We wszystkich partiach turniejowych obowigzuja zasady podane w instrukcji do gry.
Ponadto zawodnicy maja obowigzek przestrzegac nizej opisanych regut.
Ilekro¢ w regulaminie jest mowa o:

a. Zawodniku - oznacza to gracza, ktory wtasnie wykonuje ruch;
b. Przeciwniku - oznacza to gracza, ktéry jest oponentem Zawodnika;
c¢. QGraczu - oznacza to Zawodnika lub Przeciwnika;

d. Graczach - oznacza to Zawodnika 1 przeciwnika wspolnie.

1. Przygotowanie do gry
1.1. Komplet do gry

1.1.1. Przed przystapieniem do rozegrania pierwszej partii w turnieju gracze maja obowigzek
sprawdzi¢, czy dysponuja kompletnym zestawem ptytek. Sprawdzenie to odbywa si¢ poprzez
porownanie liczby ptytek z poszczegdlnymi literami z wzorem zawartym w instrukcji.

Pod zadnym warunkiem nie mozna wprowadza¢ jakichkolwiek korekt w zestawie juz po
rozpoczeciu partii.

Po kazdej skonczonej partii gracze zobowigzani sg do ulozenia z ptytek kwadratu 10x10 (lub
innego uktadu pozwalajacego szybko i1 jednoznacznie oceni¢ kompletno$¢ zestawu).

1.1.2. Plansza do gry powinna by¢ ulozona bokiem do graczy, zegar powinien znajdowac si¢
z jednej strony planszy, a woreczek z literkami z drugiej strony. Plansze, zegary i woreczki
powmny by¢ ustaw10ne tak, aby zmlnlmahzowac ryzyko pomylek podczas rozgrywanla

ebugraezy. Gracze maja obowiazek rozegrac parth sprze;tem dostqpnym na stole
(dostarczonym przez organizatora). Tylko za zgoda obu graczy mozliwe jest uzycie
prywatnego sprzetu jednego z zawodnikoéw (w szczegolnosci zegara).

1.2. Czas gry

W turniejach PFS obaj gracze majg na wykonanie wszystkich ruchow tyle czasu, ile zostato
okreslone w danym turnieju. Czas mierzy si¢ za pomocg zegara szachowego (mechanicznego
lub elektronicznego). Przed przystapieniem do rozegrania partii gracze muszg sprawdzi¢, czy

zegar jest odpowiednio ustawiony i zatrzymany. jestnakreeony rzatrzymany-
{zneutralizowaty)-oraz-odpowicdnio-go-tstawic:

1.3 Zapis

1.3.1. Zapis jest prowadzony na kartach zapisu dostarczonych przez organizatora lub na
czystych kartkach. Dozwolone jest stosowanie przez graczy wtasnych wzordéw kart zapisu.
Obowiazkiem Graczy jest notowanie warto$ci poszczegolnych ruchéw wykonanych przez
Graczy, sumy punktow po kazdym ruchu, wymian, pauz i strat. Obowigzkiem Graczy jest
dopilnowanie zapisywania (na karcie zapisOw lub innej specjalnej karcie dostarczonej przez
organizatoroéw) liter, ktore zastgpuje blank (patrz 4.2.2).

1.3.2. W waznych turniejach sedzia ma prawo wprowadzi¢ tzw. pelny zapis, w ktorym gracz
notuje rowniez wlasne litery przed kazdym ruchem, wszystkie wyrazy uktadane na planszy
przez niego i przeciwnika oraz koncowa pozycje¢ partii. Do prowadzenia petnego zapisu
konieczna jest odpowiednia karta zapisu. Pelen zapis moze by¢ rowniez prowadzony przez
osob¢ wyznaczong przez sedziego (np. zapis partii jednocze$nie w formie transmisji
internetowej).

1.4. Pomoce indywidualne



Gracz moze korzysta¢ z przygotowanego przed partig wykazu liter (wykreslanki), aby
wykresla¢ z niego podczas gry te litery, ktore zostaty juz wykorzystane. Po rozpoczeciu partii
moze réwniez prowadzi¢ zapiski dowolnej tresci. Zabronione jest natomiast korzystanie
podczas gry z innych pomocy poza wykreslanka, a w szczegolnosci z jakichkolwiek wykazow
stow.

2. Rozpoczecie partii
2.1 Wybor rozpoczynajacego

Gracza rozpoczynajacego partie¢ wyznacza si¢ za pomocg komputerowego rozstawienia lub za
pomocy losowania liter. W przypadku losowania liter parti¢ rozpoczyna gracz, ktory
wylosowat liter¢ blizsza poczatkowi alfabetu. Blank jest rtownoznaczny z literg ,,A”. W
przypadku wylosowania jednakowych liter losowanie powtarza si¢ do skutku.

2.2 Zajecie miejsca przy stole

W przypadku konfliktu miedzy graczami co do zajmowanych przez nich miejsc przy stole
prawo wyboru uzyskuje ten gracz, ktory wygra losowanie liter opisane w podpunkcie 2.1.

