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Artikla 1: Toimitsijat
1a) Kilpailussa on oltava seuraavat toimitsijat: organisointitiimi (yksi tai useampia jäseniä), WCA-delegaatti (valtuutettu edustaja), yksi päätuomari kilpailulajia kohti, tuomarit, sekoittajat ja tulosten kirjaajat.

1b) Organisaatiotiimin vastuut:

    * 1b1) Kaikkien järjestelyjen tekeminen ennen kilpailua ja sen aikana.

    * 1b2) Asettaa WCA:n sääntöjen painettu tai sähköinen versio saataville kilpailupaikalla. 

1c) Kilpailun WCA-delegaatin vastuut:

    * 1c1) Raportoida WCA Board’ille (johtokunnalle) siitä, seurattiinko kaikkia WCA:n sääntöjä kilpailun aikana. Raporttien on oltava saatavilla yhden viikon kuluessa kilpailusta.

    * 1c2) Raportoida WCA Board’ille kilpailun yleisestä kulusta sekä välikohtauksista (incidents). Raporttien on oltava saatavilla yhden viikon kuluessa kilpailusta.
    * 1c3) Lähettää kilpailun tulokset WCA Board’ille. Tulosten tulisi olla saatavilla viimeisen kilpailupäivän lopussa.
    * 1c4) Lähettää korjaukset kilpailun tuloksiin WCA Board’ille. Korjausten on oltava saatavilla yhden viikon kuluessa kilpailusta.
    * 1c5) Muiden toimitsijoiden neuvominen tarvittaessa.
    * 1c6) Kaikkien kilpailulajien ja niiden formaattien hyväksyminen ennen kuin kilpailu alkaa ja milloin muutokset ovat tarpeen kilpailun aikana.

    * 1c7) Päätökset kilpailijan diskvalifioimisesta kilpailusta, siten kuin muissa artikloissa on kuvattu. 

1d) Jokaisessa kilpailulajissa tulee olla yksi päätuomari. Kilpailulajin päätuomarin vastuut:

    * 1d1) Varmistaa, että sääntöjä noudatetaan.

    * 1d2) Päätökset kilpailijan diskvalifioimisesta kilpailulajista, siten kuin muissa artikloissa on kuvattu.

    * 1d3) Päätökset aloittaa kierros myöhemmin tai aikaisemmin kuin on suunniteltu. Aikataulumuutokset tulee ilmoittaa selkeästi kaikille kilpailijoille. 

1e) Jokaisessa kilpailulajissa tulee olla yksi tai useampia tuomareita.

    * 1e1) Kilpailulajin tuomari on vastuussa lajin proseduurien (menettelytapojen) suorittamisesta.

    * 1e2) Kaikkien kilpailijoiden on oltava käytettävissä tuomareiksi, mikäli organisointitiimi tarvitsee. Rangaistus: kilpailijan diskvalifiointi kilpailusta. 

1f) Jokaisessa kilpailulajissa (lukuun ottamatta pelejä, joita ei sekoiteta) on oltava yksi tai useampi sekoittaja.

    * 1f1) Kilpailulajin sekoittaja on vastuussa pulmapelien sekoittamisesta sekoitussarjojen mukaan.
    * 1f2) Kaikkien kilpailijoiden on oltava käytettävissä sekoittajiksi, mikäli organisointitiimi tarvitsee. Rangaistus: kilpailijan diskvalifiointi kilpailusta. 

1g) Jokaisella kilpailulajilla tulee olla yksi tai useampi tulosten kirjaaja.

    * 1g1) Kilpailulajin tulosten kirjaaja on vastuussa kilpailulajin tulosten kirjaamisesta (merkitsemisestä tulosluetteloon).

    * 1g2) Tuloslomakkeille saa tehdä muutoksia vain päätuomarin luvalla.
1h) Kilpailijat voidaan jakaa ryhmiin osallistujamääriltä suurten kilpailulajien toteuttamiseksi tai jotta kilpailijoilla olisi mahdollisuus auttaa sekoittamisessa tai tuomaroinnissa.

    * 1h1) Kilpailukierrokseen osallistuvat tuomarit/sekoittajat eivät saa toimia tuomareina tai sekoittaa omassa ryhmässään ennen kuin ovat suorittaneet loppuun kaikki ratkaisunsa kyseisellä kierroksella.
    * 1h2) Ryhmillä on oltava eri sekoitussarjat. 

1i) WCA-delegaatti (ennen kilpailun alkua) ja päätuomari (ennen kilpailulajin alkua) on ilmoitettava kilpailijoille.

1j) Kaikki toimitsijat voivat osallistua kilpailuun, mutta kunkin kilpailulajin päätuomari ei saa kilpailla kyseisessä kilpailulajissa.

1k) Toimitsijoilla voi olla useita rooleja yhdistettynä (organisointitiimi, WCA-delegaatti, päätuomari, tuomari, tulosten kirjaaja, sekoittaja).
Artikla 2: Kilpailijat

2a) Kuka tahansa voi olla kilpailija kilpailun aikana, jos hän:

    * 2a1) hyväksyy WCA:n säännöt;

    * 2a2) täyttää kilpailun vaatimukset, jotka on selkeästi ilmoitettava ennen kilpailua;

    * 2a3) ei ole WCA Board’in asettamassa kilpailukiellossa. 

2b) Alle 18-vuotiaiden kilpailijoiden on ensin kysyttävä vanhempiensa/huoltajiensa lupa.

2c) Kilpailuun ilmoittautuvien on annettava kaikki tarvittavat tiedot (vähintään seuraavat tiedot: nimi, maa, syntymäaika, sukupuoli, yhteystiedot, valitsemansa kilpailulajit) jotta ilmoittautuminen katsotaan loppuun suoritetuksi.

2d) Tietoja (lukuun ottamatta: nimi, maa, syntymäaika, sukupuoli, valitut kilpailulajit ja kilpailun tulokset) saa käyttää vain kilpailua varten, ja niitä voidaan antaa muille organisaatioille/henkilöille ainoastaan kilpailijan luvalla.

2e) Kilpailijoiden on kyettävä näyttämään passi/henkilökortti henkilöllisyytensä osoittamiseksi ilmoittautumisen aikana.

    * 2e1) Kilpailijat voivat edustaa maata, jonka kansallisuus heillä on.

    * 2e1a) Kelvolliset maat määrittelee http://en.wikipedia.org/wiki/List_of_countries.

    * 2e2) Kilpailijat, joilla on enemmän kuin yksi kansalaisuus voivat vaihtaa edustamaansa maata ensimmäisessä kilpailussa, johon osallistuvat kalenterivuoden aikana. 

2f) Kilpailijoiden on noudatettava tapahtumapaikan ohjesääntöjä ja käyttäydyttävä tavalla, joka ottaa muut huomioon koko kilpailun ajan ja ollessaan kilpailun tapahtumapaikassa.

2g) Kilpailijoiden on pysyttävä hiljaa ollessaan merkityn kilpailualueen sisällä. Puhuminen on sallittua, mutta on pidettävä kohtuullisella tasolla, eikä saa häiritä niitä, jotka ovat kilpailemassa.

