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Anmerkungen
["Jbersetzung

Hierbei handelt es sich nicht um die offiziellen Regeln der World Cube Association sondern lediglich
um eine freie Ubersetzung. Im Zweifelsfall gelten die Originalregeln. Ubersetzungsfehler sind
moglich! Fragen und Anmerkungen zur Ubersetzung bitte per E-Mail an cube@hackvalue.

Einige Begriffe wurden absichtlich nicht tibersetzt, da im Deutschen keine entsprechenden Beze-
ichnungen existieren oder da selbst auf deutschen Turnieren die englischsprachige Bezeichnung
benutzt wird. Dazu zéhlen unter anderem: Judge (eine Person, die wéihrend eines Versuchs als
Schiedsrichter agiert), Scrambler (eine Person, die ein Puzzle mischt), Scramble (eine Zugfolge,
nach der ein Puzzle gemischt wird), Scoresheets (Zettel, auf dem Ergebnisse notiert werden),
Scoretaker (eine Person, die Ergebnisse notiert bzw. auswertet), etc.

Folgende Personen haben bei der Ubersetzung und Korrektur geholfen: Sébastien Auroux,
Stefan Huber, Leon Schmidtchen, Florian Weingarten, Emanuel Rheinert, Patrick Hetco.

Folgende weitere Personen haben bei der Ubersetzung und Korrektur bei vorherigen Versionen
geholfen: Robin Blohm, Tim Habermaas, Markus Pirzer, Marcel Henfling, Jochen Spies, Stefan
Pochmann, Leandro Baltazar.

WCA Regeln und WCA Richtlinien

Die WCA Regeln stellen ein komplettes Regelwerk dar, welches auf allen offiziellen WCA Turnieren
zu befolgen ist. Die WCA Richtlinien erweitern die WCA Regeln um weitere Erlauterungen und
Beispiele.

Weitere Links

e Webseite der World Cube Association: www.worldcubeassociation.org
e Original Quelle der WCA-Regeln: www.worldcubeassociation.org/regulations

e PDF-Version dieser Ubersetzung: Deutsche PDF-Version der Regeln und Richtlinien

e Du mochtest eine eigene Competition organisieren? Dann wirf einen Blick in unser Compe-
tition Orga Tutorial.
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Anmerkung: Da die Nummerierung der Abschnitte und Regeln beim Loschen von Regeln nicht
verandert wurde, gibt es teilweise Liicken in der Nummerierung.

Abschnitt 1: Offizielle Organe

e la) Jedes Turnier muss einen WCA-Delegierten und ein Organisationsteam (bestehend aus
einer Person oder mehreren Personen) haben. FEin Turnier benétigt ebenso die folgenden
offiziellen Organe: Judges, Scrambler und Scoretaker.

e 1b) Das Organisationsteam eines Turniers ist verantwortlich fiir simtliche Vorkehrungen vor,
wahrend und nach dem Turnier.

e 1c) Der WCA-Delegierte darf verschiedene Pflichten anderen Mitgliedern des Organisation-
steams uibertragen, ist aber schlussendlich verantwortlich fiir die Ausfithrung dieser Pflichten.
Der WCA-Delegierte eines Turniers ist verantwortlich:

— 1lcl) dafiir, dem WCA-Board Bericht zu erstatten, ob alle WCA-Regeln wéhrend des
Turniers befolgt wurden, wie das Turnier insgesamt verlief und ob es irgendwelche Zwis-
chenfélle gab. Berichte miissen dem WCA Board binnen einer Woche nach Ende des
Turniers vorgelegt werden.

— 1¢3) dafiir, dem WCA Results Team die Ergebnisse des Turniers zu iibermitteln.

* 1c3a) Sdmtliche Scrambles, die im Turnier verwendet wurden, miissen zusammen
mit den Resultaten eingereicht werden.

% 1c3b) Scrambles miissen mit den Kategorien, Runden und Gruppen, fiir die sie
verwendet wurden, beschriftet sein.

— 1lc4) dafiir, dem WCA-Board eventuelle Korrekturen der Ergebnisse des Turnier zu
berichten.

— 1cb) dafiir, die anderen offiziellen Organe falls nétig in ihre Aufgaben einzuweisen.

— 1c6) fir die Freigabe aller Kategorien und deren Formate vor Turnierbeginn sowie
wéahrend des Turniers, falls Anderungen notwendig sind.

— 1c7) fiir Entscheidungen beziiglich der Disqualifikation einzelner Teilnehmer vom Turnier.
— 1¢8) fiir das Bereitstellen der Scrambles.

— 1¢9) fiir Entscheidungen tiber Anderungen im Zeitplan. Im Falle einer solchen Anderung
muss eine klare Ankiindigung an alle Teilnehmer erfolgen.

— 1c10) dafiir, dass eine Kopie der WCA Regeln auf dem Turnier zur Verfiigung steht.
e le) Jede Kategorie bendtigt einen oder mehrere Judges.

— lel) Ein Judge ist verantwortlich fiir die Durchfithrung der Kategorie.

* lela) Ein Judge darf nach Ermessen des WCA-Delegierten mehrere Teilnehmer
gleichzeitig judgen, sofern er sicherstellen kann, dass alle WCA-Regeln zu jedem
Zeitpunkt eingehalten werden.
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— le2) Geeignete Teilnehmer miissen, falls dies vom Organisationsteam benotigt wird, als
Judge zur Verfiigung stehen. Strafe: Disqualifikation des Teilnehmers von dem Turnier.

o 1f) Jede Kategorie muss einen oder mehrere Scrambler haben. Ausnahme: Fewest Moves.

— 1f1) Ein Scrambler einer Kategorie ist verantwortlich fiir die Anwendung der Scrambles
auf die Puzzle.

— 1f2) Geeignete Teilnehmer miissen, falls dies vom Organisationsteam bendtigt wird,
zum Mischen zur Verfiigung stehen. Strafe: Disqualifikation des Teilnehmers von dem
Turnier.

1g) Jede Kategorie bendtigt einen oder mehrere Scoretaker.

— 1gl) Ein Scoretaker einer Kategorie ist verantwortlich fiir die Aufnahme der Ergebnisse
der Kategorie.

— 1g2) Anderungen der auf den Scoresheets notierten Ergebnisse diirfen nur nach Ab-
sprache mit dem WCA-Delegierten durchgefiithrt werden.

e 1h) Teilnehmer diirfen in Gruppen eingeteilt werden.

— 1h1) Teilnehmende Scrambler/Judges fiir eine Runde sollten in ihrer eigenen Gruppe
weder judgen noch mischen bevor sie alle Versuche der betreffenden Runde abgeschlossen
haben. Sie diirfen nach Ermessen des WCA-Delegierten in ihrer eigenen Gruppe judgen
und mischen, aber das Organisationsteam hat Sorge zu tragen, dass Scrambler und
Judges keine Scrambles von Versuchen, die sie noch nicht gemacht haben, sehen konnen.

1j) Die offiziellen Organe diirfen an dem Turnier teilnehmen.

1k) Eine Person kann gleichzeitig an mehreren der offiziellen Organe beteiligt sein (Organi-
sation, WCA-Vertreter, Judge, Scoretaker, Scrambler).

Abschnitt 2: Teilnehmer

e 2a) Jeder darf an einem WCA-Turnier teilnehmen, wenn er:

— 2al) die WCA-Regeln akzeptiert;

— 2a2) die Teilnahmevoraussetzungen erfiillt, die eindeutig vor dem Turnier angekiindigt
werden miissen;

— 2a3) nicht vom WCA-Board suspendiert wurde.

e 2b) Teilnehmer unter 18 Jahren brauchen die Erlaubnis ihrer Erziehungsberechtigten um sich
zu registrieren und teilzunehmen.

e 2c) Zu einer vollstdndigen Anmeldung eines Teilnehmers miissen alle verlangten Angaben
gemacht werden (darunter: Name, Nationalitdt, Geburtsdatum, Geschlecht, Kontaktinfor-
mationen und teilnehmende Kategorien).
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— 2c¢1) Ein Teilnehmer ist ohne eine vollstandige Anmeldung, die vom Organisationsteam
festgestellt wurde, nicht teilnahmefahig.

e 2d) Name, Nationalitét, Geschlecht und Resultate des Turniers zéhlen als offentliche Infor-
mationen. Alle anderen personlichen Informationen werden vertraulich behandelt und diirfen
ohne Zustimmung des Teilnehmers nicht an Dritte weitergegeben werden.

e 2¢) Teilnehmer miissen einen Staat vertreten, dessen Staatsbiirgerschaft sie besitzen. Der
WCA-Delegierte sollte diese Staatsbiirgerschaft durch Begutachtung von Dokumenten (z.B.
Personalausweis, Reisepass) tiberpriifen. Wenn ein Teilnehmer fiir nicht repriasentationsfahig
fiir das Land, unter welchem er sich angemeldet hat, befunden wird, kann er riickwirkend
disqualifiziert und/oder suspendiert werden, nach Ermessen des WCA Boards.

— 2el) Die Staaten, die vertreten werden konnen, sind durch den englischsprachigen
Wikipedia-Artikel “List of sovereign states” definiert (“UN member states and observer
states” sowie “Other states”).

— 2e2) Teilnehmer mit Anderungen in der Staatsbiirgerschaft konnen ihr vertretenes Land
in ihrem ersten Turnier eines Kalenderjahres andern.

e 2f) Teilnehmer miissen sich an die Hausordnung des Veranstaltungsortes halten und sich auf
eine Weise verhalten, die auf andere Riicksicht nimmt.

e 2g) Teilnehmer miissen sich im Wettbewerbsbereich ruhig verhalten. Unterhaltungen bei
angemessener Lautstarke sind erlaubt, solange sie weit genug von den aktiven Teilnehmern
entfernt stattfinden.

— 2g3) Teilnehmer im Teilnehmerbereich diirfen nicht miteinander iiber die Scrambles
der laufenden Runde kommunizieren. Strafe: Disqualifikation des Teilnehmers von der
Kategorie, nach Ermessen des WCA-Delegierten.

e 2h) Teilnehmer miissen vollstandig bekleidet sein. Nach Ermessen des WCA-Delegierten
diirfen Teilnehmer fiir unangebrachte Bekleidung vom Turnier ausgeschlossen werden.

e 2i) Wihrend der aktiven Teilnahme am Wettkampf diirfen Teilnehmer keine Elektronik
oder Audioelektronik wie z.B. Handys, Walkmans, Diktiergeridte oder Ahnliches verwenden.
Zusatzliche Beleuchtung ist ebenfalls nicht erlaubt.

— 2il) Teilnehmer diirfen nach Ermessen des WCA-Delegierten gewisse nicht-elektronische
Hilfen verwenden, die ihnen keine unfairen Vorteile bringen. Dazu gehoren:

% 2ila) Medizinische/physische Hilfen, die vom Teilnehmer getragen werden (z.B. eine
Brille, Armbénder oder Horhilfen).

 2i1b) Ohrstopsel und Gehorschutz (aber keine elektronischen gerduschunterdriickenden
Kopfhorer).

e 2j) Der WCA-Delegierte darf einen Teilnehmer von einer Kategorie ausschlieBen.