2.3 Dobieranie plytek

Gracz rozpoczynajacy parti¢ dobiera losowo z woreczka siedem plytek i uktada je na stojaku.
Podczas dobierania ptytek woreczek nalezy trzymac na wysokos$ci ramienia. Plytki nalezy
dobiera¢ bez ociggania si¢, w taki sposob, by w sumie nie wyciagna¢ ich z woreczka wigcej
niz siedem. W kazdym momencie gry, po wyciagnieciu pltytek z woreczka, powinny one by¢
widoczne dla obu graczy (znajdowac si¢ na stojaku, stole lub planszy). W szczegdlnosci
kazda wyciagnietg z woreczka ptytke nalezy potozy¢ niezwlocznie na stoliku/stojaku.
Zabronione jest trzymanie ptytek w rece poza workiem, aby dobra¢ kolejne, do uzyskania
pozadanej ich liczby.

2.4 Wlaczenie zegara w momencie rozpoczecia gry

Przeciwnik wiacza zegar w chwili, gdy Gracz debterze wyciggnie z woreczka co najmniej
jedna ptytke, natomiast swoje siedem ptytek dobiera z woreczka dopiero po wlaczeniu zegara
1 wylosowaniu przez Gracza siedmiu ptytek. Wiaczenie zegara w tej sytuacji jest
jednoznaczne z rozpoczeciem partii. Wlaczenie zegara graczowi nieobecnemu w chwili
rozpoczecia rundy nie rozpoczyna partii.

3. Ruch

3.1. Definicja ruchu
Ruch to:
a. ruch zwykty lub
b. wymiana lub
c. pauza
3.2. Ruch zwykly
3.2.1. Na ruch zwykly sktadajg si¢ kolejno:
a. ulozenie plytek na planszy;
b. ewentualne zdefiniowanie blankow;

c. zatrzymanie zegara;

o

podanie glo$no wartosci punktowej ruchu;



ewentualne zakwestionowanie poprawnos$ci ruchu przez przeciwnika;

zapisanie ruchu przez zawodnika (warto$ci punktowej danego ruchu i sumy punktow
po ruchu);

g. zapisanie ruchu przez przeciwnika lub zdjecie skutecznie sprawdzonego wyrazu i
zapisanie straty zawodnika przez obu graczy;

h. wlaczenie zegara przeciwnikowi;
1. dobranie ptytek;
j. ewentualne wykreslenie liter na wykreslance.

3.2.2. Kolejno$¢ podpunktow e) i f) moze by¢ odwrotna.

3.2.3. W szczegb6lnym przypadku ruch zwykty moze zakonczy¢ si¢ stratg (czyli pomini¢ciem
ruchu). Powodem moze by¢ nieistniejace stowo skutecznie zakwestionowane przez
Przeciwnika lub utozenie ptytek na planszy niezgodne z zasadami gry (odizolowana litera lub
stowo, rozpoczgcie partii z pominigciem srodkowego pola itp.)

3.3. Wymiana
Na wymiang sktadaja si¢ kolejno:

a. zgloszenie wymiany;

b. zdjecie wymienianych plytek ze stojaka;

Cc. zatrzymanie zegara;

d. zapisanie wymiany przez obu zawodnikow;

e. wlaczenie zegara przeciwnikowi,
f. dobranie plytek;

g. wrzucenie wymienianych ptytek do worka.

3.4. Pauza

3.4.1. Zawodnik zawsze-w ramach swojego ruchu moze zglosi¢ pauze.

3.4.2. Zawodnik zglaszajacy pauz¢ mowi ,,pauza”, wylacza zegar na czas zapisania pauzy
przez obu graczy, a nastepnie wiacza zegar przeciwnika.

3.4.3. Cztery kolejne pauzy oznaczajg zakonczenie partii. Wymiana ani strata kolejki nie jest
pauza.

3.4.4. W szczegdlnym przypadku pauza moze by¢ wymuszona ze wzgledu na uptynigcie
czasu na calg parti¢ lub dany ruch, decyzje¢ sedziego itp.

4. Elementy ruchu
4.1. Ulozenie plytek na planszy

4.1.1. Plytki ulozone na planszy musza tworzy¢ wyraz (wyrazy) zgodnie z regutami gry.
4.1.2. Plytki nalezy uktada¢ na planszy z zachowaniem porzadku (w polach do tego
przeznaczonych, nieprzekrecone bokiem lub dotem do gory).

4.1.3. Jesli ptytki potozone sg nieporzadnie (przekrecone do gory nogami, potozone bokiem
lub wyraznie wychodzg poza przeznaczone do tego pole na planszy e-penad20%-pewierzehnt
phytkt) a zegar zostal zatrzymany, s¢dzia maprawe ma obowigzek nakaza¢ poprawienie
ptytek na czasie Zawodnika, ktory utozyt wyraz.

4.2. Zdefiniowanie blankow



4.2.1. Zawodnik ma obowigzek podaé przed zatrzymaniem zegara, jaka liter¢ zastepuje kazdy
uzyty przez niego w danym ruchu blank.

