zostaną zużyte wszystkie samogłoski lub spółgłoski,

- za pomocą pozostających liter nie da się ułożyć żadnego prawidłowego słowa,

- sędzia ogłosi to z powodu jakiegoś problemu technicznego, braku przestrzeni fizycznej, ograniczenia czasu lub prośby większości graczy.

III INTERPRETACJE I ARBITRAŻ

14. Błędne ruchy

Ruch uważa się za błędny (wartość 0 punktów) jeżeli:

- został zapisany w sposób nieczytelny, budząc wątpliwości interpretacyjne,

- nie został zapisany numer ani nazwisko zawodnika i nie można z pewnością stwierdzić do kogo należy przedstawiony papier,

- blank nie został zaznaczony w ruchu, gdzie może być to niejednoznaczne,
- ruch nie został wykonany w wyznaczonym czasie.

Za błędne ruchy uważa się wszelkie uchybienia we wszystkich rodzajach zapisu: jeżeli nie zostały zachowane warunki zapisu, np.:

- w zapisie typu "plansza": jeżeli nie zostanie ukazane poprawnie położenie lub połączenie wyrazu głównego,

- w zapisie ze współrzędnymi: jeżeli współrzędne zostały źle wskazane (niewłaściwa kolejność lub niepoprawne współrzędne).

- w zapisie ze współrzędnymi i kierunkiem: jeżeli współrzędne lub kierunek zostały źle wskazane.
15. Klasyfikacja końcowa
Na koniec partii "duplicada", lub takiegoż turnieju, liczy się dla wszystkich graczy klasyfikację końcową. Klasyfikacja końcowa wynika z przyporządkowania graczom miejsc z uwzględnieniem "desempate" (punktacji pomocniczej), która została wybrana. W dalszej kolejności wyjaśnia się szczegółowo kryteria klasyfikowania graczy w turnieju złożonym z jednej lub więcej partii "duplicada.

System klasyfikacji pomocniczej dla turniejów z dwoma lub więcej partiami "duplicada":

Dla turniejów z 2 lub więcej partiami proponuje się następujące kryteria do wyboru kierownika turnieju. Jeżeli istnieje konieczność dokładnego ustalenia miejsca w klasyfikacji generalnej turnieju (z powodu, że nagrody nie mogą być dzielone) należy zastosować System klasyfikacji dla turnieju z jedną partią "duplicada" dla każdej rundy oddzielnie.
- Kryterium pierwsze: Tabelę końcową uzyskuje się, szeregując zawodników według zajętego w każdej rundzie miejsca i licząc średnią z zajętych miejsc. Jeżeli gracz nie brał udziału w którejś rundzie, przyznaje mu się w niej ostatnie miejsce.

- Kryterium drugie: Tabelę końcową uzyskuje się, szeregując zawodników według średniego wyniku procentowego uzyskanego w każdej partii w stosunku do partii, w której zebrano najlepsze zagrania zawodników. Aby uzyskać tę średnią, stosuje się następujący wzór: 

Średnia = ( p1/M1 + p2/M2 + .... + pn/Mn ) / n,  

gdzie "px", to punkty uzyskane przez gracza w kolejce "x". 

"Mx" to najwyższa punktacja uzyskana przez jakiegokolwiek gracza w tej samej kolejce.  

"n" to liczba kolejek w rozegranych partiach "duplicada" w tym turnieju. 

(Uwaga! Trzecie i czwarte kryterium może zostać przetłumaczone w przyszłości, jeżeli wystąpi taka konieczność.)
System klasyfikacji pomocniczej dla turniejów z jedną partią "duplicada":
Dla turniejów z 1 partią lub ustalenia kolejności w pojedynczych partiach turnieju proponuje się następujące kryteria. Kryteria powinny być zastosowane według kolejności, w jakiej są wymienione. 

Kryterium pierwsze: Liczba uzyskanych zagrań maksymalnych. 

Kryterium drugie: Najdroższy ruch. 

Kryterium trzecie: Partia do "nagłej śmierci"  W przypadku, gdy dwa poprzednie kryteria nie przyniosą rozstrzygnięcia w walce o niepodzielną premię, sugeruje się rozegranie partii, którą wygrywa zawodnik, który położy ruch droższy niż przeciwnik.

16. Przypadki szczególne

Sytuacje specjalne będą rozwiązywane zgodnie z najlepszym według sędziego kryterium. Niektóre z nich mogą być podobne do opisanych poniżej.

* Jeżeli sędzia nie zauważy lepszego (najlepszego) ruchu z winy swojej lub graczy (np. źle policzone punkty itp.) i ogłosi ruch słabszy, nie może być on zastąpiony przez lepszy, choćby później stwierdzono jego zaistnienie.  