— 2j1) Wenn ein Teilnehmer von einer Kategorie ausgeschlossen wird, aus welchem Grund
auch immer, hat er keinen Anspruch auf weitere Versuche in dieser Kategorie.
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— 2j2) Wenn ein Teilnehmer wihrend der Durchfiihrung einer Kategorie ausgeschlossen
wird, bleiben seine Resultate bis zu diesem Zeitpunkt giiltig. Ausnahme: Betrug (siehe
Regel 2k2a).

e 2k) Der WCA-Vertreter darf einen Teilnehmer von dem Turnier disqualifizieren, falls einer
der folgenden Griinde vorliegt:

— 2k1) Teilnehmer ist nicht rechtzeitig zur Registrierung vor Ort;
— 2k2) Teilnehmer wird des Betruges verdéchtig;
x 2k2a) Der WCA-Delegierte darf sémtliche verdachtigen Resultate fiir nichtig erklaren.

— 2k3) Teilnehmer verhélt sich gesetzeswidrig, gewalttitig oder anstofig oder zerstort
mutwillig Einrichtungsgegenstande oder personliche Wertgegenstande anderer Gaste am
Veranstaltungsort;

— 2k4) Teilnehmer behindert oder stort andere Teilnehmer wahrend des Wettbewerbs;
— 2k5) Teilnehmer weigert sich, die WCA-Regeln zu befolgen.

e 2l) Disqualifikation kann ohne oder mit Vorwarnung durchgefithrt werden, je nach Schwere
des Verstofles.

— 211) Ein disqualifizierter Teilnehmer hat keinen Anspruch auf Schadensersatz oder Kostenriickerstat:
von Ausgaben, die auf die Turnierteilnahme zuriickzufiihren sind.

e 2n) Teilnehmer konnen gegen eine Entscheidung miindlich beim WCA-Delegierten Wider-
spruch einlegen.

— 2n1) Widerspriiche sind nur wihrend des Turniers moglich, innerhalb von 30 Minuten
nach dem Vorfall und bevor die nachste Runde der betroffenen Kategorie beginnt
moglich.

— 2n2) Der WCA-Delegierte muss die Angelegenheit klaren, bevor die néchste Runde der
betroffenen Kategorie beginnt.

— 2n3) Der Teilnehmer muss die endgiiltige Entscheidung des WCA-Delegierten anerken-
nen. Strafe: Disqualifikation des Teilnehmers vom Turnier.

e 2s) Teilnehmer mit anderen Behinderungen, die sie vom Einhalten einer oder mehrerer WCA-
Regeln abhalten konnten, konnen spezielle Behandlung vom WCA-Delegierten beantragen.
Diese Teilnehmer sollten das Organisationsteam und den WCA-Delegierten mindestens zwei
Wochen vor dem Turnier kontaktieren.

e 2t) Jeder Teilnehmer muss vor Beginn eines Turniers mit den WCA Regeln vertraut sein und
diese verstehen.
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Abschnitt 3: Puzzles

e 3a) Teilnehmer miissen ihre eigenen Puzzles mitbringen und benutzen.

— 3al) Teilnehmer miissen anwesend und bereit zur Teilnahme sein, wenn sie fiir eine
Runde aufgerufen werden. Strafe: Disqualifikation des Teilnehmers von der Kategorie.

— 3a2) Puzzles miissen voll funktionsfahig sein, so dass sie ordnungsgeméafl gemischt wer-
den konnen.

— 3a3) Polyedrische Puzzle miissen ein Farbschema besitzen, so dass im gelosten Zustand
jede Seite eine eindeutige Farbe besitzt. Die Funktionalitit jedes Puzzles muss identisch
sein zum Originalpuzzle im Bezug auf Ziige, Zustande und Losungsmoglichkeiten.

e 3d) Puzzles miissen entweder farbige Sticker, farbige Plattchen oder aufgemalte Farben
haben.

— 3d1) Ausnahme: Teilnehmer mit medizinisch dokumentierter Sehunféhigkeit diirfen
Puzzle mit verschiedenen Oberflachentexturen auf den verschiedenen Seiten benutzen.
Die Texturen/Muster miissen pro Seite einheitlich sein. Dennoch sollte jede Seite eine
bestimmte Farbe aufweisen, um das Scramblen und Judgen zu ermoglichen.

— 3d2) Die Farben eines Puzzles miissen pro Seite einheitlich und eindeutig voneinander
unterscheidbar sein.

— 3d3) Sticker/Pléattchen/Oberflaichentexturen/Bemalungen diirfen nicht dicker sein als
1.5 mm (bzw. die {ibliche Dicke bei nicht wiirfelférmigen Puzzles).

e 3h) Es diirfen keine Modifikationen gemacht werden, die das grundlegende Konzept eines Puz-
zles verbessern. Modifizierte Puzzle sind nur erlaubt, wenn die Modifikation dem Teilnehmer
im Vergleich zur unmodifizierten Version des Puzzles keine zusétzlichen Informationen liefert
(z.B. einfachere Erkennung von Steinen).

— 3h1) Gewdlbte (“pillowed”) Puzzle sind nicht erlaubt. Ausnahme: Gewdlbte 7x7x7 sind
erlaubt.

— 3h2) “Stickerless” Puzzle mit farbigem Plastik und andere Puzzle, bei denen die Farben
der Flachen auch im Inneren sichtbar sind, sind nicht erlaubt.

— 3h3) Puzzlemodifikationen, die zu einer schlechteren Leistung fiihren, geben dem Teil-
nehmer kein Recht auf einen weiteren Versuch.

e 3j) Puzzles miissen sauber sein und diirfen keine Markierungen, hervorgehobenen Teile,
Schaden oder andere Unterschiede in Teilen aufweisen, die es von anderen Teilen der gle-
ichen Art unterscheiden konnte.

— 3j1) Puzzle miissen einen hinreichend guten Zustand besitzen, nach Ermessen des WCA-
Delegierten.

e 3k) Puzzles miissen vor der Verwendung im Wettkampf vom WCA-Delegierten genehmigt
werden.
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e 31) Wiirfelférmige Puzzles diirfen hochstens ein Logo haben. Fiir den Rubik’s Cube und
groflere Cube Puzzles muss dieses auf einem der Mittelsteine platziert sein.

— 311) Farblose Logos (max. 1 Logo pro Farbe), die eingraviert sind, werden nicht als
Logos betrachtet.

e 3m) Alle Puzzle- und Puzzleteile-Marken sind erlaubt, solange die Puzzles den anderen WCA-
Regeln entsprechen.

Abschnitt 4: Scramblen

e 4a) Scrambler miissen die Puzzles scramblen, d.h. mischen.

e 4b) Puzzles miissen nach zufilligen, computergenerierten Zugfolgen (“Scrambles”) gemischt
werden.

— 4b1) Scrambles diirfen vor dem Turnier nicht betrachtet werden und diirfen in keinem
Fall vom WCA-Delegierten gefiltert werden.

— 4b2) Scrambles fiir eine Runde diirfen bis zum Ende der Runde nur dem WCA-Delegierten
und den Scramblern zur Verfiigung stehen. Ausnahme: Bei Fewest Moves erhalten die
Teilnehmer die Scrambles bereits wihrend der Runde (siche Abschnitt E).

e 4d) Ausrichtung beim Scramblen:

— 4d1) Wiirfelpuzzle und Megaminxe miissen mit der weilen Seite (wenn nicht moglich,
dann mit der hellsten Seite) oben und der griinen Seite (wenn nicht méglich, dann mit
der dunkelsten benachbarten) vorne gemischt werden.

— 4d2) Pyraminxe miissen mit der gelben Seite (wenn nicht méglich, dann mit der hell-
sten Seite) unten und der griinen Seite (wenn nicht moglich, dann mit der dunkelsten
benachbarten) vorne gemischt werden.

— 4d3) Square-1 werden mit der dunkelsten Seite vorne gemischt (ausgehend von den
beiden moglichen Ausrichtungen beim Scramblen).

e 4f) Scrambles fiir einen Wettbewerb miissen mit Hilfe der aktuellen, offiziellen Version des
offiziellen WCA Scrambleprogramms (erhéltlich auf der Internetseite der WCA) generiert
werden.

e 4g) Nach dem Scramblen eines Puzzles muss ein Scrambler (anhand der vorhandenen Bilder)
priifen, ob das Puzzle korrekt gemischt wurde. Ist dies nicht der Fall, so muss er dies
korrigieren (z.B. durch Losen und erneutes Mischen des Puzzles).

— 4g1) Ausnahme: Fiir 6x6x6 und 7x7x7 ist es nicht notwendig, eine nicht korrekte Ver-
mischung zu korrigieren, nach Ermessen des WCA-Delegierten.
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Abschnitt 5: Puzzledefekte

e 5a) Beispiele fiir Puzzledefekte sind etwa: herausgefallene Teile, Teile die man an Ort und
Stelle herumgedreht hat (z.B. Ecksteine), geloste Schrauben, Kappen oder Aufkleber.

e 5b) Wenn ein Puzzledefekt wéhrend eines Versuchs auftritt, ist es dem Teilnehmer iiberlassen,
ob er den Defekt repariert und fortfiihrt oder ob er den Versuch abbricht.

— 5bl) Wenn der Teilnehmer sich entscheidet das Puzzle zu reparieren, so darf er nur
die defekten Teile selbst reparieren und darf keine weiteren Teile von anderen Puzzeln
benutzen. Strafe: Disqualifikation des Versuchs.

— 5b2) Die Reparatur darf dem Teilnehmer keinen Vorteil beim Losen des Puzzles ver-
schaffen. Strafe: Disqualifikation des Versuchs.

— 5b3) Erlaubte Reparaturen:

x bb3a) Falls Steine herausgefallen sind oder sich von ihrer eigentlich Position ent-
fernt (z.B. unnatiirlich verkantet) haben, so darf der Teilnehmer sie zuriick an ihre
Position bringen.

* bb3b) Bemerkt der Teilnehmer nach einer Reparatur, aber noch vor Ende eines
Versuchs, dass das Puzzle unlosbar ist, so kann er bis zu 4 Teile herausnehmen und
wieder einbauen um das Puzzle wieder losbar zu machen.

* bb3c) Ist das Puzzle unlésbar, kann jedoch durch die Drehung eines Ecksteins 16sbar
gemacht werden, so darf der Teilnehmer einen Eckstein an Ort und Stelle drehen
ohne Teile aus dem Puzzle herauszunehmen.

— 5b4) Beim Blindlésen darf ein Puzzledefekt nur blind repariert werden. Strafe: Dis-
qualifikation des Versuchs.

— 5bb) Falls nach dem Versuch Teile des Puzzles immer noch defekt oder nicht richtig
positioniert sind, so ergibt sich das Ergebnis des Versuchs aus dem schlechtestmoglichen
Zustand, welcher durch Reparatur des Puzzles (siche Regel 5b3) erhalten werden kann.
(sieche WCA Richtlinien, im Zweifelsfall liegt die Entscheidung beim WCA-Delegierten)

e 5¢c) Der Defekt eines Puzzles gibt dem Teilnehmer nicht das Recht auf einen Wiederhol-
ungsversuch.