4.2.2. Zawodnik ma roéwniez obowiazek przed zatrzymaniem zegara zapisac te litery na karcie
zapisow lub innej specjalnej karcie dostarczonej przez organizatorow. Kazda z tak zapisanych
liter musi by¢ dostepna dla Przeciwnika w trakcie gry.

4.3. Wymiana

4.3.1. Kazdy gracz moze wykona¢ do trzech wymian podczas partii. Przy wymianie w
woreczku musi znajdowac si¢ przynajmniej siedem ptytek, nawet wtedy, gdy wymiana
obejmuje mniejszg ich liczbg.

4.3.2. Zawodnik chcacy dokona¢ wymiany zobowigzany jest do wyraznego poinformowania
o tym Przeciwnika i odtozenia odpowiedniej liczby ptytek na stot (dodatkowo mozna tez
poda¢ liczbe wymienianych ptytek, ale nie jest to obowigzkowe).

4.3.3. Jesli Zawodnik zglosil wymiang i zatrzymal zegar ale nie wskazal wymienianych
plytek, Przeciwnik ma obowiazek niezwlocznie wiaczy¢ mu zegar, by Zawodnik prawidtowo
dokonat wymiany - w takiej jednak sytuacji Zawodnik nie moze wykona¢ zwyklego ruchu,
musi dokonczy¢ prawidlowa wymiang lub spauzowac.

4.3.4. Jesli Zawodnik zglosit wymiang, zatrzymal zegar oraz prawidlowo wskazat ptytki do
wymiany, a w woreczku jest mniej niz siedem ptytek, Przeciwnik wlacza mu zegar 1
Zawodnik moze wykona¢ ruch zwykly lub spauzowac.

4.3.5. Jesli Zawodnik zglosit wymiane, zatrzymat zegar oraz prawidtowo wskazal ptytki do
wymiany, ale weze$niej wykonat juz 3 wymiany, Przeciwnik wlacza mu zegar i Zawodnik
moze wykona¢ ruch zwykty lub spauzowac.

4.3.6. Zawodnik jest zobowigzany do wyciagnigcia z worka takiej liczby plytek, jaka odlozyt
do wymiany.

4.4 Zatrzymanie zegara

4.4.1. Zatrzymanie zegara przez Zawodnika zawsze powoduje zatrzymanie ruchu, tzn. nie
wolno potem wprowadza¢ zadnych zmian w ulozeniu ptytek na planszy ani zmienia¢ decyzji

0 wymlame lub pau21e (poza sytuaqaml oplsanyml w4.4. 2 b- d) ngze—bez—zeg&fa—ezﬁakq—

4.4.2. Wolno zatrzymac zegar wquczme w celu:

a. dania znaku, ze wykonany ruch jest ostateczny;
b. usunigcia ze stojaka nadmiernej liczby ptytek;

c. wezwania sedziego;

e

, a-phytek—w-w t. W celu rozstrzygniecia sporu
toczacego si¢ na innym stole (w przypadku sedziego lub sedziego pomocniczego,
ktory bierze tez udzial w zawodach jako zawodnik)

4.4.3. Jesli Zawodnik poda 1 zapisze warto$¢ ruchu, ale zapomni wyltaczy¢ zegar, Przeciwnik
powinien zgodnie z duchem fair play zwrdci¢ mu na to uwagg. Jesli jednak Przeciwnik tego
nie zrobi, nie ma prawa sprawdzi¢ wyrazu gracza wykonujacego ruch ani utozy¢ wlasnego
wyrazu, dopoki zegar nie zostanie zatrzymany lub dopoki gracz wykonujacy ruch nie
przekroczy czasu przeznaczonego na partie.

4.4.4. Jesli Zawodnik zapisze warto$¢ ruchu, ale nie wylaczy zegara i od razu przystapi do
losowania ptytek, wyciagajac przynajmniej jedng, ma obowigzek — na zadanie Przeciwnika
— postqplc Jak w przypadku dolosowama nadmlarowych plytek (4 10 1) pb‘t-lﬂ—z—pewe’fem—

ek Po wrzuceniu plytek do woreczka



Zawodnik zatrzymuje zegar, a Przeciwnik zapisuje warto$¢ ruchu lub sprawdza utozony
wyraz (ulozone wyrazy).

4.5 Podanie wartosci ruchu

4.5.1. Wartos¢ ruchu nalezy podawac wyraznie, aby przeciwnik nie miat klopotéw z
zapisaniem.

4.5.2. Zawodnik powinien zacza¢ liczy¢ punkty niezwlocznie po zatrzymaniu zegara.

4.5.3. Jesli nastgpito zatrzymanie zegara i Zawodnik nie podat litery (liter) zastgpowanych
przez blank (-1) 1 nie podaje wyniku ruchu lub nie liczy punktow, Przeciwnik moze mu
ponownie wigczy¢ zegar - w takiej jednak sytuacji Zawodnik nie moze zmienia¢ uktadu liter
na planszy 1 zmieniac litery (liter), ktore juz zdefiniowat.