2h) Kilpailijoiden on oltava täysin pukeutuneena. Kilpailijat voivat pukeutua farkkuihin, housuihin, shortseihin, hameisiin, jalkineisiin, T-paitoihin tai puvun paitoihin. Hattuja voi käyttää. Vaatteet eivät saa näyttää karkeaa kieltä tai sopimattomia kuvia.

2i) Kilpaillessaan kilpailijat eivät saa käyttää äänilaitteita tai muita elektronisia laitteita (kuten korvalappustereot, sanelukoneet tai ylimääräinen valaistus).

2j) Päätuomari voi diskata kilpailijan kilpailulajista, mikäli kilpailija ei saavu ajoissa kilpailulajin jollekin kierrokselle.

2k) WCA-delegaatti voi diskata kilpailijan kilpailusta seuraavista syistä:
    * 2k1) kilpailija ei saavu ajoissa kilpailuun ilmoittautumista varten;

    * 2k2) kilpailijaa on aihetta epäillä vilpistä tai toimitsijoiden huiputtamisesta kilpailun aikana;

    * 2k3) kilpailija käyttäytyy sellaisella tavalla, joka on lainvastainen, väkivaltainen tai epäsiveellistä tai tahallaan vahingoittaa kisapaikan välineistöä tai kenenkään henkilökohtaista omaisuutta kisapaikan sisällä;

    * 2k4) kilpailija häiritsee räikeästi muita kilpailun aikana;

    * 2k5) kilpailija ei suostu noudattamaan WCA:n sääntöjä kilpailun aikana. 

    * 2k6) WCA Board voi asettaa kilpailijan väliaikaiseen kilpailukieltoon, jos WCA Board päättää, että kilpailija huonontaa yhteisön mainetta käyttäytymällä artiklassa 2k2, 2k3, 2k4 tai 2k5 kuvatulla tavalla.

2l) Diskvalifiointi tapahtuu välittömästi tai varoituksen jälkeen, riippuen rikkomuksen luonteesta.

2m) Kilpailijat eivät voi saada diskvalifioinnin perusteella korvausta mistään kuluistaan, jotka aiheutuivat kilpailuun osallistumisesta. 

2n) Kilpailijat voivat valittaa päätöksestä suullisesti WCA-delegaatille.

2o) Valitukset ovat mahdollisia vain kilpailun aikana, 30 minuutin kuluessa siitä, kun kiistanalaiset tapaus sattui, ennen kuin kilpailulajin seuraava kierros alkaa.

2p) WCA-delegaatin on käsiteltävä kiista ennen kilpailulajin seuraavan kierroksen alkua.

2q) Kiistat ovat mahdollisia vain organisaatiotiimin harkintavallan alaisissa asioissa. WCA:n sääntöjä koskevat kiistat eivät ole mahdollisisa.
2r) Kilpailijan on hyväksyttävä WCA-delegaatin lopullinen päätös. Rangaistus: kilpailijan diskvalifioiminen kilpailusta.

2s1) Kuulovammaisten kilpailijoiden kohdalla tuomarit voivat korvata suulliset ohjeet käsimerkein..

2s2) Kilpailijoille, joilla on fyysinen vamma, tuomari voi antaa apua ajastimen käynnistämisessä ja pysäyttämisessä.
2s3) Näkövammaiset kilpailijat voivat tehdä esitarkastelun ja ratkaisemisen pulmapeleillä, joissa on eri pintakuvioita tai Braille-objekteja. Ratkaisemisvaihe on tehtävä sokkoratkaisun sääntöjen mukaan. Sokkoratkaisulajeissa ratkaisemisvaihe tulee tehdä pulmapelillä, jossa on normaalit tarrat tai laatat.

2t) Ennen kilpailua kaikkien kilpailijoiden tulisi tutustua WCA:n sääntöihin.

Artikla 3: Pelivälineet

3a) Kilpailijoiden on tuotava omat pelivälineet ja käytettävä niitä. Kilpailijat voivat lainata pelivälineitä muilta kilpailijoilta, mutta molempien kilpailijoiden on oltava valmiita kilpailemaan, kun heitä kutsutaan siihen.

3b) Pelivälineiden on oltava kohtuullisessa kunnossa, jotta normaali sekoittaminen on mahdollista.

3c) Kilpailijat voivat käyttää kuutiopeleissä mitä tahansa värijärjestelmää, kunhan pelivälineissä on ratkaistussa tilassa yksi väri sivupintaa (tahkoa) kohti. Muissa pulmapeleissä kilpailijoiden tulee käyttää mitä tahansa sellaista muunnosta, jolla on samat siirrot, asemat ja ratkaisut, kuin alkuperäisessä pulmapelissä.

3d) Pelivälineiden värien tulee olla kunkin värin osalta kauttaaltaan samanlaisia, ja selvästi muista väreistä erottuvia.

3e) Kuutio-pulmapeleissä tulee olla joko värilliset tarrat tai värilliset laatat.

3f) Laatat tai tarrat eivät saa olla paksumpi kuin 1,5 mm, tai yleisesti saatavilla oleva paksuus ei-kuutiomaisissa pulmapeleissä.

3g) Pelivälineiden voidaan tehdä sisäisesti luistavammiksi hiomalla (hiekkapaperilla) tai käyttäen mitä tahansa voiteluainetta.

3h) Sellaisia muutoksia ei sallita, jotka tuovat lisäyksen pulmapelin perusajatukseen. Joitakin esimerkkejä perusajatukseen tehdyistä lisäyksistä ovat: uudet siirrot ovat mahdollisia, normaalit siirrot eivät ole mahdollisia, useampia paloja on näkyvissä, pulmapelin takaosan värit ovat nähtävissä, siirrot tapahtuvat automaattisesti, enemmän tai muita ratkaistuja tiloja.

3i) Pelivälineisiin tehdyt muutokset, jotka johtavat kilpailijan kehnoon suoritukseen tai tulokseen, eivät ole peruste ylimääräisille ratkaisuyrityksille kyseisessä kilpailulajissa.
3j) Pelivälineiden tulee olla puhtaita, eikä niissä saa olla mitään pintarakenteita, merkintöjä, koholla olevia paloja, vaurioita tai muita eroja, jotka erottavat yhden palan toisesta samanlaisesta palasta.

3k) Tuomarin on hyväksyttävä pelivälineet ennen kuin kilpailija kilpailee.

3l) Kuutiopeleissä saa olla korkeintaan yksi logo. Rubikin kuutiossa tai suuremmissa kuutiopeleissä logon on sijaittava yhdellä keskipaloista.

3m) Kaikki peli- ja tarratuotemerkit ovat sallittuja, kunhan pelivälineet ovat sopusoinnussa muiden WCA-sääntöjen kanssa.

Artikla 4: Sekoittaminen
4a) Sekoittajan on käytettävä sekoitussarjoja.
4b) Pelivälineet on sekoitettava käyttäen tietokoneella tehtyä satunnaista sekoitussarjaa tai sekoitettua asemaa, joka on pidettävä salassa kaikilta muilta paitsi sekoittajilta.

4c) Standardimitta sekoittamiselle ja ratkaisemiselle on puolen käännön mitta (Half Turn Metric) (katso artikla 12).

4d) Kuutiopelit on sekoitettava valkoinen (tai vaalein väri oletusarvona) sivu ylös ja vihreä (tai tummin viereinen sivu oletusarvona) edessä.