Abschnitt 7: Umgebung

e 7b) Zuschauer sollten mindestens 1.50 Meter von den Teilnehmern entfernt sein.

e 7c) Auf die Beleuchtung des Veranstaltungsortes sollte besonders geachtet werden, vorzuziehen
ist weifles Licht, damit die Teilnehmer moglichst einfach die Farben des Puzzles unterscheiden
konnen.

e 7¢) Der Veranstaltungsort muss rauchfrei sein.

e 7f) Losungsstation:

— T7f1) Definitionen:
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*

7fla) Stackmat: Der Speedstacks Stackmat Timer und eine kompatible Matte nor-
maler Grofie.

7f1b) Matte: Die Matte einer Stackmat.
7flc) Timer: Der Timer einer Stackmat.

7f1d) Oberflache: Die flache Oberflache, auf der die Stackmat platziert wurde. Die
Matte wird als Teil der Oberflache angesehen, der Timer jedoch nicht.

*

*

*

— 7f2) Der Timer muss an der Matte angebracht sein und auf der Oberfliche platziert
sein, so ausgerichtet, dass die Seite mit dem Timer dem Teilnehmer am néhesten ist.

* Tf2a) Ausnahme: Fiir das Losen mit den Fiilen wird die Stackmat direkt auf dem
Boden platziert. Der Timer darf dann auflerdem so ausgerichtet werden, dass die
Seite mit dem Timer am weitesten vom Teilnehmer entfernt ist.

e 7h) Der Veranstaltungsort muss einen Wartebereich fiir die Teilnehmer haben.

— 7h1) Das Organisationsteam kann von Teilnehmern, die aufgerufen wurden um teilzunehmen,
verlangen, dass sie sich im Teilnehmerbereich authalten, solange bis sie alle Versuche
ihrer Runde hinter sich gebracht haben.

Abschnitt 8 Turniere

e 8a) Folgende Richtlinien miissen eingehalten werden damit ein Turnier ein offizielles WCA-
Turnier ist:

— 8al) Das WCA-Board muss das Turnier anerkennen.

)
— 8a2) Die WCA-Regeln miissen eingehalten werden.
— 8a3) Es muss ein WCA-Vertreter anwesend sein.
— 8a4) Das Turnier muss mindestens zwei Wochen vor Turnierbeginn angekiindigt werden.
— 8a6) Das Turnier muss fiir die Offentlichkeit zugénglich sein.

— 8a7) Der originale Stackmat Timer der Firma Speedstacks (Generation 2 oder Pro)
muss zur Zeitmessung benutzt werden.

— 8a8) Das Turnier muss fiir jeden offen sein, der teilnehmen mochte. Einschrénkungen
hierfiir miissen durch das WCA-Board anerkannt werden und deutlich dargelegt werden,
wenn das Turnier angekiindigt wird.

e 8f) Wenn die WCA-Regeln wihrend des Turniers nicht korrekt eingehalten werden, darf das
WCA-Board betroffene Versuche fiir inoffiziell erkléren.

Abschnitt 9: Kategorien

e 9a) Fiir folgende Puzzles werden von der WCA Turniere durchgefithrt: Puzzles, die als
“Rubik Puzzles” bekannt sind, sowie andere Puzzle, die durch Drehen von Seiten bedient
werden, sogenannte “Drehpuzzle” (“Twisty Puzzles”).

e 9b) Offizielle Speedsolving Kategorien und Formate der WCA sind:



Abschnitt 9: Kategorien WCA REGELN 2013

— 9b1) Rubik’s Cube (3x3x3), 2x2x2 Cube, 4x4x4 Cube, 5x5x5 Cube, Clock, Megaminx,
Pyraminx, Square-1, und Rubik’s Cube: einhandig.

* 9bla) Die Turnierformate fiir diese Kategorien sind: “Best of X” (wobei X gleich
1, 2 oder 3 sein kann) und “Average of 5”.

— 9b2) Rubik’s Cube: mit Fiilen, 6x6x6 Cube und 7x7x7 Cube.

* 9b2a) Die Turnierformate fiir diese Kategorien sind: “Best of X” (wobei X gleich
1, 2 oder 3 sein kann) und “Mean of 3”.

— 9b3) Rubik’s Cube: Wenigste Ziige, Rubik’s Cube: blind (mit verbundenen Augen),
4x4x4 Cube: blind, 5x5x5 Cube: blind und Rubik’s Cube: Mehrfach Blindlosen.

* 9b3a) Die Turnierformate fiir diese Kategorien sind: “Best of X” (wobei X gleich
1, 2 oder 3 sein kann).

e 9f) Die Ergebnisse einer Runde werden wie folgt gemessen:

— 9f1) Alle gestoppten Zeiten unter 10 Minuten werden in Hundertstelsekunden gemessen
und auf die nachste Hunderstelsekunde abgerundet. Der Durchschnitt bzw. das Mittel
werden auf die ndchste Hundertstelsekunde gerundet.

— 9f2) Alle gestoppten Zeiten tiber 10 Minuten, und zugehérige Durchschnittszeiten /Mittel
werden in Sekunden gemessen, wobei der Durchschnitt bzw. das Mittel auf die nachste
Sekunde gerundet wird (x.4 wird x, x.5 wird x+1).

— 9f4) DNF (Did Not Finish) ist das Ergebnis eines Versuchs, der disqualifiziert oder
abgebrochen wurde oder wenn das Puzzle nicht gelost wurde.

— 9f5) DNS (Did Not Start) ist das Ergebnis, wenn der Teilnehmer zu einem Versuch
berechtigt ist, an dem Versuch aber nicht teilgenommen hat.

— 9f6) Im Format ‘Best of X’ bekommt jeder Teilnehmer X Versuche, wobei der beste
Versuch zahlt.

— 9f7) Im Format ‘Best of X’ z&hlt ein DNF oder DNS als der schlechteste Versuch.

— 9f8) Im Format ‘Average of 5 bekommt jeder Teilnehmer 5 Versuche. Von diesen 5
Versuchen werden die Ergebnisse des besten und schlechtesten Versuchs ignoriert. Das
Endergebnis ist der arithmetische Mittelwert der drei verbleibenden Zeiten.

— 9f9) Im Format ‘Average of 5’ wird ein DNF oder DNS als schlechtester Versuch gezihlt,
wobei das Endergebnis DNF ist sobald mehr als ein DNF und/oder DNS vorliegt.

— 9f10) Im Format ‘Mean of 3’ bekommt jeder Teilnehmer 3 Versuche, wobei der arith-
metische Mittelwert dieser 3 Versuche zahlt.

— 9f11) Im Format ‘Mean of 3’ ist das Ergebnis DNF sobald mindestens ein Versuch DNS
oder DNF ist.

— 9f12) Im Format ‘Best of X’ werden die Ranglisten auf Basis des besten Resultats pro
Teilnehmer erstellt. Die folgenden Kriterien werden zum Vergleich von Ergebnissen
verwendet:

x 9f12a) Fiir gemessene Zeiten ist “besser” gleichbedeutend mit “kiirzere Zeit”.
* 9f12b) Fiir “Wenigste Ziige” ist “besser” gleichbedeutend mit der kiirzeren Losungslénge.
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x 9f12c) Fiir “Mehrfach Blindlosen” wird die Rangliste folgendermaflen erstellt: Man
zieht die Anzahl der nicht gelosten Puzzles von der Anzahl der gelosten Puzzles
ab. Eine groflere Differenz wird als “besser” betrachtet. Wenn die Differenz kleiner
als 0 ist, wird der Versuch als nicht gelost gewertet (DNF). Wenn verschiedene
Teilnehmer das gleiche Resultat erreichen, wird jener, der dafiir die kiirzere Zeit
benotigt hat, als “besser” gewertet. Sollte auch diese bei mehreren Teilnehmern
gleich sein, betrachtet man die Anzahl der nicht gelosten Puzzles pro Teilnehmer,
wobei weniger ungeloste Puzzles als besser gewertet werden.

— 9f13) Im Format ‘Mean of 3’ oder ‘Average of 5’ zihlt ein Versuch als besser als ein an-
derer, wenn die entsprechende Zahl des Durchschnitts/Mittels kleiner ist als die andere.

— 9f14) Falls im Format ‘Mean of 3’ oder ‘Average of 5’ zwei Teilnehmer den gleichen
Durchschnitt bzw. das gleiche Mittel haben, dann zahlt der Versuch als besser, in dem
die bessere Einzelzeit vorkam, wobei besser bedeutet, dass die jeweilige Zahl kleiner ist.

— 9f15) Teilnehmer mit dem gleichen Ergebnis erhalten die gleiche Position in der Wer-
tung.

e 9¢g) Eine zusammengefasste Runde (“Combined Round”) sind zwei Phasen in einem Zeitfen-
ster, wobei Ergebnisse der ersten Phase dariiber entscheiden, ob ein Teilnehmer in die zweite
Phase weiterkommt.

— 9g2) Ob ein Teilnehmer in die zweite Phase einer zusammengefassten Runde kommt,
muss aufgrund der Position (besten x Teilnehmer) oder aufgrund der Ergebnisse (alle
Teilnehmer mit einer Bestzeit unter x) entschieden werden.

e 9i) Ergebnisse eines offiziellen WCA-Turniers miissen in der WCA-Weltrangliste erscheinen.

— 9i1) Die WCA erkennt folgende regionalen Rekorde an: nationale Rekorde, kontinentale
Rekorde und Weltrekorde.

— 9i2) Alle Resultate einer Runde werden so behandelt, als finden sie am letzten Kalen-
dertag der Runde statt. Wenn ein regionaler Rekord mehrmals am gleichen Kalendertag
gebrochen wird, zahlt nur das beste Resultat als “Brechen” des alten Rekords.

— 9i3) Wenn die Regeln einer Kategorie gedndert werden, gelten die alten regionalen
Rekorde weiterhin solange bis sie, unter Berticksichtigung der neuen Regeln, gebrochen
werden.

e 9j) Jede Kategorie darf pro Turnier nur einmal stattfinden.

e 9k) Wenn eine Kategorie stattfindet, so muss jeder Teilnehmer an dieser Kategorie teilnehmen
diirfen, auer in Féllen, die speziell vom WCA-Board abgesegnet werden.

e 91) Jede Runde muss abgeschlossen sein, bevor eine folgende Runde in der gleichen Kategorie
startet.

e 9m) Kategorien diirfen maximal vier Runden haben.

— 9m1) Kategorien mit 99 oder weniger Teilnehmern diirfen hochstens drei Runden haben.

— 9m2) Kategorien mit 15 oder weniger Teilnehmern diirfen héchstens zwei Runden haben.
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— 9m3) Kategorien mit 7 oder weniger Teilnehmern diirfen héchstens eine Runde haben.

e 90) Eine zusammengefasste Runde und eine Qualifikationsrunde zéhlen als eine Runde, wenn
die Anzahl der Runden pro Kategorie gezahlt werden.

e 9p) Im Falle von mehreren Runden in einer Kategorie kommen die bestplatzierten Teilnehmer
einer Runde in die nachste Runde.