4.6 Zapisanie wartoSci ruchu

4.6.1. Po zapisaniu wartosci ruchu przez obu graczy zaleca si¢ sprawdzenie, czy z ich
obliczen wynikaja takie same sumy punktow.

4.6.2. Jesli Przeciwnik ociagga si¢ z rozpoczeciem liczenia punktow czy zapisaniem wyniku
Zawodnika, Zawodnik moze uznac to za zakonczenie ruchu i wlaczy¢ czas Przeciwnikowi,
jednak w takim wypadku, nie traci on mozliwos$ci sprawdzenia wyrazu (-6w), az do momentu
zapisania wyniku Zawodnika (w momencie podjecia decyzji co do sprawdzania zatrzymuje
si¢ zegar).

4.6.3. Blad w obliczeniach warto$ci ruchu lub sumy punktéw po ruchu mozna skorygowac w
kazdym momencie partii, gdy jest zatrzymany zegar. Wymagana jest do tego zgoda obu
graczy. W innym przypadku nalezy wezwac sedziego, ktory na podstawie zapiséw i sytuacji

na planszy ustah _]akl Jest wynlk partu W danym momenc1e ﬂajpe%mej—ée—memeﬂfu—

4. 6 4. qud w-obl - :
potwierdzonego wczesniej wymku de—pfe’feke%u ﬂie—pewmﬂe—bye—kewgew&ne po podplsamu
protokotu przez obu graczy pfefekehi—mozna skorygowac Jedyme w przypadku gdy zosta1
wpisany na odwrot zakene z
Poprawke takag mozna wnie$¢ do momentu rozstaw1en1a przez sqdmego naste;pnej rundy (lub
do chwili oficjalnego zakonczenia turnieju, jesli btad dotyczy ostatniej rundy), a za zgoda
sedziego do zakonczenia danego dnia zawodow.

4.7. Kwestionowanie poprawnosci ruchu
4.7.1. Kwestionowanie poprawnosci ruchu moze polegac na:
a. sprawdzeniu nowo ulozonych wyrazow;
b. reklamowaniu u s¢dziego poprawnos$ci utoZzenia wyrazow na planszy.

4.7.2. Kwestionowa¢ poprawno$¢ ruchu mozna wytacznie w okresie miedzy zatrzymaniem
ruchu przez Zawodnika a zapisaniem wartosci tego ruchu przez Przeciwnika.

4.7.3. Przeciwnik traci prawo do zakwestionowania poprawnosci ruchu w chwili zapisania
jego warto$ci punktowej (nawet btednie obliczone;).

4.7.4. Jezeli w wyniku ruchu powstal wigcej niz jeden wyraz, gracz sprawdzajacy moze
sprawdzi¢ dowolng liczbe wyrazow.



4.7.5. W trakcie jednego ruchu mozna tylko raz sprawdzi¢ poprawnos¢ wyrazu (-0w) (poza
wyjatkiem opisanym w p.4.7.13.

4.7.6. Gracz sprawdzajacy mowi wyraznie ,,Sprawdzam”. Jezeli wskutek ruchu jego
przeciwnika powstaly przynajmniej dwa wyrazy, gracz powinien po stowie ,,Sprawdzam”
wskaza¢ wszystkie sprawdzane wyrazy. Po ogloszeniu decyzji o sprawdzeniu gracz nie moze
juz jej zmienic, tzn. nie moze zrezygnowac ze sprawdzenia ani zmieni¢ zestawu wyrazow do
sprawdzenia. Jezeli gracz nie wskazat zestawu wyrazow do sprawdzenia, zaktada sie, ze
sprawdza wszystkie nowo utworzone wyrazy.

4.7.7. Jezeli zadanie sprawdzenia zostato zgloszone przed zatrzymaniem ruchu, nie ma ono
mocy, a gracz wykonujacy ruch ma prawo zmieni¢ swoj ruch.

4.7.8. Jezeli zadanie sprawdzenia zostato zgloszone po zapisaniu warto$ci ruchu przez gracza
sprawdzajgcego, nie ma ono mocy, nawet jezeli kwestionowany wyraz jest niedozwolony.
4.7.9. Sprawdzenie wyrazu (wyrazow) odbywa si¢ na-ekrante-komptitera za pomoca
Oficjalnego Stownika Polskiego Scrabblisty (OSPS-a) z aktualnym update'em. Wyraz
(wyrazy) nalezy sprawdza¢ doktadnie w takiej formie, w jakiej znajduje si¢ (znajdujg si¢) na
planszy

4 A A

4.7.10. Jezelrnaturnieju-nie-ma-sedzidw-pomoentezyeh; Gracze maja obowigzek razem
sprawdzi¢ wyraz (wyrazy).

4.7.11. Jezeli sprawdzeniu podlega wigcej niz jeden wyraz, wynik sprawdzania podaje si¢
tacznie. Oznacza to, ze przy sprawdzaniu komputerowym na ekranie kemputera musza
znalezc s1e; Jednoczesme wszystkle sprawdzane wyrazy i doplero wtedy mozna Je sprawd21c

4.7.12. Wpisanie wyrazow de-kemputera-jest obowigzkiem gracza sprawdzanego, natomiast
sprawdzenie jest obowigzkiem gracza sprawdzajgcego.

