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ARTYKUL 1: OFICJAtOWIE

e 1a) Zawody muszg posiadaé nastepujgcych oficjatow: delegata WCA i zesp6t organizacyjny (z

jednym badz kilkoma cztonkami) wraz z sedziami, mieszaczami i osobami zapisujgcymi wyniki.

e 1b) Zesp6t organizacyjny jest odpowiedzialny za wszelkie przygotowania przed, w trakcie i po

zawodach.

e 1c) Delegat WCA moze delegowac obowigzki na innych cztonkdw zespotu organizacyjnego ale

to on jest ostatecznie odpowiedzialny za ich wykonanie. Delegat WCA zawodow jest

odpowiedzialny za:
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1c1) Raportowanie do Zarzgdu WCA o ogdélnym przebiegu zawoddw i zaistniatych
incydentach. Raport musi by¢ dostepny w ciggu tygodnia po zawodach.
1c3) Wystanie do Zarzagdu WCA wynikéw zawoddw w przeciggu tygodnia od ich
zakonczenia.
= 1c3a) Wszystkie scramble uzyte podczas zawoddw muszg zosta¢ wystane
razem z wynikami zawodow.
= 1c3b) Scramble muszg by¢ oznaczone symbolem zawodéw, rundy i grupy dla
ktorej zostaty uzyte.
1c4) Wystanie do Zarzagdu WCA korekty wynikéw zawoddw.
1c5) Doradzanie pozostatym oficjatom w razie potrzeby.
1c6) Zatwierdzanie konkurencji i formatéw konkurencji zawodéw przed rozpoczeciem
zawodow i kiedy zmiany sg potrzebne, w czasie zawoddw.
1c7) Decydowanie o dyskwalifikacji zawodnika z zawodéw.
1c8) Dostarczenie algorytmoéw mieszajgcych.
1c9) Decydowanie o zmianach w harmonogramie rund. W razie zmiany w
harmonogramie, powinno by¢ to jasno ogtoszone wszystkim zawodnikom.
1c10) Przygotowanie regulaminu WCA dostepnego w czasie zawodow.

e 1e) Kazda konkurencja musi posiada¢ co najmniej jednego sedziego.
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1el) Sedzia konkurencji jest odpowiedzialny za wypetnianie procedur danej
konkurenciji.
= 1lela) Sedzia moze sedziowac jednoczesnie kilku zawodnikéw za zgodg
delegata WCA, tak dtugo jak sedzia jest w stanie zagwarantowac
przestrzeganie regulaminu WCA przez caty czas.
1e2) Kazdy zawodnik musi by¢ dostepny do sedziowania. W przypadku wymogu
sedziowania zawodnik moze by¢ zwolniony z tego obowigzku przez delegata WCA
tylko z uzasadnionego powodu (na przyktad nieznajomos¢ danej famigtéwki). Kara:
dyskwalifikacja zawodnika z zawoddéw (zobacz punkt 2k).

e 1f) Kazda konkurencja (z wyjatkiem Fevest Moves) musi posiada¢ przynajmniej jednego

mieszacza.
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1f1) Mieszacz wykonuje na kostce sekwencje mieszajgca, przygotowujgca kostke do
utozenia.

1f2) Kazdy zawodnik musi by¢ dostepny do mieszania. W przypadku wymogu
mieszania zawodnik moze by¢ zwolniony z tego obowigzku przez delegata WCA tylko
z uzasadnionego powodu (na przyktad nieznajomosé notacji danej tamigtéwki). Kara:
dyskwalifikacja zawodnika z zawoddéw (zobacz punkt 2k).

e 1g) Kazda konkurencja musi posiada¢ co najmniej jedng osobe zapisujgcg wyniki.



0 1g1) Osoba zapisujgca wyniki jest odpowiedzialna za rejestrowanie wynikow
konkurenciji.

0 1g2) Zmiany w karcie wynikdw mogg by¢ zrobione tylko w porozumieniu i za zgoda
delegata WCA.

e 1h) Zawodnicy tej samej konkurencji i tej samej rundy mogg by¢ podzieleni na grupy.

0 1h1) Mieszacze i sedziowie uczestniczgcy w danej rundzie nie mogg sedziowac ani
miesza¢ w swojej rundzie, dopdki nie ukoriczg wszystkich swoich utozer w danej
rundzie. Mogg mieszac i sedziowac zawodnikom w swojej grupie za zgodg delegata
WCA i przy zapewnieniu przez zespot organizacyjny, ze nie zobaczg zadnych scrambli
przed utozeniami, ktérych jeszcze nie wykonywali.

e 1j) Wszyscy oficjatowie mogg uczestniczy¢ w zawodach.
e 1k) Oficjatowie mogg petni¢ jednoczesnie kilka rél (zesp6t organizacyjny, delegat WCA, sedzia,
osoba zapisujgca wyniki, mieszacz).

WYTYCZNE DODATKOWE:

e 1C3+) REKOMENDACIJA Wyniki powinny by¢ gotowe na koniec ostatniego dnia zawoddw

e 1c3++) DODATEK Fizyczne archiwum wynikéw (karty startowe, rozwigzania w konkurencji
Fewest Moves) muszg by¢ zachowane przez minimum miesigc. Wyniki cyfrowe ( np. scramble,
wyniki) musza by¢ zachowane na state.

e 1c3b+) WYJASNIENIE Jezeli byty stosowane grupy startowe nie ma potrzeby zaznaczania, ktéry
zawodnik startowat w ktérej grupie.

e 1c4+) REKOMENDACIJA Poprawki w arkuszu wynikdw muszg zosta¢ naniesione w ciggu
tygodnia od zakonczenia zawodow.

e 1c10+) WYJASNIENIE Jest wystarczajgce aby zapewnié¢ dostep do elektronicznej wersji
regulaminu WCA

e 1h+) REKOMENDACIA Zawodnicy startujgcy w jednej grupie startowej powinni uzywac tych
samych algorytméw mieszajgcych. W rdznych grupach powinny by¢ zastosowane rdézne
algorytmy mieszajace.

e 1h++) REKOMENDACIJA Wszystkie utozenia finatowych rund, jak réwniez w konkurencji Fewest
Moves, powinny by¢é wykonywane na jednym zestawie algorytmdéw mieszajgcych dla
wszystkich zawodnikéw.

« 1h1+) WYJASNIENIE Mieszacze / sedziowie moga miesza¢ i sedziowaé w swojej grupie
startowej jedynie jezeli jest to niezbedne do prowadzenia zawoddw.

e 1h1++) WYJASNIENIE W konkurencji Fewest Moves, sedziowie mogg sedziowaé zawodnikéw
startujgcych razem z nimi zanim zakonczg swoje proby (kiedy jeszcze startuja).



ARTYKUL 2: ZAWODNICY

e 2a) Kazdy moze wzigc¢ udziat w oficjalnych zawodach jezeli:

0 2al) Zgadza sie z regulaminem WCA.

0 2a2) Spetnia wymogi zawododw, ktére muszg byc¢ jasno ogtoszone przed zawodami.

0 2a3) Nie jest zawieszony przez Zarzad WCA.

e 2b) Zawodnicy ponizej 18 roku zycia muszg uzyska¢ zgode od rodzicéw/opiekundéw na
rejestracje oraz udziat w zawodach.

e 2c) Rejestrujac sie, zawodnik podaje wszystkie informacje wymagane przez zespét
organizacyjny (w tym: imie i nazwisko, kraj, data urodzenia, pte¢, informacje kontaktowe,
wybrane konkurencje)

0 2cl) Zawodnik nie moze wystartowa¢ w zawodach bez kompletnej rejestracji.

e 2d) Imie i nazwisko zawodnika, kraj, pte¢ i wyniki z zawoddéw sg informacjami publicznymi.
Wszystkie inne informacje o zawodniku sg poufne i nie mogg by¢ przekazywane dalej bez
zgody zawodnika.

e 2e) Zawodnik musi reprezentowac kraj, ktérego obywatelstwo posiada. Delegat WCA
powinien zweryfikowaé obywatelstwo zawodnika na podstawie dokumentu (np. paszportu).
Jezeli zawodnik okaze sie nie by¢ obywatelem kraju, ktéry reprezentuje, moze by¢
zdyskwalifikowany (rowniez wstecz) i/lub zawieszony, wedtug uznania Zarzagdu WCA.

0 2el) Dostepne kraje sg zdefiniowane w artykule ,List of sovereign states” (UN
member states and observer states” i “Other states”) dostepny pod adresem
en.wikipedia.org/wiki/List_of countries.

0 2e2) Po zmianie obywatelstwa, zawodnik moze zmienic kraj, ktéry reprezentuje na
swoich pierwszych zawodach w roku kalendarzowym.

e 2f) Zawodnicy muszg przestrzegac zasad miejsca zawodow i odpowiednio sie zachowywac.

e 2g) Przebywajgc w miejscu zawoddw, zawodnicy muszg zachowac cisze. Rozmowy s3
dozwolone, ale muszg by¢ utrzymane na rozsgdnym poziomie, z dala od uktadajgcych.

0 2g3) Zawodnicy przebywajacy w strefie dla zawodnikdw nie mogg rozmawiac o tzw.
scramblach trwajgcej rundy. Kara: dyskwalifikacja zawodnika z konkurencji, wedtug
uznania Delegata WCA.

e 2h) Zawodnicy przebywajacy w miejscu zawoddéw muszg by¢ catkowicie ubrani. Wedtug
uznania Delegata WCA, zawodnik moze by¢ zdyskwalifikowany z zawoddw, jezeli jest ubrany
nieodpowiednio.

e 2i) Podczas uktadania, zawodnik nie moze uzywac urzadzen dzwiekowych ani elektronicznych
(np. telefon komdrkowy, odtwarzacz MP3, dyktafon, dodatkowe oswietlenie)

0 2il1) Zawodnik moze korzystac z niektorych nieelektronicznych form pomocy, ktére
nie dajg mu nieuczciwej przewagi, wedtug uznania Delegata WCA. W tym:

= 2ila) Lekarskie/fizyczne pomoce noszone przez zawodnika (np. okulary,
orteza nadgarstka, aparat stuchowy)

= 2ilb) Zatyczki do uszu i nauszniki (ale nie elektroniczne, wygtuszajgce
stuchawki)

0 2i2) Zawodnik moze korzystac z kamery na stanowisku startowym za zgodg delegata
WCA, pod warunkiem zastosowania ponizszych zasad podczas petnej préby. Kara:
Dyskwalifikacja utozenia.



