Versenyzési utmutatd uj versenyzoknek

A dokumentum elolvasdsa mellett javasoljuk, hogy vegyél rész a ,, Versenyzési utmutato”-n-az
elsé versenynapodon, ahol az alabb leirtakat bemutatjuk nektek, feltehetitek a kérdéseiteket,
kiprobalhatjatok a versenyen haszndlt eszkozoket és sok uj informaciot kaphattok.

Altaldnos informéciok

A World Cube Association (WCA) az a szervezet, amely vilagszerte felelds
’@4 a hivatalos kockaversenyek szerevezéséért. Ez a verseny is egyike_ a WCA
( (-\ | altal elismert hivatalosa versenyeknek, igy a hétvége folyaman a versenyzés
Ql / / a WCA Szabdlyzatnak megfelelden fog zajlani. A WCA Szabalyzatot

\_1 (Regulation), az azt kiegészit6 Utmutatot (Guidelines) és ezek magyar
forditasat megtaldlod a WCA honlapon:

Szabalyzat (angol): https://www.worldcubeassociation.org/regulations/
Utmutaté (angol): https://www.worldcubeassociation.org/regulations/quidelines.html
Magyar forditdas: https://www.worldcubeassociation.org/regulations/translations/hungarian/

A WCA Szabdlyzat tobbek kozt tartalmazza, hogy minden versenyzének ismernie kell a
WCA Szabalyzatot még az elso versenye elott.

A hivatalos WCA versenyekrol:

A versenyeken 2 féle hivatalos személy vesz részt, akik segithetnek: a Szervezdk felelosek a
verseny akadalymentes lebonyolitasaért és a Delegaltak felelések a WCA Szabalyzat
betartasaért. Ha barmilyen kérdésed felmeriil a versenyen, 1épj kapcsolatba valamelyik
hivatalos személlyel.

Ezen a versenyen a hivatalos személyek:
Szervezok: Placské Niki, Barat Bence
Delegaltak: Placské Niki

Egy versenyen maximum 18 versenyszam tarthatd. Amikor regisztraltdl a versenyre
kivalaszthattad, hogy mely versenyszamokbol szeretnél indulni. Ezen versenyszdmok nagy
részére te (és minden mas versenyzd) csoportokra lesztek osztva. Ez a csoportbeosztas meg
lesz osztva veletek a verseny eldtt. A szervezok ezek szerint a csoportok szerint fognak szoélitani
titeket versenyezni, nem pedig név szerint. Ezért mindig figyelj oda, hogy a szervezék melyik
csoportot vagy csoportokat szolitjak!

Azokban a versenyszamokban, amikben versenyezel, segitened is kell a verseny lebonyolitasat.
Ez azt jelenti, hogy azokban a csoportokban, amikben nem versenyzel, segitened kell
biroként, keveréként, vagy runner-ként. Ezen a versenyen az elsé fordulokra eldre
elkészitjiik a beosztdsotokat, amikor segitenetek kell. Ha egy szervezd vagy delegilt a
beosztasodban nem szerepld esetben hiv segiteni, akkor is rendelkezésre kell allnod, mivel ha
nem teszel a kérésének eleget, ez a versenybdl valo kizardsodat eredményezheti.


https://www.worldcubeassociation.org/regulations/
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/guidelines.html
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/translations/hungarian/

Szerepek a versenyen:

Versenyzd: Ez az alapvetd szereped a versenyen. Ez csak akkor véltozik, ha segitened kell a
verseny lebonyolitasaban.

Biro: A birdk biztositjak a kirakasok helyes menetét és, hogy a kirakasok megfelelnek
a WCA Szabalyzatban leirtaknak. Minden kirakds végén az alairasukkal
tanusitjak a kirakas eredményének hitelességét.

Runner/Futd:A runnerek/futok a jatékok logisztikajaért felelések. Ok juttatjak el a jatékokat
a keverdktdl a birokhoz és vissza.

Keverd: Keverdnek lenni a legnagyobb feleldsséggel jaro szerep. A keverdk hajtjak végre
a hivatalos keverési algoritmusokat a jatékokon ¢és bizonyosodnak meg rola,
hogy a keverés helyes. Ezt a szerepet kizarolag tapasztalt és megbizhato
versenyzok latjak el.

A kirakasok menete:

1.) A szervezok hivjak a kovetkezé versenyszamot és csoportokat. (pl. 3x3 1. és 2. csoport)
2.) A versenyzOk leadjak keverni a jatékukat (kirakott allapotban) a keverdasztalnal és a
neviikkel ellatott pontkartyara helyezik. Ezt kovetéen az erre kijel6lt varakozasi helyre
mennek.

