REGULAMIN Il MISTRZOSTW POLSKI W BELGUJKE
l. ZGLOSZENIA | SYSTEM ROZGRYWEK
1. Zgtoszenia zawodnikow do turnieju bedg przyjmowane do 6 maja 2018 do korca dnia.

2. Jesli do turnieju zgtosi sie 40 zawodnikdw lub mniej zawodnicy rozegrajg dwudniowe finaty.
Kazdego dnia rozegrane zostang trzy partie belgijki (w kazdej 20 ruchéw).

3. Jesdli do turnieju zgtosi sie wiecej niz 40 zawodnikow:

e W pierwszym dniu Mistrzostw rozegrane zostang eliminacje.

e W przypadku zgtoszenia sie do turnieju 41-78 zawodnikéw zostang utworzone
dwie grupy eliminacyjne. W kazdej grupie zostang rozegrane dwie partie belgijki
(w kazdej 20 ruchéw). Z kazdej grupy do finatu awansuje 18 najwyzej
sklasyfikowanych graczy.

e W przypadku zgtoszenia sie do turnieju 79 zawodnikédw lub wiecej zostang
utworzone trzy grupy eliminacyjne. W kazdej grupie zostanie rozegrana jedna
partia belgijki (20 ruchow). Z kazdej grupy do finatu awansuje 12 najwyzej
sklasyfikowanych graczy.

e Osiemnastu zgtoszonych zawodnikdéw najwyzej sklasyfikowanych w rankingu PFS
(obowigzujgcego 6 maja 2018) zostanie rozstawionych do grup eliminacyjnych wg
ponizszego klucza
e przy dwdch grupach eliminacyjnych: gr. | — 1,45,8,9,12,13,16,17, gr. Il —

2,3,6,7,10,11,14,15,18;

e przy trzech grupach eliminacyjnych: gr. 1 - 1,6,7,12,13,18, gr. Il - 2,5,8,11,14,17,
gr.lll-3,4,9,11,15,16.

Pozostali uczestnicy zostang losowo przydzieleni do grup eliminacyjnych (pierwszy

wylosowany do gr. |, drugi do gr. II, trzeci do gr. lll (I przy dwdch grupach), czwarty do

gr. | (Il przy dwéch grupach) itd.).

e Losowanie grup odbedzie sie 7 maja.

e W przypadku dwdch grup eliminacyjnych najpierw rozegrane zostang dwie partie
grupy pierwszej, a potem dwie partie grupy drugiej.

e W drugim dniu Mistrzostw rozegrany zostanie finat. Finalisci rozegrajg trzy partie
sktadajgce sie z maksymalnie dwudziestu ruchéw kazda.

4. O zajetym miejscu w grupach eliminacyjnych oraz w rozgrywce finatowej decyduje wyzsza
suma punktow zdobytych we wszystkich rozegranych partiach. Jezeli kilku graczy uzyska w
korncowej klasyfikacji tyle samo punktéw, o kolejnosci decyduje nizsza suma miejsc w
klasyfikacji wszystkich rozegranych partii.

Il. ZASADY OGOLNE

1. Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw poprzez wykorzystanie liter, blankéw
i pol premiowych planszy. Punkty obliczane sg wedtug zasad obowigzujgcych podczas
tradycyjnej rozgrywki.

2. Kazdemu zawodnikowi (zaréwno w eliminacjach jak i w finale) przyporzadkowany zostanie
numer stolika, ktéry bedzie réwniez numerem zawodnika w tabeli klasyfikacyjnej.



3. Kazdy uczestnik turnieju dysponuje wtasng planszg do gry oraz kompletem ptytek czyli liter
i blankéw. Komplety do gry zapewnia organizator.

4. Przed kaizdym ruchem wszyscy zawodnicy posiadajg zestaw identycznych ptytek
wylosowanych przez sedziego prowadzgcego gre.

5. Dla zapewnienia sprawnego przebiegu gry prezentowana bedzie plansza gtéwna, ktérg
obstuguje sedzia. Obok planszy gtdwnej prezentowane bedg wylosowane ptytki. Po kazdym
ruchu prezentowana bedzie takze tabela klasyfikacyjna.

6. Na planszy gtéwnej sedzia wyktada zwycieski ruch, zas wszyscy uczestnicy gry powtarzajg
jego umiejscowienie na swoich planszach.

7. Kazdy gracz ma do dyspozycji karte zapisu gry, karty zapisu ruchu oraz brudnopis i przybory
do pisania.

8. Podczas catej rozgrywki zabronione jest korzystanie z jakichkolwiek urzadzen
elektronicznych
i materiatéw tekstowych. Gracze oraz sedzia zobowigzujg sie do niekomentowania stow
uzytych
w rozgrywce, ich form, odmian itp.

