REGULAMIN IV KLUBOWYCH MISTRZOSTW POLSKI W SCRABBLE

I. ZAŁOŻENIA ORGANIZACYJNE

1. Organizatorem IV Klubowych Mistrzostw Polski w Scrabble (KMP 2009) jest Polska Federacja Scrabble.

2. Organizatorzy wyznaczą osobę pełniącą obowiązki Sędziego Głównego. 

3. Wpisowe do KMP 2009 wynosi 150,00 zł od drużyny (maksymalnie 5 osób)

4. Zgłoszona drużyna wpłaca kaucję w wysokości 150,00 zł. W przypadku rezygnacji danej drużyny z udziału w turnieju kwota kaucji powiększy pulę nagród w KMP 2009. 

II. ZAŁOŻENIA SPORTOWE

1. Prawo udziału w IV Klubowych Mistrzostwach Polski w Scrabble mają drużyny, reprezentujące kluby wpisane do rejestru klubów PFS (na dzień zgłoszenia).

2. W KMP 2009 może wziąć udział maksymalnie 16 drużyn.

3. Każdy klub może wystawić maksymalnie dwie drużyny, zgodnie z zasadami opisanymi w punktach II.4-II.7

4. Termin zgłoszeń drużyn „A” do KMP 2009 upływa dnia 15.04.2009. W przypadku, gdy liczba zgłoszonych drużyn przekroczy maksimum podane w pkt II.2 prawo uczestnictwa w KMP 2009 otrzymają drużyny klubów startujących w KMP 2008 wedle kolejności miejsc zajętych w tym turnieju, a następnie pozostałe kluby wedle kolejności zgłoszeń.

5. Jeśli liczba zgłoszonych drużyn w terminie podanym w pkt. II.4 nie osiągnie maksimum podanego w pkt II.2, otwarta zostanie lista zgłoszeń drużyn „B”. Prawo zgłaszania drużyn „B” przysługuje kolejno klubom startującym w KMP 2008 według kolejności w klasyfikacji końcowej KMP 2008, a następnie pozostałym klubom wedle kolejności zgłoszeń. Termin zgłoszeń drużyn „B” upływa dnia 22.04.2009.

6. Niezależnie od liczby zgłoszonych drużyn po terminie określonym w pkt II.5 lista zgłoszeń zostanie zamknięta. W przypadku nieosiągnięcia liczby drużyn podanej w pkt II.2 organizator zastrzega sobie prawo zmiany systemu rozgrywek, jednak nie później niż do dnia 29.04.2009.

7. Drużyna składa się maksymalnie z pięciu zawodników (jednocześnie może grać tylko czterech). Klub ma prawo wytypować dowolnych, wskazanych przez siebie reprezentantów klubu. Zgłoszenie musi zawierać pełen skład drużyny uczestniczącej w KMP 2009. W uzasadnionym przypadku, organizator ma prawo zakwestionować słuszność reprezentowania klubu przez wskazanego zawodnika. 

8. Drużyny zostaną rozstawione na podstawie sumy rankingów PFS (według stanu na pierwszy dzień KMP) czterech najlepszych zawodników z każdej drużyny, z zastrzeżeniem, że dwie drużyny z tego samego klubu nie mogą spotkać się wcześniej niż w trzecim etapie rozgrywek (tj. jeżeli drużyna "A" gra w grupie A, to drużyna "B" może grać tylko w grupie B lub C - przy przyporządkowywaniu do grup drużyna "B" otrzymuje najbliższy wyższy numer pozwalający spełnić powyższe założenie).

9. W przypadku wycofania się zawodnika z dowolnej rundy, zostanie on ukarany walkowerem liczonym do rankingu PFS.

 

III. POSTANOWIENIA KOŃCOWE 

1. W KMP 2009 obowiązują wszystkie zasady stosowane na turniejach pod egidą PFS w 2009 roku.

2. Interpretacja niniejszego regulaminu należy do organizatorów KMP 2009.

3. Wszystkie kwestie 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 12.03.2009.

 

 

SYSTEM ROZGRYWEK IV KLUBOWYCH MISTRZOSTW POLSKI W SCRABBLE

1. Pierwszy etap:

- cztery grupy po cztery drużyny (rozstawienie w grupach zgodnie z punktem II.8 regulamiu)

gr. A - 1,8,9,16
gr. B - 2,7,10,15
gr. C - 3,6,11,14
gr. D - 4,5,12,13

- rozgrywki każdy z każdym (terminarz dla grupy A (w pozostałych grupach analogicznie) I runda: 1-16, 8-9; II runda: 1-9, 8-16, III runda: 1-8, 9-16) 