3.) A keverdk bekeverik a jatékokat a hivatalos keverési algoritmusnak megfeleléen és a
pontkartyaval egyiitt egy takar6 eszkdzbe helyezik, hogy senki ne lathassa a keverést.

4.) A runnerek a takarokkal (a jatékokkal és a pontkartyakkal) a varakozasi helyre mennek és
név szerint, hangosan szolitjak a versenyzoket.

5.) A runner és a versenyz6 keresnek egy szabad helyet (ez egy kirakasra kijeldlt hely, Stackmat
1démérdvel, a hozza tartozd szényeggel, stopperrel és egy birdval, ahol a versenyz6 végrehajtja
a kirakasat) és a runner a takar6t a bironak adja. Mind a runnernek, mint a birénak figyelnie
kell arra, hogy a jaték semmilyen része ne legyen lathato a versenyzd szamara.

6.) A versenyz0 leiil, a bir6 pedig a jatékot a takaroval egyiitt a sz6nyegre helyezi, lenullazza
a stoppert és a Stackmat idomérot ha sziikséges ¢s meggyd6zddik, hogy a versenyzd készen
all-e: ,,Készen allsz?” vagy kiilfoldi versenyzdknél: “Are you ready?”

7.) Amikor a versenyz tisztan megerésiti, hogy készen all (ez lehet bologatas, vagy egy
egyszerl ,,Igen”) megkezdddik a megtekintési id6. A megtekintés alatt a versenyzének 15
masodperce van megnézni a jaték allasat. Fontos, hogy ez alatt az id6 alatt a versenyz6 nem
forgathat a jatékon, csak nézheti. A bird szoban jelezni fogja, amikor a versenyz6 elérte a ,,8
masodperc” —et ¢és a ,,12 masodperc”-et. (Vagy ,,Eight seconds”, ,,Twelve seconds”) A
versenyzonek meg kell kezdenie a kirakdst 15 masodpercen beliil. Ha 15 mésodperc utan, de
17 masodperc kozott kezdi meg a kirakést, akkor +2 masodpercet iddbiintetést kap. Ha 17
masodperc utan kezdi meg, akkor a kirakasa érvénytelen. (jelolése: DNF- did not finish)

8.) A kirakas elkezdése: Miutan a versenyzo végzett a jaték megnézésével, a jatékot a szOnyegre
helyezi (barmilyen orientacioban) és a kezeit az id6méroé szenzorjaira helyezi. A versenyzd
nem érhet kozben a jatékhoz és a tenyerének lefelé kell néznie, ujjainak pedig érintenie kell a
szenzorokat. Az idémérdn eldszor egy piros fényjelzés lesz lathatd, majd roviddel utdna zold.
A z6ld jelzés jelenti, hogy az idoméré készen all a hasznalatra és a versenyz0 a szenzorokrol
felemelve a kezét megkezdheti a kirakast.



9.) A kirakas kozben a bir6 figyeli, hogy minden a szabalyoknak megfelel6en torténik. (pl. A
birék nem jatszhatnak a telefonjukkal vagy mas jatékokkal a kirakasok kozben)

10.) A kirakas befejezése: Amikor a versenyz0 kirakta a jatékot, megallitja az idomérot, ugy,
hogy a kezeit a szenzorokra helyezi. Ekkor a versenyz6 nem érhet a jatékhoz, a tenyereinek a
lefelé kell néznie.

11.) A biré meggy6z6dik a jaték kirakottsagarol és ezt kozli a versenyzével is. ,,0ké” (,,Okay”)
vagy ,,Blntetés” (,,Penalty”). Fontos, hogy mielétt az idéeredményt rogzitették a
pontkartyan, sem a biré sem a versenyzo nem érhet a jatékhoz! Ha nem tudsz donteni egy
adott helyzetben, vagy barmi szokatlan torténik, akkor kérd a WCA delegaltak segitségét
a helyes dontés meghozatalaban.

12.) Amikor a dontés megsziiletett a biré leirja az idéeredményt a pontkartyara, alairja, majd a
versenyzd miutan meggy6zodott az idderedmény helyességérol alairasaval elismeri azt.

13.) A versenyz0 visszamegy a varakozasi helyre és var a kovetkez6 kirakasaig. (Az utolso
kirakasat kovetden pedig magaval viszi a jatékat és visszaiil a kozonség kozé.)

14.) A bir6 visszahelyezi a takaroba a jatékot és a pontkartyat (ha a versenyzé utols6 kirakasa
volt, akkor csak a pontkartyat) és kezét kitartva jelzi a runnernek, hogy kész van.

