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Artikkel 1 : Isikud

la) Voistlusel peavad olema jargnevad isikud: {iks vdi enam esindajat organiseerimismeeskonnast, WCA
delegaat, peakohtunik iga ldbiviidava ala kohta, kohtunikud, segamini ajajad ja tulemuste lugejad.

1b) Organiseerimismeeskond vastutab jargneva eest:
1b') Teeb kdik vajalikud ettevalmistused vdistluse toimumiseks ning hoolitseb vdistluse ajal
korraldusliku poole eest.
1b%) Paneb vdistlusplatsile tiles prinditud vdi elektroonilise versiooni WCA reeglitest.

Ic) WCA delegaat vastutab jirgneva eest:
« 1c") Teavitab WCA juhatust, et kas kdiki reegleid vdistluse ajal jalgiti. Raportid peavad olema

kéttesaadavad iihe nddala jooksul peale voistlust.
1¢?) Annab WCA juhatusele teada vdistluse kulgemisest ja intsidentidest. Raportid peavad olema
kéttesaadavad iihe nddala jooksul peale voistlust.
1¢?) Saadab tulemused WCA juhatusele. Tulemused peavad olema kittesaadavad vdistluse viimase
pdeva loppedes.
1¢*) Saadab parandusi tulemuste kohta WCA juhatusele. Parandused peavad olema saadetud iihe
nédala jooksul peale vdistlust.
1¢’) Noustab vajadusel teisi isikuid.
1¢) Annab heakskiidu koikidele aladele ning nende labiviimiseks kasutatavatele formaatidele enne
voistluse algust ning iihtlasi ka siis kui muudatused on vajalikud vdistluse ajal.
1¢7) Otsustab vdistlejate diskvalifitseerimise {ile jargmistes punktides kirjeldatud reeglite alusel.

1d) Igal voistlusalal peab olema peakohtunik. Peakohtunik vastutab alal jargneva eest:
- 1d") Kindlustab, et reegleid jéargitakse.
1d%) Vajaduse ilmnemisel diskvalifitseerib vdistlejaid jargmistes punktides kirjeldatu pdhjal.
1d%) Otsustab vdistlusala alguse edasi liikkkamise vdi varem alustamise. Kui tekib muudatusi
ajagraafikus, siis peavad koik voistlejad olema sellest teavitatud.

le) Igal vdistlusalal peab olema vihemalt {iks kohtunik.
le') Kohtunik on vastutav vajalike protseduuride teostamise eest aladel.
1¢?) Kaik voistlejad peavad voimaldama enda tegevuse hindamist kohtunike poolt. Vastasel juhul
on karistuseks voistleja diskvalifitseerimine voistluselt.

1f) Igal alal (vdlja arvatud segamist mittevajavate mehaaniliste puslede) peab olema {iks voi enam
segamini ajajat.
« 1f") Segamini ajaja(d) on vastutav(ad) etteantud segamise teostamise eest arvuti poolt genereeritud
valemi pohjal.
1*) Kdik vdistlejad peavad olema valmis tditma segamini ajajate rolli, kui nii on ndutud vdistluse
organiseerimismeeskonna poolt ning tarvilik voistluse toimumiseks. Vastasel juhul voib vdistlejaid
karistada eemaldamisega vdistluselt.

1g) Igal alal peab olema {iks v0i enam tulemustelugejat.
1g") Tulemustelugeja vastutab kdikide tulemuste sisestamise eest.
1g*) Tulemustelehtedele vdib teha parandusi ainult peakohtuniku ndusolekul.

1h) Vaistlejad voib jagada gruppidesse, et suure osavotu puhul mingitest aladest oleks tagatud piisaval
hulgal segamini ajajaid ning kohtunikke.
1h") Voistlevad kohtunikud ja segamini ajajad ei tohi seda rolli tdita oma vdistlusgrupis kuni nad
pole 1dbi teinud koiki oma lahendusi selles voorus.
1h*) Erinevad grupid peavad olema erinevate segamis valemitega.



1i) Vaistlejaid peab olema teavitatud WCA delegaadist enne vdistluse algust ja peakohtunikust enne
konkreetse ala algust.

1) Koik vaistluse labiviimisel osalevad ametiisikud (kohtunikud, segajad, tulemustelugejad ning
organiseerimismeeskonna litkmed) voivad vdistlusel osaleda. See ei ole aga lubatud peakohtunikule, kui ta
ei ole samas tihtlasi WCA delegaat.

1k) Ametiisikutel v3ib olla mitu t66d korraga. See tihendab, et nad voivad kuuluda nii
organiseerimismeeskonda, olla kohtunikeks, tulemustelugejateks ja segamini ajajateks ning nende seast
vOib olla valitud ka WCA delegaat ning peakohtunik.

Artikkel 2: Voistlejad

2a) Iga isik voib olla voistleja juhul kui ta:
2a') aktsepteerib WCA reeglid;
2a?%) tutvub vdistluse nduetega, mis peavad olema selgelt teatatud enne vdistlust;
2a%) ei ole WCA juhtkonna poolt keelustatud.

2b) Vaistleja, kes on noorem kui 18 eluaastat peab esmalt kiisima vanema(te)/hooldaja(te) luba.

2¢) Registreerunud voistlejad peavad andma kogu ndutud informatsiooni (vihemalt: nimi, riik, siinniaeg,
sugu, kontaktinfo ning valitavad alad), et nende registreerimine oleks arvestatud taielikuks.

2d) Kogu informatsioon (vélja arvatud: nimi, riik, siinniaeg, sugu, valitud alad ja voistluse tulemused)
peavad olema kasutatud ainult vdistluse tarbeks ja seda voib jagada teistele organisatsioonidele/isikutele
ainult voistlejalt vastava loa saamisel.

2e) Voistleja peab voistluskohas nditama passi voi ID-kaarti, et tdestada oma identiteeti.
- 2e'") Vaistleja voib esindada vaid seda riiki, mille kodakondsus tal on.
2e'a) Lubatud riigid on tapsustatud ingliskeelses Vikipeedias viljatoodud riikide nimekirjas
("Internationally recognized sovereign states" ja "Other states").
2¢?) Enam kui iihe rahvusega vdistlejad voivad vahetada enda poolt esindatud riiki iga
kalendriaasta esimesel voistlusel.

2f)  Voistlejad peavad alluma vdistluspaiga reeglitele ja kdituma ka teistega arvestades kogu voistluse
aja ning niikaua kuni nad on vodistluspaigas.

2g)  Voistlejad peavad olema vaikselt asudes méidratud voistluspaigas. Réddkimine on lubatud aga peab
olema mdistlikul tasemel ja eemal neist, kes hetkel vdistlevad.

2h)  Voistlejad peavad olema tiielikult riietatud. Voib kanda teksaseid, piikse, lithikesi piikse, seelikuid,
jalandusid, t-sdrke voi triiksdrke. Miitsid on lubatud. Riietel ei voi olla vulgaarset teksti vo1 sobimatuid
pilte.

21) Voistlemishetkel ei voi voistleja kasutada heliseadmeid voi teisi elektroonilisi vidinaid (nagu
nditeks pleierid, diktofonid ja lisavalgustus).

2j) Vaistleja diskvalifitseerimine alalt voib toimuda peakohtuniku poolt, kui voistleja ei ilmu
ettendhtud ajaks voistlema.