2. Drugi etap:

- cztery grupy po cztery drużyny

gr. E – pierwsza i druga drużyna z gr. A, pierwsza i druga drużyna z gr. D

gr. F – pierwsza i druga drużyna z gr. B, pierwsza i druga drużyna z gr. C

gr. G – trzecia i czwarta drużyna z gr. A, trzecia i czwarta drużyna z gr. D

gr. H – trzecia i czwarta drużyna z gr. B, trzecia i czwarta drużyna z gr. C

- rozgrywki każdy z każdym z zaliczeniem spotkania z pierwszego etapu (terminarz dla grupy E (w pozostałych grupach analogicznie) IV runda: A1-D2, D1-A2; V runda: A1-D1, A2-D2) 

3. Trzeci etap „półfinały”:

mecz a: zwycięzca grupy E – druga drużyna grupy F

mecz b: zwycięzca grupy F – druga drużyna grupy E

mecz c: trzecia drużyna grupy E – czwarta drużyna grupy F

mecz d: trzecia drużyna grupy F – czwarta drużyna grupy E

mecz e: zwycięzca grupy G – druga drużyna grupy H

mecz f: zwycięzca grupy H – druga drużyna grupy H

mecz g: trzecia drużyna grupy G – czwarta drużyna grupy H

mecz h: trzecia drużyna grupy H – czwarta drużyna grupy G

4. Czwarty etap „finały” - pojedynki o poszczególne miejsca

o 1 miejsce – zwycięzca meczu a – zwycięzca meczu b

o 3 miejsce – przegrany meczu a – przegrany meczu b

o 5 miejsce – zwycięzca meczu c – zwycięzca meczu d

o 7 miejsce – przegrany meczu c – przegrany meczu d 

o 9 miejsce – zwycięzca meczu e – zwycięzca meczu f

o 11 miejsce – przegrany meczu e – przegrany meczu f 

o 13 miejsce – zwycięzca meczu g – zwycięzca meczu h

o 15 miejsce – przegrany meczu g – przegrany meczu h 

5. Każda runda stanowi oddzielny mecz pomiędzy dwiema drużynami. 

6. Każda runda będzie składała się z 3 serii spotkań po 4 gry (12 indywidualnych pojedynków pomiędzy graczami z przeciwnych drużyn). 

7. Rozstawienie do poszczególnych serii: 

- 1 seria - drużyna rozstawiona z wyższym numerem wyznacza czterech graczy, do których drużyna rozstawiona z niższym numerem dopisuje swoich czterech graczy; 

- 2 seria - drużyna rozstawiona z niższym numerem wyznacza czterech graczy, do których drużyna rozstawiona z wyższym numerem dopisuje swoich czterech graczy; 

- 3 seria - drużyna niżej rozstawiona (A) wpisuje zawodnika do pierwszej pary, drużyna wyżej rozstawiona (B) dopisuje swojego zawodnika i wpisuje pierwszego zawodnika z drugiej pary; drużyna A dopisuje zawodnika do drugiej pary i wpisuje pierwszego zawodnika do trzeciej pary; drużyna B dopisuje zawodnika do trzeciej pary i wpisuje pierwszego zawodnika czwartej pary; drużyna A dopisuje zawodnika do czwartej pary. 

8. Rozpoczynanie partii: 

- 1 seria - wszystkie partie rozpoczynają gracze drużyny rozstawionej z wyższym numerem; 

- 2 seria - wszystkie partie rozpoczynają gracze drużyny rozstawionej z niższym numerem; 

- 3 seria - partie na stołach parzystych rozpoczynają gracze drużyny rozstawionej z wyższym numerem, a na stołach nieparzystych gracze drużyny rozstawionej z niższym numerem. 

9. Dwoje graczy z różnych drużyn może zagrać ze sobą tylko raz. 

10. W przypadku drużyny pięcioosobowej zawodnicy mogą zmieniać się po każdej serii spotkań. 

11. Indywidualne zwycięstwo nagradzane jest 1 dużym punktem, remis to 0,5 dużego punktu. 

12. Suma dużych punktów decyduje o zwycięstwie w meczu, w przypadku równej liczby dużych punktów mecz kończy się remisem (za zwycięstwo w meczu przyznawane są 2 pkt, a za remis 1 pkt). 

13. Klasyfikacja końcowa w grupach (w pierwszym i drugim etapie) ustalana jest kolejno na podstawie: 

- liczby punktów meczowch; 

- liczby dużych punktów - zwycięstw indywidualnych; 

- liczby małych punktów zdobytych przez wszystkich graczy jednej drużyny; 

- losowania. 