4.7.13. Jesli gracz sprawdzany wpisze de-kempttera-wyraz w innej formie niz ta, ktora
znajduje si¢ na planszy, a gracz sprawdzajacy mimo wszystko dokona sprawdzenia, czynno$¢
sprawdzanla mozna powtorzyc (do skutku)

4 7. 14 Werdykt OSPS jest ostateczny, chyba Ze jest on bezsprzeczme mepraw1d10wy (np
brak dopuszczalnego wyrazu portami mimo dopuszczalno$ci odmiennego wyrazu port) - w
takim przypadku ostateczng decyzj¢ podejmuje s¢dzia turnieju.

4.8. Zdje¢cie niepoprawnego lub nieprawidlowo ulozonego wyrazu

4.8.1. Jesli zakwestionowanie poprawnosci ruchu byto skuteczne, to gracz, ktory ulozyt
niepoprawny wyraz, moze wlaczy¢ zegar przeciwnikowi dopiero po zdjeciu swoich plytek z
planszy 1 zapisaniu straty przez-obu-graezy.

4.8.2. Jezeli litera na plytce jest slabo czytelna, a rozbiezno$¢ zdan pomigdzy graczami w tej
kwestii powstanie nie pdzniej niz w trakcie czynnosci sprawdzania wyrazu (-6w) (punkt
4.7.12), nalezy wezwac sedziego. Pe-uznanta W przypadku uznania plytki za stabo czytelna 1
zastgpieniu jej ptytka w dobrym stanie (lub poprawieniu czytelnosci litery) sedzia maprawe-
nakazaé¢ nakazuje powtdrzenie ruchu.

4.8.3. Nieskuteczne zakwestionowanie pozostaje bez konsekwencji dla graczy.



4.8.4. W przypadku, gdy Zawodnik potozyl wyraz, ktory wykorzystuje lezacy juz na planszy
blank, a gracze maja rézne zdanie co do tego, jaka liter¢ on zastepuje, obowigzuje litera
zapisana przez gracza, ktory ktadt blank na planszg. Jesli gracz nie zapisat tej litery,
obowiazuje litera zapisana przez drugiego gracza. Powstaty wyraz moze zosta¢ w obu
przypadkach sprawdzony na zasadach zgodnych z p. 4.7. Jesli zaden z graczy nie zapisat
litery zastepujacej blank, jest on martwy i nie moze by¢ wykorzystywany do konca partii (nie
wolno przedluza¢ wyrazu z martwym blankiem oraz tworzy¢ nowych wyrazéw z
wykorzystaniem martwego blanka), a Zawodnik moze wykona¢ inny ruch. Kolejna proba
wykorzystania tego blanka w danej partii jest ruchem niepoprawnym i oznacza strat¢ dla
gracza wykonujgcego ten ruch.

4.8.5. Jesli w trakcie gry okaze si¢, ze ntewyrazna jakas litera zostal zagrana zamiast innej
(np. 6 zamiast 0), to od momentu wykrycia tego faktu, nalezy te litere traktowac jako taka,
jaka jest faktycznie. Punktacja za utozone wcze$niej wyrazy nie moze zostaé zmieniona, nie
wolno tez kwestionowacé wczesniej utozonych wyrazow. Ponadto ma zastosowanie procedura
opisana w p. 4.8.2.

4.9 Wlaczanie zegara

4.9.1. W trakcie gry wlaczanie zegara jest obowigzkiem gracza, ktory jako ostatni wykonat
zapisany ruch, z wyjatkiem sytuacji podanej w nastepnym punkcie.

4.9.2. Wlaczenie zegara po usuni¢ciu ze stojaka nadmiernej liczby ptytek jest obowigzkiem
gracza, ktory miat nadmiar plytek, natomiast po wezwaniu s¢dziego — gracza, ktory wezwat
sedziego.

4.9.3. Jezeli po usuni¢ciu ze stojaka nadmiernej liczby ptytek lub po wezwaniu sedziego zegar
nie zostat wlaczony, gracz majacy ruch ma prawo wznowic¢ gre przy zatrzymanym zegarze. O
zatrzymaniu jego ruchu decyduje wtedy podanie wartosci ruchu lub zgloszenie wymiany albo
pauzy.

4.9.4. Jezeli gracz majacy ruch wezwat sedziego, a nastgpnie zapomniat wiaczy¢ zegar,
przeciwnik ma prawo zrobi¢ to za niego.

4.9.5. Wiaczenie zegara Zawodnikowi, ktory nie dopetnit obowigzkow (nie wskazat ptytek do
wymiany, nie zadeklarowat jakie literki zast¢puja blanki lub gdy ociaga si¢ z liczeniem
punktow itp.) powinno by¢ poprzedzone grzecznosciowg uwaga o prawidtowym wykonaniu
oczekiwanych czynnosci.