2k)  Voistleja eemaldamine kogu vdistluselt voib toimuda WCA delegaadi poolt jairgmistel pdhjustel:
2k') vdistleja ei ilmu registreerumise ajaks kohale;


http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_countries

2k?) vdistlejat kahtlustatakse pettuses vdi ametiisiku petmises vdistluse ajal;

2k?) vdistleja kiitub ebaseaduslikult, vigivaldselt voi muul viisil vadritult. Tahtlikult kahjustab
voistluspaiga hooneid voi kellegi isiklikku vara vdistluspaigas;

2k*) vdistleja segab vahele voi muutub segavaks teistele vistlejatele;

2k’) vdistleja keeldub vdistluse ajal WCA reeglitele allumast.

2k®) WCA juhatus voib ajutiselt korvaldada vdistleja, kui WCA juhatus otsustab, et voistleja
hibistab kuubikulahendajate kogukonda kiitudes nagu tidpsustatud artiklites 2k, 2k*, 2k* voi 2k’.

21) Voistluselt eemaldamine viiakse 14bi kas koheselt voi olenevalt rikkumisest ka peale hoiatust.

2m) Voistlejatel pole digust tagasi kiisida osalemistasu voi nduda kompensatsiooni kui neid voistluselt
diskvalifitseeriti.

2n)  Voistlejad voivad vaidlustada otsuseid suuliselt WCA delegaadile.

20)  Vaidlustused on vdimalikud vaid voistluse ajal, 30 minuti sees peale intsidendi juhtumist, ja enne
jérgmise vooru algust.

2p)  Vaidlused peavad olema késitletud WCA delegaadi poolt enne jirgmise vooru algust.

2q)  Vaidlused on vdimalikud ainult organiseerimismeeskonna diskreetsuse parameetrite piires.
Vaidlused pole vdoimalikud WCA reeglite suhtes.

2r)  Voistleja peab aktsepteerima WCA delegaadi otsuseid. Vastasel juhul voib voistlejat karistada
voistluselt eemaldamise ja tulemuste diskvalifitseerimisega.
2s')  Kuulmispuuetega vdistlejatele vdivad kohtunikud anda kiega méirguandeid héil-juhiste
asemel.
2s%)  Fiiiisiliste puuetega vdistlejatele vdivad kohtunikud anda abi ajamddtja todle panemisel ja
peatamisel.
2s’)  Nigemisepuuetega voistlejatele on lubatud inspekteerida ja lahendada tekstuuridega voi
pimedate kirjaga kuubikut. Lahendamisfaas peab olema tehtud silmad kinni lahendamise reeglite
jargi. Silmad kinni lahendades peab kasutama tavaliste kleepsudega vdi plaadikestega kuubikut.

2t) Enne voistlust peaks iga voistleja tutvuma WCA reeglitega.
Artikkel 3: Mehaanilised pusled

3a)  Vaistleja peab tooma ja kasutama oma kuubikuid (siin ja edaspidi asendamas moistet ,,mehaaniline
pusle®, kui see asendus just arusaamatusi ei pohjusta). Voistleja voib laenata kuubikuid teistelt voistlejatelt,
kuigi molemad voistlejad peavad olema vdistlemiseks valmis igal hetkel kui neid kutsutakse.

3b)  Kuubikud peavad t66tama maistlikult, et tavaline segamine oleks voimalik.

3c)  Vaistlejad voivad kasutada igat varvikava oma kuubikute jaoks, kuni need nditavad iihte vérvi {ihe
pealispinna kohta lahendatud olekus. Mitte-kuubikukukujuliste mehaaniliste puslede jaoks vdivad
voistlejad kasutada iga variatsiooni, millel on samad liigutused, positsioonid ja lahendused nagu

originaalsel kuubikul.

3d)  Kuubikute vérvid peavad olema ldbipaistmatud, vérvuse piires iihetaolised ja selgelt erinema
teistest.

3e)  Keerlevatel kuubikutel peavad olema kas vérvilised kleepsud voi vérvilised plaadid.



31) Plaadid voi kleepsud ei tohi olla paksemad, kui 1,5 mm voi iildiselt saadaval olevast paksusest
mitte-kuubi kujuliste puslede jaoks.

3g)  Kuubikud vdivad olla tehtud kergemini litkuvateks liivatamise teel voi kasutades mistahes mééret.
3h)  Tavalise kuubiku kontseptsioonile ei ole lubatud teha iihtegi modifikatsiooni. Moni ndide tavalise
kontseptsiooni modifitseerimisest: uued liigutused on voimalikud, tavalised liigutused ei ole vdimalikud,
rohkem tiikke on nidhtavad, nidhtaval on kuubiku tagumise osa vérvid, liigutused on tehtud automaatselt,

rohkem vdi teistsugused lahendatud olekud.

31) Iga modifikatsioon kuubikule, mis pdhjustab selle lahendajale halbade tulemuste saamist voi
viletsat esinemise alal, ei anna lisakatset.

3) Kuubikud peavad olema puhtad ja ilma tekstuurideta, mérgeteta, kdrgendatud tiikkideta,
vigastusteta voi teiste erinevusteta, mis iihtesid tiikke teisest sarnasest eristaks.

3k)  Kuubikud peavad olema kohtuniku poolt heaks kiidetud enne kui vdistleja vaistlust alustab.

3D Kuubikutel vdib olla kdige rohkem {iks logo. Rubiku kuubikul vdi suurematel kuubiku-kujulistel
pusledel peab olema logo iihel keskmisel tiikil.

3m) Koik puslede ja kleepsude firmamérgid on lubatud kuni kuubik sobib teiste WCA reeglitega.
Artikkel 4: Segamini ajamine
4a)  Segamini ajaja peab rakendama kuubikutele segamini ajamise valemit.

4b)  Kuubikud peavad olema segatud arvuti poolt genereeritud juhuslike valemite pohjal, mis peavad
jadama saladuseks kdigi eest (vilja arvatud segamini ajajate enese).

4c)  Tavaline meetrika segamiseks ja lahendamiseks on Poole P66rde Meetrika (vaata Artikkel 12).

4d)  Kuubiku-kujulised pusled peavad olema segatud valge (voi vaikimisi heledaima vérvi jargi)
pealmisel kihil ja roheline (v0i tumedaim kiilgnev virv vaikimisi vérvide jéargi) eesmisel kihil.

4e)  Voistlejad peavad lahendama iga voistlejate grupi seesmiselt samade segamini ajamise valemite
jargi.

41) Kuubikute segamini ajamiseks ndutud liigutused on:

Kuubik Segamini ajamise pikkus |Programm
(Poole Poorde Meetrika)

2x2x2 Juhuslik Segamini ajamise programm

Rubiku Juhuslik Cube Explorer (versioon 4.30 voi kdrgem), Herbert Kociemba

kuubik

4x4x4 40 liigutust Segamini ajamise programm

5x5x5 60 liigutust Segamini ajamise programm

6x6Xx6 80 liigutust Segamini ajamise programmid
Kui segamini aetud positsioon erineb rakendatud valemist siis
WCA delegaat otsustab, kas on vaja uuesti segamini ajada.



http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_cube.htm?size=6&num=5&len=80&col=yobwrg&multi=on
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_cube.htm?size=5&num=5&len=60&col=yobwrg&multi=on
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_cube.htm?size=4&num=5&len=40&col=yobwrg&multi=on
http://kociemba.org/cube.htm
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_cube_222.html

TXTXT 100 liigutust Segamini ajamise programm
Kui segamini aetud positsioon erineb rakendatud valemist siis
WCA delegaat otsustab, kas on vaja uuesti segamini ajada.

