Regulamin nieoficjalnych zawodow o Mistrzostwo Gorlic
na podstawie regulaminu

World Cube Association

I Sedzia gléwny

1) Sedzia gtowny konkurencji jest odpowiedzialny za przestrzeganie regulaminu.
2) Decyduje o dyskwalifikacji zawodnika z konkurencji zgodnie z pozostatymi artykutami

3) Sedzia gtéwny konkurencji nie moze uczestniczy¢ w konkurencji.

4) Sedzia gldéwny moze rozpoczac rundg w czasie pézniejszym niz wyznaczony, ale nie wezesniej - bez wyraznego

ogloszenia tej decyzji wszystkim zawodnikom.

II Mieszacze.

1) Mieszacz jest odpowiedzialny za wymieszanie kostek.

2) Wszyscy zawodnicy musza by¢ dostepni do mieszania, jesli zespdt organizacyjny stwierdzi taka potrzebg. Kara:

dyskwalifikacja zawodnika.
IIT Rejestrator wynikow.
1) Rejestrator wynikow jest odpowiedzialny za udokumentowanie wynikow
2) Rejestrator wynikoéw moze bra¢ udziat w konkurencji.
3) Bez zgody sgdziego gldwnego nie mozna dokona¢ zadnych zmian na formularzu wynikow.

IV Zawodnicy

1) W turnieju moze bra¢ udziat kazdy, kto akceptuje regulamin zawodow.

2) Zawodnicy musza przestrzega¢ miejscowych regut i oczekuje si¢ od nich zachowywania si¢ w sposob godny podczas
trwania turnieju.

3) Zawodnicy musza zachowac cisz¢ wewnatrz wyznaczonego obszaru turnieju. Rozmowy sa dozwolone, ale musza by¢
prowadzone na umiarkowanym poziomie, z dala od rywalizujacych w tym czasie zawodnikow.

4) Podczas utozenia zawodnik nie moze uzywac sprzgtu elektronicznego (jak walkman, dyktafon lub dodatkowe zrodto
Swiatta)

5) Dyskwalifikacja zawodnika z konkurencji moze by¢ wprowadzona w zycie przez sgdziego gtdéwnego
konkurencji jezeli zawodnik nie stawit sig na czas rozpoczgcia rundy.

6) Dyskwalifikacja zawodnika moze by¢ podjgta przez lidera zespotu organizacyjnego z nastgpujacych przyczyn:

a) Zawodnik jest podejrzany o oszustwo lub o skorumpowania oficjaléow podczas turnieju;



V Kostki

b) Zawodnik jest niesforny, zachowuje si¢ lekcewazaco wobec innych, zachowuje si¢ wbrew prawu lub w
sposOb nieprzyzwoity, niszczy miejscowe dobra lub jakakolwiek cudza wilasnosc;

¢) Zawodnik przeszkadza lub staje si¢ krzykliwy i rozprasza innych zawodnikéw podczas wspdtzawodnictwa;
7) Dyskwalifikacja nastepuje natychmiast lub po ostrzezeniu, zaleznie od sytuacji.
8) Zawodnicy moga zgtosi¢ nieprzestrzeganie regut w sposob stowny liderowi zespotu organizacyjnego.

9) Spory sa mozliwe tylko podczas zawodow, w czasie do 30 minut od spornego wydarzenia i przed rozpoczgciem kolejnej
rundy.

10) Spor musi by¢ rozstrzygnigty przez lidera zespotu organizacyjnego przed rozpoczeciem kolejnej rundy.

11) Zawodnik musi zaakceptowa¢ ostateczny werdykt lidera zespotu organizacyjnego. Kara: dyskwalifikacja z zawodow.

1) Zawodnicy musza przywies¢ i uzywac whasne kostki. Zawodnicy moga pozyczac kostki od innych zawodnikoéw, ale obaj
zawodnicy musza by¢ gotowi rozpoczaé utozenie, kiedy zostang o to poproszeni.

2) Kostki musza pracowaé poprawnie i pozwala¢ na poprawne mieszanie.

3) Zawodnicy musza uzywac¢ dowolnego, normalnego schematu koloréw dla kostek sze§ciennych, jednak w pozycji
utozonej $cianka prezentuje jeden kolor.

