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DM ISJA TURNIEJOWA

turnieju sprawuje komisja turniejowa, w ktorej skfad wchodzg
dyrektor turnieju oraz jego asystenci.

Nazwiska cztonkow komisji sg udostepnione na tablicy informacyjnej.

Komisja turniejowa rozstrzyga wszelkie spory i jej decyzje sg ostateczne.

Przypadki razacego naruszenia regulaminu turniejowego mogg na wniosek komisji turniejowej
zakonczyc sie postepowaniem dyscyplinarnym — upomnieniem, karg, a nawet dyskwalifikacjg gracza.

a. Przez upomnienie rozumie sie stowne przypomnienie graczowi zasady regulaminu, ktorg
zignorowat.

b. Przez kare rozumie si¢ przyznanie punktow karnych graczowi, ktéry ztamat regulamin turnieju.
Punkty te nie bedg odejmowane danemu graczowi, ale dopisywane jego przeciwnikowi.
Dopisywanie to nie bedzie miato wplywu na biezacg gre, ktdra bedzie kontynuowana. W
szczegOlnych przypadkach jako kara moze rowniez zosta¢ zastosowane poddanie jednego lub
wiekszej ilosci meczy walkowerem.

c. Przez dyskwalifikacje gracza lub widza, biorgcego roéwniez udziat w turnieju rozumie sie
natychmiastowe wykreslenie go z listy uczestnikow turnieju i poddanie wszystkich jego
dotychczas rozegranych meczy, a takze, jesli gracz osiggnat juz miejsce w rankingu turniejowym
nagradzane nagrodg pieniezng lub rzeczowa, skreslenie go z listy zwyciezcow.

Komisja turniejowa decyduje o oficjalnym jezyku prowadzenia turnieju. Gracze i widzowie bedg mogli
porozumiewac sie podczas meczu tylko w tym jezyku.

Komisja ma prawo w razie potrzeby powota¢ dla wybranego lub kazdego meczu sedziego, ktdrego
zadaniem bedzie notowanie biezgcego wyniku i czuwanie nad prawidtowym przebiegiem gry.

ROZPOCZECIE TURNIEJU

Komisja turniejowa po przywitaniu graczy i sprawdzeniu listy obecnych ogtasza oficjalny czas
rozpoczecia turnieju.

Kazdy gracz ma obowigzek punktualnego stawienia sie na turniej. Osoby spOzniajace sie o0 wiecej niz
15 minut otrzymajg punkty karne — 1 punkt karny za kazde 5 minut sp6znienia. Na przyktad osoba
spOZniajgca sie 13 minut nie otrzyma zadnych punktéw karnych, a osoba, ktdra spdzni sie 17 minut
otrzyma 3 punkty karne.

Wszystkie mecze odbywajg sie w sali turniejowej, chyba ze komisja turniejowa postanowi inaczej.

. Kierunek gry, kolor pionéw i miejsca do gry zostang uzgodnione przed rozpoczeciem meczu i bedg

obowigzywaty do jego korca.
Na stotach do gry mogg znajdowac sie nastepujgce przedmioty:

a. plansze do gry (z 30 pionami w dwu Kkolorach, przynajmniej jednym kompletem kosci do gry,

kubkami oraz kostka dublujaca);

b. bloczki do zapisywania wynikow;