9. Dla zapewnienia sprawnego przebiegu gry sedzia gtéwny ma prawo powofaé sedzidow
pomocniczych.

lll. PRZEBIEG ROZGRYWAKI

1. Sedzia prowadzacy gre losuje kolejne ptytki ogtaszajgc ich nazwy gtosno i wyraznie
i prezentuje je obok planszy gtdwnej. Gracze zobowigzani sg bez zwtoki wybrac¢ ze swojego
zestawu wylosowane ptytki. Dobranie i uzycie niewtasciwych ptytek skutkuje niezaliczeniem
ruchu.

2. Podczas pierwszych pietnastu ruchéw w zestawie wylosowanych liter muszg znajdowac sie
co najmniej dwie samogtoski i co najmniej dwie spoétgtoski. Od ruchu nr 16 minimalna liczba
samogtosek/spotgtosek wynosi jeden. Blank uznany moze by¢ za samogtoske lub spétgtoske.
Jesli powyzszy warunek nie jest spetniony, wéwczas sedzia dokonuje losowania kompletu
siedmiu nowych ptytek. Sedzia nie dokonuje dodatkowych losowan, gdy wsréd
niewykorzystanych ptytek nie ma wymaganej ilosci samogtosek/spotgtosek.

3. Czas ruchu ustala sie na 2 minuty. Czas odmierza sedzia prowadzacy rozgrywke informujac
uczestnikdw turnieju o jego uptywie po minucie oraz o rozpoczeciu ostatnich 30 sekund.

4. W wyznaczonym czasie kazdy uczestnik rozgrywki wykonuje ruch, ktorego wartosc
punktowg zapisuje sie na jego konto.



10.

11.

12.

13.

W trakcie wyznaczonego czasu zawodnik zobowigzany jest zapisa¢ swoj ruch na karcie zapisu
ruchu podajac wyraz gtéwny. Karty nalezy wypetniac literami wielkimi, a czytelno$¢ zapisu
nie moze pozostawiac¢ watpliwosci. W zapisie musi zostac okreslony blank (blanki) jesli zostat
uzyty. Po tym czasie jakiekolwiek zmiany sg niedopuszczalne. Niespetnienie powyzszych
warunkéw skutkuje brakiem punktéw w danym ruchu.

Po uptywie dwdch minut zawodnicy zobowigzani sg niezwtocznie podnies¢ reke trzymajac
wypetniong karte ruchu, konczac tym samym wszystkie czynnosci konieczne do zaliczenia
ruchu. Po uptywie czasu gracze wypetniajg swojg karte zapisu gry.

Weryfikacji poprawnosci ruchu dokonujg sedziowie w oparciu o zasady gry i OSPS.

Po weryfikacji ruchow sedzia gtéwny wskazuje zwycieski ruch. Zwycieski ruch zostaje
wytozony na planszy gtéwnej, a wszyscy gracze na swoich planszach niezwtocznie wyktadajg
zwycieski ruch
w miejscu wskazanym przez sedziego oraz wpisujg zwycieski ruch na karcie zapisu gry.

Jesli okaze sie, ze dwdch lub wiecej graczy wytozyto najdrozszy ruch, ale rézny od siebie,
wowczas sedzia decyduje, ktéry jest ruchem zwycieskim. Pierwszenstwo uzyskujg stowa
ktére:

e nie zawierajg blanka

e sg krdtsze

e nie wykorzystujg premii (w pierwszej kolejnosci stownej, potem literowej)

Dokonujgc wyboru zwycieskiego ruchu sedzia bierze pod uwage przede wszystkim
konsekwencje wyboru ruchu i jego wptyw na kontynuowanie rozgrywki. Dlatego wyboér
najdrozszego ruchu nie musi opierad sie o zasady wymienione w pkt. 9.

Przed rozpoczeciem kolejnego ruch sedzia ogtasza ptytki nieuzyte w poprzednim ruchu
i dokonuje losowania wymaganej ilosci nowych ptytek. Po ogtoszeniu ostatniej wymagane;j
ptytki sedzia niezwtocznie uruchamia zegar odmierzajacy czas kolejnego ruchu.

Gra konczy sie jezeli:

e wykonano zatozong ilo$¢ ruchow,

e wykorzystano wszystkie litery,

e 7aden z graczy nie wykonat punktowanego ruchu.

Jesli w ciggu pierwszych pieciu ruchéw zaden z zawodnikdw nie wykona punktowanego
ruchu, sedzia anuluje wszystkie wykonane ruchy i zarzgdza powtérne rozpoczecie partii.

IV. KARY

Sedzia prowadzacy gre moze ukara¢ zawodnika za tamanie regulaminu i zachowanie niezgodne
z duchem rywalizacji.

Upomnienie przez sedziego.
Niezaliczenie ruchu.
Wykluczenie do korica gry.



W kwestiach nieujetych w niniejszym regulaminie decydujacy gtos ma sedzia gtéwny turnieju.
Organizator nie odpowiada za wszelkie awarie techniczne, brak pradu itp.