4) Kolory na kostce musza by¢ jednorodne i musza si¢ migdzy soba wyraznie roznic.

5) Kostka musi mie¢ kolorowe naklejki badz kolorowe plastikowe ptytki..

6) Kolorowe plastikowe ptytki badz naklejki musza by¢ ciensze niz 1,5Smm.

7) Kostki moga by¢ wygtadzone papierem $ciernym lub wysmarowane smarem.

8) Nie zezwala si¢ na zadne modyfikacje kostki, ktore wplywaja na jej podstawowe cechy.

9) Jakiekolwiek modyfikacje kostki, ktore wptywaja na gorszy wystep lub wynik zawodnika nie moga by¢
podstawa dodatkowego utozenia w konkurencji.

10) Kostki musza by¢ czyste, nie moga posiada¢ zadnych tekstur, oznaczen, podwyzszen czgsci, zniszczen
ani innych powodujacych roznicg pomiedzy jedna czescia i jej odpowiednikami.

11) Przed wystgpem kostki musza by¢ zaakceptowane przez s¢dziego.

VI Mieszanie

1) Mieszacz musi zastosowaé algorytmy mieszania.

2) Kostki musza by¢ mieszane za pomoca losowo wygenerowanego algorytmu komputerowego, ktory musi by¢ trzymany
W tajemnicy przez mieszaczy.

3) Standardowe dla mieszania i utozenia jest tzw. Pét-ruchowy Pomiar, gdzie kazdy ruch jednej Sciany to jeden ruch, ruch
warstwa wewngtrzng to dwa ruchy.

4) Kostki szescienne sa mieszane z biatym (lub najjasniejszym) kolorem na gorze i zielonym (lub najciemniejszym) z
przodu.



5) Wszyscy zawodnicy podczas rundy maja pomieszane kostki wedlug tego samego algorytmu.

VII Defekty
1) Defektami kostek sa: pop-ujace czgsci, zerwane zytki, odpadajace srodkowe nasadki, naklejki.
2) Jesli zdarzy sig defekt, zawodnik moze naprawi¢ kostke i kontynuowac¢ badz zakonczy¢ utozenie.

3) Jesli zawodnik zdecyduje si¢ naprawi¢ defekt, moze naprawia¢ tylko uszkodzone czg$ci i nie moze uzywac czgsci
innych kostek. Kara: dyskwalifikacja utozenia.

4) Po naprawieniu, utozenie kostki nie moze by¢ celowo tatwiejsze od tego przed defektem (ocenia to s¢dzia).
Kara: dyskwalifikacja ulozenia.

5) Jesli po naprawieniu kostki, ale podczas proby, zawodnik zauwazy, ze kostki nie mozna utozyé, moze
rozmontowa¢ i zmontowa¢ maksymalnie trzy czgsci kostki, by kostka znow byta mozliwa do ulozenia.

6) Jesli zawodnikowi przytrafi si¢ defekt, nie daje mu to prawa do dodatkowego utozenia.
VIII Konkurencja

Zawody odbeda si¢ w konkurencji 3x3x3 speedsolve , polegajacej na utozeniu klasycznej kostki o wymiarach
3x3x3.

Eliminacje: 3 proby; 4 lub 8 lub 16 (zaleznie od ilosci zgloszonych) zawodnikdéw z najlepszym czasem kwalifikuje si¢ do potfinatu.
Potfinal: 5 prob ,,Average of 5” ; pierwszych 3 lub 4 lub 8 zawodnikéw z najlepsza $rednia z 5 ultozen kwalifikuje sig do finatu.

Finak: 5 prob ,,Average of 57 ; zawodnik z najlepsza $rednia z 5 utozen wygrywa zawody.

IX Reguly pomiaru czasu sa nastgpujace:

1) Wszystkie wyniki ponizej 10 minut oraz odpowiadajace im $rednie, sa mierzone z doktadnoscia do setnych sekundy,

oraz §rednie sa zaokraglane do najblizej setnej czgsci sekundy (.004 do .00, .005 do .01).

2) Wszystkie wyniki powyzej 10 minut, oraz odpowiadajace im $rednie, sa mierzone z doktadnoscia do sekund, oraz
$rednie sa zaokraglane do najblizej sekundy (0.4 do 0, 0.5 do 1).