= 2i2a) Wyswietlacz kamery musi by¢ wytgczony lub poza zasiegiem wzroku
zawodnika. (Zobacz punkt A5b)
= 2i2b) Zawodnik nie moze mie¢ zadnego kontaktu z witgczong kamera
(operowac, nosi¢) Wyjatek: Zawodnik moze nosi¢ kamere zamontowang na
gtowie, dopdki pozostaje ona poza zasiegiem jego wzroku.
2j) Delegat WCA moze zdyskwalifikowa¢ zawodnika z okreslonej konkurencji
0 2j1) Jezeli zawodnik zostat zdyskwalifikowany z konkurencji, niezaleznie od powodu
nie moze w niej dalej startowac.
0 2j2) Jezeli zawodnik zostat zdyskwalifikowany z konkurencji podczas jej trwania, jego
dotychczasowe wyniki pozostajg wazne. Wyjatek: oszukiwanie (patrz punkt 2k2a)
2k) Delegat WCA moze zdyskwalifikowa¢ zawodnika z okreslonej konkurencji, kilku
konkurencji lub catych zawoddw jezeli zawodnik:
0 2k1) Nie zjawit sie w czasie rejestracji do zawodow.
0 2k2) Jest podejrzany o oszustwo podczas zawodow.
= 2k2a) Delegat WCA moze uniewazni¢ kazdy podejrzany wynik.
0 2k3) Zachowuje sie niezgodnie z prawem, agresywnie, nieprzyzwoicie lub umysinie
niszczy wyposazenie zawoddow albo czyjas wtasnosé na miejscu zawodow
0 2k4) Przeszkadza lub rozprasza innych podczas zawodow.
0 2k5) Nie przestrzega Regulaminu WCA podczas zawodow.
2l) Zawodnik moze by¢ zdyskwalifikowany natychmiast lub po ostrzezeniu, w zaleznosci od
natury wykroczenia
0 2I1) Zdyskwalifikowany zawodnik nie ma prawa do zwrotu kosztéw zwigzanych z
udziatem w zawodach.
2n) Zawodnik moze stownie zakwestionowac¢ decyzje Delegata WCA.
0 2n1) Dyskusje sg mozliwe tylko w czasie zawoddw, w przeciggu 30 minut od
omawianego incydentu, przed rozpoczeciem kolejnej rundy danej konkurencji
0 2n2) Delegat WCA musi rozwigzac spér przed rozpoczeciem kolejnej rundy danej
konkurencji.
0 2n3) Zawodnik musi zaakceptowad ostateczng decyzje Delegata WCA. Kara:
dyskwalifikacja z zawodow.
2s) Zawodnicy z utomnosciami, ktére uniemozliwiajg przestrzeganie jednego badz wielu
punktow Regulaminu WCA, mogg poprosi¢ Delegata WCA o specjalne udogodnienia. Tacy
zawodnicy powinni skontaktowac sie z zespotem organizacyjnym oraz z Delegatem WCA
przynajmniej 2 tygodnie przed zawodami.
2t) Kazdy zawodnik jest zobowigzany zapoznad sie i zrozumie¢ Regulamin WCA przed
zawodami.
2u) Zawodnik musi by¢ obecny oraz gotowy w momencie kiedy zostaje wezwany do startu.
Kara: Dyskwalifikacja z konkurenciji.
0 2ul)Jezeli zawodnik jest nieobecny w trakcie konkurencji zaktadajgcych
zaplanowane préby (np. Fewest Moves, Multiblindfolded) wéwczas delegat WCA
moze zadecydowad o przyznaniu DNS.



WYTYCZNE DODATKOWE

e 2c+) DODATEK Zawodnicy biorgcy udziat w zawodach po raz pierwszy, rejestrujac sie powinni
uzy¢ swojego prawdziwego imienia i nazwiska. Wedtug uznania Delegata WCA, mogg uzy¢
rozsadnego pseudonimu.

e 2c++) DODATEK Zawodnicy nie mogg celowo dostarczac informacji wprowadzajgcych w btad.
Powracajacy zawodnicy powinni dostarczy¢ informacje zgodne z informacjami
dotychczasowymi (np. dokfadnie takie samo imie i nazwisko oraz WCA ID)

e 2d+) DODATEK Data urodzenia oraz informacje kontaktowe powinny by¢ szczegdlnie
chronione.

e 2d++) ZALECENIE Jezeli osoba trzecia (np. dziennikarz) poprosi zesp6t organizacyjny o
informacje kontaktowe do ktéregokolwiek zawodnika, zawodnik najpierw powinien by¢
poproszony o wyrazenie zgody.

«  2h+) WYJASNIENIE Zawodnik moze by¢ boso do konkurencji Kostka Rubika Stopami.

e 2j2+) PRZYKLAD Na przyktad, jezeli zawodnik zostat zdyskwalifikowany, poniewaz nie pojawit
sie na finat, jego wyniki z wczesniejszych rund pozostajg wazne.

e 2s+) PRZYPOMNIENIE Specjalne udogodnienia musza by¢ wziete pod uwage w Raporcie
Delegata.

ARTYKUL 3: KOSTKI

e 3a) Zawodnicy muszg dostarczy¢ swoje wtasne kostki

0 3al) Zawodnicy musza by¢ obecni do dostarczenia swoich kostek kiedy sg o
to proszeni. Kara: dyskwalifikacja z konkurenciji.

0 3a2) Kostki muszg by¢ w petni sprawne, tak aby normalne mieszanie byto
mozliwe.

0 3a3) Wieloscienne kostki w pozycji utozonej musza mieé taki schemat
koloréw, aby dla jednej Sciany byt przypisany jeden, unikalny kolor. Kazda
odmiana kostki musi miec¢ ruchy, pozycje oraz rozwigzania funkcjonalnie
identyczne jak oryginalna kostka.

e 3d) Kostki muszg mie¢ kolorowe czesci, bedace jednymi z nastepujgcych: kolorowe
naklejki, kolorowe ptytki, kolorowy plastik lub nadrukowane/namalowane kolory.
Wszystkie kolorowe czesci kostki muszg by¢ wykonane z podobnego materiatu.

0 3d1) W przypadku zawodnikéw z udokumentowang wada wzroku,
przystugujg ponizsze wyjatki:

= 3d1la) Zawodnicy mogg uzywac kostek z teksturami, z inng teksturg
na kazdej scianie. Tekstury muszg by¢ jednolite na $cianach. Kazda
$ciana powinna mie¢ swéj kolor, aby pomdc w mieszaniu i
sedziowaniu.

= 3d1b) Zawodnicy nieodrdzniajacy wystarczajgcej liczby koloréw
mogg uzywac koloréw z dodatkowymi wzorami. Musi ti by¢ jednak
zgodne z PUNKTEM 2s Mogg one by¢ zrobione z naklejek lub by¢
narysowane.

0 3d2) Kolory na kostce muszg by¢ trwate, z jednolitym kolorem w obrebie
$ciany. Kazdy kolor musi by¢ tatwo rozréznialny od pozostatych.



0 3d3) Kolorowe czesci nie mogg by¢ grubsze niz 1,5mm. Wyjatek: ptytki na
Megaminksie mogg by¢ troche grubsze niz 1,5mm, wedtug uznania Delegata
WCA.

3h) Modyfikacje zwiekszajgce podstawowe mozliwosci kostki nie sg dozwolone.
Zmodyfikowane kostki s dozwolone tylko wtedy, gdy modyfikacja nie pozwala na
uzyskanie dodatkowych informac;ji z kostki (np. orientacja czy potozenie elementu),
w poréwnaniu z niezmodyfikowang wersjg tej samej kostki.

0 3h1) Kostki z wybrzuszonymi Scianami (tzw. pillowed) nie s3 dozwolone.
Wyijatek: 7x7x7.

0 3h2) Kostki, ktérych kolory sg widoczne wewnatrz kostki, sg dozwolone. Nie
obejmuje to nastepujacych kostek:

= 3h2a) Kostki z transparentnymi czesciami. Wyjatek:......

0 3h3) Modyfikacje kostki pogarszajgce wyniki zawodnika nie sg podstawg do
uzyskania przez niego dodatkowych utozen.

0 3h4) Nieoryginalne wktady do Clocka sg dozwolone (muszg miec taki sam
ksztatt i rozmiar jak tradycyjne papierowe wktady), wedtug uznania Delegata
W(CA. Na wktadach muszg byé wyrazne oznaczenia godziny dwunastej w
oryginalnych miejscach.

3j) Kostki muszg by¢ czyste i nie mogg miec¢ zadnych oznaczen, wysunietych
elementdw, uszkodzen, badz innych rdznic, ktére odrdzniajg jeden element od
innych mu podobnych elementéw. Wyjatek: logo (patrz Punkt 3l).

0 3j1) Kostki mogg by¢ w rozsgdnym stopniu zuzyte, wedtug uznania Delegata
WCA.

0 3j2) Definicja: Dwa elementy sg do siebie podobne, kiedy maja identyczny
rozmiar i ksztatt lub sg swoim odbiciem lustrzanym i majg identyczny
rozmiar.

0 3j3) Zmarszczone/posiadajgce teksture czesci, ktére pozwalajg na
rozpoznanie orientacji elementu przez dotyk, nie sg dozwolone w
konkurencjach uktadania bez patrzenia.

3k) Kostki muszg by¢ dopuszczone przed Delegata WCA przed uzyciem w zawodach.
3I) Kostka moze miec¢ logo na kolorowej czesci. Moze miec tylko jedno logo.
0 3I1) Logo musi by¢ umieszczone na centrze. Wyijatki dla kostek, ktére nie
majg centrow:
= 3l1a) Pyraminx i 2x2x2: logo moze by¢ na ktérymkolwiek elemencie.
= 3l1b) Square-1: logo musi by¢ na podtuznej czesci w srodkowej
warstwie.

0 3I2) Logo moze by¢ wyttoczone, wygrawerowane lub moze by¢ naktadka na
naklejke. Wyjatek: logo nie moze by¢ wyczuwalne w uktadaniu bez patrzenia
(wyttoczenia, grawerunki oraz naktadki na naklejkach sg niedozwolone).

3m) Wszystkie marki kostek i elementéw kostek sg dozwolone, dopdki spetniaja
wymagania Regulaminu WCA



WYTYCZNE DODATKOWE

«  3a+) WYJASNIENIE Zawodnicy mogg uzywacé kostek o kazdym rozsgdnym rozmiarze, wedtug
uznania Delegata WCA.

e 3a++) DODATEK Domyslnie, zawodnicy powinni uzywac jednej kostki do kazdego podejscia w
rundzie. Zawodnik moze zmieni¢ kostke miedzy utozeniami wedtug uznania sedziego badz
Delegata WCA.

»  3a+++) WYJASNIENIE Zawodnicy mogg pozyczaé kostki od innych zawodnikéw do oficjalnych
utozen.

» 3al+) WYJASNIENIE Zawodnicy mogg by¢ zdyskwalifikowani, jezeli nie przyjda wotani, lub
jezeli nie majg kostki gotowej do oddania (np. kiedy zawodnik planowat uzywac kostke, ktéra
w danym momencie uzywa ktos inny)

« 3d1b+) WYJASNIENIE Wzory nie musza by¢ zastosowane na wszystkich écianach, a jedynie na
tych gdzie zawodnik nie moze odrdznic koloru. Czesci nie mogg posiadac zadnych cech (np.
tekstury, nieregularnosé wzordéw), ktére w znaczgcym stopniu, odrézniajg je od innych
podobnych czesci.

»  3h+) WYJASNIENIE Kostki mogg by¢ poprawione przez szlifowanie lub smarowanie.

e 3h++) PRZYKLAD Przyktady zwiekszenia podstawowych mozliwosci kostki: nowe ruchy sg
mozliwe, normalne ruchy sg niemozliwe, wiecej elementdow lub $cian jest widocznych, kolory
z tytu kostki sg widoczne, ruchy sg wykonywane automatycznie, kostka ma inne lub wiecej
utozonych pozycji.

«  3h2+) WYJASNIENIE W przesztosci kostki beznaklejkowe byty niedozwolone. Obecnie s3
dozwolone.

«  3h2++) WYJASNIENIE Kostki beznaklejkowe, ktére znaczgco réznig sie od standardowych
beznaklejkowych produktéw, mogg zosta¢ dopuszczone jedynie za zgodg delegata WCA.

e 3j+) PRZYPOMNIENIE W przesztosci, wygrawerowane/wyttoczone czesci byty dozwolone. Juz
nie s3.

e 3j++) WYJASNIENIE W Clocku, zaden z pinéw nie moze odrézniac sie od pozostatych na tej
samej stronie tamigtowki.

«  3j2+) WYJASNIENIE W Clocku, wszystkie 18 wewnetrzych zegaréw jest uwazanych jako
podobne.

¢ 3l+) DODATEK Logo mogg miec jakikolwiek rozsgdny wzorek, ktory nie daje wyraznej korzysci
(np. kodowanie informacji, ktére moga by¢ uzyte do oszukiwania) i pozwala na
bezproblemowe rozpoznanie koloru pod nim. Niekonwencjonalne logo s3 dozwolone wedtug
uznania Delegata WCA.

ARTYKUL 4: MIESZANIE

e 4a) Mieszacz stosuje algorytm mieszajacy.
e 4b) Kostki muszg by¢ wymieszane uzywajac losowych, wygenerowanych komputerowo
algorytmow mieszajgcych
0 4b1) Wygenerowane algorytmy mieszajgce nie moga by¢ oglagdane przed zawodami,
ani wybierane lub filtrowane w zaden sposéb przez Delegata WCA.