— 9pl) Fiir jede Runde einer Kategorie gilt, dass mindestens 25% aller Teilnehmer nicht
in die ndchste Runde kommen diirfen.

— 9p2) Entweder es kommen die besten x (siehe 9pl) Teilnehmer in die nichste Runde,
oder alle Teilnehmer, die ein bestimmtes vorgegebenes Resultat unterbieten (welches
vor der Runde angekiindigt wurde).

— 9p3) Wenn ein qualifizierter Teilnehmer sich von einer Runde zurtickzieht, darf er durch
den bestplatzierten Teilnehmer hinter ihm aus der vorherigen Runde ersetzt werden.

e 9r) Eine Qualifikationsrunde ist eine Runde einer Kategorie, die vor der ersten Runde stat-
tfindet.

— 9rl) Wenn das Turnier angekiindigt wird, muss das Organisationsteam aufferdem ankiindigen:

* Orla) wie viele Teilnehmer in der ersten Runde einer Kategorie teilnehmen werden.

* 9rlb) die maximale Anzahl an Teilnehmern in der Qualifikationsrunde einer Kate-
gorie und wie viele Teilnehmer in die erste Runde weiter kommen werden.

* 9rlc) welcher Durchschnitt bzw. welches Mittel oder welche Einzelzeit aus einem
fritheren Turnier notwendig ist, um sich fiir die erste Runde der Kategorie zu qual-
ifizieren.

% 9rld) den Stichtag, zu dem Durchschnitts-, Mittel- oder Einzelzeit jedes Teil-
nehmers gemafl WCA-Rangliste herangezogen werden.

— 9r2) Alle Teilnehmer einer Kategorie, die nicht direkt fiir die erste Runde qualifiziert
sind, miissen an der Qualifikationsrunde teilnehmen.

— 9r3) Die maximale Anzahl an Teilnehmern in der Qualifikationsrunde oder in der ersten
Runde kann gedndert werden. Diese Anderungen miissen mindestens zwei Wochen vor
Beginn des Turniers angekiindigt werden.

e 9s) Jede Runde jeder Kategorie muss ein Zeitlimit haben (siehe Regel Ala).

Abschnitt 10: Geloster Zustand

e 10b) Der Ruhezustand eines Puzzles wird bewertet, wenn der Timer gestoppt wurde.
e 10c) Puzzles konnen am Ende eines Versuchs in beliebiger Orientierung sein.

e 10d) Alle Teile eines Puzzles miissen vollstdndig am Puzzle in ihrer vorgesehenen Position
montiert sein. Ausnahmen: Siehe Regel 5b5.

e 10e) Ein Puzzle ist gelost, wenn alle Seitenfarben rekonstruiert sind und alle Teile innerhalb
der folgenden Toleranzgrenzen korrekt ausgerichtet sind:
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— 10el) Jeweils zwei benachbarte Teile (z.B. zwei benachbarte Ebenen eines Cubes), die
iiber die in Abschnitt 10f beschriebenen Grenzen hinweg falsch ausgerichtet sind, werden
als einen Zug voneinander entfernt angesehen (siehe “Outer Block Turn Metric” in

Artikel 12).

— 10e2) Wenn kein Zug nétig ist, um das Puzzle in den gelésten Zustand zu bringen, so
wird es als gelost ohne Strafzeit angesehen.

— 10e3) Wenn ein Zug nétig ist, um das Puzzle zu 16sen, so wird das Puzzle als “+2”, d.h.
gelost mit 2 Strafsekunden angesehen.

— 10e4) Wenn mehr als ein Zug nétig ist, um das Puzzle zu 16sen, wird der Versuch als
“DNFE” (Did Not Finish) bewertet.

e 10f) Grenzen falsch ausgerichteter Puzzles:

— 10f1) Wiirfelférmige Puzzles: hochstens 45 Grad

— 10f2) Megaminx: hochstens 36 Grad

— 10f3) Pyraminx: hochstens 60 Grad

— 10f4) Square-1: hochstens 45 Grad (U/D) oder 90 Grad (/)

e 10h) Alle anderen Puzzles gelten nach der allgemein akzeptierten Definition von “gelost” als
gelost, wobei wenn moglich die Richtlinien fiir wiirfelformige Puzzles gelten, falls anwendbar.

Abschnitt 11: Zwischenfalle
e 1la) Zwischenfille sind:

— 11al) Falsche Durchfiihrung einer Kategorie durch offizielle Organe oder Teilnehmer.
— 11a2) Stérung oder Ablenkungen, z.B. durch die Umgebung (Stromausfélle, Feueralarm,

).

— 11a3) Betriebsstorung des Equipments.
e 11b) Im Falle eines Zwischenfalls entscheidet der WCA-Delegierte, wie es weitergeht.

e 11d) Wenn die WCA-Regeln keine klare Aussage iiber den Zwischenfall machen, so muss der
WCA-Delegierte seine Entscheidung aufgrund von sportlicher Fairness treffen.

e 1le) Im Falle eines Zwischenfalls darf der WCA-Delegierte einem Teilnehmer einen weit-
eren Versuch gestatten, der den unterbrochenen Versuch ersetzt. Der Teilnehmer muss
miindlich oder schriftlich den Judge und WCA-Delegierten zum Zeitpunkt des Zwischenfalls
herbeirufen, und zwar noch bevor der urspriingliche Versuch abgeschlossen ist, um einen Ex-
traversuch erhalten zu kénnen. Ein solcher Aufruf garantiert dem Teilnehmer jedoch keinen
Extraversuch.

— 1lel) Wenn einem Teilnehmer ein Extraversuch zugesprochen wird, so muss dieser mit
einem anderen Scramble gemischt werden. Dieser Scramble muss unter Verwendung der
aktuellen offiziellen Version des offiziellen WCA-Scramble-Programms erzeugt werden
(siche Regel 4f).

e 11f) Entscheidungen kénnen mithilfe Video- oder Bildanalysen getroffen werden, nach Er-
messen des WCA-Delegierten.
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Abschnitt 12: Notation
e 12a) Notation fiir Rubik’s Cubes und &hnliche Puzzles:

— 12al) Face Moves:

* 12ala) Uhrzeigersinn, 90 Grad: F (front face), B (back face), R (right face), L (left
face), U (upper face), D (bottom face).

* 12alb) gegen den Uhrzeigersinn, 90 Grad: F’, B’, R’, L’, U’, D’.
x 12alc) 180 Grad: F2, B2, R2, 1.2, U2, D2.

— 12a2) Mehrfache Outer Slice Moves (&uBerste Ebene plus benachbarte innere Ebenen;
n ist definiert als die Gesamtanzahl der Ebenen, die gedreht werden; fiir 2 Ebenen kann
n ausgespart werden.

* 12a2a) Uhrzeigersinn, 90 Grad: nFw, nBw, nRw, nLw, nUw, nDw.
* 12a2b) gegen den Uhrzeigersinn, 90 Grad: nFw’, nBw’, nRw’, nLw’, nUw’, nDw’.
x 12a2c) 180 Grad: nFw2, nBw2, nRw2, nLw2, nUw2, nDw?2.

— 12a3) Die Outer Block Turn Metric (OBTM) ist definiert als:

* 12a3a) Jeder Zug der Kategorien “Face Moves” und “Mehrfache Outer Slice Moves”
zahlt als 1 Zug.

* 12a3b) Rotationen zdhlen als 0 Ziige.
e 12b) Rotationen fiir alle wiirfelformigen Puzzles:

— 12b1) Uhrzeigersinn, 90 Grad: [f] oder z, [b] oder z’; [r] oder x, [I] oder x’, [u] oder y,
[d] oder y’.

— 12b2) gegen den Uhrzeigersinn, 90 Grad: [f’] oder z’, [b’] oder z, [r’] oder x’, [I'] oder x,
[W'] oder y’, [d’] oder y

— 12b3) Uhrzeigersinn, 180 Grad: [f2] oder z2, [b2] oder z2, [r2] oder x2, [12] oder x2, [u2]
oder y2, [d2] oder y2.

e 12c) Notation fiir Square-1 :
— 12c1) Bei der Anwendung der Ziige wird die schmalste Ebene der mittleren Ebenen auf

der linken Seite der Vorderseite gehalten.

— 12¢2) (x,y) bedeutet: obere Ebene x mal um 30 Grad im Uhrzeigersinn und untere
Ebene y mal um 30 Grad im Uhrzeigersinn.

— 12¢3) “/” bedeutet: die rechte Hélfte des Puzzles um 180 Grad drehen.
e 12d) Notation fiir Megaminx (nur Scramble Notation) :

— 12d1a) Uhrzeigersinn, 72 Grad: U (upper face).
— 12d1b) gegen den Uhrzeigersinn, 72 Grad: U’ (upper face).
— 12d2) Beim Anwenden aller anderen Ziige werden 3 Teile oben links festgehalten:

% 12d2c) Uhrzeigersinn 144 Grad Drehung des gesamten Puzzles aufler der Ebene der
drei oberen linken Teile: R4+ (vertical slices), D++ (horizontal slices).
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*

12d2d) gegen den Uhrzeigersinn 144 Grad Drehung des gesamten Puzzles auler der
Ebene der drei oberen linken Teile: R— (vertical slices), D— (horizontal slices).

e 12e) Notation fiir Pyraminx:

— 12el) Beim Anwenden der Ziige wird die untere Seite horizontal und die vordere Seite
zum Scrambler zeigend gehalten.

— 12¢2) Uhrzeigersinn, 120 Grad: U (upper 2 layers), L (left 2 layers), R (right 2 layers),
B (back 2 layers), u (upper vertex), 1 (left vertex), r (right vertex), b (back vertex).

— 12e3) gegen den Uhrzeigersinn, 120 Grad: U’ (upper 2 layers), L’ (left 2 layers), R’
(right 2 layers), B’ (back 2 layers), u’ (upper vertex), I’ (left vertex), r’ (right vertex),
b’ (back vertex).

e 12¢g) Notation fiir Clock:

— 12g1) Das Puzzle wird so gehalten, dass die 12 oben und irgendeine Seite vorne liegt.

links
links

L (oben links), U (beide oben), R (beide rechts), D (beide unten), L (beide
ALL (alle).

)

— 12g2) Bewege die Pins nach oben: UR (oben rechts), DR (unten rechts), DL (unten
), U
),

— 12g3) Drehe ein Rad neben einem Pin, der nach oben zeigt und bewege anschliefiend
alle Pins nach unten: x+ (x Drehungen im Uhrzeigersinn), x- (x Drehungen gegen den
Uhrzeigersinn).

— 12g4) Drehe das Puzzle, sodass die 12 immer noch oben liegt und dann bewege alle Pins
nach unten: y2.

Abschnitt A: Speed Solving (Loésen auf Zeit)

e Al) Speed Solving Versuche miissen folgenden Ablauf einhalten.

— Ala) Das Organisationsteam darf Zeitlimits fiir Versuche und/oder Runden festlegen.

*

Alal) Das Standard Zeitlimit pro Versuch betrdgt 10 Minuten, jedoch darf das
Organisationsteam ein hoheres oder niedrigeres Zeitlimit festlegen.