c. jesli przeciwnik nie wyrazi sprzeciwu — napoje.
Kazdy gracz ma prawo poprosi¢ przeciwnika o usuniecie ze stotu przedmiotéw nie nalezacych do gry.
Urzadzenia elektroniczne wszelkiego rodzaju oraz telefony komorkowe sg zabronione i muszg na czas
trwania meczu by¢ wytgczone.
Tablice prawdopodobienstwa i inne pomoce (np. publikacje na temat strategii backgammona) sg
w trakcie meczy zabronione.
Podczas gry nie wolno graczowi stucha¢ muzyki ani innych nagran. Uzywanie stuchawek innych niz do
aparatu stuchowego jest surowo wzbronione.
W trakcie meczu gracze moga notowac biezacy wynik tylko na papierze.
Korzystanie z pomocy wymienionych w punkcie 13, 14 i 15 bedzie skutkowato natychmiastowg
dyskwalifikacjg gracza.
Graczom nie wolno manipulowa¢ ani planowa¢ wynikow gier, ani tez zawiera¢ zadnych innych
porozumien dotyczacych rozgrywek.
Wszystkie mecze muszg by¢ rozegrane do podanej przez organizatora ilosci punktow. Graczom nie
wolno umawiac sie miedzy sobg i zmienia¢ dtugosci ani formatu meczu.
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PRZEBIEG MECZU

Obydwaj gracze sg odpowiedzialni za prawidtowe ustawienia pionéw i kostki dublujacej na poczatku
kazdej gry (por. rysunek ponizej). W przypadku nieprawidtowego utozenia lub wartosci kostki
dublujacej oraz niezgodnosci graczy, co do tych ustawien, jako wazne zostanie uznane biezace
potozenie oraz warto$C kostki. Jezeli kostka bedzie znajdowata sie posrodku planszy i pokazywata
wartos¢ inng niz 64, a gracze beda niezgodni co do faktu uzycia kostki dublujacej w biezacej grze, spor
rozstrzygac bedzie komisja turniejowa.
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Rysunek 1. Pozycja poczatkowa

Na rozpoczecie gry kazdy z graczy rzuca jedng kostkg na swojej (prawej) czesci planszy. Ten, kto
wyrzuci wiekszg liczbe oczek rozpoczyna gre wykorzystujgc wartosci wyrzucone na Swojej
i przeciwnika kostce.
Automatyczne dublowanie nie jest dozwolone.
a. przez automatyczne dublowanie rozumie si¢ podwojenie stawki gry na samym poczatku,
w przypadku, gdy obydwaj gracze, losujac kolejnosé, wyrzuca taka sama liczbe oczek.
We wszystkich meczach liczg sie wygrane gammonem (za 2 punkty) i backgammonem (za 3 punkty).
We wszystkich meczach obowigzuje zasada Crawforda.
a. zasada Crawforda mowi, ze w pierwszej grze, w ktorej jeden z graczy osiagnie punkt meczowy
(od zwyciestwa dzieli¢ go bedzie tylko jeden punkt) uzywanie kostki dublujacej jest zabronione.
Jezeli mecz nie zakonczy sie po tej grze, kostka dublujgca moze by¢ znéw uzyta.
Uzywanie kostki dublujacej jest dozwolone i zalecane.
W trakcie zadnego meczu z meczy nie obowigzuje reguta Jacoby’ego.
Jezeli komisja turniejowa udostepni bloczki do zapisywania wynikéw, obydwaj gracze po zakoniczeniu
meczu powinni je podpisac i ztozy¢ u dyrektora turnieju lub jego asystentow.
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przy pomocy specjalnego kubka. Przed kazdym rzutem gracz
; em zawierajacej obydwie kosci.

W trakcie meczu mozna wymieniac zestaw kosci, ale tylko po zakorczeniu gry, nigdy w jej trakcie.
Gracz, ktory zmieni kosci w trakcie trwania gry lub wyrzuci jedng lub obie kosci ze stotu, otrzyma
punkt karny i dyscyplinarne ostrzezenie, ktére w przypadku nieopanowania emocji moze zakornczyc sie
nawet dyskwalifikacja.

WYKONYWANIE RUCHU

33.

34.
35.

36.

37.

38.

39.

Kazdy gracz powinien wykonywac rzut na swojej prawej stronie planszy. Jezeli kosci (lub jedna
z nich) zatrzymajg sie poza ta potowa lub na pionach lub tez opra sie o brzeg planszy lub piona, rzut
musi by¢ powtdérzony.

Nie jest dozwolone przesuwanie pionow lub stojgcej kostki, jesli druga koS¢ jeszcze sie toczy.