15.) A runner visszaviszi a takarot (a jatékkal és a pontkartyaval) a kever6 asztalhoz, kiveszi a
jatékot €s a pontkartyat a takarébol és az asztalon a pontkartyara helyezi a jatékot. A keverd
bekeveri a kdvetkezo algoritmust és ez a folyamat ismétlodik a 3.) ponttol. A versenyzok utolsd
kirakasat kdvetden a pontkartyakat a runner az erre kijelolt tartoba rakja.

A versenyen hasznalt eszkozok:

Stackmat idéméré/timer: Ez a hivatalos idomér6 eszkoz a versenyeken.
Id6  Be és kikapcsold gomb  Lenullazd gomb

Szenzorok
Szényeg: A Stackmat iddmérékhoz hasznalando szonyeg.

Stopper: A stoppereket a megtekintési id6 mérésére hasznaljuk. (Lasd feljebb)
Lenullaz6é gomb Elindité/leallitd gomb
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Takard: A takarok akadalyozzak meg, hogy a versenyzOk lathassak a keveréseket a

megtekintési id6 elott. _

- =
Pontkartya: Minden kirakas utan a birok erre irjak le az idderedményeket és mind a biroknak,
mind a versenyzOknek ald kell irniuk minden kirakds utdn, ezzel elismerve a kirakas
helyességét, teljességét, megfeleld formatumat és olvashatdsagat
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Fontos szabalyok:

- Avversenyen tilos a vaku hasznalata, mert zavarhatja a versenyzdket.

- Senki nem mehet 1,5 méternél kozelebb a versenyzokhoz.

- A kirakasok kozben mindenféle kommunikacio tilos.

- Tilos beszélni a keverésekrol, amig nincs vége az adott fordulonak.

- Ha szeretnéd videdzni a kirakasaidat, {ligyelj, hogy a telefon/kamera/fényképezo
kijelz6je nem nézhet feléd vagy kikapcsolt allapotban kell lennie

Verseny-specifikus informaciok:

Ezen a versenyen a versenyzOi tér 2 részre lesz osztva, amik kiillonboz6 szinekkel lesznek
megkiilonboztetve. A névkartyad, amit a helyszinen kapsz, mutatni fogja, hogy a csoportod
melyik szinnél fog versenyezni. Figyelj, mert a legtobb versenyszam esetén egyszerre 2
csoport fog versenyezni. (Minden szinnél 1-1)



Versenyzési szOtar:

- DNEF: Egy kirakés eredménye ,,DNF” (Did Not Finish = Nem befejezett) ha a kirakas
nem €rvényes vagy nem kirakott/befejezetlen.

- DNS: Egy kirakas eredménye ,,DNS” (Did Not Start = Nem megkezdett) ha a versenyzd
jogosult a kirakasra, de nem tesz neki eleget.

- Average of 5: Az ,,5 atlaga” formatumu fordulokban minden versenyzének 5 kirakasra
van lehetdsége. Ezen eredmények koziil a legrosszabb és a legjobb eredmény nem
szamit, a maradék 3 eredmény atlaga alapjan alakul ki a versenyzok kézotti sorrend.

- Mean of 3: A ,,3 atlaga” formatumu fordulokban minden versenyzonek 3 kirakasra van
lehet6sége. A 3 eredmény atlaga alapjan alakul ki a versenyzok kozotti sorrend._Cutoff:
A kombinalt fordul6knal hasznalt egyik id6limit. Ezek a forduldk 2 részbdl allnak, ahol
a versenyzOk akkor vehetnek rész a 2. részben, ha az 1. részre vonatkozo feltételnek
megfeleltek, azaz a cutoff-ként meghatarozott idénél jobb eredményt értek el az elsé
vagy az elsé két rakasuknal.

- Time limit: A versenyzOnek minden kirakasat be kell fejeznie az id6limiten beliil.
Amennyiben a versenyz0 eléri a kirakas/fordul6 iddlimitét a bironak azonnal le kell
allitania a kirakast, és a versenyz0 kirakdsanak eredménye: DNF

[usztraciok:
A kirkas megkezdése:

(&

hozzaér a jatékhoz  [a jaték az idémérdn van| ftenyér nem lefele néz  |helyes kivitelezés|

A kirakas befejezése:

hozzaér a jatékhoZ  [tenyér nem lefele néZ feltérés a kirakott allapottol] helyes kivitelezés|

mines bonieiss / \2 masedpere

kockaknal: kevesebb vagy pont 45° kockaknal: tobb, mint 45°

Végiil a legfontosabb szabaly:
Ha barmi nem egyértelmii vagy nem biztos, akkor kérdezd
meg a delegaltat!