0 4b2) Algorytmy mieszajace do danej rundy moga by¢ dostepne tylko dla Delegata
W(CA i mieszaczy az do konca tej rundy. Wyjatek: w konkurencji Fewest Moves,
zawodnicy dostajg algorytmy mieszajgce podczas rundy (patrz Artykut E)

0 4b3) Wytyczne dla programu mieszajgcego: oficjalny algorytm mieszajgcy musi
tworzy¢ na kostce losowg sytuacje wymagajacg co najmniej 2 ruchy do utozenia.
Stosuje sie nastepujgce dodatki/wyjatki:

= 4b3a) Dla uktadania bez patrzenia, algorytm mieszajgcy musi losowo
orientowac kostke (takie samo prawdopodobienstwo dla kazdej orientacji)

= 4b3b) 2x2x2: Losowa pozycja musi wymagac co najmniej 4 ruchy do
rozwigzania.

= 4b3c) Skewb: Losowa pozycja musi wymagac co najmniej 7 ruchow do
rozwigzania.

= 4b3d) Square-1: Losowa pozycja musi wymagac co najmniej 11 ruchéw do
rozwigzania.

= 4b3e) 5x5x5, 6x6x6, 7x7x7 i Megaminx: wystarczajaco losowych ruchéw
(zamiast losowej pozycji), co najmniej 2 ruchy do rozwigzania.

= 4b3f) Pyraminx: Losowa pozycja musi wymagac co najmniej 6 ruchéw do
rozwigzania.

0 4b4) Algorytmy mieszajgce powinny by¢ uzywane maksymalnie 2-godzinnym
przedziale czasowym.

e 4d) Orientacja mieszania:

0 4d1) Kostki NxNxN i Megaminx sg mieszane z biatg Sciang (jezeli niemozliwe —
najjasniejszg) u gory i zielong (jezeli niemozliwe — najciemniejszg) z przodu.

0 4d2) Pyraminx jest mieszany z z6ttg sciang (jezeli niemozliwe — najjasniejszg) na dole i
zielong (jezeli niemozliwe — najciemniejszg) z przodu.

0 4d3) Square-1 jest mieszany z najciemniejszym kolorem z przodu (z dwéch mozliwych
orientacji mieszania)

0 4d4) Clock jest mieszany z ciemniejszym wktadem z przodu (z dwéch mozliwych
orientacji mieszania) i dwunastg godzing skierowang do gory.

0 4d5) Skewb jest mieszany z biatg $ciang (jezeli niemozliwe - najjasniejszg) u gory i
zielong Sciang (jezeli niemozliwe — najciemniejszg) z przodu po lewe;j.

e 4f) Oficjalne algorytmy mieszajgce muszg by¢ wygenerowane uzywajgc aktualnej wersji
oficjalnego programu mieszajgcego (dostepny pod adresem
www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/)

e 4g) Po pomieszaniu kostki, mieszacz musi sie upewnic, ze zrobit to poprawnie. Jezeli nie, musi
to poprawié (np. przez utozenie kostki i pomieszanie jej ponownie).
0 4gl) Wyjatek: w przypadku 6x6x6, 7x7x7 i Megaminksa nie jest wymagane
poprawianie Zle pomieszanej kostki, wedtug uznania Delegata WCA.

WYTYCZNE DODATKOWE

* 4b1+) PRZYPOMNIENIE Delegat WCA nigdy nie moze ponownie generowac algorytméw
mieszajgcych w celu ich filtracji. Przyktadowo, nie jest dozwolone ogladanie algorytmow
mieszajgcych dla zawoddw i generowanie nowego zestawu w celu uzyskania ,, bardziej
uczciwych” algorytméw mieszajgcych.



*  4b2+) WYJASNIENIE Generalnie, wszystkie algorytmy mieszajace powinny by¢ trzymane w
sekrecie podczas zawoddw i publikowane wszystkie razem po zawodach (patrz Punkt 1c3a).
W niektérych przypadkach (np. rekord swiata), zesp6t organizacyjny moze poprosi¢ o
opublikowanie danego algorytmu mieszajgcego po zakonczeniu rundy.

e 4b4+) DODATEK Jest dozwolona zmiana orientacji kostki podczas przenoszenia jej ze
stanowiska mieszaczy do miejsca uktadania, dopdki nikt nie prébuje wptynaé na losowosc
orientacji kostki (patrz Punkt A2el)

«  4d+) WYJASNIENIE Niektdre kostki uzywaja standardowego uktadu koloréw, z wyjatkiem
czarnego, ktory zastgpit biaty. W tym przypadku czarny jest najciemniejszym kolorem i nie
moze by¢ traktowany jako biaty.

e 4f+) ZALECENIE Delegat WCA powinien wygenerowac wystarczajgco algorytmow
mieszajgcych dla catych zawoddéw z wyprzedzeniem, wtgcznie z algorytmami mieszajagcymi do
dodatkowych utozen.

e 4f++) PRZYPOMNIENIE Jezeli Delegat WCA wygeneruje jakiekolwiek dodatkowe algorytmy
mieszajgce, musi je zachowac (patrz Punkt 1c3a).

ARTYKUL 5: USZKODZENIA KOSTEK

e 5a) Przyktady uszkodzen kostek: element wypadt, element obrécony na swoim miejscu,
oderwana srobka/zaslepka/naklejka.
e 5b) Jezeli uszkodzenie kostki zdarzy sie podczas utozenia, zawodnik moze naprawic
uszkodzenie i kontynuowac utozenie, badz zakoniczy¢ utozenie.
0 5b1) Jezeli zawodnik wybierze naprawe uszkodzenia, musi naprawic tylko wadliwa
cze$¢. Narzedzia lub/i czesci z innych kostek nie mogg by¢ uzyte no naprawy kostki.
Kara: dyskwalifikacja utozenia (DNF).
0 5b2)Zadna naprawa kostki nie moze daé zawodnikowi korzysci w uktadaniu kostki.
Kara. Dyskwalifikacja utozenia (DNF).
0 5b3) Dozwolone naprawy:
= 5b3a) Jezeli jakikolwiek element wypadt, zawodnik moze go wtozy¢ z
powrotem.
= 5b3b) Jezeli po naprawie kostki, przed zakoriczeniem utozenia zawodnik
zauwaza, ze kostki nie da sie utozy¢, moze wyciggnac i wiozy¢ z powrotem
maksymalnie 4 elementy w celu umozliwienia dokorczenia utozenia.
= 5b3c) Jezeli kostki nie da sie utozy¢, poniewaz jeden rég jest obrocony,
zawodnik moze obrdcié ten rdog bez rozbierania kostki.
0 5b4) Podczas fazy uktadania bez patrzenia (patrz Punkt B4), wszystkie naprawy
muszg byé wykonywane bez patrzenia. Kara: dyskwalifikacja utozenia (DNF).
0 5bb5) Jezeli po zakonczeniu utozenia niektére elementy kostki nie sg na miejscu, lub
nie sg do korica wtozone, stosuje sie nastepujgce zasady:
= 5b5a) Jezeli jedna lub wiecej czesci bez koloru jest naruszona, kostka jest
uwazana za utozona.
= 5b5b) Jezeli jedna cze$¢ z jedng kolorowg strong jest naruszona, kostka jest
uwazana za utozona.
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= 5b5c) Jezeli wiecej niz jedna cze$¢ z jedna kolorowa strong jest naruszona,
kostka jest uwazana za nieutozong (DNF).

= 5b5d) Jezeli jedna lub wiecej elementdéw z wiecej niz jedng kolorowg strong
jest naruszona, kostka jest uwazana za nieutozong (DNF).

= 5b5e) Punkty 5b5c i 5b5d wykluczajg punkty 5b5a i 5b5b

WYTYCZNE DODATKOWE

5b5+) PRZYKLAD Przyktady elementéw wypadnietych z kostki, ktére w rezultacie dajg
utozong kostke: jedna zaslepka centra w 3x3x3, jeden center w wiekszych kostkach,
wewnetrzny element wiekszej kostki.

5b5++) PRZYKLAD Przyktady elementéw wypadnietych z kostki, ktore w rezultacie dajg DNF:
dwie zaslepki centrow w 3x3x3, dwa centry w wiekszych kostkach, krawedz kostki 3x3x3,
krawedz kostki 4x4x4 (,,wing”), jakakolwiek kombinacja dwdéch elementéw, ktére maja
kolorowe strony.

5b5+++) PRZYKLAD Przyktad elementu nie do korica dopasowanego, ktory w rezultacie daje
utozong kostke: center kostki 5x5 obrécony w miejscu.

5b5++++) PRZYKLAD Przyktad czesci dopasowanych, ale nie do konca wtozonych, ktore w
rezultacie dajg DNF: troszke wyciggnieta krawedz 3x3x3.

5c+) PRZYPOMNIENIE Jezeli kostka zawodnika uszkodzi sie, nie daje mu to prawa do
dodatkowego utozenia.

ARTYKUL 7: OTOCZENIE

7b) Widzowie muszg pozostac¢ co najmniej 1.5m od uktadajacych zawodnikéw.
7c) Szczegdblng uwage nalezy zwrdcié na oswietlenie. Oswietlenie powinno by¢ neutralne,
pozwalajgce zawodnikom na bezproblemowe rozrdznianie koloréw na kostkach.
7e) W strefie zawoddw obowigzuje zakaz palenia
7f) Miejsce do uktadania:
0 7f1) Definicje:
= 7f1a) Stackmata(Stackmat): Stoper SpeedStacks Stackmat wraz z
petnowymiarowg, kompatybilng mata.
= 7f1b) Mata(Mat): mata stackmaty.
= 7flc) Stoper(Timer): Stoper SpeedStacks Stackmat, lub zwykty stoper reczny
dla dtuzszych utozen.
= 7f1d) Powierzchnia(Surface): Ptaska powierzchnia, na ktérej lezy Stackmata.
Mata jest czescig powierzchni. Stoper nie jest czescig powierzchni.
0 7f2) Stoper musi by¢ przymocowany do maty i umieszczony na powierzchni, ze
stoperem na krawedzi maty blizszej zawodnikowi.
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= 7f2a) Wyjatek: przy uktadaniu stopami, Stackmata musi by¢ potozona
bezposrednio na podtodze. Stoper moze by¢ umieszczony na krawedzi maty
dalszej zawodnikowi.
e 7h) Miejsce zawoddw musi posiadac strefe dla Zawodnikow.
0 7h1) Zespdt organizacyjny moze wymagac od zawodnika wywotanego do uktadania,
aby zostat w strefie dla Zawodnikdw az ukoniczy wszystkie proby w rundzie.

WYTYCZNE DODATKOWE

e 7d+) DODATEK Temperatura miejsca zawoddéw powinna wynosi¢ miedzy 21 a 25 stopni
Celsjusza.

«  7fla+) WYJASNIENIE Petnowymiarowa mata powinna mie¢ minimalne wymiary 30 cm (od
lewej do prawej) na 25 cm (od przodu to tytu)

e 7h2+) DODATEK Zawodnicy w Strefie Dla Zawodnikdéw nie powinni by¢ w stanie zobaczy¢
kostek zawodnikéw na scenie.

ARTYKUL 8: ZAWODY

e 8a) Oficjalne zawody WCA musza:
0 8al) By¢ zaakceptowane przez Zarzad WCA.
8a2) Przestrzegac Regulamin WCA.
8a3) Mie¢ obecnego wyznaczonego Delegata WCA
8a4) By¢ ogtoszone na stronie WCA co najmniej 2 tygodnie przed zawodami.
8a6) By¢ dostepne dla publicznosci.

O O O O O

8a7) Uzywac oryginalnych stoperow SpeedStacks Stackmat (generacja 2,generacja 3
pro i generacja 4 pro) do mierzenia czasu.

0 8a8) By¢ otwarte dla kazdego, kto chce wzigé w nich udziat. Ograniczenia muszg by¢
zaakceptowane przez Zarzgd WCA i jasno opublikowane w czasie ogtaszania
zawodow.

o 8f) Jezeli Regulamin WCA nie jest do korica przestrzegany na zawodach, Zarzgd WCA moze
uniewaznic utozenia, ktérych to dotyczy.