4e) Samaan ryhmään kuuluvien kilpailijoiden on ratkaistava sama sekoitussarja tai samat sekoitetut asemat.

4f) Pulmapelin sekoittamiseen käytettävien siirtojen määrän tulee olla: 

	Pulmapeli
	Sekoituksen pituus (Half Turn Metric)
	Ohjelma 

	2x2x2 kuutio
	25 siirtoa
	Sekoitusohjelma

	Rubikin kuutio
	Satunnainen asema
	Cube Explorer (versio 4,30 tai uudempi), tekijä Herbert Kociemba

	4x4x4 kuutio
	40 siirtoa
	Sekoitusohjelma

	5x5x5 kuutio
	60 siirtoa
	Sekoitusohjelma

	Clock
	Satunnainen asema, lopussa tapit satunnaisessa asemassa 
	Sekoitusohjelma

	Megaminx
	70 siirtoa
	Sekoitusohjelma, tekijä Clément Gallet, idea Stefan Pochmann

	Square-1
	40 siirtoa
	Sekoitusohjelma

	Pyraminx
	25 siirtoa
	Sekoitusohjelma

	Muut pulmapelit
	Saatavilla pyydettäessä
	


Kaikki sekoitusohjelmat seuraavien henkilöiden ystävällisesti tarjoamia: Jaap Scherphuis, Syoji Takamatsu (Pyraminx), Clément Gallet ja Herbert Kociemba.

Linkit sekoitusohjelmiin löytyvät englanninkieliseltä sääntösivulta
www.worldcubeassociation.org/regulations
Artikla 5: Pelivälineiden viat
5a) Pelivälineiden viat ovat sellaisia pelivälineissä ilmeneviä vikoja, kuten: irti ponnahtavat palat, rikkoutuvat siimat, irtoavat ruuvit/kannet(caps)/tarrat.
5b) Jos pelivälineeseen tulee vika, kilpailija voi valintansa mukaan joko korjata pelivälineen ja jatkaa ratkaisemista, tai lopettaa ratkaisemisen.

    * 5b1) Jos kilpailija päättää korjata pelivälineen, hänen tulee korjaa vain vialliset osat, eikä hän saa käyttää osia toisista pulmapeleistä. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen (diskvalifiointi).
    * 5b2) Pulmapelin korjaamisen aikana kilpailija ei saa tahallaan tehdä tilannetta helpommin ratkaistavaksi kuin mitä se oli ennen vikaa. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.

    * 5b3) Jos pelivälineen korjaamisen jälkeen, mutta vielä ratkaisemisen aikana, kilpailija huomaa, että pulmapeli ei ole ratkaistavissa, hän voi purkaa ja koota enintään 3 palaa saattaakseen pulmapelin jälleen ratkaistavissa olevaan tilaan.
    * 5b4) Sokkolajeissa pelivälineiden viat voidaan korjata vain ratkaisemisen aikana, ja korjaaminen täytyy tapahtua side silmillä. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * 5b5) Jos ratkaisemisen jälkeen pulmapelin ei-toiminnalliset osat ovat edelleen viallisia (kuten kuution keskipalan kansi) tai ei täysin kohdalleen kiertyneenä (kuten 5x5x5 keskipala vääntyneenä omalla paikallaan), mutta pulmapeli on muuten yksiselitteisesti ratkaistu, pulmapeli katsotaan ratkaistuksi. (päätuomarin harkinnan mukaan) 

5c) Jos kilpailijan pelivälineeseen tulee vika, tämä ei anna hänelle oikeutta ylimääräiseen yritykseen.
Artikla 6: Rahapalkinnot / palkinnot / kunniamaininnat
6a) Kilpailijoille voidaan antaa rahapalkintoja, palkintoja tai kunnianosoituksia sen mukaan kuin kilpailusta on ilmoitettu.

6b) Kilpailijoiden tulee osallistua palkintojen jakoon voidakseen saada rahapalkinnot/ palkinnot/ kunniamaininnat.

    * 6b1) Palkintojen jako tulisi pitää kilpailun tapahtumapaikalla, yhden tunnin kuluessa viimeisestä kilpailulajista.

6c) Rahapalkintojen, palkintojen tai kunniamainintojen voittajien tulisi olla valmiita puhumaan toimittajille tai muille kilpailua käsitteleville tiedotusvälineille.
6d) Kilpailujen organisointitiimeillä tulisi olla (vähintään) todistukset kaikkien kilpailulajien voittajille, varustettuna organisointitiimin johtajan ja WCA-delegaatin allekirjoituksilla.

Artikla 7: Ympäristö

7a) Kilpailuja voidaan järjestää missä tahansa paikassa, sisällä tai ulkona.

7b) Yleisön tulisi olla vähintään 1,50 metrin päässä kilpailijoista.

7c) Kilpailualueen valaistus tarvitsee erityistä huomiota; valon tulee olla mieluiten valkoista valoa, niin että kilpailijat voivat helposti erottaa pulmapelin värit.

7d) Kilpailualueen lämpötilan tulisi mieluiten olla 21–25 astetta.

7e) Kilpailualueen on oltava savuton, ja sen melutason tulisi olla kohtuullinen.

7f) Ajastin on sijoitettava suoraan (ei esineitä sen alla) pöydälle tai vastaavalle alustalle, joka sopii seisomalla ratkaisemiseen. Jaloilla ratkaisemista varten ajastin on sijoitettava suoraan lattialle.

7g) Kilpailijoiden on ratkaistava joko istuen tai seisten.

7h) Kilpailualueella on oltava kilpailijoiden alue.

    * 7h1) Kilpailijoiden (tai kilpailijaryhmän), jotka on kutsuttu kilpailemaan - ja vain näiden kilpailijoiden - tulee pysyä kilpailijoiden alueella, kunnes ovat päättäneet kaikki kierroksen ratkaisut.

    * 7h2) Sokkoratkaisussa kilpailijoiden alueella olevien kilpailijoiden ei tulisi voida nähdä lavalla olevien kilpailijoiden pulmapelejä.

    * 7h3) Kilpailijoiden alueella olevat kilpailijat eivät saa kommunikoida keskenään meneillään olevan kierroksen pelivälineiden sekoitetuista tiloista.
Artikla 8: Kilpailut

8a) Ohjeet siitä kuinka kilpailusta tulee WCA:n mukaan virallinen:
    * 8a1) WCA Boardin on hyväksyttävä kilpailu.

    * 8a2) WCA:n sääntöjä on noudatettava.

    * 8a3) Kilpailussa tulee olla läsnä (WCA Boardin nimeämä) WCA-delegaatti.

    * 8a4) Kilpailu on ilmoitettava selvästi, ja se tulisi ilmoittaa vähintään yhtä kuukautta ennen kilpailun alkua.

    * 8a5) Kilpailussa on oltava vähintään 12 kilpailijaa.

    * 8a6) Kilpailun tulee olla yleisölle avoin.

    * 8a7) Stackmat-ajastinta (vähintään Generation 2) on käytettävä ajan mittaukseen. 

8b) Avoin kilpailu on avoin kaikille.