W przypadku, gdy kosci zatrzymajg sie w poprawny sposob, ale blokujg ruch, dopuszczalne i zalecane
jest ich przesuniecie, tak by ruch mozna bylo wykona¢. Nalezy to zrobi¢ tak, by warto$¢ wyrzuconych
oczek na kosciach nie ulegta zmianie.

Kubki do kosci powinny przez caty czas znajdowac si¢ na stole i w zasiegu wzroku obydwu graczy. Pod
zadnym pozorem nie wolno ukrywaé kubkéw pod blatem. Jezeli ktdry$ z graczy usunie kubki ze stotu
i/lub pola widzenia przeciwnika, przeciwnik bedzie miat obowigzek poinformowac¢ o tym komisje
turniejowa, Kktdra zbada sprawe i jesli zajdzie taka konieczno$¢, podejmie odpowiednie kroki
(upomnienie, przyznanie punktu karnego lub dyskwalifikacja).

Dopoki jest to zgodne z regutami gry i mozliwe, gracz powinien wykorzysta¢ w trakcie ruchu warto$¢
obydwu wyrzuconych kosci. Do gracza nalezy wybor, o kt6rg warto$¢ najpierw przesunie pion. Jesli
jednak tylko jedna z dwu wartosci jest mozliwa do wykorzystania, gracz musi przesung¢ pion o warto$¢
WYZSZ3.

Ruch gracza konczy sie w momencie, gdy piony zostang przesuniete ORAZ gdy kosci zostang
podniesione z planszy. Do tego momentu ruch uwaza sie za niedokonczony i gracz ma prawo zmienic¢
swojg decyzje. Jezeli przeciwnik wykona rzut, zanim gracz podniesie swoje kosci z planszy, rzut ten nie
bedzie liczony i musi zosta¢ powtorzony.

UWAGA: Jezeli gracze uzywajg zamiennie tylko jednego kompletu kosci, gracz, ktéry wykonuje ruch
powinien wyraZznie oznajmi¢ przeciwnikowi, ze ten ruch zakonczyt.

Jezeli gracz zakonczyt ruch, a jego przeciwnik zauwazyl, ze ruch zostat wykonany biednie, to
przeciwnik moze zwroci¢ graczowi uwage i zezwoli¢ na poprawienie ruchu. Jezeli uwaga nie zostanie
zwrdcona, ruch pozostaje bez zmian. Interwencja widzow w takim przypadku jest absolutnie zabroniona
i bedzie uznana za niewazna.

BICIE PIONA

40.

41.

Gracz, ktory decyduje sie na bicie powinien podnies¢ bity pion i umiesci¢ go na barze (poprzeczce,
dzielacej plansze na dwie czesci). Samo stukniecie w pion lub zasugerowanie gestem, ze si¢ bije,
a nastepnie podniesienie kosci na znak zakorczenia ruchu nie bedzie uznawane jako wazne bicie.

Kazdy zbity pion powinien zosta¢ potozony na barze. Niedozwolone jest trzymanie pionéw w rece. Jesli
do tego dojdzie, nalezy poinformowac komisje turniejows, ktdra zbada sprawe i w razie potrzeby
podejmie odpowiednie kroki dyscyplinarne.
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na Srodku (dostepna dla obydwu graczy) lub po stronie gracza,

c. do wygrania meczu graczowi brakuje wiecej niz jeden punkt;

d. gracz, ktory ma wykonac ruch, zablokowat swoj domek podczas, a jego przeciwnik jest zbity.
Gracz, ktory decyduje sie uzy¢ kostki dublujacej, powinien potozy¢ jg na planszy tak aby na kostce
widoczna byla warto$¢ podwojenia (2 przy pierwszym uzyciu kostki w grze, 4 przy drugim itd.)
i wyraZnie oznajmic ,,podwajam” lub ,,kontruje”, a nastepnie spokojnie czekac na decyzje przeciwnika.
Gracz, ktéremu zostato zaoferowane podwojenie gry moze:

a. przyja¢ podwojenie — w tym wypadku powinien wzig¢ kostke dublujacg i umiescic jg po swojej

stronie planszy, oznajmiajgc wyraznie ,,przyjmuje” lub ,,biore”;

b. zrezygnowac z podwojenia — w tym przypadku powinien wyraZnie oznajmic ,,nie przyjmuje” lub