WYTYCZNE DODATKOWE

e 8a4d+) ZALECENIE Zmiany dotyczgce maksymalnej ilosci zawodnikéw dopuszczonych do
pierwszej rundy powinny by¢ zrobione co najmniej miesigc przed zawodami (patrz Punkt 9r3)

e 8ad++) ZALECENIE Zawody powinny by¢ ogtoszone z co najmniej miesiecznym
wyprzedzeniem.

e 8a5+) ZALECENIE Zawody powinny mie¢ co najmniej 12 zawodnikéw.

e 8a7+) DODATEK Organizatorzy powinni rozwazy¢ modyfikacje stackmat aby staty sie
odporniejsze na czeste incydenty, np zabezpieczy¢ przyciski stackmaty przed przypadkowymi

12



wcisnieciami, (za pomocg okragtych naktadek na przyciski) lub usztywnié baterie w komorach

bateryjnych.

ARTYKUL 9: KONKURENCIE

e 9a) WCA zarzadza zawodami w :

(0]
0]

9a1) Kostkach znanych jako Kostka Rubika.
9a2) Innych kostkach manipulowanymi przez obracanie $cianek, szerzej znanych jako
Htwisty puzzles”.

e 9b) Oficjalne konkurencje WCA i ich formaty to:

(0]

(0]

(0]

9b1) Kostka Rubika, 2x2x2, 4x4x4, 5x5x5, Clock, Megaminx, Pyraminx, Square-1,
Skewb oraz Kostka Rubika Jedng Reka.
= 9bla) Formaty dla tych kostek to: ,Best of X” (gdzie Xto 1, 2, lub 3) i
,Average of 5”.
9b2) Kostka Rubika Stopami, Fewest Moves, 6x6x6, 7x7x7.
=  9b2a) Formaty dla tych kostek to: , Best of X” (gdzie Xto 1, 2, lub 3) i ,,Mean
of 3”.
9b3) Kostka Rubika Bez Patrzenia, 4x4x4 Bez Patrzenia, 5x5x5 Bez Patrzenia oraz
Kostka Rubika: Liczba Kostek Bez Patrzenia.
= 9b3a) Format dla tych kostek to ,Best of X” (gdzie X to 1, 2, lub 3).
= 9b3b) Dla konkurencji Kostka Rubika Bez Patrzenia, WCA wyrdznia réwniez
format ,,Mean of 3” liczony na podstawie rund z formatem ,,Best of 3”.

e 9f) Wyniki rund sg mierzone nastepujgco:

(0]

9f1) Wszystkie zmierzone czasy ponizej 10 minut sg mierzone i obcinane do setnej
sekundy. Wszystkie zmierzone $rednie ponizej 10 minut sg mierzone i zaokraglane do
setnej sekundy.

9f2) Wszystkie zmierzone czasy i $rednie powyzej 10 minut sg mierzone i zaokraglane
do sekundy.

9f4) Wynik jest zapisywany jako DNF (Did Not Finish) jezeli utozenie zostato
zdyskwalifikowane, zakoniczone przed utozeniem kostki, lub nieukoriczone.

9f5) Wynik jest zapisywany jako DNS (Did Not Start) jezeli zawodnik moze
wystartowaé, ale z tego rezygnuje.

9f6) Dla rund z formatem ,,Best of X”, zawodnikowi przydziela sie X préb. Miejsce
zawodnika w rankingu ustalane jest na podstawie najlepszego utozenia.

9f7) Dla rund z formatem ,,Best of X”, DNF lub DNS liczy sie jako najgorszy wynik.
9f8) Dla rund z formatem , Average of 5”, zawodnikowi przydziela sie 5 prob, z
ktorych najgorszy i najlepszy sg odrzucane, a wynik to Srednia arytmetyczna z
pozostatych trzech wynikéw.

9f9) Dla rund z formatem , Average of 5”, dozwolony jest jeden DNF lub DNS i licza
sie one jako najgorszy wynik. Jezeli zawodnik w jednej rundzie ma wiecej niz jeden
DNF lub DNS, jego srednia to DNF.

9f10) Dla rund z formatem ,,Mean of 3”, zawodnikowi przydziela sie 3 préby. Wynik
to Srednia arytmetyczna ze wszystkich 3 prob.

9f11) Dla rund z formatem ,,Mean of 3”, jezeli zawodnik ma chociaz jeden DNF lub
DNS, wynik to DNF.
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0 9f12) Dla rund z formatem ,,Best of X”, rankingi s ustalane na podstawie najlepszego

(0]

wyniku danego zawodnika. Wyniki poréwnuje sie wedtug nastepujgcych zasad:
= 9f12a) Dla mierzonych utozen, ,lepszy”, oznacza krétszy czas.
= 9f12b) Dla konkurencji Fewest Moves, ,lepszy” oznacza mniejszg liczbe
ruchéw potrzebnych do utozenia kostki.
= 9f12c) Dla konkurencji Kostka Rubika: Liczba Kostek Bez Patrzenia, rankingi
sg ustalane na podstawie rdwnania: liczba kostek utozonych minus liczba
kostek nieutozonych. Im wieksza rdznica, tym wynik jest lepszy. Jezeli réznica
jest mniejsza od 0, lub utozona zostata tylko jedna kostka, wynikiem jest DNF.
Jezeli zawodnicy uzyskali taki sam wynik, ranking jest ustalany na podstawie
czasu jaki zawodnicy potrzebowali na prébe. Im ten czas jest krotszy, tym
wynik jest lepszy. Jezeli zawodnicy osiggneli taki sam wynik i taki sam czas,
ranking jest ustalany na podstawie kostek nieutozonych, gdzie im mnie;j
kostek, tym wynik jest lepszy.
9f13) Dla rund z formatem ,,Mean of 3” lub ,Average of 5”, ranking jest ustalany na
podstawie sredniej zawodnikdow, gdzie im krétszy czas, tym wynik jest lepszy.
9f14) Dla rund z formatem ,,Mean of 3” lub ,Average of 5”, jezeli zawodnicy osiggneli
takg samg $rednig, ranking jest ustalany na podstawie najlepszego wyniku, gdzie im
krétszy czas, tym wynik jest lepszy.
9f15) Zawodnicy, ktorzy osiggneli taki sam wynik w tej samej rundzie, dostajg te
samag pozycje w rankingu.

* 9g) Runda Kombinowana, sktada sie z dwéch faz, gdzie zawodnik kwalifikuje sie do drugiej

fazy, jezeli w pierwszej osiggnat ustalony limit.

(0]

9g2) O tym, czy zawodnik kwalifikuje sie do drugiej fazy decyduje pozycja w rankingu
(najlepszych X zawodnikdéw), lub wynik w pierwszej fazie (wszyscy zawodnicy z
najlepszym wynikiem ponizej X).

e 9i) Wyniki oficjalnych zawodéw WCA muszg by¢ umieszczone w $wiatowym rankingu WCA.

(0]

9i1) WCA wyrdznia nastepujgce typy rekordow regionalnych: rekord narodowy,
rekord kontynentalny oraz rekord $wiata.

9i2) Wszystkie wyniki z jednej rundy powinny odby¢ sie w tym samym dniu. Jezeli
rekord jest bity kilka razy w tym samym dniu, jedynie najlepszy wynik jest brany pod
uwage jako nowy rekord.

9i3) Jezeli Regulamin WCA dla danej konkurencji zmienit sie, stary rekord jest wazny
az zostanie pobity na nowych zasadach.

* 9j) Kazda konkurencja moze by¢ przeprowadzona maksymalnie raz podczas zawoddw.

e 9k) Wszyscy zawodnicy mogg bra¢ udziat we wszystkich konkurencjach na zawodach z

wyjatkiem szczegdlnych przypadkéw zatwierdzonych przez Zarzad WCA.

e 9l) Kazda runda musi by¢ zakoriczona zanim kolejna runda tej samej konkurencji sie zacznie.

*  9m) Konkurencje mogg mie¢ maksymalnie 4 rundy.

(0]

(0]

9m1) Konkurencje, w ktérych udziat bierze 99 lub mniej oséb moga miec co najwyzej
2 podrundy

9m2) Konkurencje, w ktérych udziat bierze 15 lub mniej oséb mogg miec¢ jedna
podrunde

9m3) Konkurencje, w ktérych udziat bierze 7 lub mniej oséb nie mogg mie¢ podrund.

* 90) Runda Kombinowana jest liczona jako jedna runda.
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9p) Jesli konkurencja ma kilka rund, to:

0 9p1) Co najmniej 25% zawodnikéw musi by¢ wyeliminowanych miedzy rundami.

0 9p2) Zawodnicy, ktorzy awansujg do kolejnej rundy sg ustalani na podstawie limitu
zawodnikéw, lub limitu czasowego z poprzedzajacej rundy.

0 9p3) Jezeli zakwalifikowany zawodnik wycofuje sie z udziatu w danej rundzie, moze
by¢ zastgpiony przez innego zawodnika, ktéry w rankingu poprzedniej rundy byt
najblizej kwalifikacji.

9s) Kazda runda kazdej konkurencji musi mieé limit czasowy (patrz punkt Ala).

WYTYCZNE DODATKOWE

9b+) DODATEK Jezeli mozliwe, preferowany format finatéw to , Average of 5” lub ,,Mean of
3”.

9b++) DODATEK Inne konkurencje niz wymienione w Punkcie 9b mogg by¢ prowadzone
podczas zawododw, ale bedg uwazane jako nieoficjalne i co za tym idzie, nie beda
uwzglednione w oficjalnych wynikach z zawodéw.

9b3b+) WYJASNIENIE ,Mean of 3” nie wptywa na pozycje zawodnika w rankingu rundy z
formatem ,,Best of 3”. WCA bierze pod uwage ten wynik catkowicie poza formatem
zawodow.

9f1+) PRZYKLAD Jezeli wyswietlacz pokazuje czas 12.678, wpisywany czas to 12.67
(odrzucamy trzecie miejsce po przecinku). Sedzia moze wpisaé czas z doktadnoscig do
tysigcznych sekundy (oraz pamietac o doktadnosci w liczeniu kar), dopdki rejestrator
wynikdw sam wyrzuci trzecig cyfre po przecinku.

9f4+) WYTLUMACZENIE Wynik utozenia to DNF wtedy, gdy zawodnik rozpoczat utozenie
przez zasygnalizowanie gotowosci (patrz Punkt A3b2), ale zostato ono zdyskwalifikowane.
9f5+) WYJASNIENIE Wynik utozenia to DNS wtedy, gdy zawodnik byt zdolny do rozpoczecia
utozenia, ale nie zrobit tego (patrz Punkt A3b2). Jezeli zawodnik nie zakwalifikowat sie do
utozenia (np. w Rundzie Kombinowanej), nie ma zadnego wyniku.

9qg+) ZALECENIE Konkurencje i rundy powinny mie¢ co najmniej 2 zawodnikow.