8c) Suljettu kilpailu voi olla avoin:

    * henkilöille, joilla on tietty kansalaisuus

    * erityisen mantereen kansalaisille
    * erityisen klubin jäsenille 

Millään muulla rajauksella kilpailua ei voi julistaa suljetuksi.
8d) Kilpailuilla voi olla aikarajoja per kilpailulajin kierros, sen varmistamiseksi, että aikataulua voidaan noudattaa.

8e) Jos kierroksen aikana kilpailija ei ratkaise säädetyssä määräajassa, tuomari voi (päätuomarin luvalla) keskeyttää ja diskvalifioida hänen ratkaisunsa. Päätuomari päättää, voiko kilpailija jatkaa kierrosta, esimerkiksi jos aika on ylittynyt pelivälineen vian vuoksi.
8f) Jos WCA:n sääntöjä ei ole noudatettu oikein kilpailun aikana, WCA Board voi julistaa kilpailun, tietyt kilpailulajit tai tietyt ratkaisut epävirallisiksi.
Artikla 9: Kilpailulajit
9a) Pulmapelit, joiden kilpailuja WCA ohjaa, ovat:

    * kaikki Rubik-pulmapeleiksi (Rubik puzzles) merkityt pulmapelit;

    * kaikki muut pulmapelit, joita pelataan sivuja kääntämällä, niin kutsutut 'twisty puzzles'. 

9b) Viralliset nopeusratkontalajit ja WCA:n formaatit ovat:

	Kilpailulaji
	Mahdolliset formaatit
	Suositellut formaatit finaaleihin

	Rubikin kuutio
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	2x2x2 kuutio
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	4x4x4 kuutio
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	5x5x5 kuutio
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	Clock
	'Paras x:stä', 'Kolmen keskiarvo'
	‘Kolmen keskiarvo’

	Magic
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	Master Magic
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	Megaminx
	'Paras x:stä', 'Kolmen keskiarvo'
	‘Kolmen keskiarvo’

	Pyraminx
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	Square-1
	'Paras x:stä', 'Kolmen keskiarvo'
	‘Kolmen keskiarvo’


9c) WCA:n viralliset erityislajit ja formaatit on rajoitettu Rubikin kuutioon:

	Kilpailulaji
	Mahdolliset formaatit
	Suositellut formaatit finaaleihin

	Rubikin kuutio yhdellä kädellä
	'Paras x:stä', 'Viiden keskiarvo'
	‘Viiden keskiarvo’

	Rubikin kuutio jaloilla
	'Paras x:stä', 'Kolmen keskiarvo'
	'Paras x:stä'

	Rubikin kuutio vähiten siirtoja
	'Paras x:stä'
	'Paras x:stä'


9d) WCA:n viralliset sokkolajit ja formaatit on rajoitettu Rubikin kuutioon sekä 4x4x4 ja 5x5x5 kuutioihin:
	Kilpailulaji
	Mahdolliset formaatit
	Suositellut formaatit finaaleihin

	Rubikin kuutio sokkona
	'Paras x:stä'
	'Paras x:stä'

	4x4x4 kuutio sokkona
	'Paras x:stä'
	'Paras x:stä'

	5x5x5 kuutio sokkona
	'Paras x:stä'
	'Paras x:stä'

	Useita kuutioita sokkona
	'Paras x:stä'
	'Paras x:stä'


9e) Uusia virallisia lajeja voidaan lisätä kunakin kalenterivuonna, ja olemassa olevia virallisia lajeja voidaan poistaa.

    * 9e1) Päätökset lajien lisäämisestä tai poistamisesta tekee WCA Board.

    * 9e2) Lajien lisäämisehdotus perustuu uuden lajin suosiosta tehtyyn mielipidetiedusteluun. Kysely pidetään kunkin kalenterivuoden tammi- ja helmikuussa, WCA:n verkkosivun foorumilla.

    * 9e3) Ehdotus lajin poistamiseksi tehdään valitsemalla laji, jossa on ollut pieni määrä kilpailijoita edellisen kalenterivuoden aikana. Ehdotus tehdään kunkin kalenterivuoden helmikuussa, WCA:n verkkosivun foorumilla. 

   * 9e4) Kilpailun aikana voidaan järjestää muita lajeja, mutta ne ovat epävirallisia, eivätkä näin ollen osa kilpailun virallisia tuloksia.
9f) Kierroksen tulokset mitataan seuraavasti: 
    * 9f1) Kaikki ajalliset alle 10 minuutin tulokset ja vastaavat keskiarvot mitataan sekunnin sadasosissa, pyöristäen keskiarvot lähimpään sekunnin sadasosaan (x,004:stä tulee x,00, x,005:stä tulee x,01 ).

    * 9f2) Kaikki ajalliset yli 10 minuutin tulokset ja vastaavat keskiarvot mitataan sekunneissa, pyöristäen keskiarvot lähimpään sekuntiin (x,4:sta tulee x, x,5:stä tulee x +1).

    * 9f3) Kaikki lasketut tulokset ja keskiarvot mitataan luonnollisissa luvuissa, keskiarvot pyöristetään lähimpään kymmenesosa (x,04:stä tulee x,0, x,05:stä tulee x,1).

    * 9f4) DNF (Did Not Finish, ei tehnyt loppuun) on tuloksena, jos ratkaisu diskattiin tai se ei valmistunut loppuun saakka. 
    * 9f5) DNS (Did Not Start, ei aloittanut) on tuloksena, jos kilpailija jätti kierroksella yrityksen väliin.

    * 9f6) "Paras x:stä' kierroksilla kilpailijat saavat x (<= 3) yritystä, joissa paras yritys ratkaisee. Käytössä voi olla yhdistetty aikaraja, esimerkiksi: 30 minuuttia "parhaalle yhdestä” tai "parhaalle kahdesta".

    * 9f7) "Parhaalla x:stä' -kierroksilla DNF tai DNS on kilpailijan huonoin tulos; jos kaikki tulokset ovat DNF ja/tai DNS, kilpailijan paras tulos on DNF.

    * 9f8) ‘Viiden keskiarvo’ –kierroksilla kilpailijat saavat viisi yritystä. Näistä viidestä yrityksestä poistetaan paras ja huonoin, ja loppujen kolmen yrityksen keskiarvo ratkaisee.
    * 9f9) ‘Viiden keskiarvo’ –kierroksilla yksi DNF tai DNS lasketaan huonoimmaksi tulokseksi; jos on enemmän kuin yksi DNF ja/tai DNS, keskiarvo on DNF.

    * 9f10) ‘Kolmen keskiarvo’ –kierroksilla kilpailijat saavat kolme yritystä, joiden keskiarvo ratkaisee.

    * 9f11) ‘Kolmen keskiarvo’ –kierroksilla, jos kilpailijalla on ainakin yksi DNF tai DNS, keskiarvo on DNF.

    * 9f12) ’Paras x:stä' kierroksilla tulosten järjestys perustuu kunkin kilpailijan parhaaseen tulokseen, alhaisemman tarkoittaessa parempaa.