3) Wszystkie wyliczane wyniki oraz $rednie sa mierzone liczbami naturalnymi, oraz srednie sa zaokraglane do czesci
dziesiatych (.04 to .0, .05 to .1).

4) DNF (Did Not Finish) jest wynikiem w przypadku dyskwalifikacji lub nieukonczenia ulozenia.

5) DNS (Did Not Start) jest wynikiem w przypadku, gdy zawodnik ominat prébg utozenia w danej rundzie

6) W rundach ,,Average of 5” zawodnicy maja 5 utozen. Z tych pigciu utozen odrzuca si¢ wynik najgorszy i najlepszy i
liczy sig $rednia z pozostatych trzech.

7) W rundach ,,Average of 5” wynik DNF lub DNS jest brany jako wynik najgorszy, jezeli wigcej niz jeden wynik to DNF
albo/i DNS to $rednig jest DNF

8) W rundach ,,Average of 5” kolejnos¢ w wynikach zalezy od $redniej uzyskanej przez zawodnika, gdzie nizszy wynik
jest lepszy.

9) Jezeli w rundzie ,,Average of 5 zawodnicy maja takq sama srednia, o kolejnosci decyduj¢ najlepszy pojedynczy czas



zawodnika, gdzie nizszy wynik jest lepszy.

10) Zawodnicy z takimi samymi wynikami w rundzie koncza na tych samych pozycjach.

X Kostka ulozona

1) Przed konkurencja wszyscy zawodnicy musza wiedzie¢, kiedy kostkg uznaje sig¢ za utozona.
2) Stan utozenia jest oceniany dopiero gdy kostka lezy nieruchomo.
3) Kostki moga by¢ dowolnie zorientowane po zakonczeniu utozenia.
4) Wszystkie czgsci kostki musza catkowicie przylegaé¢ do kostki oraz by¢ w ich wymaganych pozycjach.
5) Kostki szeScienne uznaje si¢ za ulozone, jezeli kazda ze $cian przedstawia jeden kolor.
6) Jezeli jedna lub wigcej rownoleglych warstw wymaga przekrgcenia, aby uzyskaé stan utozony, wtedy:
a) Jezeli wszystkie warstwy sa zgodne z punktem c), wtedy kostke uznaje si¢ za utozona, bez jakiejkolwiek kary;

b) Jezeli jedna lub wigcej warstw nie jest zgodna z punktem d), wtedy kostke uznaje si¢ za utozona z kara 2
sekund.

¢) W kazdym innym przypadku ulozenie jest dyskwalifikowane;

d) Warstwa kostki moze by¢ niewyréwnana w nastgpujacy sposob. Wewngtrzny rog z niewyrownanej warstwy
(lub grupy) nie moze przekroczy¢ wewngtrznej krawedzi warstwy sasiedniej.

Przyktad bez kary:



Przyktad z kara:

X Zasady przeprowadzania konkurencji:

la) Limit czasu wynosi 10 minut lub mniej jezeli zostato to ogloszone przed rozpoczgciem konkurencji.
2) Mieszanie

2a) Zawodnik przekazuje kostke mieszaczowi i czeka w wyznaczonym obszarze, poki nie zostanie wezwany
do wykonania swojej proby.

2b) Mieszacz miesza kostke zgodnie z Artykutem VI.

2c¢) Zawodnik nie moze widzie¢ kostki od czasu mieszania, az do preinspekcji.

2d) Sedzia szybko sprawdza poprawnos$¢ wymieszania kostki. W kwestiach spornych sedzia konsultujg si¢ z

mieszaczem w celu sprawdzenia poprawno$ci wymieszania.

2e) Se¢dzia ktadzie kostke na stoliku i zastania ja calkowicie r¢ka badz przedmiotem.
3) Preinspekcja

3a) Przed rozpoczgciem proby zawodnik moze dokonaé preinspekceji kostki.

3b) Zawodnik ma 15 sekund na preinspekcjg kostki, ale moze zakonczy¢ ja wezesnie;.

3c¢) Sedzia resetujg stoper.

3d) Kiedy zawodnik i sedzia wzajemnie uznaja, ze zawodnik jest gotowy, sedzia mowi: ,,0k?”