ARTYKUL 10: POZYCJA ULOZONA

e 10b) Pod uwage brana jest tylko sytuacja w ktorej kostka lezy po zatrzymaniu timera.

e 10c) Po zakonczeniu proby, kostka moze leze¢ w dowolnej orientacji.
e 10d) Wszystkie czesci kostki muszg by¢ do niej w petni przymocowane na swoich
miejscach. Wyjatek: patrz Punkt 5b5.
e 10e) Kostka jest utozona, kiedy wszystkie kolorowe czesci sg potagczone z innymi o
tym samym kolorze, a dopasowanie $cianek miesci sie w ponizszych limitach:
0 10e1l) Dla kazdych dwdch przylegajgcych czesci (np. dwie rownolegte,
przylegajace do siebie warstwy kostki) kostki, jezeli sg niedopasowane
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bardziej, niz limit dopuszczony w Punkcie 10f, uwaza sie, ze do utozenia
kostki brakuje jednego ruchu (patrz ,,Outer Block Turn Metric” w Artykule
12).
0 10e2) Jezeli nie potrzeba kolejnych ruchéw do utozenia kostki, jest ona
uwazana za utozong i nie przyznaje sie kary.
0 10e3) Jezeli potrzeba jednego ruchu do utozenia kostki, jest ona uwazana za
utozong, ale przyznaje sie kare dwdch sekund (+2).
0 10e4) Jezeli potrzeba wiecej niz jednego ruchu do utozenia kostki, jest ona
uwazana za nieutozong. Kara DNF.
e 10f) Limity akceptowalnych niedopasowan kostki:
0 10f1) Kostki NxNxN: maksymalnie 45 stopni.
0 10f2) Megaminx: maksymalnie 36 stopni.
0 10f3) Pyraminx i Skewb: maksymalnie 60 stopni.
0 10f4) Square-1: maksymalnie 45 stopni (U/D), lub 90 stopni (/)
e 10h) tamigtéwki niewymienione w tym artykule, s sedziowane zgodnie ze statusem
utozenia, przyjetym w ogdlnych zatozeniach danej tamigtowki.
0 10h1) Clock jest utozony wtedy, kiedy wszystkie 18 wewnetrznych zegaréw
wskazuje na godzine 12.

WYTYCZNE DODATKOWE

e 10f+) WYTEUMACZENIE Limity niedopasowania zostaty ustalone tak, aby pokazywaty naturalng
granice miedzy jedng pozycja kostki (bez kary), a pozycjg wymagajacg jednego ruchu.

ARTYKUL 11: INCYDENTY

11a) Incydenty zaktadaja:

0 11a1l) Niepoprawne przeprowadzenie procedur konkurencji przez oficjatéw, lub
zawodnikéw

0 11a2) Zamieszanie lub zaktécenia w miejscu zawoddw (np. alarm przeciwpozarowy,
awaria pradu)

0 11a3) Awaria sprzetu.

e 11b) Jezeli incydent ma miejsce, Delegat okresla bezstronny i wtasciwy sposdb dziatania.

e 11c) Jezeli Regulamin WCA nie jest do korca jasny, lub jezeli dany incydent nie zostat wziety
pod uwage w Regulaminie WCA, Delegat WCA musi podjg¢ decyzje opartg na zasadzie fair-
play.

e 11e) Jezeli incydent ma miejsce podczas oficjalnego utozenia, Delegat WCA moze przydzieli¢

zawodnikowi dodatkowe utozenie, zastepujgce te, podczas ktérego miat miejsce incydent.

Aby by¢ upowaznionym do dodatkowego utozenia, zawodnik musi sie zwrdci¢ do sedziego i

Delegata WCA stownie lub na pismie w czasie incydentu, przed zakorczeniem utozenia. Nie

jest to jednak gwarancja uzyskania dodatkowego utozenia.
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0 11e1l) Jezeli zawodnikowi zostato przydzielone dodatkowe utozenie, kostka musi by¢
pomieszana innym algorytmem mieszajgcym. Algorytm mieszajgcy musi by¢
wygenerowany uzywajac aktualnego programu mieszajgcego (patrz Punkt 4f).

0 11e2) Jezeli zawodnikowi zostato przydzielone dodatkowe utozenie, w pierwszej
kolejnosci musi dokonczy¢ pozostate zaplanowane utozenia, dopiero wéwczas
utozenia dodatkowe. Wyniki uzyskane w dodatkowych prébach, powinny wymienic
wyniki pierwotnych préb, w ktérych doszto do incydentu. (w kolejnosci rosnacej)

0 11e3) Jezeli nie jest jasne czy dany incydent powinien zakonczy¢ sie dodatkowym
utozeniem, zawodnik moze zosta¢ poproszony o wykonanie prowizorycznej
dodatkowej préby. Wynik ten zostanie uznany tylko w przypadku potwierdzenia, ze
dodatkowe utozenie byto uzasadnione.(np. po decyzji WCA)

11f) Decyzje o incydencie mogg by¢ wsparte materiatem wideo lub analizg fotografii, wedtug
uznania Delegata WCA.

WYTYCZNE DODATKOWE

11e+) WYJASNIENIE Poniewaz odwotanie sie nie jest gwarancja sukcesu (uzyskania
dodatkowego utozenia), zawodnik moze zostawic¢ wtaczony stoper i w razie potrzeby
kontynuowac utozenie.

11el+) PRZYPOMNIENIE Dodatkowa préba musi by¢ pomieszana niezmodyfikowanym
algorytmem mieszajgcym, wygenerowanym przez oficjalny program mieszajacy. (Patrz Punkt
4f, wytyczne dodatkowe 4f+)

11e2+) DODATEK Jezeli w dodatkowej prébie wystgpi kolejny incydent upowazniajgcy
zawodnika do otrzymania kolejnej dodatkowej préby, zawodnik wykonuje kolejne utozenia,
az wymieni pierwotnie zaplanowane utozenie wymagajgce poprawy.

11e2++) PRZYKLAD Przypusémy, ze zawodnik ma 5 pierwotnie zaplanowanych utozen, a 2
probie wystgpit incydent, za ktéry przystuguje dodatkowe utozenie. Zawodnik od razu
wykonuje dodatkowg prébe wymieniajac 2 utozenie. Jezeli pdzniej wystgpi kolejny incydent,
nalezy rozwigzac go w podobny sposdb.

ARTYKUL 12: NOTACIA

12a) Notacja dla tamigtéwek z grupy NxNxN
0 12a1l) Ruchy scianami
= 12ala) Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, 90 stopni: F (Przednia $ciana), B
(Tylna Sciana), R (Prawa $ciana), L (Lewa $ciana), U (Gérna Sciana), D (Dolna
$ciana).
= 12alb) Odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, 90 stopni: F/, B’, R’, L’, U’, D’".
= 12alc) Ruchy o 180 stopni: F2, B2, R2, L2, U2, D2.
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12a2) Ruchy blokami zewnetrznymi (Zewnetrzna warstwa plus warstwa wewnetrzna
przylegajaca do niej; n oznacza faczng liczbe poruszanych warstw, n jest pomijane w
przypadku 2 warstw.
= 12a2a) Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, 90 stopni: nFw, nBw, nRw, nLw,
nUw, nDw
= 12a2b) Odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, 90 stopni: nFw’, nBw’, nRw’,
nLw’, nUw’, nDW’.
= 12a2c) Ruchy o 180 stopni: nFw2, nBw2, nRw2, nLw2, nUw2, nDw2.
12a3) zasady system liczenia ruchdw zewnetrznych blokéw (OBTM):
= 12a3a) W konkurencji 3x3x3 Fewest Moves, kazdy ruch zewnetrznym
blokiem jest liczony jako jeden ruch.
= 12a3b) Kazdy ruch rotacyjny liczony jest jako 0 ruchéw.

12b) Ruchy rotacyjne dla wszystkich tamigtéwek z grupy NxNxN

(0]

12b1) Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, 90 stopni: [f] lub z, [b] lub Z', [r] lub x, [I]
lub x', [u] luby, [d] luby’

12b2) Odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, 90 stopni: [f'] lub z', [b'] lub z, [r'] lub
X, [T lub x, [u'] luby', [d'] luby.

12b3) Ruchy o 180 stopni: [f2] lub z2, [b2] lub z2, [r2] lub x2, [12] lub x2, [u2] lub y2,
[d2] lub y2.

12c) Notacja do famigtéwki Square-1

o

(0]

12c1) Ruchy wykonujemy trzymajac po lewej stronie za jedng z dwdch najmniejszych
czesci Srodkowej warstwy.

12c2) (x, y) oznacza: przekrecenie gérnej warstwy x razy 30 stopni zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, przekrecenie dolnej warstwy y razy 30 stopni zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara.

12c3) ,,/” oznacza: przekrecenie prawej potowy tamigtowki o 180 stopni.

12d) Notacja do tamigtéwki Megaminx

(0]

o

12d1) Ruchy scianami
= 12d1a) Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, 72 stopnie: U (Gdrna $ciana)
= 12d1b) Odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, 72 stopnie: U’ (Gdrna Sciana)
12d2) Inne ruchy wykonywane z zachowaniem 3 nienaruszonych elementéw po
lewej, gérnej stronie tamigtéwki
=  Ruch catej tamigtéwki o 144 stopnie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, z
zachowaniem bloczka 3 elementdéw na gornej scianie po lewej stronie. R++
(Ruch pionowy) D++ (Ruch poziomy)
=  Ruch catej tamigtéwki o 144 stopnie, odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara,
z zachowaniem bloczka 3 elementdw na gornej scianie po lewej stronie. R--
(Ruch pionowy) D—(Ruch poziomy)

12e) Notacja do tamigtéwki Piraminx

(0]

12e1) tamigtéwke trzymamy tak aby dolna $ciana byta ustawiona poziomo a
przednia $ciana zwrdcona do osoby trzymajacej famigtowke.

12e2) Zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, 120 stopni: U (gérne dwie warstwy), L
(Dwie warstwy po lewej stronie), R (Dwie warstwy po prawej stronie), B (Dwie tylnie
warstwy), u (gérny wierzchotek), | (lewy wierzchotek), r (prawy wierzchotek), b (tylIni
wierzchotek)
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(0]

12e3) Odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, 120 stopni: U’ (gérne dwie warstwy),
L’ (Dwie warstwy po lewej stronie), R’ (Dwie warstwy po prawe;j stronie), B’ (Dwie
tylnie warstwy), u’ (gérny wierzchotek), I’ (lewy wierzchotek), r’ (prawy wierzchotek),
b’ (tylni wierzchotek)

e 12g) Notacja do tamigtéwki Clock

(0]
(0]

12g1) tamigtéwke trzymamy tak aby na gdrze byta godzina 12 oraz......

12g2) Ruchy pinami do goéry: UR (Gorny prawy), DR (Dolny prawy), DL (Dolny lewy),
UL (GArny lewy), U (oba gérne), R (oba prawe), D (oba dolne), L (oba lewe), ALL
(Wszystkie)

12g3) Obrét pokrettem znajdujgcym sie obok wypchnietego pina oraz nastepne
wecisniecie wszystkich pindw: X+ (X ruchéw zgodnych z ruchem wskazéwek zegara), X-
(X ruchéw odwrotnie do ruchu wskazowek zegara).

12g4) Obracanie catej tamigtowki, tak aby na gorze pozostata godzina 12 oraz
nastepne wcisniecie wszystkich pinow: y2

e 12h) Notacja do tamigtéwki Skewb

(0]

12h1) tamigtdéwke trzymamy tak aby byty w petni widoczne trzy $ciany, a gérna
$ciana byta na gérze kostki.

12h2) Zgodnie z ruchem wskazéowek zegara, 120 stopni: R (Warstwa wokét
najdalszego widocznego wierzchotka po prawej-dolnej stronie), U (Warstwa wokot
najdalszego widocznego gérnego wierzchotka), L (Warstwa wokét najdalszego
widocznego wierzchotka po lewego-dolnej stronie) , B (Warstwa wokét
niewidocznego, tylnego wierzchotka).

12h3) Odwrotnie do ruchu wskazéwek zegara, 120 stopni: R’ (Warstwa wokét
najdalszego widocznego wierzchotka po prawej-dolnej stronie), U’ (Warstwa wokot
najdalszego widocznego gérnego wierzchotka), L' (Warstwa wokét najdalszego
widocznego wierzchotka po lewego-dolnej stronie) , B’ (Warstwa wokét
niewidocznego, tylnego wierzchotka).

WYTYCZNE DODATKOWE

e 12c2+) DODATEK Liczac ruchy podczas przesunie¢ na koniec utozenia, x oraz y sg traktowane

oddzielnie. Przyktad (5,1) uwazane jest za jedno przesuniecie, (5,5) uwazane jest za dwa

przesuniecia
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ARTYKUL A: UKLADANIE NA CZAS

e A1) Uktadajac na czas nalezy przestrzegacé nastepujgcych procedur:

0 A1la) Zespdt organizacyjny musi ustali¢ limity czasowe dla wszystkich rund
konkurencji.

A1al) Domysinym limitem czasowym na utozenie jest 10 minut, jednak
zespot organizacyjny moze ogtosi¢ mniejszy lub wiekszy limit czasowy dla
utozenia.