Ala2) Kumulative Zeitlimits diirfen festgelegt werden (z.B. 3 Versuche mit einem
kumulativem (gesammeltem) Zeitlimit von 20 Minuten). Zeiten, die zu einem DNF
Ergebnis fithren, zahlen zu dem kumulativen Zeitlimit.

Ala3) Vor jeder Runde miissen die Zeitlimits bekannt gegeben worden sein und
sollten sich wihrend der Runde nicht verindern. Anderungen diirfen nur nach
Ermessen des WCA-Delegierten vorgenommen werden, welcher sorgfiltig beachten
sollte, ob eine mogliche Anderung fair ist.

Alad) Der Teilnehmer muss jeden Versuch innerhalb des Zeitlimits beenden. Falls
ein Teilnehmer das Zeitlimit fiir einen Versuch/eine Runde erreicht, stoppt der
Judge den Versuch sofort und tragt als Resultat “DNF” ein. Ausnahme: Mehrfach
Blindlosen (siche Regel H1b1).

Alab) Das Erreichen des Zeitlimits gilt fiir einen Versuch ausschliefilich, wenn er
nach allen Strafen immer noch unter dem Zeitlimit ist. Ausnahme: Mehrfach
Blindlésen (siehe Regel H1b1).
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— Alb) Falls das Zeitlimit fiir einen Versuch mehr als 10 Minuten betrégt, muss eine
Stoppuhr fiir die Zeitmessung verwendet werden.
x Albl) Das gleichzeitige Benutzten eines Timers ist optional.
* A1b2) Falls eine Zeit auf dem Timer verfiigbar ist, gilt sie als urspriinglich gemessene
Zeit. Anderenfalls ist die Zeit der Stoppuhr die urspriinglich gemessene Zeit.

— Alc) Ein Teilnehmer einer Kategorie muss in der Lage sein die Voraussetzungen der
Kategorie zu erfiillen (z.B. wissen, wie man das Puzzle 16st). Falls ein Teilnehmer mit
der Erwartung eines DNF an einer Kategorie teilnimmt, darf er nach Absprache mit
dem WCA-Delegierten von dieser Kategorie disqualifiziert werden.

e A2) Scrambling

— A2a) Wenn der Teilnehmer fiir eine Runde aufgerufen wird, iibergibt er sein Puz-
zle, in gelostem Zustand, an den Scrambler und wartet im Teilnehmerbereich darauf,
aufgerufen zu werden.

— A2b) Ein Scrambler mischt das Puzzle entsprechend den Regeln in Abschnitt 4.

— A2¢) Der Teilnehmer darf das gemischte Puzzle in der Zeit zwischen Mischen und Start
der Inspektionsphase nicht sehen.

% A2cl) Der Scrambler deckt das Puzzle ab, sodass es fiir Teilnehmer und Zuschauer
unmoglich ist, einen Teil des Puzzles zu sehen. Die Abdeckung verdeckt das Puzzle
bis zum Beginn des Versuchs.

— A2d) Nach dem Mischen iiberzeugt sich der Judge davon, dass das Puzzle korrekt
gemischt wurde. In Zweifelsfillen wird das Puzzle dem Scrambler zur detaillierten
Uberpriifung iibergeben.

— A2e) Der Judge legt das Puzzle auf die Stackmat in zufélliger Position ab und stellt
sicher, dass es komplett verdeckt ist. Der Teilnehmer darf keine bestimmte Orientierung
verlangen.

e A3) Inspektion

— A3a) Vor der Losungsphase darf der Teilnehmer das Puzzle inspizieren.

« A3al) Der Teilnehmer hat maximal 15 Sekunden Zeit, um das Puzzle zu inspizieren
und mit dem Losen zu beginnen.

— A3b) Bevor der Versuch beginnt, 16scht der Judge die Zeit des Timers und der Stoppuhr.

* A3bl) Wenn der Judge glaubt, dass der Teilnehmer bereit ist, fragt er ‘READY?".
Der Teilnehmer muss innerhalb von einer Minute bereit sein, seinen Versuch zu
starten. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF), nach Ermessen des Judges.

* A3b2) Sobald der Teilnehmer zustimmt, dass er bereit ist, nimmt der Judge die
Abdeckung vom Puzzle. Zur gleichen Zeit startet der Judge die Stoppuhr, um die
Inspektionszeit zu messen.

— A3c) Wihrend der Inspektion darf der Teilnehmer das Puzzle in die Hand nehmen.

« A3cl) Der Teilnehmer darf wiahrend der Inspektion keine Ziige an dem Puzzle
ausfithren. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).
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x A3c2) Falls die Teile des Puzzles nicht korrekt ausgerichtet sind, darf der Teil-
nehmer dies beheben, allerdings nur so lange die Ausrichtungsfehler innerhalb der
Limitierungen von 10f bleiben.

* A3c3) Der Teilnehmer darf, bevor er startet, die Zeit des Timers 16schen.

— A3d) Nach der Inspektion muss der Teilnehmer das Puzzle zuriick in eine beliebige
Position und Orientierung auf die Stackmat legen.

x A3d1l) Das Puzzle muss auf der Matte liegen, nicht auf dem Timerabschnitt der
Stackmat. Strafe: Zeitstrafe (+2 Sekunden).
« A3d2) Wenn die Inspektionszeit 8 Sekunden erreicht, sagt der Judge ‘8 SECONDS'.

x A3d3) Wenn die Inspektionszeit 12 Sekunden erreicht, sagt der Judge ‘12 SEC-
ONDS'.

e A4) Beginnen zu Losen

— Ad4b) Der Teilnehmer muss seine Hénde flach auf die Sensoren des Timers legen, wobei
die Finger die Sensoren beriihren miissen und die Handflachen aufliegen. Strafe: Zeit-
strafe (+2 Sekunden).

% A4bl) Der Teilnehmer darf keinen Kontakt mit dem Puzzle zwischen Inspektion
und Starten des Timers haben. Strafe: Zeitstrafe (42 Sekunden).

— A4d) Der Teilnehmer startet den Timer indem er, nachdem die griine Lampe aufleuchtet,
seine Hande vom Timer nimmt.

% A4dl) Der Teilnehmer muss innerhalb von 15 Sekunden nach dem Beginn der In-
spektionsphase starten. Strafe: Zeitstrafe (+2 Sekunden).

* A4d2) Der Teilnehmer muss innerhalb von 17 Sekunden nach dem Beginn der In-
spektionsphase starten. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

— Ade) Strafen beim Beginn des Losens werden aufaddiert.
e A5) Wihrend des Losens (Losungsphase)

— Aba) Wihrend des Inspizierens oder Losens des Puzzle darf der Teilnehmer keinerlei
Kommunikation mit irgendjemandem aufler dem Judge fiithren. Strafe: Disqualifikation
des Versuchs (DNF).

— Abb) Wihrend des Inspizierens oder Losens des Puzzle darf der Teilnehmer keinerlei
Hilfe von irgendjemandem oder irgendetwas (aufier der Oberfliche) bekommen (siehe
auch Regel 2i). Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

e A6) Nach dem Losen

— A6a) Der Teilnehmer beendet das Losen indem er das Puzzle losldsst und dann den
Timer stoppt.

« A6al) Falls eine Stoppuhr zur Zeitnahme verwendet wird, beendet der Teilnehmer
das Losen indem er das Puzzle loslasst und dem Judge signalisiert, dass er den
Versuch beendet hat.
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x A6a2) Falls eine Stoppuhr als einziges Zeitmessinstrument verwendet wird, besteht
das Standardsignal, um dem Judge zu signalisieren, dass man den Versuch beendet
hat, darin, das Puzzle loszulassen und seine Hiande mit den Handflachen nach unten
auf der Tischoberflache ablegt. Der Teilnehmer und der Judge diirfen sich vor dem
Versuch auf ein anderes angemessenes Zeichen einigen.

— A6b) Es unterliegt der Verantwortung des Teilnehmers, dass der Timer korrekt gestoppt
wird.

* A6b1) Wenn der Timer frither als am Ende des Losens stoppt und eine Zeit unter
0.06 angezeigt wird, so wird der Versuch durch einen Extraversuch ersetzt, aufler
der Teilnehmer hat das Stoppen des Timers mit Absicht erzwungen (Entscheidung
liegt beim WCA-Delegierten).

* A6b2) Wenn der Timer frither als am Ende des Losens stoppt und eine Zeit von 0.06
oder mehr angezeigt wird, so wird der Versuch disqualifiziert (DNF), aufler der Teil-
nehmer kann beweisen, dass es sich um eine Fehlfunktion des Timers gehandelt hat.
Dann kann er einen Extraversuch erhalten, nach Ermessen des WCA-Delegierten.

— A6c) Der Teilnehmer muss das Puzzle komplett losgelassen haben bevor der Timer
gestoppt wird. Strafe: Zeitstrafe (+2 Sekunden).

— A6d) Der Timer muss mit beiden Hénden gestoppt werden, wobei die Hande flach au-
fliegen miissen und nicht lediglich die Handballen zum Stoppen benutzt werden diirfen.
Strafe: Zeitstrafe (42 Sekunden).

— A6e) Der Teilnehmer darf das Puzzle weder bewegen, noch anfassen bevor der Judge
es untersucht hat. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF). Ausnahme: Falls keine
Zige ausgefiihrt worden sind, darf nach Ermessen des Judges eine Zeitstrafe (+2 Sekun-
den) verhdngt werden.

— A6f) Der Teilnehmer darf den Timer nicht zuriicksetzen, bevor der Judge nicht die Zeit
notiert hat. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF), nach Ermessen des Judges.

— A6g) Der Judge muss das Puzzle inspizieren ohne dabei zusétzliche Ziige zu machen
oder Seiten auszurichten. Er muss beurteilen, ob das Puzzle vollstandig gelost wurde.
Ausnahme: Dem Judge ist es erlaubt Ziige zu machen, wenn er eine Clock inspiziert.

— AG6h) Bei Uneinigkeiten diirfen keinerlei Ziige oder Ausrichtungsdnderungen am Puzzle
vorgenommen werden solange die Details nicht geklart wurden.

— A6i) Strafen nach dem Losen werden aufaddiert.
e A7) Aufzeichnung des Resultats

— AT7a) Der Judge teilt dem Teilnehmer das Resultat mit.
« AT7al) Wenn der Judge entscheidet, dass der Versuch korrekt war, sagt er ‘OK’.

x ATa2) Wenn der Judge entscheidet, dass eine Strafe verhdngt werden muss, sagt er

‘PENALTY".

x AT7a3) Wenn der Judge entscheidet, dass der Versuch disqualifiziert werden muss,
sagt er ‘DNF’.

— AT7b) Der Judge schreibt das Ergebnis auf ein Scoresheet.
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Abschnitt B: Blindlésen WCA REGELN 2013

* A7bl) Im Fall einer Strafe schreibt der Judge die Zeit des Timers und die Strafe
auf. Das Format sollte “X+T+Y=F" sein. Wobei X die Summe der Strafen vor
dem Versuch/beim Starten des Timers, T die Zeit auf dem Timer, Y die Summe
der Strafen wihrend/nach dem Lésen und F das Endergebnis ist. Falls X und/oder
Y gleich 0 sind, werden sie weggelassen. (z.B. 2 4+ 17.65 + 2 = 21.65, oder 17.65 +
2 = 19.65).