3e) Kiedy zawodnik odpowie ,,0k™ sedzia odstania kostke po uptywie jednej sekundy. W tym samym czasie
sedzia wiacza stoper.

3f) W trakcie preinspekcji zawodnik moze podnies¢ kostke.
3g) Zawodnik nie moze manipulowaé nig w zaden sposob. Kara: dyskwalifikacja utozenia.
3h) Na koncu preinspekcji zawodnik musi odlozy¢ kostke na stolik w takiej pozycji i orientacji w jakiej chce.
3i) Kiedy preinspekcja trwa juz 10 sekund, sgdzia mowi ,,10 sekund”
3j) Kiedy preinspekcja trwa juz 15 sekund, sedzia mowi ,,stop”
3k) Zawodnik musi odtozy¢ kostke przed uptywem 16 sekund. Kara: 2 sekundy.
31) Zawodnik musi odtozy¢ kostke przed uptywem 18 sekund. Kara: dyskwalifikacja utozenia.
3m) Sedzia zastania catkowicie kostk¢ dionig lub innym przedmiotem.
3n) Sedzia nie moze dotyka¢ i manipulowa¢ kostka.
4) Rozpoczecie ulozenia
4a) Sedzia potwierdza, ze stoper jest zresetowany i gotowy do uzycia.

4b) Zawodnik nie moze dotyka¢ kostki przed rozpoczgciem ulozenia. Kara: 2 sekundy.

4c) Kiedy sedzia i zawodnik wzajemnie uznaja, ze zawodnik jest gotowy do rozpoczgcia utozenia, sedzia
mowi: "ok?".

4d) Gdy zawodnik odpowie ,,0k”, po uptywie jednej sekundy s¢dzia odstania kostke.



4e) Zawodnik zaczyna uktadanie przez podniesienie kostki, i wtedy sedzia startuje stoper.
4f) Zawodnik ma 3 sekundy na rozpoczgcia utozenia. Kara: 2 sekundy.
4g) Zawodnik ma 5 sekundy na rozpoczecia utozenia. Kara: dyskwalifikacja utozenia.

4h) Kary zwiazane z rozpoczynaniem utozenia nie sa dodawane. Mozna mie¢ maksymalnie jedna taka karg.

5) Podczas ulozenia

Sa) Podczas preinspekceji oraz utozenia zawodnik nie moze si¢ komunikowac¢ z nikim poza sedzia. Kara:
dyskwalifikacja utozenia.

5b) Podczas preinspekcji i utozenia zawodnik nie moze korzysta¢ z pomocy nikogo, ani niczego. Kara:

dyskwalifikacja utozenia.

6) Zakonczenie ulozenia

6a) Zawodnik konczy utozenie poprzez odlozenie kostki na stolik, a wtedy sedzia zatrzymuje stoper.

6b) Zawodnik nie moze manipulowac kostka, az do sprawdzenia jej przez sedziego. Kara: Dyskwalifikacja

ulozenia;;
6¢) Sedzia nie manipulujac kostka sprawdza i okresla czy utozenie jest skonczone.

6d) W sytuacjach spornych kostka nie moze by¢ manipulowana, az do czasu rozstrzygnigcia sporu z
ewentualnym udziatem sedziego glownego. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (w gestii sgdziego).

6¢) Kary zwiazane z zakonczeniem utozenia nie sa dodawane. Mozna mie¢ maksymalnie jedna takq karg.
7) Administracja

7a) Jezeli sedzia zdecyduje, ze utozenie byto poprawne, mowi ,,0k”.

7b) Sedzia zapisuje rezultat utozenia na formularzu, nastgpnie podpisuj¢ formularz.

7¢) Zawodnik jest odpowiedzialny za sprawdzenie formularza zaraz po zapisaniu rezultatu.

7d) Jezeli sgdzia przyznat karg, sgdzia mowi: ,.kara”. Zawodnik musi podpisa¢ formularz.

7e) Jezeli wynik to DNF, sedzia méwi: ,,nie ukonczone”. Zawodnik musi podpisa¢ formularz.

7f) Na koncu rundy sedzia przekazuje formularz rejestratorowi wynikow.