A1a2) Mozna stosowac limity kumulowane (np. 3 utozenia o skumulowanym
limicie 20 min) Czas préby zakoriczonej DNF, rowniez wlicza sie do limitu
kumulowanego.

A1a3) W kazdej rundzie, wszelkie limity muszg by¢ ogtoszone przed startem
rundy oraz nie powinny by¢ zmieniane w trakcie jej trwania. Decyzje o
zmianie limitow podejmuje delegat WCA, po doktadnym zbadaniu zasadnosci
oraz uczciwosci takiej zmiany.

A1a4) Zawodnik musi zakonczy¢ kazde utozenie w limicie czasowym. Jezeli
zawodnik przekroczy limit czasowy w utozeniu / rundzie, sedzia natychmiast
przerywa prébe i zapisuje wynik jako DNF. Wyjatek: 3x3x3 Multiblindfolded
(Zobacz punkt H1b1)

A1a5) O tym czy utozenie miesci sie w wyznaczonym limicie, decyduje finalny
czas utozenia z doliczonymi wszystkimi przyznanymi karami. Wyjatek: 3x3x3
Multiblindfolded (Zobacz punkt H1b1)

0 A1lb) Jezeli limit utozenia jest wiekszy niz 10 min, do pomiaru czasu utozenia uzywany

jest stoper reczny.

Alb1) W konkurencjach z preinspekcjg, poza stoperem recznym dodatkowo
musi by¢ uzywany Stackmat. W konkurencjach bez preinspekcji, w ktdrych
zawodnik spodziewa sie przekroczenia 10 minut, stackmat nie jest
obowigzkowy.

A1b2) Jezeli dostepny jest czas z timera, wéwczas on pierwszy brany jest pod
uwage. W innym wypadku pod uwage brany osiggniety czas ze stopera
recznego.

0 Alc) Zawodnik bioracy udziat w konkurencji musi by¢ w stanie spetni¢ jej wymagania.

e A2) Mieszanie

(0]

(Np. Musi potrafi¢ utozy¢ dang tamigtéwke). Zawodnikowi nie wolno startowac z

zamierzeniem DNF, lub z celowg intencjg stabego wyniku. Kara: Dyskwalifikacja

utozenia (DNF) lub dyskwalifikacja z konkurencji za decyzjg delegata WCA.

A2a) Po wezwaniu do uktadania, zawodnik musi dostarczy¢ utozong kostke do strefy

mieszaczy. Nastepnie udaje sie do poczekalni, gdzie czeka, az zostanie wezwany do

startu.

A2b) Mieszanie, mieszajg kostki zgodnie z artykutem 4

A2b1) W konkurencji Square-1, zespét organizacyjny moze zadecydowad o
dopuszczeniu wsuniecia cienkiego przedmiotu w tamigtéwke aby
zabezpieczy(¢ jg przed przypadkowymi ruchami przed rozpoczeciem utozenia.
Jezeli taka decyzja zapadnie musi to zostac ogtoszone przed startem
konkurencji.
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0 A2c) Zawodnik nie moze mie¢ kontaktu wzrokowego z kostkg od momentu
rozpoczecia mieszania do czasu rozpoczecia preinspekcji.
= A2cl) Mieszacz umieszcza przykrywke nad wymieszang kostka tak, aby zaden
element tamigtowki nie byt widoczny dla zawodnikow ani widzow.
Przykrywka pozostaje nad kostka do czasu rozpoczecia utozenia.

0 A2d) Sedzia odbierajacy kostke od mieszacza powinien sprawdzi¢ poprawnos¢
wymieszania kostki. W przypadku watpliwosci zgtasza je mieszaczowi, ktéry
doktadnie sprawdza poprawnos$¢ wymieszania.

= A2d1) Zespdt organizacyjny moze wymagac od mieszaczy dodatkowego
sprawdzenia poprawnosci wymieszania. (Np. podpisywanie poszczegdlnych
utozen na karcie startowej lub wyznaczenie dodatkowej osoby kontrolujgce;j
mieszaczy).

0 A2e) Sedzia umieszcza kostke na macie w losowej orientacji upewniajac sie przy tym,
ze kostka jest catkowicie zakryta.

e A2el) Zawodnik nie moze prosi¢ sedziego o ustawienie okreslone;j
orientacji kostki pod przykrywka. Sedzia nie moze w zaden sposdb
wptywacé na orientacje kostki pod przykrywka.

A3) Preinspekcja
0 A3a) Zawodnik moze obejrze¢ kostke przed kazdym utozeniem.
= A3al) Zawodnik ma maksymalnie 15 sekund na obejrzenie kostki i
rozpoczecie utozenia.

0 A3b) Sedzia odpowiada za wtgcznie timera oraz jezeli to potrzebne zresetowanie
poprzedniego wyniku. Sedzia odpowiada réwniez za przygotowanie stopera
mierzgcego preinspekcje.

= A3b1l) Jezeli sedzia widzi gotowos$¢ zawodnika do startu, zadaje pytanie
,GOTOWY?”. Zawodnik ma okofo 1 minuty na przygotowanie sie do utozenia
od momentu wezwania do startu. Jezeli po tym czasie nie bedzie gotowy
sedzia moze przyznac , DNS”

= A3b2) Zawodnik potwierdza gotowos¢ do startu, po czym sedzia odkrywa
kostke rozpoczynajac jednoczesnie pomiar preinspekc;ji.

0 A3c) Zawodnik moze podnies¢ kostke w trakcie preinspekcji.

= A3cl) Zawodnik nie moze wykonywac zadnych ruchéw w trakcie
preinspekcji. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

= A3c2) Jezeli tamigtéwka nie jest w petni wyréwnana, zawodnik moze
wyréwnacé przesuniecie z zachowaniem wymogdéw punktu 10f.

= A3c3) Zawodnik moze zresetowac timer przed rozpoczeciem utozenia.

= A3c4) W konkurencji Square-1: jezeli tamigtéwka jest zabezpieczona
dodatkowym przedmiotem wprowadzonym przez zespot organizacyjny,
(Patrz punkt A2b1) zawodnik moze go usungc¢ w trakcie preinspekc;ji.

0 A3d) Pod koniec preinspekcji zawodnik odktada kostke na macie w dowolnej

orientacji. Kara za odtozenie kostki poza matg: Kara czasowa (+2 sekundy)
= A3d1) Kostka nie moze lezeé¢ na timerze. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)
= A3d2) Po uptywie 8 sekund preinspekcji sedzia méwi ,8 SEKUND”
= A3d3) Po uptywie 12 sekund preinspekcji sedzia méwi, 12 SEKUND”
Ad4) Rozpoczecie utozenia
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0 Ad4b) Zawodnik aktywuje licznik poprzez potozenie palcédw na czujnikach timera.

(0]

Dfonie zawodnika muszg by¢ skierowane w dét oraz potozone na timerze od strony
zawodnika. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)
= Adb1l) Zawodnik nie moze dotykac¢ kostki pomiedzy zakoriczong preinspekcja,
a poczatkiem utozenia. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)
A4d) Po aktywacji licznika zawodnik czeka na zielone $wiatto, po czym odrywajac
rece od czujnikéw rozpoczyna pomiar utozenia.
= A4d1) Zawodnik musi rozpoczg¢ utozenie w ciggu 15 sekund od rozpoczecia
preinspekcji. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)
= A4d2) Zawodnik musi rozpoczg¢ utozenie w ciggu 17 sekund od rozpoczecia
preinspekcji. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF)
= A4d3) Jezeli do pomiaru uzywany jest stoper reczny, sedzia rozpoczyna
pomiar rownoczesnie z zawodnikiem rozpoczynajacym utozenie.
Ade) Kary czasowe za rozpoczecie utozenia kumulujg sie.

e A5) Podczas utozenia

(0]

(0]

A5a) Podczas preinspekcji oraz uktadania zawodnik nie moze kontaktowac sie z
zadng osobg poza sedzig. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

A5b) Podczas preinspekcji oraz uktadania zawodnik nie moze otrzymac zadnej
pomocy od o0sdb trzecich ani przedmiotéw innych niz powierzchnia, na ktérej uktada
(Patrz punkt 2i)

e A6) Zatrzymywanie utozenia

(0]

(0]

A6a) Zawodnik zatrzymuje utozenie poprzez puszczenie tamigtowki i zatrzymanie
timera.
= Ab6al) Jezeli uzywany jest stoper reczny, zawodnik konczy utozenie
wypuszczajac tamigtéwke i wyraznie informujgc sedziego, ze zakoriczyt
probe. Sedzia zatrzymuje stoper natychmiast po sygnale zawodnika.
= A6a2) Jezeli uzywany jest stoper reczny, domyslnym sygnatem zakonczenia
utozenia jest puszczenie tamigtéwki oraz ptaskie utozenie rgk na powierzchni,
dtoimi do domu. Zawodnik i sedzia, przed utozeniem mogg ustali¢ inny znak
zakoniczenia utozenia.
A6b) Zawodnik odpowiada za prawidtowe zatrzymanie timera.
= A6b1) Jezeli timer zatrzyma sie przed zakonczeniem utozenia i pokazuje czas
ponizej 0,06, wowczas zawodnik otrzymuje dodatkowe utozenie. Zawodnik
traci prawo do dodatkowego utozenia jezeli delegat stwierdzi, ze zawodnik
celowo zatrzymat timer w taki sposéb.
= A6b2) Jezeli timer zatrzyma sie przed zakoriczeniem utozenia i pokazuje czas
0,06 lub wyzszy, wéwczas utozenie zostaje zdyskwalifikowane (DNF).
Wyijatek: Jezeli zawodnik zademonstruje, ze timer jest uszkodzony, delegat
moze przyznac dodatkowe utozenie.
A6¢c) Zawodnik musi catkowicie wypuscic¢ tamigtéwke z rak przed zatrzymaniem
timera. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)
A6d) Zawodnik musi zatrzymac utozenie uzywajgc wewnetrznych czesci obu dtoni,
uktadajac je ptasko na czujnikach timera. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)
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(0]

A6e) Zawodnik nie moze dotykad tamigtéwki dopdki sedzia nie sprawdzi poprawnosci
utozenia. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF) Wyjatek: Jezeli zaden ruch nie zostat
wykonany, sedzia moze zamieni¢ dyskwalifikacje na kare czasowgq (+2 sekundy)

A6f) Zawodnik nie moze zresetowac timera dopdki sedzia nie zapisze wyniku na
karcie startowej. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF) w gestii sedziego.

A6g) Sedzia decyduje czy utozenie jest poprawne. Podczas sprawdzania poprawnosci
utozenia nie moze dotykac tamigtéwki. Wyjatek: konkurencja Clock, sedzia musi
podniesc tamigtéwke aby sprawdzic¢ drugg strone.

A6h) W przypadku sporu na temat ruchéw czy przekrecen, nie moga one zostac
naprawione do czasu rozstrzygniecia sporu.