— AT7c¢) Der Teilnehmer und der Judge miissen beide auf dem Scoresheet unterschreiben
(oder ihre Initialien setzen), um das Resultat anzuerkennen.

« AT7cl) Falls der Teilnehmer oder der Judge sich weigert auf dem Scoresheet zu
unterschreiben, muss der WCA-Delegierte die Uneinigkeiten aufkléren.

— ATf) Ist das Scoresheet eines Teilnehmers fiir eine Runde komplett, so iibergibt der
Judge das Scoresheet an den Scoretaker.

Abschnitt B: Blindlosen

e B1) Die Standardprozedur ist wie in Abschnitt A (Speedsolving) beschrieben. Zusétzliche
Regeln fiir das Blindlosen sind im Folgenden beschrieben.

— Bla) Es gibt keine Inspektionsphase.

— B1b) Die Teilnehmer miissen ihre eigenen Augenbinden mitbringen.
e B2) Beginn des Versuchs

— B2a) Der Judge 16scht die Zeit des Timers und der Stoppuhr.

— B2b) Der Teilnehmer legt seine flachen Hénde auf die Sensoren des Timers, wobei die
Finger den Sensor beriihren und die Handballen aufliegen. Strafe: 2 Sekunden.

— B2c¢) Der Teilnehmer darf keinen physischen Kontakt mit dem Puzzle haben bevor die
Losungsphase beginnt. Strafe: 2 Sekunden.

— B2d) Der Teilnehmer beginnt indem er seine Hénde vom Timer nimmt und dadurch die
Zeit startet.

x B2d1) Der Teilnehmer muss selbst die Abdeckung vom Puzzle nehmen, nachdem
er die Zeit gestartet hat.

— B2e) Falls zusitzlich zum Timer eine Stoppuhr benutzt wird, startet der Judge diese
genau dann, wenn der Teilnehmer den Timer startet.

e B3) Memorisierungsphase (Einprigephase)

— B3a) Wahrend der Memorisierungsphase und Losens darf der Teilnehmer das Puzzle
aufheben und in die Hand nehmen.

— B3b) Der Teilnehmer darf keine Notizen machen. Strafe: Disqualifikation des Versuchs
(DNF).

— B3c) Der Teilnehmer darf wahrend der Memorisierungsphase keine Ziige machen. Strafe:
Disqualifikation des Versuchs (DNF).
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e B4) Blindlésphase des Versuchs

— Bd4a) Der Teilnehmer zieht die Augenbinde vor die Augen um die Blindlésphase zu
starten.

— B4b) Bevor die Augenbinde nicht komplett die Augen verdeckt, darf der Teilnehmer
keine Ziige an dem Puzzle vornehmen.

— B4c) Der Judge muss sicherstellen, dass sich wéhrend der Blindlésphase ein blickdichter
Gegenstand zwischen dem Gesicht des Teilnehmers und dem Puzzle befindet.

x Bdcl) In jedem Fall muss der Teilnehmer die Augenbinde so tragen, dass seine
Sicht auf das Puzzle selbst dann eindeutig blockiert wére, wenn der blickdichte
Gegenstand nicht im Weg wire.

* B4c2) StandardméBig sollte der Judge den Gegenstand (z.B. ein Blatt Papier oder
Karton) zwischen dem Teilnehmer und dem Puzzle positionieren, wenn der Teil-
nehmer die Augenbinde tragt.

* B4c3) Wenn der Judge und der Teilnehmer sich vor dem Versuch darauf einigen,
so kann der Teilnehmer das Puzzle auch selbststandig wahrend der Blindlosphase
hinter einen geeigneten Gegenstand (z.B. einen Notenstdnder oder die Tischplatte)
halten.

— B4d) Der Teilnehmer darf das Puzzle wiahrend der gesamten Blindldsphase nicht sehen.
Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

— B4e) Solange der Teilnehmer noch keinen Zug gemacht hat, darf er die Augenbinde
wieder abnehmen und zur Memorisierungsphase zuriickkehren.

e B5) Ende des Versuchs

— Bb5a) Falls ein Timer benutzt wird, beendet der Teilnehmer die Lésungsphase indem er
das Puzzle loslasst und den Timer stoppt.

— B5b) Falls eine Stoppuhr benutzt wird, beendet der Teilnehmer die Lésungsphase indem
er das Puzzle loslasst und den Judge informiert, dass der Versuch beendet ist. In diesem
Moment stoppt der Judge die Stoppuhr.

— Bb5c) Falls der Teilnehmer das Puzzle nicht beriihrt, darf er die Augenbinde abnehmen,
bevor der Timer gestoppt ist. Er darf darf das Puzzle bis zum Ende des Versuchs nicht
mehr beriithren. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

Abschnitt C: Einhandiglosen

e C1) Die Standardprozedur ist wie in Abschnitt A (Speedsolving) beschrieben. Zusétzliche
Regelungen fiir das einhandige Losen werden im Folgenden beschrieben.

— C1b) Wahrend der Losungsphase darf der Teilnehmer nur eine Hand benutzen um das
Puzzle zu beriihren. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

x C1b2) Falls ein Puzzledefekt auftritt und der Teilnehmer sich entscheidet, diesen
zu reparieren, so muss er dies mit einer Hand tun. Strafe: Disqualifikation des

Versuchs (DNF).
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* C1b3) Falls ein Puzzledefekt auftritt und Teile des Puzzles kurzzeitig und unbe-
absichtigt in Kontakt mit anderen Korperregionen kommen, so wird das nach Er-
messen des Judges nicht als Beriihrung des Puzzles angesehen.

— Clc) Wahrend der Losungsphase darf der Teilnehmer, sobald er das Puzzle mit einer
Hand beriihrt, es anschliefend nicht mehr mit der anderen Hand beriihren. Strafe:
Disqualifikation des Versuchs (DNF).

Abschnitt D: Losen mit den Fuflen

e D1) Die Standardprozedur ist wie in Abschnitt A (Speedsolving) beschrieben. Zusétzliche
Regeln fiir das Losen mit den Fiilen werden im Folgenden beschrieben.

— Dla) Der Teilnehmer darf wiahrend des Losens in einem Stuhl sitzen, auf dem Boden
sitzen oder stehen.

— D1b) Wéhrend der Inspektionsphase darf der Teilnehmer nur seine Fiie und die Oberfliche
benutzen. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

— Dlc) Wihrend des Losens darf der Teilnehmer nur seine Fiifle benutzen um das Puzzle
zu beriihren. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

e D3) Beginn der Losungsphase

— D3a) Der Teilnehmer muss seine Fiifle auf den Sensoren des Timers platzieren.

— D3b) Der Teilnehmer muss seine Fiifle von den Sensoren des Timers entfernen um die
Zeit zu starten und das Losen zu beginnen.

e D4) Ende der Losungsphase

— D4a) Der Teilnehmer stoppt den Timer, indem er seine Fiifle auf den Sensoren des
Timers platziert.

Abschnitt E: Losen mit moglichst wenigen Ziigen

e E1) Es gelten die gleichen Regeln wie in Abschnitt A (Speedsolving) beschrieben. Zusétzlich
gelten die folgenden Regeln fiir das Losen mit moglichst wenigen Ziigen.

e E2) Ablauf fiir das Losen mit moglichst wenigen Ziigen:

— E2a) Der Judge hédndigt allen Teilnehmern einen Ausdruck des Scrambles aus. Der
Judge startet die Stoppuhr und sagt ‘Go’.

— E2b) Alle Teilnehmer haben insgesamt 60 Minuten Zeit um eine Losung auszuarbeiten.

« E2bl) Nach 55 Minuten sollte der Judge die noch verbleibende Zeit ankiindigen.
Nach 60 Minuten ruft er ‘STOP".

— E2¢) Nach 60 Minuten muss jeder Teilnehmer dem Judge eine mit Namen versehene
deutlich lesbare Lésung abgeben, unter Benutzung der Outer Block Turn Metric (beschrieben
in Regel 12a). Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).
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— E2d) Die Lénge der Losung wird nach der Outer Block Turn Metric gemessen.
x F2d1) Die Losung darf maximal 80 Ziige und Rotationen beinhalten.

— E2e) Die Losung des Teilnehmers darf nicht direkt von Teilen des Scrambles abgeleitet
worden sein. Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

* E2el) Der WCA-Delegierte darf einen Teilnehmer bitten jeden Zug seiner Losung zu
erklaren, unabhéngig vom Scramble. Kann ein Teilnehmer keine zufriedenstellende
Erklarung liefern, so wird der Versuch disqualifiziert.

e E3) Der Teilnehmer darf die folgenden Objekte benutzen. Strafe fiir das Benutzen weiterer
Objekte: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

— E3a) Stift und Papier (vom Judge bereit gestellt)
— E3b) 1-3 der Kategorie entsprechende Wiirfel (selbst bereitgestellt).
— E3c) farbige Aufkleber (selbst bereitgestellt).

Abschnitt F: Clock

e F'1) Die Standardprozedur ist wie in Abschnitt A (Speedsolving) beschrieben. Zusétzliche
Regeln fiir das Losen der Clock werden im Folgenden beschrieben.

e '2) Der Judge positioniert das Puzzle auf der Stackmat in einer aufrechten Position.

e ['3) Nach der Inspektion legt der Teilnehmer das Puzzle auf die Stackmat in einer aufrechten
Position. Er darf die Ausrichtung der Pins vor Beginn der Losungsphase nicht verandern.
Strafe: Disqualifikation des Versuchs (DNF).

Abschnitt H: Mehrfach Blindlosen

e H1) Die Standardprozedur ist wie in Abschnitt B (Blindlésen) beschrieben. Zusétzliche
Regeln fiir das Losen mehrerer Wiirfel blind werden im Folgenden beschrieben.

— Hla) Der Teilnehmer muss vor dem Start ankiindigen, wie viele Puzzles er blind 16sen
mochte. Die Anzahl an Puzzlen muss mindestens 2 sein.

« Hlal) Der Teilnehmer darf die Anzahl der Puzzles nach Beginn des Versuchs nicht
mehr dndern.
x Hla2) Das Organisationsteam darf die von einem Teilnehmer angegebene Anzahl

an Puzzlen bis zum Start des Versuchs nicht offenlegen.

— H1b) Versucht ein Teilnehmer weniger als 6 Puzzle, so steht ihm eine Zeitgrenze von 10
Minuten mal der Anzahl an versuchten Puzzlen zur Verfiigung, sonst 60 Minuten.

« H1bl) Der Teilnehmer kann das Ende des Versuchs jederzeit signalisieren. Falls die
Zeit iiberschritten wird, so wird der sofort Versuch gestoppt und ausgewertet. Die
Zeitgrenze wird dabei als gemessene Zeit verwendet.

— H1d) Zeitstrafen fiir die Puzzle werden aufaddiert.