    * 9f13) ’Keskiarvo’-kierroksilla tulosten järjestys perustuu kunkin kilpailijan parhaaseen keskiarvoon, alhaisemman tarkoittaessa parempaa.
    * 9f14) Jos ’keskiarvo’-kierroksilla kilpailijoilla on samat keskiarvotulokset, silloin näiden kilpailijoiden tulosjärjestys perustuu parhaaseen tulokseen per kilpailija, alhaisemman tarkoittaessa parempaa.
    * 9f15) Kilpailijat, joilla on kierroksella sama tulos sijoittuvat samalle sijalle.
    * 9f16) Rubikin kuution usean kuution sokkoratkaisulajissa tulosten järjestys perustuu ratkaistujen pulmapelien määrään, josta vähennetään ei-ratkaistujen pulmapelien määrä (korkeampi on parempi). Jos tulos on pienempi kuin 0, ratkaisu diskataan.

      Jos kilpailijoilla on sama tulos, silloin järjestys perustuu kokonaisaikaan (pienempi on parempi). 

9g) Yhdistetyissä kierroksia on kaksi tai kolme kierrosta yhdistettynä saman aikakehyksen sisällä, siten että aikaisempien kierrosten tulokset otetaan huomioon seuraavilla kierroksilla.

    * 9g1) Yhdistettyjä kierroksia voidaan käyttää säästämään aikaa aikataulussa.

    * 9g2) Se, jatkaako kilpailija seuraavaan vaiheeseen, tulee päättää joko sijoituksen (parhaat x kilpailijaa) tai tuloksen (kaikki kilpailijat, joiden paras tulos on alle x) perusteella. 

9h) WCA:n tulee tarjota (soveltuvin osin) WCA:n maailman rankingit yksittäisille ja suositelluille keskiarvoformaateille.

9i) Virallisten WCA-kilpailujen tulokset tulee listata WCA:n maailman rankingeissa, jos WCA:n sääntöjä on kokonaisuudessaan noudatettu.

    * 9i1) Parhaille kansallisille / mantereen / maailman tuloksille tunnustetaan alueelliset ennätykset.

    * 9i2) Alueelliset ennätykset tunnustetaan kunkin kierroksen lopussa. Jos ennätys rikotaan kaksi kertaa tai useammin kierroksen aikana, vain jälkimmäinen tunnustetaan.

    * 9i3) Jos kilpailulajin sääntöjä muutetaan, niin vanhat alueelliset ennätykset ovat voimassa, kunnes ne rikotaan uusien sääntöjen mukaisesti. 

9j) Kilpailulajeja voidaan järjestää vain kerran kilpailun aikana.

9k) Jos kilpailulaji järjestetään, niin kaikki kilpailijat voivat osallistua tähän kilpailulajiin. Lajeille voi olla kilpailijoiden enimmäismäärä.

9l) Kaikkien kilpailijoiden on kilpailtava kunkin kierroksen aikana samassa aikakehyksessä.

9m) Kilpailulajeissa saa olla enintään neljä kierrosta.

9n) Kilpailulajeissa, joissa on enintään 100 kilpailijaa, saa olla korkeintaan kolme kierrosta.

9o) Kilpailulajeissa, joissa on enintään 16 kilpailijaa, saa olla korkeintaan kaksi kierrosta.
9o1) Kilpailulajeissa, joissa on enintään 8 kilpailijaa, saa olla korkeintaan yksi kierros.
9o2) Yhdistetyt kierrokset ja kelpuutuskierrokset (qualification rounds) lasketaan yhdeksi kierrokseksi, kun laskentaan kilpailulajin kierrosten määrää.
9p) Kilpailulajin kultakin kierrokselta ainakin yksi kilpailija ei saa edetä seuraavalle kierrokselle.

9q) Kilpailulajeissa ja kierroksilla on oltava vähintään 2 kilpailijaa.

9r) Kelpuutuskierros on kilpailulajin kierros, joka pidetään ennen kilpailulajin ensimmäistä kierrosta. Kelpuutuskierroksen tavoitteena on antaa rankkaamattomille tai huonosti sijoittuneille kilpailijoille mahdollisuus osoittaa kelpoisuutensa ensimmäiselle kierrokselle kilpailulajissa, jossa on runsaasti ilmoittautuneita osallistujia.
    * 9r1) Ilmoittaessaan kilpailusta organisointitiimin tulee julkistaa:

      - kuinka monta kilpailijaa kilpailee ensimmäisellä kierroksella
      - suurin määrä kilpailijoita kilpailulajin kelpuutuskierroksella, ja kuinka moni kilpailijoista tulee etenemään ensimmäiselle kierrokselle
      - mikä WCA rankingin keskimääräinen aika tai yhden ratkaisun aika on tarpeen, jotta kelpaa suoraan ensimmäiselle kierrokselle (tai muulle kierrokselle)
      - päivämäärä, jonka perusteella päätetään kunkin kilpailijan WCA rankingin keskimääräinen aika tai yhden ratkaisun aika
    * 9r2) Kaikki kilpailulajin kilpailijat, jotka eivät ole suoraan päteviä ensimmäiselle kierrokselle, joutuvat kilpailemaan kilpailulajin kelpuutuskierroksella.
    * 9r3) Sellaiset muutokset ovat mahdollisia, joilla lisätään kilpailijoiden suurinta määrää kelpuutuskierroksella tai ensimmäisellä kierroksella, tai lisätään kelpuutuskierros äskettäin rekisteröidyille kilpailijoille. Nämä muutokset tulisi tehdä vähintään yhtä kuukautta ennen kilpailua. 

Artikla 10: Ratkaistu tila
10b) Vain pulmapelin lepotila otetaan huomioon, kun ajastin on pysäytetty.

10c) Pulmapelit voivat olla missä tahansa asennossa ratkaisun lopussa.
10d) Kaikkien pulmapelin palasten tulee olla täysin kiinni pulmapelissä, ja vaadituilla paikoillaan. Poikkeukset: katso artikla 5, pelivälineiden viat.

10e) Pulmapeli on ratkaistu, kun kaikkien sivujen värit on korjattu entiselleen ja kaikki osat ovat yhdensuuntaisia (aligned) tietyissä rajoissa.

    * 10e1) Jokaiselle pulmapelin kahdelle vierekkäiselle osalle (esimerkiksi kuution kaksi samansuuntaista vierekkäistä viipaletta), jotka ovat ei-yhdensuuntaisia / vinoutuneita (misaligned) yli artiklassa 10 f kuvatun rajan, näiden kahden osan katsotaan tarvitsevan yhden siirron ollakseen ratkaistu (puolen käännön mitta, Half Turn Metric).

    * 10e2) Jos siirtoja ei tarvita pulmapelin saattamiseksi ratkaistuksi, pulmapeli katsotaan ratkaistuksi ilman rangaistusta.

    * 10e3) Jos yksi siirto on tarpeen, pulmapeli katsotaan ratkaistuksi kahden sekunnin rangaistuksen kera.

    * 10e4) Jos useampi kuin yksi siirto on tarpeen, ratkaisu määrätään DNF:ksi. 