* Jeżeli sędzia ogłosi i umieści na tablicy ruch niepoprawny i zauważy to w następnej kolejce, nie można go z planszy wycofać i partia będzie rozgrywana dalej z tym niepoprawnym ruchem. Mimo to graczom, którzy wykonali niepoprawne zagranie punkty za daną kolejkę należy skasować. Sędzia ma obowiązek zgłosić graczom taką sytuację natychmiast po jej odkryciu. 

* Jeżeli w danej kolejce nikt nie zdoła wykonać poprawnego ruchu, sędzia ma możliwość wybrać ruch wzorcowy lub zaproponować nowy stojak, ogłaszając go graczom.
* Gra może zostać zawieszona lub anulowana ze względu na czynniki zewnętrzne, takie jak brak prądu, błędy programu lub awaria komputera. 

IV KWESTIONOWANIE I REKLAMACJE

17. Reklamacje 

Organizatorzy partii "duplicada" powinni opublikować jej wyniki na zakończenie rywalizacji. Wyniki muszą ukazywać szczegóły kolejnych ruchów dla poszczególnych zawodników, z uwzględnieniem bonifikat, aby każdy gracz mógł sprawdzić jakiekolwiek rozbieżności, a następnie wnioskować do sędziego o weryfikację ewentualnych błędów. Po upływie przeznaczonego na to czasu wyniki są uważane za definitywne i nie mogą być już korygowane. 

18. Zachowanie 

Gracze nie mogą rozmawiać z uczestnikami z innych stołów ani z publicznością. Nie jest dozwolone konsultowanie prawidłowości jakiegokolwiek słowa. Jeżeli gracz musi opuścić czasowo miejsce gry, powinien o tym powiadomić sędziego, w przeciwnym razie zostanie zdyskwalifikowany. Jeśli wychodzi na chwilę, powinien zrobić to po oddaniu zapisu.

V ODMIANY PARTII "DUPLICADA" 

19. Partia "do nagłej śmierci" 

W tej odmianie każdy gracz bierze udział w grze dopóty, dopóki jego punktacja równa jest maksymalnej osiągniętej przez graczy w tej rundzie. Jeżeli jego ruch jest słabszy, gracz zostaje wyeliminowany. W klasyfikacji takiej rozgrywki bierze się pod uwagę, jako pierwsze kryterium, liczbę wykonanych ruchów i jako drugie kryterium - punktację ostatniego ruchu. Klasyfikacja uzyskana w ten sposób jest równoważna klasyfikacji według sumy uzyskanych punktów. Ta wersja rozgrywek może być użyta do rozstrzygnięcia kolejności w zwykłej partii "duplicada" (jako forma dogrywki). 

Uwaga! Kolejne punkty dotyczą nieturniejowej odmiany rozgrywek oraz rankingu międzynarodowego i nie zostały przetłumaczone, gdyż nie są konieczne do przeprowadzenia eliminacji.

_____________________________________________________________________________

20. Duplicada con un comodín 

En esta modalidad que es muy popular en Francia, durante todas las rondas siempre hay un comodín en el atril. Si la jugada maestra utiliza el comodín este es devuelto al atril reemplazando en el tablero la letra que fue usada por el comodín. En caso que no sea posible retornar el comodín al atril, porque se han agotado algunas de las letras, se procede a utilizar el segundo comodín. En el evento que ya se hayan utilizado los dos comodines se puede continuar la partida sin comodines hasta completar el número de rondas pendientes. 

VI ESCALAFÓN INTERNACIONAL 

Para definir el escalafón internacional (ELOd) se evaluarán por un año dos métodos para calcularlo. Al final del primer año, analizaremos con cuál de los dos métodos nos quedamos. 

21. Expectativa de Rendimiento En este sistema se calcula la posición de la tabla general que se espera que un jugador determinado obtenga al final de la partida, basándose en el escalafón de los demás competidores. Para calcular se hace uso de una Hoja de Excel, la cual recibe de entrada la lista de los jugadores de la partida con su respectivo ELOd actual. Este método tiene la ventaja de que considera la dificultad que se enfrenta, tanto de la partida como la de los rivales contra los que se está compitiendo. Tiene la desventaja de que, al igual como sucede con el ELO en la modalidad clásica donde se hace uso del Swiss Perfect, se requiere hacer uso de una herramienta computacional para calcularlo; en este caso de una Hoja de Excel. 

22. Porcentajes Obtenidos 

En este sistema se calcula un promedio de los porcentajes obtenidos en las partidas duplicadas jugadas, eliminando el mejor y el peor de los resultados obtenidos. Este método tiene la desventaja de que no considera la dificultad de la partida, ni la cantidad ni la calidad de los rivales contra los que se está compitiendo. Además tiene la desventaja de que requiere de toda la historia de partidas duplicadas por cada jugador. Tiene la ventaja de que es muy sencillo de calcular.