Kell Juhuslik, juhuslike ndelte | Segamini ajamise programm

asukohtadega lopus

Megaminks |70 liigutust Segamini ajamise programm Clément Gallet' poolt
Idee Stefan Pochmannilt.

Square-1 40 liigutust Segamini ajamise programm

Piiraminks | Juhuslik Segamini ajamise programm

Muud Saadaval soovi peale

kuubikud

Segamini ajamise programmide autorid olid Jaap Scherphuis, Syoji Takamatsu (Piiraminks), Lucas Garron
(Pliraminks), Tom van der Zanden (2x2x2), Clément Gallet ja Herbert Kociemba.
Koik segamini ajamise programmid (v.a. Cube Explorer) on kéttesaadavad ka .zip failina.

Artikkel 5: Kuubikute defektid

5a)  Kuubikute defektid on kuubikutel tekkivad vigastused ja puudujddgid. Nagu néiteks tiikid plopivad,
noorid purunevad, kruvid/katted/kleepsud kukkuvad dra.

5b)  Kui kuubikul ilmneb defekt siis voistleja otsustab kas ta parandab kuubiku ja jatkab lahendamist
vOi katkestab lahendamise.
5b') Kui vdistleja otsustab kuubiku parandada, siis ta peab parandama ainult defektiga tiiki ja ei
tohi kasutada teiste kuubikute tiikkke. Karistuseks on lahendamise mittearvestamine.
5b%*) Kuubiku parandamise ajal ei tohi vdistleja teha meelega oma positsiooni lahendamiseks
lihtsamaks, kui see oli enne defekti. Karistuseks on lahendamise mittearvestamine.
5b%) Kui peale kuubiku parandamist lahendamise ajal vdistleja mirkab, et kuubik on lahendamatu
siis ta vOib kuubiku lahti votta ja uuesti kokku panna. Lahti voib votta maksimum 4 tiikki, et teha
kuubik uuesti lahendatavaks.
5b*) Silmad kinni lahendades vdib kuubiku defekt olla parandatud ainult lahendamise ajal ja silmad
kinni. Karistuseks on lahendamise mittearvestamine.
5b°) Kui peale lahendamist mitte funktsioneerivad osad kuubikul on ikka defektiga (nagu niiteks
keskuse kate kuubikul) voi mitte tdielikult pdoratud (nagu néiteks 5x5x5 keskus vidndunud oma
kohas), aga kuubik on muidu ihemdtteliselt lahendatud, siis on see arvestatud lahendatuks
(peakohtuniku diskreetsus).

5¢)  Kui voistlejal on kuubiku defekt siis see ei anna talle digust lisakatse sooritamiseks.
Artikkel 6: Auhinnad/Voéidud

6a)  Auhindu ja voite vOib jagada voistlejatele vastavalt voistlusel teatatule.

6b)  Vdistleja peaks osalema vditjate autasustamisel ning voimaldama enda autasustamist.
6b') Autasustamine peab toimuma vdistluspaigas iihe tunni jooksul peale vdistluse 16ppu.

6¢)  Autasustatud isikud peaksid olema valmis rddkima ajakirjanikega voi muude meediaisikutega.

6d)  Organiseerimismeeskonnal peaksid olema vélja panna (vihemalt) diplomid iga kategooria
voitjatele, allkirjastatud meeskonna juhi/juhtide ja WCA delegaadi poolt.



http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles.zip
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles.zip
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_pyraminx2009.htm
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_square1.htm?num=5&len=40
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_megaminx2008.htm
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_megaminx2008.htm
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_clock.htm
http://www.worldcubeassociation.org/regulations/scrambles/scramble_cube.htm?size=7&num=5&len=100&col=yobwrg&multi=on

Artikkel 7: Keskkond

7a)  Vaistlused voivad toimuda igas asupaigas, seega nii siseruumides kui ka vélitingimustes.
7b)  Pealtvaatajad peaksid olema vdahemalt 1,50 meetri kaugusel voistlejatest.

7c)  Vaistluspaiga valgustus vajab erilist tdhelepanu. Eelistatud on valge valgus, mis lubab vdistlejal
kergesti kuubikute vérve eristada.

7d)  Voistluspaiga temperatuur voiks olla soovitavalt 21 kuni 25 kraadi Celsiuse jérgi.
7e)  Voistluspaik peab olema suitsu-vaba ning mitte {iletama mdistliku 14rmi taset.

71) Ajamddtja peab olema pandud otse (mitte iihtegi objekti selle all) lauale voi muule objektile, mis
lubab lahendamist piisti. Jalgadega lahendamiseks peab ajamoodtja olema asetatud otse porandale.

7g)  Vaistlejad peavad lahendama kas seistes voi istudes.

7h)  Vaistluspaigas peab olema voistlejate koht.
- 7h") Voistlejad (vdi voistlejate grupp) kes on kutsutud v3istlema — ja ainult need vdistlejad —
peavad olema vdistlejate paigas kuni nad 10petavad kdik vooru lahendamised.
7h?) Silmad kinni lahendamisel ei tohiks vdistlejad ndha kuubikuid, mis on lahendamisel teiste
voistlejate poolt.
7h’) Voistlejad voistluspaigas ei tohi suhelda teineteisega kuubikute segamini aetud positsioonide
kohta kédimas oleval voorul.

Artikkel 8: Voistlused

8a)  Juhtnoorid voistluse ametlikuks kuulutamise kohta WCA poolt.
- 8a") WCA juhatus peab vdistluse kinnitama.
8a*) WCA reeglid peavad olema jirgitud.
8a®) Voistlusel peab olema WCA delegaat, kes on WCA juhatuse poolt kinnitatud.
8a*) Voistlus peab olema selgelt teatatud ning seda soovitavalt vihemalt kuu enne vdistluse algust.
8a”) Voistlusel vdiks olla vihemalt 12 vdistlejat.
8a®) Vaistlus peab olema ligipadsetav publiku jaoks.
8a’) Ajamddtmiseks peab olema kasutatud Stackmat ajamddtjat (vihemalt generatsioon 2).

8b)  Avatud voistlus on avatud igaiihe jaoks.

8c)  Suletud voistlus voib olla avatud (WCA juhatuse otsusel) vaid:
- Inimestele kindlast rahvusest

Mitte iihtegi teist piirangut ei ole lubatud muutmaks voistlust suletuks.

8d)  Vaistlusel vaib olla ajalimiit ala voorude kohta, et teha kindlaks, et ajaplaan on jéargitav.

8f) Kui WCA reegleid pole vdistluse ajal korrektselt jargitud, siis WCA juhatus voib kuulutada
voistluse, kindlad alad vo1i kindlad lahendamised mitteametlikuks.



Artikkel 9: Alad

9a)  Voistlustel WCA poolt lubatud alad on:
«  Koik Rubik'u nime alla kuuluvad kuubikud;
Koik tilejadnud kuubiku sarnased vahendid, millega méngitakse kiilgi keerates (Twisty puzzles).

