Regulamin Turnieju belgijki ,,16 bez premii”, odbywajacego sie
w Sosnowcu w Miejskim Klubie ,,Maczki”, przy ul. Krakowskiej 26
w dniu 15 pazdziernika 2016 r.

I. ZASADY OGOLNE

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

2. Zgtoszenia do turnieju odbywajg sie poprzez formularz zgtoszeniowy na stronie www.pfs.org.pl.

3. Zawodnik zgtaszajacy sie na turniej losuje numer stolika. Numer stolika jest rdGwniez numerem
gracza w tabeli klasyfikacyjnej.

4. Kazdy uczestnik turnieju dysponuje wtasng planszg do gry oraz kompletem ptytek (liter
i blankow). Przed rozpoczeciem rozgrywki gracz jest zobowigzany sprawdzi¢ kompletnos¢ swojego
zestawu.

5. Przed kazdym ruchem wszyscy zawodnicy posiadajg zestaw identycznych ptytek wylosowanych
przez sedziego prowadzgcego gre.

6. Dla zapewnienia sprawnego przebiegu rozgrywki prezentowana bedzie plansza gtéwna, ktérg
obstuguje sedzia prowadzacy rozgrywke. Na planszy gtéwnej sedzia wyktada zwycieski ruch. Obok
planszy gtdwnej prezentowane bedg wylosowane ptytki oraz zdefiniowane blanki. Po kazdym ruchu
prezentowana bedzie takze tabela klasyfikacyjna.

7. Rozgrywka nie jest limitowana ani czasem, ani ilosciag ruchéw. Gra prowadzona jest do
wyczerpania ptytek lub dwodch nastepujacych po sobie ruchéw, podczas ktérych Zzaden
z uczestnikdw rozgrywki nie utozy na planszy ptytek dajgcych punkty.

8. Kazdy gracz ma do dyspozycji brudnopis, dtugopis, karte zapisu gry i karte zapisu ruchu. Gracze
moga wypetniac takze “wykreslanke”.

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

Il. PRZEBIEG ROZGRYWKI

1. Sedzia prowadzacy rozgrywke losuje kolejne ptytki ogtaszajac ich nazwy gtosno i wyraznie
i prezentuje je obok planszy gtéwnej. Gracze zobowigzani sg bez zwtoki wybrac ze swojego zestawu
wylosowane ptytki.

2. Podczas pierwszych 10 ruchow w zestawie wylosowanych liter muszg znajdowac sie co najmniej
dwie samogtoski lub co najmniej dwie spotgtoski. Blank uznany moze by¢ za samogtoske lub
spotfgtoske. Jesli powyiszy warunek nie jest spetniony, wowczas sedzia dokonuje losowania
kompletu siedmiu nowych ptytek. Losowanie nowego zestawu odbywa sie maksymalnie trzy razy.



Jesli losowanie nie przyniesie wymaganego zestawu ptytek, wowczas grajacy przystepujg do
kolejnego ruchu majgc do dyspozycji wylosowany w trzeciej probie zestaw. Sedzia nie dokonuje
dodatkowych losowan, gdy wsrdd niewykorzystanych ptytek nie ma wymaganej ilosci
samogtosek/spotgtosek.

3. Czas ruchu ustala sie na 3 minuty. Czas odmierza sedzia prowadzacy rozgrywke informujgc
uczestnikdw turnieju o jego uptywie co minute oraz o rozpoczeciu ostatnich 30 sekund.

4. W wyznaczonym czasie kazdy uczestnik rozgrywki wykonuje ruch, ktdrego wartos¢ punktowa
zapisuje sie na konto danego gracza.

5. W wyznaczonym czasie zawodnik zobowigzany jest zapisa¢ swodj ruch na karcie zapisu ruchu
podajgc wyraz gtéwny, jego wartos¢ punktowg oraz opisac orientacje ruchu (pionowo lub poziomo)
korzystajgc z uktadu wspdtrzednych na planszy. Czytelno$¢ zapisu nie moze pozostawiaé
watpliwosci oraz musi zosta¢ okreslony blank/blanki jesli zostaty uzyte. Po tym czasie jakiekolwiek
zmiany sg niedopuszczalne. Niespetnienie powyzszych warunkéw skutkuje brakiem punktow
w danym ruchu.

