Regulamin Klubowych Mistrzostw Polski 2006

I. ZAŁOŻENIA ORGANIZACYJNE

1. Prawo udziału w I Klubowych Mistrzostwach Polski w Scrabble (KMP 2006) mają drużyny, które reprezentują kluby wpisane do rejestru klubów PFS, wg stanu na dzień 16 maja 2006 i które zgłoszą swój akces do KMP 2006 do końca 31 maja 2006r. 

2. Warunkiem reprezentowania drużyny przez gracza jest:

- dla klubów prowadzących listę rankingową: figurowanie na prowadzonej przez klub zasadniczej liście rankingowej (nie poczekalni)

- dla klubów nieprowadzących listy rankingowej: zawodnik musi zamieszkiwać miejscowość, w której zarejestrowany jest klub, a jego obecność, na co najmniej trzech spotkaniach w ciągu ostatniego półrocza, musi być potwierdzona przez osobę opiekującą się klubem.
3. Każdy klub może wystawić jedną drużynę. W wyjątkowej sytuacji (nieparzysta ilość drużyn) organizator może przyznać „dziką kartę” drugiej własnej drużynie. Drużyna ta zostanie rozstawiona z numerem ostatnim bądź przedostatnim (tak, aby nie trafiła do tej samej grupy, co pierwsza drużyna z tego klubu).
4. O udziale w KMP 2006 decyduje kolejność zgłoszeń. 

5. KMP 2006 odbędą się w Wałczu, w dniach 16-18 czerwca 2006.

6. Organizatorami KMP 2006 są: Gimnazjum nr 2 w Wałczu (reprezentowane przez Panią Jolantę Chłopińską) i Pilski Klub Scrabble Grajmyż (reprezentowany przez Macieja Perzyńskiego), a współorganizatorem Polska Federacja Scrabble.
7. Organizatorzy wyznaczą osobę pełniącą obowiązki Sędziego Głównego. 
8. Wpisowe do KMP 2006 wynosi:

- 30 zł  - członkowie Polskiej Federacji Scrabble

- 45 zł  - pozostałe osoby

II. ZAŁOŻENIA SPORTOWE

1. W KMP 2006 może wziąć udział dwanaście drużyn. Drużyna składa się z trzech bądź czterech osób (w jednej rundzie uczestniczy 3 osoby z drużyny).
2. System rozgrywek.

a) 12 drużyn zostanie podzielonych na dwie grupy po 6 drużyn systemem pętelkowym wg rankingu drużynowego. Ranking drużynowy to suma rankingów PFS zawodników (w przypadku drużyn czteroosobowych brane pod uwagę są trzy najwyższe rankingi zawodników).

b) w grupach drużyny rozegrają 5 meczów systemem „każdy z każdym”. Na mecz składają się 3 pojedynki zawodników systemem „każdy z każdym” (łącznie 15 rund). W każdym meczu drużyna rozpoczynająca typuje skład na daną rundę, a drużyna przeciwna dopisuje swoich zawodników tworząc zestaw par (i tak na zmianę, co runda). W jednym meczu dwóch zawodników z przeciwnych drużyn nie może zagrać ze sobą więcej niż raz. 

c) do półfinałów awansują dwie najlepsze drużyny z każdej grupy. O miejscu w fazie eliminacyjnej decyduje:

- liczba zwycięstw drużyny

- liczba zwycięstw zawodników drużyny

- wynik bezpośredniego spotkania między drużynami

- łączna suma małych punktów drużyny

- losowanie

 Półfinały zostaną rozegrane wg schematu: 

- pierwsza drużyna z grupy A z drugą drużyną z grupy B

- pierwsza drużyna z grupy B z drugą drużyną z grupy A

Podobnym systemem drużyny z miejsc 3-4 oraz 5-6 rozegrają mecze o miejsca 5-8 oraz 9-12. d) Zwycięzcy półfinałów zagrają w finale, przegrani zagrają o miejsca 3-4 (itd. w kolejnych grupach o dalsze lokaty).

e) O zwycięstwie w fazie półfinałowej i finale KMP 2006 decyduje:

- liczba zwycięstw zawodników drużyny

- łączna suma małych punktów drużyny

- wyższy wynik uzyskany w jednej partii (w przypadku identycznego wyniku – w kolejnych)

- losowanie

3. W przypadku, gdy liczba zgłoszonych drużyn będzie mniejsza niż 12, rozegrają one Mistrzostwa jednym z poniższych systemów (stosuje się analogiczne kryteria klasyfikacji, co w wypadku 12 drużyn)

a) W przypadku 10 drużyn:

- drużyny zostaną podzielone na dwie grupy po 5 drużyn systemem pętelkowym wg rankingu drużynowego

- w grupach drużyny rozegrają 4 mecze systemem „każdy z każdym”

- do półfinałów awansują dwie najlepsze drużyny z każdej grupy

 Półfinały zostaną rozegrane wg schematu: 

- pierwsza drużyna z grupy A z drugą drużyną z grupy B

- pierwsza drużyna z grupy B z drugą drużyną z grupy A

Podobnym systemem drużyny z miejsc 3-4 rozegrają mecze o miejsca 5-8; drużyny z miejsc 5 w obu grupach stoczą mecz o miejsce 9.

- zwycięzcy półfinałów zagrają w finale, przegrani zagrają o miejsca 3-4 (analogicznie o miejsca 5-8)

b) W przypadku 8 drużyn – dwie grupy eliminacyjne (kolejność wg rankingu):

grupa A:  drużyny 1-4-5-8 

grupa B:  drużyny 2-3-6-7 

Pierwsze dwie drużyny z każdej z grup grają w grupie "medalowej", pozostałe w grupie "spadkowej". Punkty z rundy pierwszej przechodzą w całości.

Drużyny w 2 fazie grają tylko z rywalami z nie swoich grup.

W ten sposób powstanie tabela, w której każda drużyna będzie miała po 5 meczów (3 z rundy pierwszej i 2 z rundy drugiej).

Powstała w ten sposób tabela wyłoni pierwszą i drugą czwórkę.

Każde kolejne dwie drużyny grają o miejsca (1 z 2 o 1, 3 z 4 o 3, 5 z 6 o 5, 7 z 8 o 7),

2 serie spotkań (6 rund).

c) W przypadku 6 drużyn – system „każdy z każdym” (5 meczów - 15 rund), następnie finały o miejsca 1-2, 3-4, 5-6, systemem ”mecz i rewanż” – 6 rund

III. POSTANOWIENIA KOŃCOWE 

1. W KMP 2006 obowiązują wszystkie zasady stosowane na turniejach w 2006 roku.

2. Interpretacja niniejszego regulaminu należy do organizatorów KMP 2006.

3. Wszystkie sprawy sporne, wynikłe w trakcie turnieju (również nie objęte niniejszym regulaminem) rozstrzyga sędzia główny, o ile Regulamin Turniejowy nie stanowi inaczej.

4. Regulamin wchodzi w życie z dniem uchwalenia.