9b)  WCA ametlikud kiirlahendamise alad ja formaadid on:

Ala Voimalikud formaadid Eelistatud formaadid finaalideks
Rubiku kuubik 'Parim x -idest', '5 keskmine' 'S keskmine'
2x2x2 kuup 'Parim x -idest', '5 keskmine' 'S5 keskmine'
4x4x4 kuup 'Parim x -idest', 'S keskmine' 'S keskmine'
5x5x5 kuup 'Parim x -idest', '5 keskmine' 'S keskmine'
6x6x6 kuup 'parim x -idest', '3 keskmine' '3 keskmine'
7x7x7 kuup 'parim x -idest', '3 keskmine' '3 keskmine'
Kell 'Parim x -idest', '5 keskmine' 'S keskmine'
Magic 'Parim x -idest', '5 keskmine' '5 keskmine'
Master Magic 'Parim x -idest', '5 keskmine' '5 keskmine'
Megaminks 'parim x -idest', '3 keskmine' '3 keskmine'
Piliraminks 'Parim x -idest', 'S5 keskmine' 'S keskmine'
Square-1 'Parim x -idest', '5 keskmine' 'S keskmine'

9¢)  WCA ametlikud Rubiku kuubiku eri alad on:

Ala

Voimalikud formaadid

Eelistatud formaadid finaalideks

Rubiku kuubik iihe kidega

"Parim x-ist', 'S keskmine' |'5 keskmine'

Rubiku kuubik jalgadega

'Parim x-ist', '3 keskmine' |'Parim x-ist'

Rubiku kuubik vahimate kédikudega |'parim x-ist'

'Parim x-ist'

9d)  WCA ametlikud silmad-kinni alad on piiratud Rubiku kuubikule, 4x4-le ja 5x5 kuubikule:

Ala Voimalikud formaadid Eelistatud formaadid finaalideks
Rubiku kuubik silmad-kinni 'Parim x-ist' 'Parim x-ist'
4x4x4 silmad-kinni 'Parim x-ist' 'Parim x-ist'
5x5x5 silmad-kinni '"Parim x-ist' 'Parim x-ist'
Mitu Rubiku kuubikut silmad-kinni | 'Parim x-ist' 'Parim x-ist'

9¢)  Uusi ametlike alasi voib lisada igal kalendriaastal ja olemasolevaid eemaldada.
9¢') Lisamis vdi eemaldamis otsus tehakse WCA juhatuse poolt inimeste tagasiside pohjal.

9¢*) Voistluse ajal voib parimaid selgitada ka muudel aladel, kuid need on mitteametlikult ja seega

ei ldhe ametlikkesse tulemustesse.

9f)  Vooru tulemused on mdddetud jargmiselt:
9f") Koik mdddetud tulemused alla 10 minuti ja sinna alla kuuluvad keskmised on moddetud
sekundi sajandikes, keskmised on timardatud ldhima sekundi sajandikuni (x.004 muutub x.00,

x.005 muutub x.01).




9f*) Kdik mdddetud tulemused tile 10 minuti ja sinna alla kuuluvad keskmised on mdddetud
sekundites, keskmised timardatud 1&hima sekundini (x.4 muutub x, X.5 muutub x+1).

9f*) Kdik mdddetud tulemused ja keskmised on mdddetud naturaalarvudes ning timardatud 1dhima
kiimnendikuni (x.04 muutub x.0 ja x.5 muutub x.1).

9f*) DNF (Did Not Finish — Ei Idpetanud) on tulemuseks kui lahendus on mittearvestatud voi
10petamata.

9f°) DNS (Did Not Start — Ei alustanud) on tulemuseks kui vdistleja jittis vahele iihe katse raundis.
9f°) ,,Parim x-ist* voorudes saab vdistleja x (<= 3) katset. Loeb parim katse. Vdib olla
kombineeritud ajalimiite. Néiteks: 30 minutit ,,parim 1-st* vdi ,,parim 2-st* jaoks.

9f") ,,Parim x-ist* voorudes on DNS v&i DNF koige halvemad vdimalikud tulemused voistlejale.
Kui kdik tulemused on DNF-id ja/vdi DNS-id siis on vdistleja tulemuseks DNF.

91*) ,,5 keskmine* voorudes saab vdistleja 5 katset. Nendest viiest katsest eemaldatakse parim ja
halvim katse ning loeb jirgi jidnud kolme katse keskmine.

91%) ,,5 keskmine* voorudes on DNF vdi DNS loetud halvimaks tulemuseks. Rohkema kui iihe
DNF-i ja/voi DNS-iga on keskmine DNF.

91'%) ,,3 keskmine* voorudes saab vdistleja 3 katset ja loeb nende kdikide keskmine.

9f'") Kui ,,3 keskmine* raundides saab vdistleja viahemalt ithe DNF-i vdi DNS-i siis on keskmine
DNF.

9f'%) ,,Parim x-ist“ voorudes on tulemused vdistleja parima katse pohjal. Madalam on parem.

9f"%) ,,Keskmiste* voorudes méiiratakse voistleja tulemus keskmise tulemuse pdhjal. Mida madalam
seda parem.

9f'*) Kui mitmel vdistlejal on ,,keskmine* sama tulemus vooru 16puks, siis koht madratakse antud
voistleja parima tulemuse pdhjal. Madalam on parem.

9f'%) Voistlejad samade tulemustega 1dpetavad vooru samal kohal.

9f'°) Mitme Rubiku kuubiku silmad kinni lahendamise alal on tulemused méiratud lahendatud
kuubikud miinus lahendamata kuubikud pdhjal (kdrgem on parem). Kui tulemus on véiksem kui 0
siis on lahendus mittearvestatud.

Kui vaistlejatel on sama tulemus, siis koht on kogu aja pdhjal (madalam on parem).

9¢)

Kombineeritud voor tdhendab kahte v4i kolme kombineeritud vooru sama ajaraami sees, kus

varasemate voorude ajad on voetud jargmistesse voorudesse.

* 9g!) Kombineeritud vooru vdib kasutada, et sdésta aega ning piisida ajagraafikus.

* 9g”) Kas vdistleja saab kombineeritud voorus jargmisesse faasi peab olema otsustatud positsiooni
(parim x-is voisteja) voi tulemuse (koik vdistlejad parima tulemusega alla x-1) jargi.

oh)

9i)
jalgiti

9)
ok)
91)

9m)

WCA peab vdimalusel nditama edetabelis kohta nii iiksiku kui ka soovitud keskmise kohta.

Ametliku WCA vaistluse tulemused peavad joudma WCA maailma edetabelisse kui voistlusel

WCA reegleid.

9i") Piistitatud rekordeid arvestatakse riigi/kontinendi/maailma arvestuses.
9i*) Kui ala reegleid on muudetud, siis vana rekord piisib kuni see on murtud uute reeglite jargi.

Iga ala voib korraldada ainult iihe korra vdistluse jooksul.

Kui ala korraldatakse siis voivad kdik vdistlejad sellest osa votta.

Koik vdistlejad peavad vodistlema igas voorus sama ajaraami sees.

Aladel vaib olla maksimaalselt 4 vooru:

9m") Aladel millel on 99 voi vihem vdistlejat vdib maksimaalne voorude arv olla kolm.

9m?) Aladel millel on 15 vdi vihem vdistlejat vdib maksimaalne voorude arv olla kaks.
9m*) Aladel millel on 7 vdi vidhem vdistlejat voib toimuda ainult iiks voor.



90) Kombineeritud voor ja kvalifikatsiooni voor on loetud {iheks vooruks, kui loetakse voore ala kohta.
9p)  Alaiga vooru kohta peab jiima vihemalt iiks vdistleja vilja ja mitte padsema jadrgmisesse vooru.
99) Alad ja voorud peaksid omama vihemalt kahte osalejat.