6. Jesli wyraz gtéwny zostat utozony poziomo, wéweczas pierwsza litera tego wyrazu bedzie opisana
najpierw literg, a potem cyfra/liczbg (np. H8). Potozenie wyrazéw gtéwnych w orientacji pionowej
opisujemy najpierw cyfra/liczba, a potem literg (np. 8H).

7. Przed uptywem trzech minut zawodnicy zobowigzani sg odtozy¢ wypetniong karte ruchu
w prawym gérnym rogu swojego stolika, koriczgc tym samym wszystkie konieczne czynnosci.

8. Po uptywie trzech minut zawodnicy zobowigzani sg niezwtocznie wytozy¢é swéj ruch na swojej
planszy w celu weryfikacji poprawnosci ruchu w oparciu o OSPS, orientacji wyrazu gtdwnego i sumy
punktow. Po weryfikacji nalezy wypetni¢ swojg karte zapisu gry (w przypadku weryfikac;ji
negatywnej gracz wpisuje w swojej tabeli ,,S” (strata).

9. Weryfikacji dokonujg zawodnicy grajacy przy sasiednich stolikach. Zawodnik grajgcy przy stoliku
nr 1 kontroluje ruchy zawodnika przy stoliku nr 2 poddajac sie réwnoczesnie jego kontroli (pozostali
gracze sg dobrani w pary wg kolejnych numerdw stolikow). Oprocz tego kazdy uczestnik rozgrywki
oraz sedzia majg prawo skontrolowac ruch kazdego innego gracza. Jezeli weryfikacja wykaze btedy,
wowczas zawodnik weryfikujgcy zaznacza ten fakt w odpowiednim miejscu na karcie ruchu.
Wypetnione karty ruchu zbiera sedzia, aby wypetni¢ tabele klasyfikacyjna.

10. Po weryfikacji ruchow sedzia prowadzgcy gre wypetnia klasyfikacyjng tabele punktowg
uczestnikdw rozgrywki oraz wskazuje zwycieski ruch. Zwycieski ruch zostaje wytozony na planszy
gtébwnej, a wszyscy gracze na swoich planszach niezwtocznie wyktadajg zwycieski ruch w miejscu
wskazanym przez sedziego oraz wpisujg zwycieski ruch na karcie zapisu gry.

11. Jesli okaze sie, ze dwdch lub wiecej graczy wytozyto najdrozszy ruch, ale rézny od siebie,
woéwczas sedzia decyduje, ktory jest ruchem zwycieskim. Pierwszenstwo uzyskujg stowa ktore:

- nie zawierajg blanka

- sg krotsze

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

12. Dokonujac wyboru ruchu zwycieskiego sedzia bierze pod uwage przede wszystkim



konsekwencje wyboru ruchu i jego wptyw na kontynuowanie rozgrywki. Dlatego wybdr
najdrozszego ruchu nie musi opierac sie o zasady wymienione w pkt. 11.

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

14. O zajetym miejscu w tabeli klasyfikacyjnej zawodnika decyduje suma punktéw zdobytych
w ciggu catej partii.

15. Jesli trzy najwyzsze wyniki osiggnie wiecej niz trzech graczy, wéwczas sedzia zarzgdza dogrywke
pomiedzy tymi, ktérzy odnotowali remis. Dogrywka rozpoczyna sie na pustej planszy z
wykorzystaniem zestawu siedmiu nowych ptytek i sktada sie z tylu ruchéw, ile potrzeba do
wskazania zwyciezcy.

16. W kwestiach nieujetych w niniejszym regulaminie decydujgcy gtos ma sedzia prowadzacy
turniej.

17. Organizator nie odpowiada za wszelkie awarie techniczne, brak pradu itp.
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