10f) Pulmapelien yhdensuuntaisuusvirheiden rajat:

    * kuution muotoiset pulmapelit: 45 astetta

    * Megaminx: 36 astetta

    * Pyraminx: 60 astetta 

Esimerkkejä:

Esimerkkien kuvat löytyvät englanninkielisistä säännöistä

www.worldcubeassociation.org/regulations 

Ratkaistu, ei rangaistusta

Yhdensuuntaisuusvirhe < 45 °

Ratkaistu, rangaistus lisätään
Vain 2 vierekkäistä osaa, joiden välinen yhdensuuntaisuusvirhe > 45 ° 

Ei ratkaistu

2 yhdensuuntaisuusvirhettä > 45 °

Ratkaistu, rangaistus lisätään

1 yhdensuuntaisuusvirhe  > 45 °

Ratkaistu, ei rangaistusta

Kaikki yhdensuuntaisuusvirheet < 45 ° 

Ratkaistu, ei rangaistusta

Yhdensuuntaisuusvirhe < 45 °

Ei ratkaistu

2 yhdensuuntaisuusvirhettä > 45 °

Ratkaistu, ei rangaistusta

Kaikki yhdensuuntaisuusvirheet < 45 ° 

Ratkaistu, rangaistus lisätään

1 yhdensuuntaisuusvirhe  > 45 °

10g) Magicin (ja vastaavien pulmapelien) on oltava tasaisen litteänä alustalla. Pulmapelin alapuoli saa ratkaisun lopussa olla enintään kahden laatan verran korkeammalla kuin tasaisen litteä.
10g1) Jos yksi laatta tai kaksi vierekkäistä laattaa on kohonnut liian korkeiksi tai taittunut, ja pulmapeli on muuten ratkaistu, pulmapeli katsotaan ratkaistuksi, 2 sekunnin rangaistuksella. Kaikissa muissa tapauksissa tulos on DNF.

10h) Muut pulmapelit katsotaan ratkaistuksi sen mukaan, mikä on kyseisen pulmapelin yleisesti hyväksytty tavoite, soveltaen kuution ratkaistua tilaa koskevia sääntöjä soveltuvin osin.

Artikla 11: Välikohtaukset (Incidents)
11a) Välikohtauksia ovat:

    * 11a1) Joko toimitsijoiden tai kilpailijoiden taholta tapahtunut kilpailukäytäntöjen virheellinen suoritus.
    * 11a2) Häiriötekijät tai ulkoiset häiriöt (kuten sähkökatko, hälytysmerkki).

    * 11a3) Laitteiden toimintahäiriöt. 

11b) Jos kilpailulajin aikana sattuu välikohtaus, lajin päätuomarin tulee päättää seurauksista.
11d) Jos WCA:n säännöt eivät ole täysin selvät, tai jos WCA:n säännöt eivät kata tapausta, niin päätuomarin on - kuultuaan WCA-delegaattia - tehtävä päätös, joka perustuu reiluun urheiluhenkeen,
11e) Välikohtauksen sattuessa päätuomari voi myöntää kilpailijalle toisen yrityksen, korvaamaan sen yrityksen, jonka aikana välikohtaus tapahtui.

11f) Päätuomari ja WCA-delegaatti eivät saa tukea päätöksiään video- tai valokuva-analyysin avulla.

Artikla 12: Merkitsemistapa
12a) Merkinnät Rubikin kuutiolle ja vastaaville pulmapeleille:

Tahkojen (sivujen) siirrot:

    * 12a1) Myötäpäivään, 90 astetta: F (front, etusivu), B (back, takasivu), R (right, oikea sivu), L (left, vasen sivu), U (upper, yläsivu), D (down, alasivu).

    * 12a2) Vastapäivään, 90 astetta: F', B', R', L', U', D' (ks. 12a1).

    * 12a3) Myötäpäivään, 180 astetta: F2, B2, R2, L2, U2, D2 (ks. 12a1). 
    * 12a4) Vastapäivään, 180 astetta: F'2, B'2, R'2, L'2, U'2, D'2 (ks. 12a1). 
Kahden ulkoviipaleen siirrot (uloin kerros plus sen viereinen sisempi kerros):

    * 12a5) Myötäpäivään, 90 astetta: Fw, Bw, Rw, Lw, Uw, Dw. (ks. 12a1).

    * 12a6) Vastapäivään, 90 astetta: Fw', Bw', Rw', Lw', Uw', Dw' (ks. 12a5).

    * 12a7) Myötäpäivään, 180 astetta: Fw2, Bw2, Rw2, Lw2, Uw2, Dw2 (ks. 12a5).

    * 12a8) Vastapäivään, 180 astetta: Fw'2, Bw'2, Rw'2, Lw'2, Uw'2, Dw'2 (ks. 12a5). 

Sisemmän viipaleen siirrot (vain uloimman kerroksen viereinen kerros):
    * 12a9) Myötäpäivään, 90 astetta: f, b, r, l, u, d. (ks. 12a1).

    * 12a10) Vastapäivään, 90 astetta: f', b', r', l', u', d' (ks. 12a9).

    * 12a11) Myötäpäivään, 180 astetta: f2, b2, r2, l2, u2, d2 (ks. 12a9).

    * 12a12) Vastapäivään, 180 astetta: f'2, b'2, r'2, l'2, u'2, d'2 (ks. 12a9). 

Keskiviipaleiden siirrot (keskimmäinen kerros pulmapeleissä, joissa on pariton määrä viipaleita; keskimmäiset kaksi kerrosta pulmapeleissä, joissa on parillinen määrä viipaleita):

    * 12a13) Myötäpäivään, 90 astetta: M (samaan suuntaan kuin L), S (samaan suuntaan kuin F), E (samaan suuntaan kuin D). (ks. 12a1).

    * 12a14) Vastapäivään, 90 astetta: M', S', E' (ks. 12a13).

    * 12a15) Myötäpäivään, 180 astetta: M2, S2, E2 (ks. 12a13).

    * 12a16) Vastapäivään, 180 astetta: M'2, S'2, E'2 (ks. 12a13). 

Puolen käännön mitta (Half Turn Metric, HTM) määritellään seuraavasti:

    * 12a17) Kukin siirto luokissa tahkojen siirrot ja kahden ulkoviipaleen siirrot lasketaan yhdeksi siirroksi. 
    * 12a18) Kukin siirto luokissa sisemmän viipaleen siirrot ja keskiviipaleiden siirrot lasketaan kahdeksi siirroksi.

    * 12a19) Kukin rotaatio lasketaan 0 siirroksi. 

12b) Rotaatiot (koko kuution kääntämiset akselin ympäri) kaikille kuution muotoisille pulmapeleille:

    * 12b1) Myötäpäivään, 90 astetta: [f] tai z, [b] tai z', [r] tai x, [l] tai x', [u] tai y, [d] tai y'. (ks. 12a1).

    * 12b2) Vastapäivään, 90 astetta: [f'] tai z', [b'] tai z, [r'] tai x', [l'] tai x, [u'] tai y', [d'] tai y (ks. 12b1).

    * 12b3) Myötäpäivään, 180 astetta: [f2] tai z2, [b2] tai z2, [r2] tai x2, [l2] tai x2, [u2] tai y2, [d2] tai y2 (ks. 12b1).

    * 12b4) Vastapäivään, 180 astetta: [f'2] tai z'2, [b'2] tai z'2, [r'2] tai x'2, [l'2] tai x'2, [u'2] tai y'2, [d'2] tai y'2 (ks. 12b1). 

12c) Merkintä Square-1:lle:

    * 12c1) (x,y) tarkoittaa: käännä ylempää kerrosta x tarraa myötäpäivään, käännä alempaa kerrosta y tarraa myötäpäivään, käännä pulmapelin oikeaa puoliskoa 180 astetta. 
      Tarrat lasketaan ylemmän kerroksen ulkopuolelta. 