Or) Kvalifikatsioonivoor peetakse enne ala esimest vooru. Selle eesmirk on anda halvematele ja mitte
edetabelis olevatele vdistlejatele voimalus saada esimesse vooru kui on palju registreerunuid.
* Or') Teatades vdistlusest peab organiseerimismeeskond teatama:
- kui mitu voistlejat osaleb alade esimestes voorudes
- maksimaalne arv vdistlejaid kvalifikatsioonivoorus ja mitu voistlejat saab edasi esimesse vooru.
- milline keskmine vai {liksik aeg on vajalik WCA edetabelis, et automaatselt padseda esimesse (voi
mingisse muusse) vooru alal.
- kuupidev, mil vietakse iga vdistleja keskmine voi liksik aeg WCA edetabelist.
* 9r?) Koik voistlejad, kes ei ole automaatselt kvalifitseerunud ala esimesse raundi peavad eelnevalt
labima ala kvalifikatsiooni raundi.
*9r’) V3ib teha muudatusi, et tdsta maksimaalset vdistlejate arvu kvalifikatsiooni ja esimeses voorus
voi lisada kvalifikatsioonivoor uutele registreerunud vdistlejatele. Need muudatused peaksid olema tehtud
vidhemalt {iks kuu enne voistlust.

9s)  Kui vdistleja ei lahenda vooru ajal kuubikut ajalimiidi jooksul, siis tema lahendamine voib olla
(peakohtuniku véimuses) peatatud ja mittearvestatud kohtuniku poolt. Peakohtunik otsustab kas vdistleja
voib jdtkata vooru, nditeks kui ajalimiit iiletati kuubiku defekti pérast.

Artikkel 10: Lahendatud olek

10b) Ainult tasapinnal oleva kuubiku asend on loetud, kui ajamddtja on peatatud.
10c) Kuubik voi olla lahenduse 16ppedes igas orientatsioonis.

10d) Koik kuubiku tiikid peavad olema kuubiku kiilge téielikult kinnitatud ja oma diges asukohas.
Erandite kohta vaata Artikkel 5 (Kuubiku defektid).

10e) Kuubik on lahendatud, kui kdikide tahkude vérvid on rekonstrueeritud ja koik selle osad on paigas
teatud piirete sees.
10e') Iga kahe kiilgneva kuubiku osa (niiteks kahe paralleelse kiilgneva kuubiku viilu), mis on
mitte kohakuti rohkem, kui limiit (ndidatud artiklis 10f) vajavad need iihte liigutust, et need saaks
lahendatud (Poole Keeramise Meetrika).
10e?) Kui kuubiku lahendamiseks pole vaja teha iihtegi liigutust siis on kuubik loetud lahendatuks
ilma karistuseta.
10e*) Kui tiks liigutus on lahendusest puudu, siis on kuubik loetud lahendatuks karistusega 2
sekundit.
10e*) Kui on vaja teha kaks voi enam liigutust, siis on lahendus mittearvestatud (DNF).

10f)  Kuubikute moddakeerakute piirded:
«  Kuubiku kujulised pusled: =< 45 kraadi
Megaminks: =< 36 kraadi
Piiraminks: =< 60 kraadi

10



Naited:

Lahendatud, ilma karistuseta Lahendatud, karistusega Mitte lahendatud
Moodaolek <= 45° Ainult 2 kiilgnevat osa on mooda > 45° 2 moddaolekut > 45°

Lahendatud, karistusega Lahendatud, ilma karistuseta Lahendatud, ilma karistuseta
Uks moddaolek > 45° Koik moddaolekud <= 45° Mooddaolek <= 45°

Mitte lahendatud Lahendatud, ilma karistuseta Lahendatud, karistusega
Kaks moéodaolekut > 45° Ko6ik mooddaolekud <= 45° Uks moodaolek > 45°

10g) Magicul (ja sarnastel pusledel) peab olema pusle tasapinnaga tasaselt. Maksimaalne alumise kihi
tous kuubikul peale lahendamist on kaks plaati kdrgemal kui tasaselt.
10g") Kui iiks plaat vdi kaks kiilgnevat plaati on liiga kdrgele tdstetud voi volditud ja pusle on
mujalt lahendatud, siis pusle on lahendatud +2 sekundilise karistusega. Igal teisel juhusel on
tulemus DNF.

10h) Teised pusled on lahendatud, kui nad nidevad lahendatuna vélja nagu need peavad lahendatuna vilja
nidgema, vastavalt ,,lahendatud oleku‘ reeglite rakendamisele.
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Artikkel 11: Intsidendid

11a) Intsidendid on:
11a") Vale protseduuride lédbiviimine alal ametiisikute voi vdistlejate poolt.
11a%) Asutuse poolt tekitatud takistused ja héired (nagu niiteks elektrikatkestus, tuletdrje alarm).
11a%) Varustuse talitushéired.

11b) Intsidendi korral ala toimumise hetkel otsustab ala peakohtunik tulemuse iile.

11d) Kui WCA reeglid pole tdielikult selged voi WCA reeglid ei maini sellist intsidenti siis peab
peakohtunik tegema oma otsuse ausa sportlaslikkuse pdhjal parast WCA delegaadiga konsulteerimist.

11e) Intsidendi korral voib peakohtunik anda vdistlejale lisakatse, mis asendab intsidendi ajal toimunud
katse.

11f)  Peakohtunik ja WCA delegaat ei tohi toetada oma otsust video voi piltide analiiiisiga.

Artikkel 12: Keeramine

12a) Keeramised Rubiku kuubikule ja sarnastele kuubikutele:
Tahkude pdorded:
« 12a'") Paripéeva, 90 kraadi: F (eesmine tahk), B (tagumine tahk), R (parem tahk), L (vasak tahk), U
(lilemine tahk), D (alumine tahk).
12a%) Vastupideva, 90 kraadi: F', B', R', L', U', D' (vaata 12a").
12a°) Péripdeva, 180 kraadi: F2, B2, R2, L2, U2, D2 (vaata 12a').
12a%) Vastupieva, 180 kraadi: F2', B2', R2', L2', U2', D2' (vaata 12a').

Topelt Vilimised Viilu Liigutused (vdlimine viil ja kiilgne sisemine viil):
12a°) Péripdeva, 90 kraadi: Fw, Bw, Rw, Lw, Uw, Dw (vaata 12a').
12a°) Vastupideva, 90 kraadi: Fw', Bw', Rw', Lw', Uw', Dw' (vaata 12a°).
12a’) Péripdeva, 180 kraadi: Fw2, Bw2, Rw2, Lw2, Uw2, Dw2 (vaata 12a°).
12a%) vastupdeva, 180 kraadi: Fw2', Bw2', Rw2', Lw2', Uw2', Dw2' (vaata 12a°).

Sisemised Viilu Liigutused (ainult vdlimise viilu kiilgne viil):
* 12a°) Pdripdeva, 90 kraadi: f, b, 1, 1, u, d. (vaata 12a").
* 12a'’) Vastupieva, 90 kraadi: £, b', 1, I', u', d' (vaata 12a°).
* 12a'") Pdripdeva, 180 kraadi: f2, b2, 12, 12, u2, d2 (vaata 12a°).
* 12a'?) Vastupieva, 180 kraadi: f2', b2', 12', 12', u2', d2' (vaata 12a°).