22
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Abschnitt Z: Optionale Regeln

Das Organisationsteam kann sich dazu entscheiden einzelne oder mehrere der folgenden optionalen
Regeln auf einem Turnier anzuwenden. Die Anwendung dieser zusétzlichen Regeln muss jedoch
vom WCA-Board genehmigt werden.

e 71) Das Organisationsteam kann wihrend der Registrierung alle Puzzles zum Scramblen
einsammeln.

e 72) Das Organisationsteam kann die Anzahl der Kategorien, an denen ein Teilnehmer teil-
nehmen darf, begrenzen.

e 73) Das Organisationsteam kann einzelne Teilnehmer direkt fiir bestimmte Runden quali-
fizieren, ausgehend von Ergebnissen bestimmter vorheriger Turniere.

e 74) Das Organisationsteam kann die Anzahl der Teilnehmer pro Kategorie begrenzen, en-
tweder auf Basis von “wer zuerst kommt, malt zuerst” oder anhand von Qualifikationszeiten
oder der Rangfolge in der weltweiten WCA Rangliste fiir einen vorher festgelegten Stichtag.

e 75) Das Organisationsteam kann Teilnehmern verbieten in bestimmten Kombinationen von
Kategorien teilzunehmen.
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WCA Guidelines 2013

Version: 1. Januar 2013

Hinweise
WCA-Regeln und WCA-Richtlinien

Die WCA-Richtlinien ergénzen das WCA-Regelwerk. Fiir mehr Information tiber die WCA ist das
Regelwerk heranzuziehen.

Nummerierung

Die Richtlinien sind passend zu den dazugehorigen Regeln nummeriert. Es ist durchaus moglich,
dass mehrere Richtlinien zu einer Regel gehoren konnen. Auflerdem gehoéren manche Richtlinien
zu Regeln, die nicht mehr existieren.

Beschriftung

Jede Richtlinie ist als zu einer der folgenden Kategorien zugehorig gekennzeichnet. Diese Beschrif-
tungen sind jedoch nur als Metadaten anzusehen und enthalten keine Information iiber die Relevanz
der Richtlinie.

e [Zusatz| Zusétzliche Information, um das Regelwerk zu ergénzen.
e [Klarstellung] Information, die sich um mégliche Interpretationsfragen der Regel dreht.

e [Erlduterung] Information, die die Absicht einer Regel erklért.

[Empfehlung] Empfehlungen sind nicht streng notwendig, aber wenn méglich durchzufiihren.

[Erinnerung| Information, die von einer anderen Regel oder Richtlinie klargestellt wird, aber
dennoch eine erneute Betonung verdient.

Contents

Abschnitt 1: Offizielle Organe

e 1c3+) [Empfehlung] Die Resultate sollten am Ende des letzten Tages des Turniers ausgew-
ertet sein.

e 1c3b+) [Klarstellung] Wenn es mehrere Gruppen gibt, ist es nicht notwendig, zu erwéhnen,
welcher Teilnehmer in welchen Gruppen war.

e lcd+) [Empfehlung] Korrekturen der Resultate sollten binnen einer Woche nach dem Turnier
gemacht werden.

e 1c10+) [Klarstellung| Es geniigt, Zugang zu einer digitalen Kopie des Regelwerks zur Verfiigung
zu stellen.

e lh+) [Empfehlung] Teilnehmer in der selben Gruppe sollten die gleichen Scrambles verwen-
den, und verschiedene Gruppen sollten verschiedene Scrambles verwenden.
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Abschnitt 2: Teilnehmer WCA GUIDELINES 2013

1h+) [Empfehlung] Alle Finalrunden von allen Kategorien sollten, ebenso wie Runden im
Fewest Moves, die gleichen Scrambles fiir alle Teilnehmer haben (d.h. nur aus einer Gruppe
bestehen).

1h14) [Klarstellung] Scrambler/Schiedsrichter sollten nur in ihrer eigenen Gruppe scramblen
oder judgen, wenn es fiir den Ablauf des Turniers unbedingt notwendig ist.

Abschnitt 2: Teilnehmer

2c+) [Zusatz] Erstmalige Teilnehmer sollten ihren biirgerlichen Namen bei der Registrierung
verwenden. Sie diirfen nach Ermessen des WCA-Delegierten einen sinnvollen Spitznamen
(wie etwa “Max Mustermann” statt “Maximilian Mustermann”) zur Registrierung verwen-
den.

2c++) [Zusatz] Teilnehmer diirfen keine absichtlich irrefithrende Informationen verwenden,
und wiederkehrende Teilnehmer sollten Informationen verwenden, die zu bereits verwendeten
Daten passt (z.B. exakter Name und WCA-ID).

2d+) [Zusatz] Das Geburtsdatum und Kontaktinformationen sollten speziell geschiitzt wer-
den.

2d++) [Empfehlung] Wenn ein Dritter (z.B. ein Journalist) das Organisationsteam darum
bittet, Kontakt zu einem Teilnehmer zu vermitteln, sollte zuerst dessen Einverstandnis einge-
holt werden.

2h+) [Klarstellung] Teilnehmer diirfen in der Kategorie “Mit den Fiifien 16sen” barfufl sein.

2j2+) [Beispiel] Wenn beispielsweise ein Teilnehmer von einer Kategorie disqualifiziert wird,
weil er nicht am Finale teilnimmt, bleiben seine Resultate aus fritheren Runden giiltig.

2s+) [Erinnerung] Spezielle Behandlungen miissen im Delegiertenbericht erwédhnt werden.

Abschnitt 3: Puzzles

3a+) [Klarstellung] Teilnehmer diirfen Puzzles jeglicher verniinftiger Gréfie verwenden, nach
Ermessen des WCA-Delegierten.

3a++) [Zusatz] StandardméaBig sollte ein Teilnehmer das gleiche Puzzle fiir aufeinanderfol-
gende Versuche in einer Speedsolving Runde verwenden. FEin Teilnehmer darf das Puzzle
nach Ermessen des WCA-Delegierten zwischen den Versuchen wechseln.

3a++) [Klarstellung] Teilnehmer diirfen Puzzles von anderen Teilnehmern privat ausborgen
und dann im Turnier verwenden.

3al+) [Klarstellung] Teilnehmer diirfen disqualifiziert werden, wenn sie nicht erscheinen,
wenn sie aufgerufen werden, oder wenn sie kein Puzzle bereitstellen konnen (z.B. wenn sie
vorhatten, ein Puzzle zu verwenden, das ein anderer Teilnehmer gerade benotigt und deswe-
gen im Moment kein Puzzle bereitstellen kénnen).

3h+) [Klarstellung] Puzzles diirfen in ihrem Inneren durch Abschleifen oder Schmieren auf-
bereitet werden.
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Abschnitt 4: Scrambling WCA GUIDELINES 2013

3h++) [Beispiel] Beispiele fiir Erweiterungen beinhalten: neue Drehungen sind méglich,
normale Drehungen sind unmoglich, mehr Teile oder Seiten sind sichtbar, Farben auf der
Riickseite des Puzzles sind sichtbar, Drehungen werden automatisch ausgefiihrt, oder das
Puzzles hat mehrere/verschiedene geloste Zusténde.

Abschnitt 4: Scrambling

4b1+) [Erinnerung] Der WCA-Delegierte darf niemals irgendwelche Scrambles neu gener-
ieren, um andere mit dem Zwecke des “Herausfilterns” zu ersetzen. Zum Beispiel ist es nicht
erlaubt, einen Blick auf die Scrambles fiir ein Turnier zu werfen und alle neu zu generieren,
um “fairere” Scrambles zu generieren.

4b2+) [Klarstellung] Im Allgemeinen sollten alle offiziellen Scrambles wéhrend dem Turnier
geheim gehalten und nach dem Ende des Turniers gemeinsam veréffentlicht werden (siehe
Regel 1c¢3a). In manchen Féllen (z.B. bei Weltrekorden) kann das Organisationsteam gewisse
Scrambles bereits nach dem Ende einer Runde herausgeben.

4d+) [Klarstellung] Manche Puzzles verwenden normale Farbschemata mit der Ausnahme,
dass schwarz mit weify ersetzt wurde. In diesem Falle ist trotzdem schwarz die dunkelste
Farbe und darf nicht als weifl behandelt und beim Mischen oben gehalten werden.

4f+) [Empfehlung] Der WCA-Delegierte sollte geniigend Scrambles fiir das ganze Turnier
bereits im Voraus generieren. Dazu zahlen auch Ersatzscrambles fiir Extraversuche.

4f++) [Erinnerung] Wenn der WCA-Delegierte zusétzliche Scrambles wéhrend des Turniers
generiert, muss er sie speichern (siehe Regel 1cda).

Abschnitt 5: Puzzle-Defekte

5b5+) [Beispiel] Ein Beispiel fiir ein Teil, das nicht vollstéandig positioniert wurde: Ein 5x5x5-
Centerpiece, das in seiner richtigen Position verdreht ist.

5b5++) [Beispiel] Ein Beispiel fiir das Schiedsen eines Versuchs, der mit einem fehlerhaften
Puzzle abgeschlossen wurde: ein Pyraminx mit einer verlorenen Spitze kann beim neu Zusam-
mensetzen in 3 Zustande versetzt werden, einer davon ist gelost, die anderen beiden sind
“427-Zustande. Ein Versuch, der derartig endet, wiirde mit einer “+2”-Zeitstrafe versehen
werden.

5b5+++) [Beispiel] Ein Beispiel fiir das Schiedsen eines Versuchs, der mit einem fehler-
haften Puzzle abgeschlossen wurde: ein Rubik’s Cube mit einer verlorenen Kante kann beim
erneuten Zusammensetzen in 2 Zustande versetzt werden, einer davon ist gelost, der andere
ist ein “DNF”-Zustand. Solch ein Versuch wiirde als “DNF” aufgenommen werden.

5b5++++) [Beispiel] Ein Beispiel fiir das Schiedsen eines Versuchs, der mit einem fehler-
haften Puzzle abgeschlossen wurde: Ein Rubik’s Cube mit einer verdrehten FEcke, der an-
sonsten gelost ist, kann beim Reparieren in verschiedene Zustande versetzt werden, wobei
Regel 5b3b zur Anwendung kommt, wobei manche von diese Zustanden “DNF”-Zustande
sind. Solch ein Versuch wiirde als “DNF” gewertet werden.
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Abschnitt 6: Preise/Ehrungen WCA GUIDELINES 2013

e 5b5+++++) [Erinnerung] In der Vergangenheit wurde ein Rubik’s Cube, der zum Schluss
des Versuchs 2 oder mehr Center Caps von verschiedenen Farben verloren hatte, als gelost
betrachtet. Das ist nun nicht mehr der Fall, weil das Puzzle beim erneuten Zusammensetzen
in zwei (oder mehrere) Zustdnde zusammengesetzt werden kénnte, wobei mindestens einer
ein “DNF”-Zustéand ist. Solch ein Versuch wiirde als “DNF” gewertet werden.