4.10 Dobieranie plytek

4.10.1. Jesli gracz dobierze nadmierng liczbg plytek (réwniez w przypadku, gdy nadmiarowa
plytka/ptytki wypadng z worka przy ich wyjmowaniu), to po zatrzymaniu zegara jego
przeciwnik losuje x+2 wybrane ptytki sposrod wszystkich jego ptytek (x oznacza liczbe
nadmiarowo wylosowanych ptytek). Nie dotyczy to sytuacji, gdy ptytka/ptytki wypadty np.
przez dziurawy worek lub przypadkowe zrzucenie woreczka ze stotu przez Gracza lub osobe
trzecig — nalezy wtedy wezwac sedziego. Przeciwnik ma prawo obejrze¢ wylosowane w ten
sposob plytki 1 nastepnie odrzuci¢ do worka wybrane x plytek. Gracz, ktory dobrat nadmierna
liczbeg plytek, ma prawo zapyta¢ gracza podejmujacego decyzje o wyborze plytek, czy ten
potrzebuje czasu na zastanowienie si¢ nad wyborem. W przypadku zgtoszenia takiej potrzeby
nalezy wlaczy¢ czas, a gracz podejmujacy decyzje moze wykorzystac na t¢ czynnos¢ dowolng
cze$¢ swojego czasu.

4.10.2. Zasadg opisang w punkcie 4.10.1 stosuje si¢ niezaleznie od tego, czy gracz obejrzat
nadmiarowo wylosowane ptytki, czy tez nie zdazyt ich zobaczy¢.

4.10.3. Jesli gracz majacy na stojaku nadmierng liczbe ptytek wykona ruch i zatrzyma zegar,
to na zadanie przeciwnika zdejmuje te ptytki z planszy i ktadzie je ponownie na stojaku, a
jego przeciwnik postepuje tak, jak w punkcie 4.10.1. Po wrzuceniu do worka nadmiarowej
litery zawodnik odnotowuje strat¢ ruchu. Jesli zauwazono na martwym czasie, ze Zawodnik



wykonal ruch, majac wigcej niz 7 liter na stojaku, nastepuje strata, litery wracaja na stojak, a
Przeciwnik stosuje procedure jak wyzej. Jesli zachodzi podejrzenie, ze nadmiar plytek na
stojaku trwal dtuzej niz jedna kolejke, nalezy wezwac sedziego.

4.10.4. W razie szybkiego wykonywania ruchdéw gracze mogg nie nadgza¢ z dobieraniem
ptytek na czasie przeciwnika. W takiej sytuacji gracz ma prawo dokonczy¢ dobierania ptytek
przy zatrzymanym zegarze.

4.10.5 Jesli Zawodnik nie dobierze ptytek z woreczka po swoim ruchu, na zadanie
Przeciwnika ma obowigzek zrobi¢ to przed wykonaniem swojego kolejnego ruchu. Jesli
Przeciwnik rdwniez nie dobierze plytek z worka po wlasnym ruchu, tj. obaj gracze zakoncza
swoje ruchy 1 nie dobiorg plytek, to w momencie obopolnego zatwierdzenia kolejnego ruchu
Zawodnika wszystkie pozostale ptytki w worku pozostaja martwe do konca partii i nie mozna
ich juz p6zniej dobra¢. W kazdej innej niz opisana powyzej sytuacji nalezy wezwac sedziego.

4.11 Wykreslanie liter

4.11.1. Wzdér wykreslanki jest indywidualng sprawg gracza, nie moze ona jednak zawiera¢ nic
oprocz zestawu liter uzywanych do gry.
4.11.2. Niedopuszczalne jest wykreslanie liter w czasie, gdy zegar jest zatrzymany.

5. Zakonczenie partii

5.1 Sposoby zakonczenia partii
5.1.1. Gra konczy sig, gdy:

a. jeden z graczy wytozy na plansz¢ ostatnig ptytke ze stojaka, ruch zostaje
zaakceptowany, a woreczek jest juz pusty;

b. nastgpig cztery pauzy z rzgdu (w przypadku straty kolejki/kolejek taczna liczba
samych strat i pauz wyniesie szes¢)

c. obaj zawodnicy przekroczg czas.

5.1.2. Po potozeniu przez gracza ostatniej ptytki ze stojaka na planszy, gdy woreczek jest juz
pusty, przeciwnik musi potwierdzi¢ zakonczenie partii przez zapisanie wyniku albo zazadaé
sprawdzenia ostatniego ruchu przeciwnika.

5.1.3. Jezeli gracz, na ktorego przypada kolejno$¢ wykonania ruchu, uwaza, ze zaden ruch nie
jest mozliwy, ma obowigzek zgtosi¢ pauzg.

5.1.4. Jezeli partia konczy si¢ czterema pauzami z rz¢du lub jesli obaj gracze przekrocza czas,
kazdy z graczy odejmuje catkowita warto$¢ niewykorzystanych liter ze swojego stojaka od
sumy punktéw uzyskanych przez siebie w dotychczasowych ruchach.