Keskmiste Viilude Liigutused (paaritute viilude arvuga kuubikutel keskmine viil, paaris viilude arvuga
kuubikutel kaks keskmist viilu):
« 12a") Paripéeva, 90 kraadi: M (samas suunas kui L), S (samas suunas kui F), E (samas suunas kui
D) (vaata 12a").
12a'*) Vastupieva, 90 kraadi: M', S', E' (vaata 12a").
12a") Péripdeva, 180 kraadi: M2, S2, E2 (vaata 12a").
12a'®) Vastupdeva, 180 kraadi: M2', S2', E2' (vaata 12a").

Poole Poorde Meetrika (inglise HTM) on defineeritud kui:
12a'") Iga liigutus kategoorias Tahkude Pé6ramine ja Topelt Vilised Viilu Liigutused on loetud kui
1 liigutus.
12a'®) Iga pdore kategoorias Sisemine Viilu Liigutus ja keskmine Viilu Liigutus on loetud kui 2
liigutust.
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12b)

12¢)

12d)

12e)

12f)

12a'?) Iga rotatsioon on loetud 0 liigutusega.

Rotatsioon kdikidele kuubiku-kujulistele mehaanilistele pusledele:

12b") Péripaeva, 90 kraadi: [f] vdi z, [b] v0i Z', [r] vdi x, [1] vOi X', [u] vBiy, [d] vOi y' (vaata 12a").
12b%) Vastupieva, 90 kraadi: [f'] vi Z', [b'] vdi z, [r'] voi x', [I'] vdi x, [u'] v3iy', [d'] vOi y (vaata
12b").

12b%) Paripieva, 180 kraadi: [f2] vdi z2, [b2] vdi z2, [r2] vdi x2, [12] voi X2, [u2] vdi y2, [d2] vdi
y2 (vaata 12b").

12b*) Vastupieva, 180 kraadi: [f2'] vdi z2', [b2'] vi z2', [r2'] vdi x2', [12'] v&i x2', [u2'] voi y2', [d2']
vOi y2' (vaata 12b").

Square-1 keeramine: (hoia véikseimat keskmise kihi viilu eesmise tahu vasakul pool)
12¢") (x,y) tihendab: keera {ilemist kihti x korda 30 kraadi paripieva, keera alumist kihti y korda 30
kraadi péripieva, keera paremat poolt square-1-st 180 kraadi.

Megaminksi keeramine (ainult segamiseks):

12d'a) Péripdeva, 72 kraadi: U (iilemine tahk).

12d'b) Vastupéeva, 72 kraadi: U' (lilemine tahk).

12d%) Ulejésnud liigutused tehakse hoides iileval, vasakus tipus 3 tiikki alati paigas:

. 12d%) Péripdeva 72 kraadi: liiguta kogu megaminksi v.a. viilu tileval-vasakul, mis hoiab

kolme tiikki: R+ (vertikaalsed viilud), D+ (horisontaalsed viilud).
12d%b) Vastupédeva 72 kraadi: liiguta kogu megaminksi v.a. viilu tileval-vasakul, mis hoiab
kolme tiikki: R- (vertikaalsed viilud), D- (horisontaalsed viilud).
12d%c) Péripdeva 144 kraadi: liiguta kogu megaminksi v.a. viilu tileval-vasakul, mis hoiab
kolme tiikki: R++ (vertikaalsed viilud), D++ (horisontaalsed viilud).
12d*d) Vastupédeva 144 kraadi: liiguta kogu megaminksi v.a. viilu iileval-vasakul, mis hoiab
kolme tiikki: R-- (vertikaalsed viilud), D-- (horisontaalsed viilud).

Piiraminksi keeramine:

12¢") Po6rded on rakendatud hoides alumist tahku horisontaalselt ja eesmist tahku piiraminksi
hoidva isiku poole.

12¢?) Péripdeva, 120 kraadi: U (iilemised kaks kihti), L (vasakpoolsed kaks kihti), R (parempoolsed
kaks kihti), B (tagumised kaks kihti).

u (iilemine tipp), 1 (vasak tipp), r (parem tipp), b (tagumine tipp).

12¢?) Vastupdeva, 120 kraadi: U' (iilemised kaks kihti), L' (vasakpoolsed kaks kihti), R'
(parempoolsed kaks kihti), B' (tagumised kaks kihti).

u' (iilemine tipp), I' (vasak tipp), r' (parem tipp), b' (tagumine tipp).

Tdiendavad keeramised 6x6x6 ja 7x7x7 kuubikutele:

Topelt Viilu Liigutused (Kaks ddrmist viilu):

12f") Péripdeva, 90 kraadi: 2F, 2B, 2R, 2L, 2U, 2D (vaata 12a").

12f%) Vastupéeva, 90 kraadi: 2F', 2B', 2R, 2L', 2U", 2D' (vaata 12a°).

12%) Péripdeva, 180 kraadi: 2F2, 2B2, 2R2, 21.2, 2U2, 2D2 (vaata 12a°).
12f*) Vastupéeva, 180 kraadi: 2F2', 2B2', 2R2', 2L.2', 2U2', 2D2' (vaata 12a°).

Kolmik Viilu Liigutused (Kolm &4rmist viilu):

12f) Paripéeva, 90 kraadi: 3F, 3B, 3R, 3L, 3U, 3D (vaata 12a").

12f°) vastupéeva, 90 kraadi: 3F', 3B', 3R', 3L, 3U', 3D' (vaata 12a°).

12f7) Paripéeva, 180 kraadi: 3F2, 3B2, 3R2, 312, 3U2, 3D2 (vaata 12a°).
12f*) Vastupédeva, 180 kraadi: 3F2', 3B2', 3R2', 3L.2', 3U2', 3D2' (vaata 12a°).
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Artikkel A: Lahendamine

Al)

A2)

A3)

A4)

AS5)

Katsed aladele, mis on kategoriseeritud ,,Lahendamise* alla peavad jargima jérgnevaid protseduure.
Ala) Ajalimiit on 10 minutit, vdi rohkem/vihem kui ndnda on teatatud enne ala.

A1b) Stopperit kasutatakse aja modtmiseks Stackmat'ile lisaks, kui ajalimiit on iile 10 minuti. Kui
lahendamis aeg on alla 10 minuti siis kasutatakse tulemuseks Stackmat' aega.

Segamini ajamine

A2a) Vaistleja annab kuubiku segamini ajajatele ja ootab voistlusalas kuni ta kutsutakse vdistlema.
A2b) Segamini ajaja segab kuubiku vastavalt reeglitele, mis on kirjas artiklis 4.

A2c) Vaistleja ei tohi ndha kuubikut segamini ajamise ja inspektsiooni alguse vahepealsel ajal.
A2d) Vottes kuubiku segamini ajajate kdest teeb kohtunik kiire inspektsiooni kuubikule, et
kontrollida segamini aetust. Kahtluse korral podrdub kohtunik segamini ajajate poole detailset
kontrolli teostama.

A2e) Kohtunik asetab kuubiku Stackmat'ile ja katab selle tiielikult mingi objektiga.