Abschnitt 6: Preise/Ehrungen

e Ga+t) [Zusatz] Preise oder Ehrungen diirfen an Teilnehmern verlichen werden, in Einklang
mit der Ankiindigung des Turniers.

e 6b+) [Empfehlung] Teilnehmer sollten bei der Siegerehrung anwesend sein, um Preise oder
Ehrungen entgegenzunehmen.

e 6bl+) [Empfehlung] Die Siegerehrung sollte am Veranstaltungsort des Turniers stattfinden,
und zwar binnen einer Stunde nach dem Ende der letzten Kategorie.

e Gc+) [Empfehlung] Gewinner von Preisen oder Ehrungen sollten vorbereitet sein, mit Jour-
nalisten oder anderen Medienvertretern zu sprechen, die iiber das Turnier berichten.

e 6d+) [Empfehlung] Das Organisationsteam eines Turniers sollte Urkunden fiir alle Sieger von
Kategorien bereitstellen, die vom Leiter des Organisationsteams und vom WCA-Delegierten
unterzeichnet wurden.

Abschnitt 7: Umgebung

e 7d+) [Zusatz] Die Temperatur des Wettkampfbereichs sollte zwischen 21 und 25 Grad Celsius
betragen.

e 7h2+) [Zusatz] Die Teilnehmer im Wettkampfbereich sollten nicht imstande sein, die Puzzles

von den Teilnehmern, die gerade ihre Versuche durchfiihren, zu sehen.

Abschnitt 8: Turniere

e 8a4+) [Empfehlung] Anderungen, die die Maximalanzahl von Teilnehmern in der Qualifika-
tionsrunde oder der ersten Runde erhohen oder eine Qualifikationsrunde fiir neue Teilnehmer
hinzufiigen, sollten mindestens einen Monat vor dem Turnier gemacht werden (siehe Regel

9r3).

e 8ad-++) [Empfehlung] Das Turnier sollte mindestens einen Monat vor seinem Beginn angekiindigt
werden.

e 8a5+) [Empfehlung] Das Turnier sollte mindestens 12 Teilnehmer haben.

Abschnitt 9: Kategorien

e 9b+) [Zusatz| Das bevorzugte Format fiir das Finale einer Kategorie ist “Average of 57 oder
“Mean of 3”7, wenn moglich.
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Abschnitt 10: Geléster Zustand WCA GUIDELINES 2013

e 9b++) [Zusatz] Kategorien, die nicht in Regel 9b spezifiziert werden diirfen abgehalten wer-
den, aber sie werden als inoffiziell behandelt und daher nicht mit den offiziellen Resultaten
des Turniers veroffentlicht werden.

e 9f5+) [Klarstellung] Das Ergebnis fiir einen Versuch ist DNS, wenn der Teilnehmer den
Versuch durchfithren hatte diirfen, es aber nicht versucht hat. Wenn der Teilnehmer sich
nicht fiir einen Versuch qualifiziert hat (z.B. in einer kombinierten Runde), so hat er kein
Resultat fiir diesen Versuch.

e 9q+) [Empfehlung] Kategorien und Runden sollten mindestens 2 Teilnehmer haben.

e Or+) [Erklarung] Das Ziel einer Qualifikationsrunde ist es, Teilnehmern, die nicht oder
schlecht in der Weltrangliste stehen, die Moglichkeit zu geben, sich fiir die erste Runde
einer Kategorie, fiir die sich viele Teilnehmer registriert haben, zu qualifizieren.

Abschnitt 10: Geloster Zustand

e 10f+) [Erklarung] Die Grenzen der mangelnden Ausrichtung sind derart ausgewéhlt, dass sie
eine natiirliche Grenze zwischen einem Zustand eines Puzzles (ohne Zeitstrafe) und einem
Zustand, der eine Drehung entfernt ist, ziehen.

Abschnitt 11: Zwischenfalle

e lle+) [Klarstellung] Da ein Versuch der Anfechtung nicht garantierterweise erfolgreich ist,
kann ein Teilnehmer sich dafiir entscheiden, die Zeitnehmung inzwischen laufen zu lassen
und den Versuch weiterfiihren, wenn es angebracht ist.

e llel+) [Erinnerung] Ein Extraversuch muss vermischt werden, indem man einen unmodi-
fizierten Scramble verwendet, der von einem offiziellen Scramble-Programm generiert wurde
(siche Regel 4f, Richtlinie 4f+).

Abschnitt A: Speed Solving (Losen auf Zeit)

e Ala2+) [Zusatz] Im Falle eines kumulativen Zeitlimits schreibt der Judge im Falle eines DNF
die gestoppte Zeit in Klammer auf das Scoresheet, z.B. “DNF (1:02.27)”.

e Ala3+) [Erinnerung] Das Organisationsteam und der WCA-Delegierte sollten sich dessen
bewusst sein, dass Zeitlimits die Strategien der Teilnehmer beeinflussen (z.B. hektisch 16sen,
in der Hoffnung den Cutoff in einer zusammengefassten Runde zu schaffen), und dass das
Andern des Zeitlimits nach Beginn einer Runde fiir manche Teilnehmer ein unfairer Nachteil
sein kann.

e Ala4+) [Erinnerung] Wurde versehentlich ein Teilnehmer trotz Uberschreitung des Zeitlimits
nicht gestoppt, so muss der Versuch nachtraglich disqualifiziert werden und der Judge, der
Teilnehmer und der WCA-Delegierte sollten informiert werden (siche Regel 1g2). Judges
miissen stets das Zeitlimit der aktuellen Versuche (welches bei kumulativen Limits von den
Ergebnissen der vorherigen Versuche abhéngen kann) bzw. Runden kennen.
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Abschnitt B: Blindlésen WCA GUIDELINES 2013

e A2cl+) [Klarstellung] In der Vergangenheit wurden oft Scoresheets als Abdeckung fiir die
Puzzle benutzt, wobei jedoch manche Seiten der Puzzle sichtbar waren. Dies ist nicht mehr
gestattet.

e A3c3+) [Klarstellung] Obwohl es die Aufgabe des Judges ist den Timer zuriickzusetzen (siche
Regel A3b), darf der Teilnehmer dies vor oder wahrend der Inspektionsphase tun, falls der
Judge dies vergessen hat.

e AGb+) [Erlduterung] Der willkiirliche Wert von 0.06 Sekunden wurde gewéahlt, damit mégliche
Fehlfunktionen des Timers ohne Verschulden des Teilnehmers nicht zu Lasten des Teilnehmers
fallen.

e A6g+) [Zusatz| Wahrend ein Judge tiberlegt, ob er auf Grund mangelnder Ausrichtung einer
Seite eine “+2” Strafe geben muss, so sollte er das Puzzle dabei am besten iiberhaupt nicht
beriihren.

Abschnitt B: Blindlosen

e Bl+) [Erinnerung] Der Teilnehmer muss ein Puzzle benutzen, welches keine Texturen, Markierun-
gen oder andere Besonderheiten besitzt, durch die ein Teil von einem gleichartigen Teil un-
terschieden werden kann (siehe Regel 3k). Beim Blindlosen sollte hierauf ganz besonders
geachtet werden.

e Blb+) [Empfehlung] Masken sollten vom WCA-Delegierten gepriift werden, bevor sie im
Rahmen eines Turniers benutzt werden.

Abschnitt C: Einhandiglosen

e Clb+) [Klarstellung] Der Teilnehmer darf wihrend der Inspektionsphase beide Hénde be-
nutzen.

e Clb++) [Klarstellung] Der Teilnehmer muss nicht fiir alle Versuche einer Runde die gleiche
Hand zum Losen benutzen.

e C1b2+) [Erinnerung] Die Nutzung der Oberfliche ist beim Reparieren des Puzzles gestattet.

Abschnitt D: Losen mit den Fiiflen
e D1b+) [Klarstellung] Der Teilnehmer darf wiahrend des Losens Socken tragen.

e Dlc+) [Erinnerung] Wahrend dem Reparieren von Puzzledefekten diirfen keine anderen

Korperteile das Puzzle beriihren.

Abschnitt E: Losen mit moglichst wenigen Ziigen

e E2b+) [Klarstellung] Einem Teilnehmer steht es frei, seinen Versuch frither zu beenden,
indem er eine Losung vor Ablauf des Zeitlimits abgibt.
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Abschnitt H: Mehrfaches Blindlosen WCA GUIDELINES 2013

Abschnitt H: Mehrfaches Blindlosen

e H1lbl+) [Erinnerung] Der Versuch wird dank Ausnahmen fiir das mehrfache Blindlosen nicht
disqualifiziert, wenn das Zeitlimit erreicht wird (siche Regeln Ala4 und Alab).

e Hlbl++) [Zusatz] Der Schiedsrichter darf dem Teilnehmer erlauben, den Versuch inoffiziell
fortzufithren, aber der Versuch muss zuerst gestoppt und ausgewertet werden, in Einklang
mit dem Regelwerk.

e Hld+) [Beispiel] Beispiel: Wenn ein Teilnehmer 10 Wiirfel versucht, mit einer Zeit von 59:57
abschlieft und zwei Zeitstrafen hat, ist das Resultat: 59:57 + 2*2 = 60:01 (siche Regel Alab).

e Hld+) [Beispiel] Beispiel: Wenn ein Teilnehmer 10 Wiirfel versucht und der Schiedsrichter
ihn bei 60 Minuten stoppt und er dann zwei Zeistrafen hat, ist das Resultat 60:00 + 2*2 =
60:04.

30



	WCA Regeln 2013
	Anmerkungen
	Übersetzung
	WCA Regeln und WCA Richtlinien
	Weitere Links

	 Inhalt
	 Abschnitt 1: Offizielle Organe
	 Abschnitt 2: Teilnehmer
	 Abschnitt 3: Puzzles
	 Abschnitt 4: Scramblen
	 Abschnitt 5: Puzzledefekte
	 Abschnitt 7: Umgebung
	 Abschnitt 8: Turniere
	 Abschnitt 9: Kategorien
	 Abschnitt 10: Gelöster Zustand
	 Abschnitt 11: Zwischenfälle
	 Abschnitt 12: Notation
	 Abschnitt A: Speed Solving (Lösen auf Zeit)
	 Abschnitt B: Blindlösen
	 Abschnitt C: Einhändiglösen
	 Abschnitt D: Lösen mit den Füßen
	 Abschnitt E: Lösen mit möglichst wenigen Zügen
	 Abschnitt F: Clock
	 Abschnitt H: Mehrfach Blindlösen
	 Abschnitt Z: Optionale Regeln

	WCA Guidelines 2013
	Hinweise
	WCA-Regeln und WCA-Richtlinien
	Nummerierung
	Beschriftung

	 Contents
	 Abschnitt 1: Offizielle Organe
	 Abschnitt 2: Teilnehmer
	 Abschnitt 3: Puzzles
	 Abschnitt 4: Scrambling
	 Abschnitt 5: Puzzle-Defekte
	 Abschnitt 6: Preise/Ehrungen
	 Abschnitt 7: Umgebung
	 Abschnitt 8: Turniere
	 Abschnitt 9: Kategorien
	 Abschnitt 10: Gelöster Zustand
	 Abschnitt 11: Zwischenfälle
	 Abschnitt A: Speed Solving (Lösen auf Zeit)
	 Abschnitt B: Blindlösen
	 Abschnitt C: Einhändiglösen
	 Abschnitt D: Lösen mit den Füßen
	 Abschnitt E: Lösen mit möglichst wenigen Zügen
	 Abschnitt H: Mehrfaches Blindlösen