,»hie biore”, co bedzie rbwnoznaczne z poddaniem gry jednym lub (w przypadku wczesniejszego
zaakceptowanego podwojenia) tyloma punktami ile widnieje na kostce dublujacej.

UWAGA: Potakiwanie lub zaprzeczanie ruchem gtowy lub reki nie bedzie uznawane za wazne
w przypadku decyzji o dublowaniu. Obydwaj gracze sa odpowiedzialni za prawidtowe potozenie i warto$¢
kostki dublujacej po zaakceptowaniu podwojenia.

CZAS MECZU

45.

46.

47.

Czas meczu dla poszczegblnych rund okre$la komisja turniejowa i udostepnia go na tablicy
informacyjnej.

Gracz, ktory uwaza, ze jego przeciwnik gra zbyt wolno, moze zgtosi¢ protest do komisji turniejowe;.
Czionek komisji bedzie obserwowat mecz i jezeli stwierdzi, ze ktorys z graczy celowo opdznia gre (np.
aby wygrac ,,na czas”), zostanie mu przyznany punkt karny. Punkt ten nie bedzie miat wptywu na stan
biezacej gry, a jedynie zostanie dopisany graczowi, ktory zgtosit protest (a nie odebrany graczowi
op6zZniajgcemu gre). Biezaca gra bedzie kontynuowana. Jezeli gracz bedzie kontynuowat powolng gre,
komisja turniejowa bedzie miata prawo ukarac gracza w kolejnym meczu.

Dyrektor turnieju moze powota¢ funkcjonariusza, ktérego zadaniem bedzie obserwowanie meczu
spowalniajgcego catego turniej. JeSli w tym meczu zajdzie sytuacja opisana w punkcie 46,
funkcjonariusz bedzie mogt ukarac jednego lub obydwu graczy punktami karnymi.

PRZERWY

48.

49.

50.
51.

52.

Przerwy w grze — w rundach poczatkowych kazdy gracz ma prawo do dwu maksimum 5-minutowych
przerw, a w rundach od C¢wiercfinatu do finatu do dwu przerw trwajacych nie diuzej niz 10 minut.
Przerwy mogg by¢ wykorzystane tylko po zakonczeniu gry i powinny by¢ zgtoszone dyrektorowi
turnieju lub jego asystentom.

Przerwy nie sg wliczane w czas trwania meczu.

WIDZOWIE

Kazdy gracz ma prawo zaprosi¢ widzow.

Widzowie nie mogg udziela¢ rad ani przed ani po ruchu; nie moga tez w zaden sposéb komentowac
biezagcego meczu, ani tez okazywac sceptycyzmu lub aprobaty.

Jakakolwiek komunikacja miedzy graczem a widzem, dotyczaca sposobu gry, bedzie skutkowata
natychmiastowg dyskwalifikacjg obydwu 0séb.
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55. Przypadkowe poddanie meczu, gdy przeciwnik jeszcze nie osiagnat wymaganej do zwyciestwa liczby
punktow, bedzie traktowane jako wazne, jesli zwyciestwo zostanie juz zgtoszone komisji i naniesione
na rozpiske turnieju.

56. Jezeli podczas gry jeden z piondw zostanie znaleziony poza plansza, to gracz z kompletem piondéw na
planszy bedzie mégt dokona¢ wyboru, czy postawic ten pion na barze (jako zbity) czy tez zezwoli¢
przeciwnikowi na granie czternastoma pionami. Gracz z mniejszg iloscig pionow bedzie mdgt nadal
przegra¢ gammonem lub backgammonem.
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