Inspektsioon
A3a) Enne lahendamise algust voib vdistleja kuubikut inspekteerida.
A3a'") Vaistlejal on inspektsiooniks ja lahendamise alustamiseks maksimaalselt 15 sekundit.
A3b) Kohtunik nullib ajamodtja ja stopperi.
A3b") Kui kohtunik ja vdistleja ndustuvad {ihe minuti jooksul, et vdistleja on valmis, siis
kohtunik titleb ,,VALMIS?*.
A3b%) Kui voistleja kinnitab seda, siis kohtunik eemaldab sekundi méodumisel kuubikult
katte. Samal ajal kéivitab kohtunik stopperi.
A3c) Inspektsiooni ajal vaib voistleja kuubiku kétte votta.
A3c') Vaistleja ei tohi kuubikule liigutusi rakendada. Karistuseks on lahenduse
mittearvestamine.
A3c?) Kui kuubiku tiikid pole tdielikult joondunud, siis voib vdistleja selle parandada ainult
keerates neid kiilgi (ei tohi keerata iile 45 kraadi).
A3c?) Voistleja voib nullida ajamddtjat enne kui ta alustab.
A3d) Inspektsiooni 16ppedes peab voistleja asetama kuubiku tagasi Stackmat'ile orientatsioonis ja
positsioonis, mida ta ise otsustab.
A3d") Kui inspektsiooni aeg jouab 8 sekundini, siis kohtunik iitleb ,,8 sekundit*.
A3d?) Kui inspektsiooni aeg jouab 12 sekundini, siis kohtunik titleb ,,Léks*.

Lahendamise alustamine:
A4b) Vaistleja peab asetama oma kéed tasaselt Stackmat'i sensoreile nii, et ndpud puudutavad
sensoreid ja kdelabad on maas. Vastasel juhul karistus 2 sekundit.
A4b") Vaistlejal ei tohi olla mitte mingit fiitisilist kontakti kuubikuga enne kui ta alustab
lahendamist. Karistus: 2 sekundit.
A4d) Vaistleja alustab lahendamist kinnitades, et ajamddtja roheline tuluke pdleb ja seejdrel
eemaldades oma kéed sellega ajamootjat kéivitades.
A4d") Vaistleja peab alustama lahendamist 15 sekundi sees peale inspektsiooni algust.
Vastasel juhul kaasneb karistus 2 sekundit.
A4d?) Vaistleja peab alustama lahendamist 17 sekundi sees peale inspektsiooni algust.
Vastasel juhul jéetakse lahendus arvestamata.
A4e) Ajalised karistused lahendamise alustamiseks pole kogutavad. On maksimaalselt iiks karistus
lahendamise alustamiseks.

Lahendamise ajal:

AS5a) Inspekteerimise voi lahendamise ajal ei tohi voistleja suhelda kellegi teisega kui vaid
kohtunikuga. Karistus: lahendamise mittearvestamine.
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AS5D) Inspekteerimise voi lahendamise ajal ei tohi vdistleja abi saada mitte kelleltki teiselt ning
mitte mingi teise objekti poolt (v.a. pinna poolt). Karistus: lahendamise mittearvestamine.

A6) Lahendamise Idpetamine:
Aoba) Voistleja 1opetab lahendamise lastes kuubikust lahti ja peatades seejédrel ajamdotja.
A6D) See on voistleja kohus, et ta peataks ajamddtja korrektselt.
A6c) Ajamdodtja peab olema peatatud kasutades mdlemat kétt nii, et molemad kéed on tasaselt ja
kdelabad maas. Vastasel juhul karistus 2 sekundit.
A6d) Voistleja peab tdielikult kuubikust lahti laskma enne ajamodtja peatamist. Vastasel juhul
karistus 2 sekundit.
Abe) Voistleja ei tohi kuubikut enne puudutada ega liigutada kui kohtunik pole kuubikut
inspekteerinud. Karistus: lahendamise diskvalifitseerimine.
A6f) Voistleja ei tohi ajamodtjat nullida enne kui kohtunik pole kirjutanud tulemust tulemuste
lehele. Karistus: lahendamise mittearvestamine (kohtuniku otsuse pdhjal).
A6g) Kohtunik peab inspekteerima kuubikut ilma iihtegi kiilge keeramata v4i tegemata iihtegi
kiiku ning seejuures otsustama, kas kuubik on téielikult lahendatud.
A6h) Vaidluse korral ei ole lubatud rakendada tihtegi liigutust ega keeramist kuubikule enne kui
vaidlus on lahendatud. Vajadusel kaasta peakohtunik. Karistus: lahendamise mittearvestamine
(kohtuniku voimuses).
A61) Aja karistused lahendamise 16petamiseks pole kattuvad. On maksimaalselt {iks ajaline karistus
lahendamise 16petamiseks.

A7)  Administratsioon
« A7a) Kui kohtunik otsustab, et lahendus oli korrektne, siis {itleb ta ,,Sobib* voi ,,OK*.

A7b) Kohtunik kirjutab aja tulemuste lehele ja allkirjastab selle oma nime voi allkirjaga.
A7b") Karistuse korral kirjutab kohtunik ajamddtjalt voetud aja kdrvale karistuse (ndide:
17.65 + 2 =19.65).

A7c) Vaistleja vastutab tulemuse kontrollimise eest lehel kohe peale selle kirjutamist kohtuniku

poolt.

A7d) Kui kohtunik annab karistuse siis ta ka {itleb ,,Karistus*. Voistleja peab andma allkirja

tulemuste lehele.

AT7e) Kui tulemuseks on DNF siis kohtunik iitleb ,,Tulemus mittearvestatud®. Voistleja peab andma

allkirja tulemuste lehele.

AT7f) Peale vooru 16ppu voistleja jaoks toimetab kohtunik tulemuste Iehe tulemuste lugejale.

Artikkel B: Silmad kinni lahendamine

B1) Reeglid on kirjeldatud artiklis A (Lahendamine).
Lisa/erilised reeglid silmad kinni lahendamiseks on kirjeldatud allpool.
B1la) Inspektsiooni faas puudub.

B2) Lahendamise alustamine
B2a) Kohtunik nullib ajamddtja ja stopperi.
B2b) Voistleja peab paigutama oma kied tasaselt stackmat'i sensoritele nii, et sormed puudutavad
sensoreid ja kdelabad on all. Vastasel juhul karistus 2 sekundit.
B2c) Vaistleja et tohi olla kuidagi fiitisiliselt thenduses kuubikuga enne lahendamise alustamist.
Vastasel juhul karistus 2 sekundit.
B2d) Vaistleja alustab lahendamist vottes kded ajamdotjalt ning sellega seda kéivitades.
B2d") Vaistleja peab eemaldama kuubikult katte peale ajamddtja toole panekut.
B2e) Kui kasutatakse stopperit lisaks Stackmat'ile, siis kéivitab kohtunik stopperi niipea kui
voistleja alustab lahendamist.
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B3)

B4)

BS)

Meelde jatmine
B3a) Meelde jétmise ja lahendamise ajal on voistlejal lubatud kuubikut kitte votta.
B3b) Vaistleja ei tohi teha méarkmeid. Vastasel juhul on karistuseks lahendamise mittearvestamine.

Lahendamise ajal

B4a) Peale meelde jatmist paneb voistleja oma silme ette silmade katte (antud kohtuniku poolt).
B4b) Vaistleja ei tohi kuubikut keerutada enne kui ta on téielikult oma silmad kinni katnud.

B4c) Terve lahendamise viltel peab kohtunik hoidma vdistleja ndo ja kuubiku vahel paberilehte voi
sarnast objekti. V.a. kui kuubik on asendis, kus piilumine on vdimatu.

B4d) Voistleja ei voi vaadata kuubikut keerutamise vahepeal. Vastasel juhul on karistuseks
lahendamise mittearvestamine.

B4e) Vaistleja voib eemaldada ja paigaldada silmade katet nii mitu korda kui ise tahab enne kui ta
teeb kuubikule esimese liigutuse.