A6i) Kary za zatrzymywanie utozenia kumuluja sie.

e A7) Zapisywanie wynikow

(0]

(0]

A7a) Sedzia ustnie informuje zawodnika o osiggnietym wyniku.
= A7al) Jezeli sedzia uwaza, ze tamigtéwka jest rozwigzana mowi: “OK”.
= A7a2) Jezeli sedzia decyduje o przyznaniu kary méwi: ,KARA”
= A7a3) Jezeli sedzia decyduje o dyskwalifikacji mowi: ,,DNF”
A7b) Sedzia zapisuje wynik na karcie startowej.
= A7b1) Jezeli zostaty przyznane kary, sedzia zapisuje widoczny na
wyswietlaczu wynik razem ze wszystkimi karami. Nalezy to zrobié¢ wedtug
ponizszego wzoru: X+ T+Y =F, gdzie X to suma kar przed i w trakcie startu,
T to widoczny na timerze wynik, Y to suma kar w trakcie i po utozeniu, a F to
wynik koricowy po zsumowaniu. Jezeli nie wystgpity kary X lub Y ( O)
woweczas sedzia pomija to miejsce. (np. 2+ 17.65+2=21,65lub 17,65 +2 =
19.65).
A7c) Sedzia oraz zawodnik muszg za kazdym razem sprawdzi¢ poprawnos¢
zapisanego wyniku, po czym podpisac karte startowg aby zatwierdzi¢ poprawnosé,
kompletnos¢ oraz czytelnosé wyniku. Ta procedura koriczy utozenie.
= A7cl) Jezeli zawodnik lub sedzia odmawia akceptacji i podpisu karty
startowej, delegat WCA musi rozwigzac spor.
= A7c2) Zawodnik nie moze podpisac utozenia na karcie startowej zanim sedzia
nie zapisze petnego wyniku. Jezeli zawodnik podpisze utozenia przed startem
utozenia lub przed zapisaniem wyniku, traci utozenie a wynik uwazany jest za
(DNS).
A7f) Jezeli karta zawodnicza w danej rundzie jest wypetniona, wéwczas sedzia zanosi
ja do rejestratora wynikéw.
A7) W przypadku incydentow spowodowanych brakiem doswiadczenia
poczatkujgcych zawodnikow, delegat WCA moze zdecydowad o przyznaniu
dodatkowego utozenia.

WYTYCZNE DODATKOWE

e Ala2+) DODATEK W przypadku limitu kumulowanego, sedzia zapisujgc wynik DNF, na karcie

startowe] zapisuje w nawiasie réwniez osiggniety czas np. ,,DNF (1:02.27)"
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Ala2++) WYJASNIENIE Limity kumulowane mogg by¢ stosowane w pojedynczej konkurencji
jak rowniez w kombinacjach konkurencji.

Ala2+++) WYJASNIENIE Jezeli w przypadku limitéw kumulowanych, limit zostat osiagniety,
wszystkie pozostajgce proby wpisywane sg jako DNS (Did Not Start).

A1a3+) PRZYPOMNIENIE Zespot organizacyjny oraz delegat WCA, muszg pamietac, ze limity
czasowe majg wptyw na strategie zawodnikdw (np. szczegdlny nacisk na 2 pierwsze utozenia
W nadziei o osiggniecie limitu w konkurencjach kombinowanych). Zmiana limitéw czasowych
po rozpoczeciu konkurencji moze by¢é demotywujgca i niesprawiedliwa.

A1a4+) PRZYPOMNIENIE Jezeli zawodnikowi przez przypadek pozwolono przekroczyé limit
czasowy, wowczas nalezy ponownie zastosowac limit z mocg wsteczng, a zawodnik, sedzia
oraz delegat WCA, muszg by¢ o tym poinformowani. (Patrz punkt 1g2) Sedzia zawsze musi
wiedzie¢, jaki jest limit czasowy w danej prébie (zwtaszcza w sytuacji, kiedy moze on zalezeé
od poprzednich wynikéw w konkurencjach z limitem kumulowanym).

Alc+) WYJASNIENIE Delegaci, uzywajac wtasnej rozwagi powinni zapobiegaé sytuacjom, w
ktorych zawodnicy w znaczacy sposéb Zle wptywajg na zawody ( np. marnowanie czasu lub
zasobow). Zawodnicy nie powinni by¢ dyskwalifikowani za ,,staby” wynik jezeli uktadaja
zgodnie z wtasnymi mozliwosSciami.

A2c1+) PRZYPOMNIENIE W przesztosci karty startowe stuzyty do zastaniania kostki,
pozostawiajgc kilka stron odstonietych. Dzisiaj jest to zabronione.

A3c3+) WYJASNIENIE Zawodnik moze zresetowad timer przed/ w trakcie preinspekgii, jezeli
sedzia przypadkowo zapomniat to zrobié. Jednak obowigzkiem sedziego jest sprawdzenie czy
timer zostat zresetowany (patrz punkt A3b). Jezeli zawodnik prébuje wystartowac na timerze,
ktorego sedzia nie zresetowat (mowa o sytuacji, w ktérej zawodnik wykonat preinspekcje,
przytrzymat rece na zegarze wtasciwg dtugosé czasu, po czym wystartowat i przekrecit
kostke), wéwczas takie utozenie powinno zostaé¢ wymienione dodatkowg prdébg, za zgoda
delegata WCA.

A3c4+) WYJASNIENIE Jezeli zarzagdzono wykorzystanie cienkiego przedmiotu blokujacego,
sedzia nie moze go usuwac za zawodnika.

A3c4++) WYJASNIENIE Zawodnik moze usunac¢ obiekt blokujacy podczas utozenia, jezeli nie
zrobit tego w preinspekcji. (np. zapomniat)

A5b+) WYJASNIENIE Podczas preinspekcji oraz uktadania zawodnik moze dotyka¢ kostke
dowolng czescig ciata. Wyjatki: Uktadanie jedng rekg ora stopami. (Patrz punkt D1b oraz
punkt D1b)

A6b+) WYTLUMACZENIE Sedziowska warto$¢ 0,06 sekundy zostata wybrana w celu
usystematyzowania nieprawidtowosci timera Stackmats.

A6f+) WYJASNIENIE Jezeli zawodnik zresetuje zegar przed zapisaniem wyniku, sedzia nie
moze bazowac na pamieci, filmach ani zdjeciach. Utozenie musi zostac¢ zdyskwalifikowane
(DNF)

Abg+) DODATEK Kiedy sedzia jest w trakcie oceny poprawnosci utozenia w kwestii
niedokrecenia, nie moze dotyka¢ famigtowki.

A7c+) DODATEK Jezeli podpisany przez zawodnika wynik jest nieczytelny, wowczas nalezy go
domyslnie interpretowac w najgorszy sposdb. (np. ,,1:05” powinno zostac¢ poprawione na
,1:05.99”, ,25.X3 powinno zosta¢ zamienione na 25.73 jezeli zastanawiamy sie miedzy 1a 7.)
Biorgc pod uwage, ze Display firmy Speedstack pokazuje X:0Y.ss jako X:Y.ss, brakujacg cyfre
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traktujemy jako pierwszg od lewej (1:2.27 traktujemy jako 1:02.27). Sedzia ktéry zapisat
dwuznaczny wynik moze zostac poproszony o wyjasnienia za decyzjg rejestratora wynikow.

e A7g+) PRZYKLAD Przyktady przewinien za ktore poczatkujgcy zawodnicy mogg otrzymad
dodatkowe utozenie: wystartowanie bez zielonego swiatta, niewtasciwe startowanie oraz
zatrzymywanie timera, przekroczenie czasu preinspekcji wynikajgce z nieznajomosci
procedur startowych, lub inne kary czasowe.

e A7g++) WYJASNIENIE Nie mogg by¢ uchylane indywidualne kary dla niedo$wiadczonych
zawodnikéw. Nalezy przyzna¢ petne dodatkowe utozenie.

e A7g+++) ZALECENIE Delegat WCA musi zachowac szczegdlng uwage przydzielajgc nowemu
zawodnikowi wiecej niz jedno dodatkowe utozenie. Jezeli przydzielone jest wiecej niz jedno
dodatkowe utozenie musza one by¢ przyznane za rézne rodzaje incydentow.

ARTYKUL B: UKLADANIE BEZ PATRZENIA

e B1) Standardowe procedury szybkiego uktadania (opisane w artykule A) majg tutaj
zastosowanie. Dodatkowe przepisy, ktore zastepujg procedury artykutu A, sg opisane
ponizej.

0 B1a) Nie wystepuje preinspekcja.

0 B1b) Zawodnicy muszg mieé wtasne opaski.

e B2) Start utozenia

0 B2a) Sedzia resetuje zegar oraz zadaje pytanie: ,JESTES GOTOWY?”, zgodnie
z punktem A3b1. Zawodnik musi by¢ gotowy do rozpoczecia utozenia w ciggu
minuty od wezwania przez sedziego. Za decyzjg sedziego zawodnik moze
otrzymad (DNS) za niestawienie sie w okreslonym czasie.

0 B2b) Zawodnik aktywuje licznik poprzez potozenie palcéw na czujnikach
timera. Dfonie zawodnika muszg by¢ skierowane w dét oraz pofozone na
timerze od strony zawodnika. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)

0 B2c) Zawodnik nie moze mie¢ kontaktu z kostka przed rozpoczeciem
utozenia. Kara: Kara czasowa (+2 sekundy)

0 B2d) Zawodnik rozpoczyna prébe zdejmujac dtonie z timera, jednoczesnie
uruchamiajac licznik. (To rowniez rozpoczyna utozenie)

= B2d1) Zawodnik zdejmuje przykrywke z kostki po uruchomieniu
licznika.

0 B2e) Jezeli stoper reczny uzywany jest dodatkowo poza timerem Speedstack,
sedzia witgcza stoper niezwtocznie po rozpoczeciu préby przez zawodnika.

0 B2f) Jezeli uzywany jest jedynie stoper reczny, zawodnik ktadzie rece na stole
w miejscu stackmaty. Po zasygnalizowaniu gotowosci zawodnik rozpoczyna
utozenie zdejmujgc przykrywke z kostki. Sedzia wtgcza stoper reczny
niezwtocznie po rozpoczeciu préby przez zawodnika.

e B3) Zapamietywanie

0 B3a) Zawodnik moze podnies¢ kostke w czasie zapamietywania
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0 B3b) Zawodnik nie moze robi¢ zadnych notatek. Kara: Dyskwalifikacja
utozenia (DNF)

0 B3c) Zawodnik nie moze wykonywaé ruchdw w czasie zapamietywania. Kara:
Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

e B4) Uktadanie bez patrzenia

0 B4a) Zawodnik zaktada opaske przed rozpoczeciem fazy uktadania.

0 B4b) Zawodnik nie moze wykonaé ruchu do momentu prawidtowego
zatozenia opaski. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

0 BA4c) Sedzia musi sie upewnic, ze w trakcie uktadania miedzy twarzg
zawodnika, a tamigtéwka znajduje sie nieprzezroczysty przedmiot.

= B4cl) We wszystkich przypadkach, zawodnik musi nosi¢ opaske w
taki sposéb, aby catkowicie zastaniata widok na famigtéwke.
Zwtaszcza w sytuacji, nieprawidtowego trzymania przedmiotu
blokujgcego widok.

= BA4c2) Domyslnie, sedzia powinien umiesci¢ przedmiot blokujacy ( np.
kartke papieru lub karton) miedzy twarzg zawodnika, a tamigtéwka
po zatozeniu opaski przez zawodnika.

= BA4c3) Po wstepnej akceptacji zawodnika i sedziego, zawodnik moze
samodzielnie schowac tamigtéwke za inny obiekt (np. stojak
muzyczny, blat stotu).

0 B4d) Zawodnik w zadnej sytuacji nie moze patrze¢ na kostke w trakcie fazy
uktadania bez patrzenia. Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

0 Bde) W sytuacji w ktdrej zawodnik nie wykonat jeszcze pierwszego ruchu,
moze zdjgc opaske i kontynuowac faze zapamietywania.

e B5) Zatrzymywanie utozenia

0 Bb5a) Jezeli uzywany jest timer Speedstack, zawodnik zatrzymuje utozenie
poprzez wypuszczenie kostki z rgk i potozenie rak na czujnikach timera,
zatrzymujac czas.

0 B5b) Jezeli uzywany jest stoper reczny, zawodnik konczy utozenie odktadajac
kostke na powierzchnie dajac znak sedziemu, ze konczy prébe. W tym
momencie sedzia wytacza stoper reczny.

0 B5c) Jezeli zawodnik nie dotyka kostki, moze zdjg¢ opaske przed
zakonczeniem utozenia. Nie wolno dotykac¢ kostki do momentu zakonczenia
proby. Kara za dotkniecie kostki: Dyskwalifikacja utozenia (DNF).