5.2 Protokdl partii

Po ustaleniu wyniku partii obaj gracze maja obowiazek czytelnie wpisa¢ go do protokotu
partii 1 przekazac protokét sedziemu. Wynik podany w protokole jest ostateczny, z wyjatkiem
sytuacji opisanej w punkcie 4.6.4. Jezeli w protokole sg poprawki, obaj gracze powinni
osobiscie potwierdzi¢ je u sedziego.

6. Zasady porzadkowe
6.1 Sytuacje sporne

W przypadku sytuacji spornej gracze majg prawo zatrzymac zegar 1 wezwac sedziego. Sedzia
przy podejmowaniu decyzji ma obowiazek wskazania konkretnego punktu regulaminu
turniejowego, na ktoéry si¢ powotuje. W przypadku sytuacji nieobjetych regulaminem,
obowigzuje punkt 7.4.



6.2 Przekroczenie czasu gry

6.2.1. Jesli ktorys z graczy przekroczy przeznaczony dla niego czas (tzn. choragiewka zegara
mechanicznego spadnie, a zegar elektroniczny pokaze 00:00, zanim gracz pozbedzie si¢
ostatniej ptytki ze stojaka), traci prawo do nastepnych ruchéw. Przeciwnik gra dalej sam do
wylozZenia ostatniej ptytki, do wyczerpania swojego czasu, zgtoszenia dwdch kolejnych pauz
lub zanotowania trzech kolejnych ruchow bedacych przemieszaniem strat 1 pauz.

6.2.2. Jezeli choragiewka zegara spadnie graczowi (lub gdy zegar elektroniczny pokaze
00:00) w trakcie ruchu, przed zatrzymaniem przez niego zegara, wtedy gracz cofa ruch w
trakcie ktorego skonczyt si¢ czas nawet wowczas, gdy utozyt juz caty wyraz na planszy.
6.2.3. Gracz, ktéry przekroczyt limit czasu, musi towarzyszy¢ przeciwnikowi do zakonczenia
partii i zachowuje prawo sprawdzania wyrazow przeciwnika zgodnie z zasadami.

6.3 Spoznienia i nieobecnos¢

6.3.1. Kazdy uczestnik turnieju ma obowigzek by¢ obecnym podczas ogtaszania godziny
rozpoczecia kolejnej partii.

6.3.2. Jesli gracz jest nieobecny w momencie rozpoczecia rundy, przeciwnik ma prawo — a
na zadanie sedziego obowigzek — wlaczy¢ mu zegar. Gdy spo6zniony gracz nadejdzie,
zatrzymuje zegar. Nastepnie obaj gracze rozpoczynaja parti¢ zgodnie z punktem 2 regulaminu
(gracz spo6zniony ma czas na parti¢ pomniejszony o okres spdznienia).

6.3.3. Jesli obaj gracze sa nieobecni w momencie rozpoczgcia rundy, wtedy s¢dzia wlacza
zegar. Gdy pierwszy z graczy nadejdzie, zatrzymuje zegar, a sedzia ustawia na obu zegarach
czas, ktory uptynal, po czym wiacza zegar jego przeciwnikowi. Przeciwnik po nadejsciu
zatrzymuje zegar. Nastepnie obaj gracze rozpoczynaja parti¢ zgodnie z punktem 2 regulaminu
(obaj maja czas pomniejszony o okres swojego spdznienia).

6.3.4. W przypadku, kiedy jeden ze spdznionych graczy przyjdzie za p6zno (spadnie
przyshugujacy mu czas), otrzymuje on walkower rankingowy, ale moze przystapic¢ do kolejnej
rundy. W sytuacji, kiedy sp6zniony gracz nie stawi si¢ w ogodle i bedzie nieobecny w
momencie rozstawiania kolejnej rundy, sedzia zobowigzany jest usungc gracza z turnieju,
chyba Ze regulamin tego turnieju stanowi inaczej.

6.4 Odejscie od planszy

Gracz moze odejs¢ od planszy jedynie za zgoda przeciwnika lub sedziego 1 bez przerywania
partii. Odejscie od planszy jest mozliwe wylacznie wtedy, kiedy gracz wykona ruch zwykty
niezakonczony stratg, wigczy czas przeciwnikowi 1 nie dobierze ptytek. Przeciwnik moze pod
nieobecnos¢ gracza wykonac ruch, a nastgpnie zatrzymac zegar, nie wolno mu jednak dobraé
plytek. Gracz, ktéry wraca, dobiera brakujace plytki 1 nastepnie sprawdza lub zapisuje ruch
przeciwnika. Dalej partia toczy si¢ normalnie. Jezeli nieobecno$¢ gracza przekroczy 5 minut,
przeciwnik ma prawo wiaczy¢ mu zegar i zglosi¢ to sedziemu. Od tej decyzji przystuguje
graczowi odwotanie do s¢dziego.