12d) Merkintä Megaminxille (ainoastaan sekoitusmerkintä):
    * 12d1a) Myötäpäivään, 72 astetta: U (yläsivu).

    * 12d1b) Vastapäivään, 72 astetta: U (yläsivu).
    * 12d2) Muut siirrot tehdään pitäen 3 palaa paikallaan pulmapelin vasemmassa yläreunassa:

    * 12d2a) Myötäpäivään 72 astetta siirtäen koko pulmapeliä lukuun ottamatta viipaletta, jossa ovat vasemman yläkulman kolme palasta: R+ (pystysuorat viipaleet), D+ (vaakasuorat viipaleet).

    * 12d2b) Vastapäivään 72 astetta siirtäen koko pulmapeliä lukuun ottamatta viipaletta, jossa ovat vasemman yläkulman kolme palasta: R- (pystysuorat viipaleet), D- (vaakasuorat viipaleet).
    * 12d2c) Myötäpäivään 144 astetta siirtäen koko pulmapeliä lukuun ottamatta viipaletta, jossa ovat vasemman yläkulman kolme palasta: R++ (pystysuorat viipaleet), D++ (vaakasuorat viipaleet).
    * 12d2d) Vastapäivään 144 astetta siirtäen koko pulmapeliä lukuun ottamatta viipaletta, jossa ovat vasemman yläkulman kolme palasta: R-- (pystysuorat viipaleet), D-- (vaakasuorat viipaleet). 

12e) Merkintä Pyraminxille:
    * 12e1) Siirrot tehdään siten, että alasivu on täysin vaakatasossa ja etusivu on Pyraminxia pitelevää henkilöä kohti
    * 12e2) Myötäpäivään, 120 astetta: U (2 ylintä kerrosta), L (2 vasenta kerrosta), R (2 oikeaa kerrosta), B (2 takakerrosta)

      u (yläkärki), l (vasen kärki), r (oikea kärki), b (takakärki).

    * 12e3) Vastapäivään, 120 astetta: U' (2 ylintä kerrosta), L' (2 vasenta kerrosta), R' (2 oikeaa kerrosta), B' (2 takakerrosta)

      u' (yläkärki), l' (vasen kärki), r' (oikea kärki), b' (takakärki). 

Artikla A: Nopeusratkonta (Speed Solving)
A1) Nopeusratkonnan alle luokiteltujen ratkaisuyritysten tulee noudattaa seuraavaa käytäntöä:
    * A1a) Aikaraja on 10 minuuttia, tai vähemmän/enemmän, mikäli ilmoitetaan ennen kilpailulajia.
    * A1b) Stackmatin lisäksi ajan mittaamiseen käytetään sekuntikelloa, mikäli aikaraja on enemmän kuin 10 minuuttia. Mikäli pulmapelin ratkaisuaika on alle 10 minuuttia, Stackmat-aika on tulos, muussa tapauksessa sekuntikellon aika on tulos.
A2) Sekoittaminen
    * A2a) Kilpailija ojentaa pelivälineen sekoittajalle ja odottaa kilpailijoiden alueella kunnes hänet kutsutaan kilpailemaan.
    * A2b) Sekoittaja sekoittaa pelivälineen (pulmapelin) artiklan 4 sääntöjen mukaan.
    * A2c) Kilpailija ei saa nähdä pelivälinettä sen sekoittamisen ja esitarkasteluvaiheen alkamisen välisenä aikana.
    * A2d) Ottaessaan pelivälineen sekoittajalta tuomari tarkistaa pikaisesti, että peliväline on kunnolla sekoitettu. Jos on epäilyksen aihetta, tuomari ottaa yhteyttä sekoittajaan tarkempaa tarkistusta varten.
    * A2e) Tuomari laittaa pelivälineen Stackmatille ja peittää sen kokonaan jollakin esineellä.
A3) Esitarkastelu
    * A3a) Ennen ratkaisun aloittamista kilpailija voi tarkastella pelivälinettä. 
    * A3a1) Kilpailijalla on enintään 15 sekuntia aikaa pelivälineen tutkimiseen ja ratkaisun aloittamiseen.
    * A3b) Tuomari nollaa ajastimen ja sekuntikellon.

    * A3b1) Kun tuomari ja kilpailija molemminpuolisesti sopivat – yhden minuutin kuluessa – että kilpailija on valmis aloittamaan esitarkastelun, tuomari sanoo ‘VALMIS?’ ('READY?').

    * A3b2) Kun kilpailija vastaa 'OK', tuomari ottaa peitteen pois pelivälineen päältä yhden sekunnin kuluttua. Samaan aikaan tuomari käynnistää sekuntikellon.
    * A3c) Esitarkastelun aikana kilpailija saa ottaa pelivälineen käteensä.
    * A3c1) Kilpailija ei saa tehdä siirtoja. Rangaistus: ratkaisun diskvalifiointi.

    * A3c2) Mikäli pulmapelin palat eivät ole täysin suorassa, kilpailija voi korjata sen, mutta ainoastaan sivujen suoristamiseksi (kuutioille suoristus ei saa olla enempää kuin 45 astetta). 
    * A3c3) Kilpailija saa nollata ajastimen ennen kuin aloittaa ratkaisemisen.
    * A3d) Esitarkastelun lopussa kilpailijan on laitettava peliväline Stackmatille, haluamaansa asentoon ja paikkaan.
    * A3d1) Kun esitarkasteluaikaa on kulunut 8 sekuntia, tuomari sanoo ‘8 sekuntia’ ('8 seconds').

    * A3d2) Kun esitarkasteluaika saavuttaa 12 sekuntia, tuomari sanoo 'STOP'. 

A4) Ratkaisun aloittaminen
    * A4b) Kilpailijan on laitettava kätensä latteina Stackmatin koholla olevalle anturialueelle, siten että sormet koskevat antureita ja kämmenet ovat alaspäin. Rangaistus: 2 sekuntia.
    * A4b1) Kilpailija ei saa olla fyysisesti kosketuksissa pelivälineeseen ennen ratkaisun aloittamista. Rangaistus: 2 sekuntia.
    * A4d) Kilpailija aloittaa ratkaisun varmistumalla, että ajastimen valo on vihreä, ja ottamalla sitten kätensä ajastimelta, täten käynnistäen ajastimen.
    * A4d1) Kilpailijan on aloitettava ratkaisu 15 sekunnin kuluessa esitarkastelun aloittamisesta. Rangaistus: 2 sekuntia.
    * A4d2) Kilpailijan on aloitettava ratkaisu 17 sekunnin kuluessa esitarkastelun aloittamisesta. Rangaistus: ratkaisun diskvalifioiminen.
    * A4e) Ratkaisun aloittamista koskevat aikarangaistukset eivät ole kertyviä (kumulatiivisia). Ratkaisun aloittamiselle on enintään 1 aikarangaistus.
A5) Ratkaisun aikana
    * A5a) Esitarkastelun ja ratkaisun aikana kilpailija ei saa kommunikoida muiden kuin tuomarin kanssa. Rangaistus: ratkaisun diskvalifiointi.
    * A5b) Esitarkastelun ja ratkaisun aikana kilpailija ei saa saada apua keneltäkään eikä miltään esineeltä (lukuun ottamatta alustaa). Rangaistus: ratkaisun diskvalifiointi.