WYTYCZNE DODATKOWE

B1+) PRZYPOMNIENIE Zawodnik nie moze uzywac kostek z teksturami, oznaczeniami lub o
innych cechach umozliwiajgcych rozréznianie elementéw (Zobacz punkt 3k). Na ten element
nalezy zwrdcié szczegblng uwage.

B1b+) ZALECENIE Opaski powinny by¢ sprawdzone przez Delegata zanim zostang uzyte w
zawodach.
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ARTYKUL C: UKEADANIE JEDNA REKA

e (1) Standardowe procedury szybkiego uktadania (opisane w artykule A) majg tutaj
zastosowanie. Dodatkowe przepisy, ktdre zastepujg procedury artykutu A, s opisane ponizej.
0 C1b) Podczas utozenia, zawodnik moze dotykaé kostke tylko jedna reka. Kara:
Dyskwalifikacja utozenia (DNF)
= C1b2) Jezeli w trakcie utozenia wystgpig problemy z tamigtéwka, a zawodnik
zdecyduje sie naprawi¢ defekty, moze to zrobi¢ réwniez uzywajac jednej reki.
Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF)
= C1b3) Jezeli w trakcie utozenia wystgpig problemy z tamigtéwka, a jej czesci
dotkng innych czesci ciata zawodnika bez jego zamierzenia, za decyzja
sedziego takiej sytuacji nie traktujemy jako dotkniecie tamigtowki.
0 Cic) Podczas utozenia, zawodnik dotykajgcy kostke jedng reka, nie moze dotykac
kostki drugg reka. Kara Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

WYTYCZNE DODATKOWE

*  Clb+) WYJASNIENIE Zawodnik moze uzywac obu rak w preinspekgji.

e Clb++) WYJASNIENIE Zawodnik moze korzystac z réznych dtoni w réznych utozeniach tej
samej rundy

e Clb+++) PRZYPOMNIENIE Dozwolone jest aby tamigtéwka dotykata powierzchnie podczas
utozenia lub jej naprawy.

ARTYKUL D: UKLADANIE STOPAMI

e D1) Standardowe procedury szybkiego uktadania (opisane w artykule A) majg tutaj
zastosowanie. Dodatkowe przepisy, ktore zastepujg procedury artykutu A, s opisane ponizej.
0 D1a) Podczas utozenia zawodnik musi siedzie¢ na krzesle, siedzie¢ na podtodze lub
staé.
0 D1b) Podczas utozenia zawodnik moze uzywacé jedynie stop oraz powierzchni do
uktadania famigtowki
e D3) Rozpoczecie utozenia:
0 D3a) Zawodnik umieszcza stopy na czujnikach timera.
0 D3b) Aby rozpocza¢ utozenie zawodnik zdejmuje stopy z czujnikdw timera.
e DA4) Zatrzymywanie utozenia:
0 D4a) Zawodnik zatrzymuje utozenie poprzez potozenie stép na czujnikach timera.

WYTYCZNE DODATKOWE

*  D1b+) WYJASNIENIE Zawodnik moze nosi¢ skarpetki podczas uktadania
e D1c+) PRZYPOMNIENIE Wszelkich napraw famigtéwki mozna dokonywac jedynie stopami.
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ARTYKUL E: UKLADANIE NA NAJMNIEJSZA LICZBE RUCHOW

* E2) Procedury w konkurencji uktadania na najmniejsza liczbe ruchow:
0 E2a) Sedzia rozdaje algorytmy mieszajgce wszystkim zawodnikom. Nastepnie sedzia
wiacza stoper reczny i daje sygnat ,, ZACZYNAMY”
0 E2b) Wszyscy zawodnicy majg czas 60 min na zapisanie rozwigzania.
=  E2b1) Sedzia powinien poda¢ komunikat: ,POZOSTALO 5 MINUT” po uptywie
55 minut. Dodatkowo musi powiedzie¢ ,,STOP” po uptywie 60 minut.
0 E2c) Po uptywie 60 minut kazdy zawodnik musi odda¢ sedziemu podpisane, czytelnie
zapisane rozwigzanie zaktadajgce wykorzystanie wtasciwej notacji (Outer Block Turn
Metric) opisanej w punkcie 12a. Kara Dyskwalifikacja utozenia (DNF)
0 E2d) Dtugos¢ rozwigzania ustalana jest na podstawie systemu OBTM (zobacz punkt
12a)
= E2d1) Rozwigzanie nie moze by¢ dtuzsze niz 80 ruchéw. (ruchy i rotacje)
0 E2e) Rozwigzanie w zadnej czesci nie moze nawigzywac do algorytmu mieszajacego.
Kara: Dyskwalifikacja utozenia (DNF) na podstawie decyzji delegata.
= E2el) Delegat WCA moze poprosi¢ zawodnika o wyjasnienie celu kazdego
ruchu w rozwigzaniu, niezaleznie od algorytmu mieszajgcego. Jezeli zawodnik
nie potrafi podac rzetelnego wyjasnienia, proba zostaje zdyskwalifikowana
(DNF)
* E3) Podczas utozenia zawodnicy moga uzywac przedmiotéw wymienionych ponizej. Kara za
uzywanie niedozwolonych przedmiotéw: Dyskwalifikacja proby (DNF)
0 E3a) Papier i dtugopis (Dostarczane przez sedzidow)
0 E3b) Kostki Rubika (maksymalnie 3, prywatne), opisane w artykule 3.
0 E3c) Naklejki (prywatne)
0 E3d) Stoper reczny lub zegarek (prywatny) do mierzenie czasu, po akceptacji
delegata WCA.

WYTYCZNE DODATKOWE

*  E2b+) WYJASNIENIE Zawodnik moze zakoriczy¢ prébe przed uptywem limitu czasowego.

»  E2c+) WYJASNIENIE Pomimo tego, ze sedzia zapewnia karty do zapisywania rozwigzan,
zawodnik moze wykorzystac inng kartke papieru do zapisania swojego rozwigzania.
Rozwigzanie moze by¢ zapisane na innej kartce do czasu kiedy rozwigzanie jest czytelne i
jednoznacznie zapisane. (Kartki papieru musza byc¢ pobierane jedynie od sedziego)

»  E2c++) WYJASNIENIE Zawodnik zapisujac utozenie moze korzystaé jedynie z ruchéw
opisanych w punkcie 12a. Przyktady niedozwolonych oznaczen: [F], [R,U], [R: U], R’2, L'w, f,
M, U2’

* E2e+) WYJASNIENIE Zawodnik nie moze czerpa¢ inspiracji z zadnej czesci algorytmu
mieszajgcego. Dodatkowo rozwigzanie nie moze w znaczacy sposéb kopiowac fragmentow
inwersji algorytmu mieszajgcego.

e E2e++) PRZYKLAD Przyktad rozwigzania ktore powinno zostac zdyskwalifikowane (DNF):
Rozwigzanie ktérego 4 lub wiecej ruchéw poczatkowych jest odwrdceniem algorytmu
mieszajaceg.

e E3b+) PRZYPOMNIENIE , Kostka Rubika” odnosi sie tylko do standardowej kostki 3x3x3.
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«  E3d+) WYJASNIENIE Stopery i zegarki uzywane przez zawodnikdw nie mogg posiadac
zadnych opgji, ktére mogtyby poméc zawodnikom odnalezé rozwigzanie.

«  E3d++) WYJASNIENIE Zawodnicy mogg dokonywaé pomiaru wiasnym zegarkiem lub
stoperem, ale oficjalnie wszystkich obowigzuje czas mierzony przez sedziego. Po komendzie
»STOP” wszyscy bezwzglednie powinni oddac¢ rozwigzanie.

ARTYKUL F: UKLADANIE RUBIK’S CLOCK

e F1) Standardowe procedury szybkiego uktadania (opisane w artykule A) majg tutaj
zastosowanie. Dodatkowe przepisy, ktdre zastepujg procedury artykutu A, s opisane ponizej.

e F2) Sedzia umieszcza wymieszang tamigtdwke na macie w pozycji stojace;j.

* F3) Po zakonczeniu preinspekcji, zawodnik odktada tamigtéwke na mate w pozycji stojgce;.
Zawodnik nie moze zmienié pozycji zadnego pinu przed rozpoczeciem utozenia. Kara:
Dyskwalifikacja utozenia (DNF)

ARTYKUt H: UKLADANIE WIELU KOSTEK BEZ PATRZENIA

e H1) Standardowe procedury uktadania bez patrzenia (opisane w artykule B) majg tutaj
zastosowanie. Dodatkowe przepisy, ktdre zastepujg procedury artykutu B, sg opisane
ponizej.

0 H1lal) Przed rozpoczeciem proby, zawodnik musi zadeklarowac zespotowi
organizacyjnemu liczbe kostek (minimum 2) jakie zamierza utozy¢.
= H1al) Nie mozna zmieniaé liczby zadeklarowanych kostek.
= H1a2) Zawodnik moze poprosi¢ o zatajenie tej informacji do czasu kiedy
wszyscy zawodnicy zadeklarujg liczbe uktadanych kostek. Po zebraniu
deklaracji wszystkich zawodnikéw informacja staje sie jawna. (np. przed
startem wtasnego utozenia, zawodnik moze poprosi¢ o ujawnienie liczby
kostek zadeklarowanych przez innych zawodnikéw)
0 Hib) Jezeli zawodnik zadeklarowat mniej niz 6 kostek, obowigzuje limit 10 min na
kazda kostke. Limit konkurencji wynosi 60 minut.
= H1b1) Zawodnik moze zasygnalizowac¢ zakonczenie utozenia w dowolnym
czasie. W sytuacji osiggniecia limitu czasowego, zatrzymuje prébe i zapisuje
wynik na karcie startowej. Limit czasowy zapisywany jest jako finalnie
osiggniety czas.
0 Hid) Kary czasowe dla kazdej kostki sumuja sie.
0 H1le) Opcjonalnie mozna uzywac Stackmaty do pomiaru czasu.

WYTYCZNE DODATKOWE

¢ H1b1+) PRZYPOMNIENIE Osiggniecie limitu czasowego nie oznacza dyskwalifikacji utozenia.
(Patrz punkt Ala4 oraz punkt A1a5)

e H1b1++) DODATEK Sedzia moze pozwoli¢ nieoficjalnie dokonczyé prdbe, ale najpierw musi
zatrzymacd utozenie w zgodzie ze wszystkimi przepisami.
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H1d+) PRZYKLAD Przypusémy, ze zawodnik uktadat 10 kostek, zatrzymat czas na wyniku
59:57 i na dwdch kostkach byty kary czasowe. Finalny wynik to 59:57 + 2*2 = 60:01 (Rowniez
patrz punkt Ala5).

H1d++) PRZYKELAD Przypusémy, ze zawodnik uktadat 10 kostek, zatrzymat czas na wyniku
59:57 i na dwdch kostkach byty kary czasowe. Finalny wynik to 60:00 + 2*2 = 60:04.

ARTYKUL Z: PRZEPISY DODATKOWE

Zespot organizacyjny moze zastosowac przepisy dodatkowe w celu udogodnien w zarzgdzaniu
zawodami. Zarzagd WCA musi wyrazi¢ zgode na uzycie jakiegokolwiek przepisu dodatkowego.

Z1) Zespdt organizacyjny moze wymagac od zawodnikow weryfikacji tamigtowek podczas
rejestracji

Z2) Zespdt organizacyjny moze ograniczy¢ liczbe konkurencji w jakiej jeden zawodnik moze
uczestniczy¢.

Z3) Zespdt organizacyjny moze wybrac¢ zawodnikow ktorzy awansujg bezposrednio do
poszczegdlnych rund poszczegdlnych konkurencji bazujgc na oficjalnych wynikach WCA.
Z4) Zespot organizacyjny moze ograniczy¢ liczbe zawodnikdéw w danej konkurencji lub dla
catych zawoddw, stosujac zasade , kto pierwszy ten lepszy” na podstawie wynikéw rund
kwalifikacyjnych lub bazujgc na rankingach WCA.

Z5) Zespdt organizacyjny moze zablokowa¢ zawodnikom mozliwosé startu w okreslonych
zestawach konkurencji.
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