Lahendamise 1opetamine

B5a) Kasutades Stacmat'i 16petab vaistleja lahendamise lastes kuubikust lahti ja peatades
ajamootja.

B5b) Kasutades stopperit I0petab voistleja lahendamise asetades kuubiku pinnale ja teatades
kohtunikule, et see peataks stopperi.

B5c) Vaistleja voib eemaldada silmade katte enne ajamddtja peatamist aga peale eemaldamist ei
tohi rakendada kuubikule enam iihtegi liigutust. Vastasel juhul on karistuseks lahendamise
mittearvestamine.

Artikkel C: Uhe kiiega lahendamine

Cl)

Reeglid on kirjeldatud artiklis A (Lahendamine).

Lisa/erilised reeglid iihe kdega lahendamiseks on kirjeldatud allpool.

Cla) Lahendamise ajal voib voistleja kasutada ainult iihte kétt. Vastasel juhul jaetakse lahendus
arvestamata.
C1b) Lahendamise ajal ei tohi likski teine kehaosa ega tikski teine objekt peale pinna kuubikut
puudutada. Vastasel juhul jdetakse lahendus arvestamata.
C1b% Kui kuubikul tekib defekt ja vdistleja otsustab selle parandada, siis parandus peab
olema tehtud iihe kédega. Vastasel juhul jdetakse lahendus arvestamata.
Clc) Alates sellest, kui voistleja lahendamist alustades kuubikut iihe kdega katsub, siis ta ei tohi
enam katsuda seda teise kdega. Vastasel juhul jdetakse lahendus arvestamata.

Artikkel D: jalgadega lahendamine

D1)

Reeglid on kirjeldatud artiklis A (Lahendamine).

Lisa/erilised reeglid jalgadega lahendamiseks on kirjeldatud allpool.

D3)

D4)

Dla) Vaistleja peab lahendama toolil istudes, pinnal istudes vi seistes.

D1b) Inspekteerimise ja lahendamise ajal peab voistleja kasutama ainult jalgu (sokkide voi
sokkideta) ja pinda. Vastasel juhul jietakse lahendus arvestamata.

D1c) Ukski teine kehaosa ei tohi kuubikut puudutada. Vastasel juhul jietakse lahendus arvestamata.

Lahenduse alustamine
D3a) Voistleja peab asetama jalad ajamddtja sensoritele.

D3b) Vaistleja peab eemaldama jalad ajamodtja sensoritelt ja alustama lahendamist.

Lahenduse l10petamine
D4a) Voistleja peab peatama ajamddtja asetades jalad selle sensoritele.
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Artikkel E: Vihimate liigutustega lahendamine

E1)  Reeglid on kirjeldatud artiklis A (Lahendamine).
Lisa/erilised reeglid vihimate liigutustega lahendamiseks on kirjeldatud allpool.

E2)  Protseduur vdhimate liigutustega lahendamiseks:

E2a) Kohtunik annab igale vdistlejale segamini ajamise valemi segamini ajatud positsiooni pildiga.

Kohtunik kéivitab stopperi ja iitleb ,,Laks*.

E2b) Vaistlejal on kokku 60 minutit, et lahendada segamine voimalikult vdheste liigutustega.
E2b') Kohtunik peaks teatama jérele jdanud aega peale 30 minutit, 50 minutit, 55 minutit ja
59 minutit ning titlema ,,Stop* 60 minuti peal.

E2c) 60 minuti 16ppedes peab voistlejal olema selgelt kirja pandud lahend kohtunikule andmiseks.

Pooramine kirja pandud Artikkel 12 jirgi. Vastasel juhul jéetakse lahendus arvestamata.

E2d) Lahenduse modtmise meetrikaks on Poole P6orde Meetrika.

E2e) Vaistleja antud lahendus ei tohi kuidagi olla seotud segamini ajamise valemiga. Vastasel juhul

jéetakse lahendus arvestamata.

E2f) Vaistleja peab andma lahendusele selge selgituse.

E3)  Vaistleja voib kasutada jargnevaid objekte: paber, kirjutusvahend (mdlemad antakse kohtuniku

poolt), 3 kuubikut (enda omad), piiramatul hulgal vérvilisi kleepse (enda omad).
E3a) Karistus korvaliste asjade kasutamise eest on lahenduse mittearvestamine.

Artikkel F: Kella lahendamine

F1)  Jargitakse tavalisi protseduure nagu kirjeldatud artiklis A (Lahendamine)
Lisa/erilised reeglid kella lahendamiseks on kirjeldatud allpool.

F2)  Segamini ajamine
F2a) Peale segamini ajamist asetab kohtunik kella stackmat'ile seisvas asendis.

F3)  Inspektsioon
« F3a) Peale inspektsiooni asetab voistleja kella stackmat'ile seisvas asendis.

Artikkel G: Magicu (ja sarnaste puslede) lahendamine

G1) Jargitakse tavalisi protseduure nagu kirjeldatud artiklis A (Lahendamine).
Lisa/erilised reeglid magicu lahendamiseks on kirjeldatud allpool.

G2) Segamini ajamine
G2a) Puslesid ei aeta segamini.

G2b) Puslesid ei kaeta kinni kohtuniku poolt.

G3) Inspektsioon
«  G3a) Inspektsioon puudub.

G4) Lahendamise alustamine
G4a) Pusle peab olema téielikult tasane ning seisma iihe tasapinna peal.
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Artikkel H: Mitme kuubiku silmad kinni lahendamine

H1) Jargitakse tavalisi protseduure nagu kirjeldatud artiklis B (Silmad kinni lahendamine)
H1a) Vaistleja peab iitlema enne ala algust mitu kuubikut (>1) ta tahab silmad kinni igal katsel
lahendada.
Hla') Voistleja ei saa muuta kuubikute arvu peale ala algust.
H1a?) Valitud number kuubikuid vdistleja kohta peab olema saladuses kuni ala alguseni.
H1b) Maksimaalne aeg, mis on lubatud meelde jatmiseks ja lahendamiseks on 10 minutit kuubiku
kohta (mdddetud stopperiga).
H1b'") Kui maksimaalne lahendamise aeg jouab kitte, siis katse peatatakse ja loetakse kokku
lahendatud ja mittelahendatud kuubikud.
H1c) Maksimaalne koguaeg koikide kuubikute jaoks on 60 minutit.

Artikkel Z: Valikulised reeglid

Valikuliste reeglite mdte on anda lisavoimalusi voistlusega toime tulekuks. Voistluse
organiseerimismeeskond voib rakendada iihe voi mone neist jargnevatest valikulistest reeglitest.

Valikuliste reeglite rakendamine voistlusel peab olema kooskdlastatud WCA juhatusega.

Z1)  Organiseerimismeeskond voib koguda koik kuubikud segamini ajamiseks juba registreerimise ajal.
7Z2)  Organiseerimismeeskond voib piirata alade arvu iihe osaleja kohta.

Z3)  Organiseerimismeeskond voib varasemate voistluste pohjal valida vdistlejaid, kes kvalifitseeruvad
koheselt teatud ala teatud raundi.

Z4)  Organiseerimismeeskond voib piirata alal osalevate voistlejate arvu esimestele kohalolijatele voi
kvalifikatsiooni aegade pdhjal vdoi WCA maailma arvestuse positsiooni pohjal.

75) Organiseerimismeeskond voib keelata voistlejaid osalemast mingi teatud alade kombinatsiooniga.
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