6.5 Liczenie plytek w woreczku

6.5.1. Podczas gry w kazdej chwili mozna sprawdzi¢ liczbe plytek pozostajacych w
woreczku. Sprawdzenia nalezy dokona¢ na wlaczonym czasie (Zawodnika lub Przeciwnika)
6.5.2. Jezeli podczas liczenia ptytek Przeciwnik lub Zawodnik zakonczyt swoj ruch, liczenie
nalezy przerwac i dokona¢ zapisania lub sprawdzenia ruchu. Sprawdzenie moze by¢
powtorzone po dobraniu ptytek przez gracza.

6.5.3. Podczas liczenia ptytek w woreczku nalezy trzymac¢ go na wysokosci ramienia. Przed
przystapieniem do liczenia i po jego zakonczeniu nalezy pokazaé przeciwnikowi, iz nie
trzyma si¢ w r¢ku zadnych ptytek.

6.6 Zachowanie przy planszy



6.6.1. Po rozpoczeciu partii gracze nie powinni odzywacé si¢ do siebie ponad konieczno$¢
wynikajaca z regulaminu.

6.6.2. Niewskazane jest zapowiadanie ruchu (np. ,,Mysle, ze sprobuje utozy¢ wyraz...”),
sugerowanie, aby rozegra¢ parti¢ w okreslony sposob (np. ,,Nie koncz jeszcze, to ja tez nie
skonczg.”), pokazywanie przeciwnikowi swojego stojaka z literami itp. Gracz nie powinien
przeszkadza¢ innym graczom (w szczego6lnosci nie powinien komentowac niezakonczonych
partii).

6.6.3. Jesli po utozeniu wyrazu (wyrazodw) przez gracza i zatrzymaniu zegara przeciwnik
zwleka z zapisaniem lub zakwestionowaniem ruchu, wykorzystujac ten czas do myslenia nad
swoim wyrazem, nalezy wezwac s¢dziego.

6.6.4. Po zakonczeniu partii gracze powinni opusci¢ sal¢ lub pozosta¢ przy swoim stoliku i
zachowad 0152(;, aby nie przeszkadzac tym graczom ktorzy Jeszcze nie skonczyh grac

6 6.5. Zabronione Jest uzywanie w czasie rozgrywanej partii, bez wyraznej zgody
przeciwnika, telefonéw komoérkowych oraz innych podrecznych urzadzen elektronicznych.
6.6.6. Na sali gry palenie (w szczeg6lnosci papierosow i e-papierosOw) jest zabronione. Jezeli
to mozliwe, organizator powinien dopilnowac, aby byty odrebne miejsca do odpoczynku
miedzy partiami dla palacych i niepalacych.

6.6.7. W trakcie rozgrywania partii obowigzuje catkowity zakaz spozywania jakichkolwiek
napojoéw alkoholowych pod rygorem usunigcia przez sedziego z turnieju.

6.6.8. W razie uzasadnionego podejrzenia o bycie w stanie wskazujgcym na spozycie
alkoholu lub innych substancji psychoaktywnych (w rozumieniu Ustawy o przeciwdziataniu
narkomanii) s¢dzia ma prawo usung¢ gracza z turnieju.

6.6.9 Osoba trzecia moze ingerowa¢ w toczaca si¢ parti¢ jedynie w celu wskazania
nieprawidlowosci regulaminowych (np. niewtaczony zegar, nadmiar ptytek na stojaku) lub
poprzez zgloszenie podejrzenia nieprawidtowosci w przebiegu partii sgdziemu.

7. Lamanie przepisow
7.1 Wykroczenia

Gracz przytapany na §wiadomym naruszaniu obowiazujacych przepisow moze zosta¢ ukarany
przez sedziego roznymi karami, w tym:

a. upomnieniem,
b. odjeciem wielokrotnosci 5 punktow (w zaleznosci od wagi wykroczenia),
c. wykluczeniem z danej partii (walkowerem),

d. wykluczeniem z dalszych rozgrywek i nieuwzglednieniem wygranych/remiséw gracza
w klasyfikacji koncowe;.

7.2 Walkower

Walkower (zaliczany do rankingu) przyznaje si¢ w stosunku N:1, gdzie N jest rowne
najwickszej z nastgpujacych liczb:

a. $redniej z dotychczas rozegranych przez zawodnika partii w turnieju, wyliczanej na
podstawie wzoru W=(S+M*400)/R. gdzie W-sredni szacowany wynik, S-suma
dotychczasowych wynikow, M- liczba partii jeszcze nierozegranych (wlacznie z
aktualng), R - liczba rund w turnieju.

b. wyniku punktowego zawodnika w partii w chwili przyznania walkowera,
c. liczby 400.



W razie wykluczenia gracza przyznaje si¢ walkower w partii, podczas ktorej zostat on
wykluczony, natomiast poprzednie jego wyniki pozostaja wazne.

7.3 Nastepstwa wykluczenia

Na wniosek sedziego turnieju Zarzad PFS moze podja¢ decyzj¢ o okresowym zakazie
dopuszczania do turniejow PFS gracza wykluczonego z turnieju.

7.4 Sytuacje nieobjete regulaminem

W sytuacjach nieobjetych regulaminem ostateczng decyzj¢ podejmuje sedzia.
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