A6) Ratkaisun päättäminen
    * A6a) Kilpailija päättää ratkaisemisen irrottamalla otteensa pelivälineestä ja pysäyttämällä sen jälkeen ajastimen.
    * A6b) Ajanottolaitteen pysäyttäminen oikein on kilpailijan vastuulla.
    * A6c) Ajanottolaite on pysäytettävä käyttäen molempia käsiä, molemmat kädet latteina ja kämmenet alaspäin. Rangaistus: 2 sekuntia. 
    * A6d) Kilpailijan on päästettävä täysin otteensa pelivälineestä ennen ajastimen pysäyttämistä. Rangaistus: 2 sekuntia.
    * A6e) Kilpailija ei saa koskea tai siirtää pulmapeliä ennen kuin tuomari on tutkinut pelivälineen. Rangaistus: ratkaisun diskvalifiointi.
    * A6f) Kilpailija ei saa nollata ajastinta ennen kuin tuomari on kirjannut tuloksen tuloslomakkeelle. Rangaistus: ratkaisun diskvalifiointi (tuomarin päätösvallassa).
    * A6g) Tuomarin on tutkittava peliväline tekemättä siirtoja tai suoristamatta sivuja, ja hänen on päätettävä onko peliväline täysin ratkaistu.
    * A6h) Kiistatapauksessa pelivälineelle ei saa tehdä mitään siirtoja tai suoristuksia ennen kuin kiista on ratkaistu, tarvittaessa päätuomarin avulla. Rangaistus: ratkaisun diskvalifiointi (tuomarin päätösvallassa).
    * A6i) Ratkaisun päättämistä koskevat aikarangaistukset eivät ole kertyviä (kumulatiivisia). Ratkaisun päättämiselle on enintään 1 aikarangaistus. 
A7) Hallinnointi (Administration)
    * A7a) Jos ratkaisu on tuomarin mielestä kunnollinen, tuomari sanoo 'OK'.
    * A7b) Tuomari kirjoittaa ratkaisun tuloksen (ajan) kilpailulomakkeelle ja kuittaa lomakkeen nimellä tai allekirjoituksella.
    * A7b1) Rangaistuksen tapauksessa tuomari kirjaa ajanottolaitteen antaman tuloksen, ja sen viereen rangaistuksen suuruuden ("+2", "+4"...).
    * A7c) Kilpailijan vastuulla on tarkistaa lomakkeella oleva tulos välittömästi tuomarin kirjattua sen.

    * A7d) Jos tuomari antaa rangaistuksen, hän sanoo ‘RANGAISTUS’ / 'PENALTY'. Kilpailijan on kuitattava (allekirjoitettava) kilpailulomake.
    * A7e) Mikäli tulos on DNF, tuomari sanoo ‘EI LOPETETTU’ / 'NO FINISH'. Kilpailijan on kuitattava tuloslomake.
    * A7f) Kilpailijan saatua kierroksen loppuun tuomari toimittaa tuloslomakkeen tulosten kirjaajalle.
Artikla B: Sokkoratkonta
B1) Seurataan standardiproseduuria, kuten on kuvattu artiklassa A (nopeusratkonta/Speed Solving).

Lisä-/erityissäännöt sokkoratkontaa varten kuvataan alla.

    * B1a) Esitarkasteluvaihetta ei ole. 

B2) Ratkaisemisen aloittaminen
    * B2a) Tuomari nollaa ajanottolaitteen ja sekuntikellon.

    * B2b) Kilpailijan on laitettava kätensä latteina Stackmatin koholla olevalle anturialueelle, siten että sormet koskevat antureita ja kämmenet ovat alaspäin. Rangaistus: 2 sekuntia. 
    * B2c) Kilpailija ei saa millään tavoin fyysisesti koskea pulmapeliä ennen kuin aloittaa ratkaisun. Rangaistus: 2 sekuntia.
    * B2d) Kilpailija aloittaa ratkaisun ottamalla kätensä ajanottolaitteelta, täten käynnistäen ajanottolaitteen. 
    * B2d1) Kilpailijan on poistettava peite pulmapelin päältä, käynnistettyään ensin ajanottolaitteen.
    * B2e) Kun Stackmatin lisäksi käytetään sekuntikelloa, tuomari käynnistää sekuntikellon heti kun kilpailija aloittaa ratkaisemisen. 
B3) Mieleenpainaminen
    * B3a) Mieleenpainamisen ja ratkaisemisen aikana kilpailija saa ottaa pulmapelin käteensä.
    * B3b) Kilpailija ei saa tehdä muistiinpanoja. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen (diskvalifiointi). B4) Ratkaisun aikana
    * B4a) Mieleenpainamisen jälkeen kilpailija laittaa (tuomarin tarjoaman) siteen/silmälaput silmilleen. 
    * B4b) Kilpailija ei saa tehdä pulmapelille siirtoja ennen kuin on laittanut siteen kunnolla silmilleen.
    * B4c) Tuomarin tulee koko ratkaisun ajan pitää paperiarkkia tai vastaavaa esinettä kilpailijan kasvojen ja pulmapelin välissä, paitsi jos pulmapelin sijainti on sellainen, että pulmapelin kurkistelu on mahdotonta.
    * B4d) Kilpailija ei saa missään vaiheessa ratkaisun aikana katsoa pulmapelin tilaa. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * B4e) Kilpailija saa poistaa siteen silmiltään ja laittaa sen silmilleen siihen saakka kunnes hän tekee pulmapelille ensimmäisen siirron. 

B5) Ratkaisemisen lopettaminen

    * B5a) Käytettäessä Stackmatia kilpailija lopettaa ratkaisemisen päästämällä pulmapelin otteestaan ja pysäyttämällä sitten ajanottolaitteen.
    * B5b) Käytettäessä sekuntikelloa kilpailija lopettaa ratkaisemisen asettamalla pulmapelin takaisin alustalle ja ilmoittamalla tuomarille, että ratkaisu on päättynyt. Sillä hetkellä tuomari pysäyttää sekuntikellon. 
    * B5c) Kilpailija saa ottaa siteen silmiltään ennen ajanottolaitteen pysäyttämistä, mutta sen jälkeen, kun side on otettu silmiltä, ei pulmapelille saa enää tehdä siirtoja. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.

Artikla C: Yhdellä kädellä ratkaiseminen
C1) Seurataan standardiproseduuria, kuten on kuvattu artiklassa A (nopeusratkonta/Speed Solving).

Lisä-/erityissäännöt yhdellä kädellä ratkaisemista varten kuvataan alla.

    * C1a) Ratkaisemisen aikana kilpailijan tulee käyttää vain yhtä kättä. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * C1b) Ratkaisemisen aikana mikään muu ruumiinosa tai muu esine kuin alusta ei saa koskea pulmapeliä. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * C1b1) Mikäli kilpailija pudottaa tai asettaa pulmapelin alas ratkaisun aikana, kilpailija ei saa tehdä siirtoja tai suoristaa sivuja siihen saakka kunnes pulmapeli ei enää ole kosketuksissa alustaan. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * C1b2) Mikäli pulmapeliin tulee vika ja kilpailija päättää korjata sen, korjaaminen tulee tehdä yhdellä kädellä, alustan hyväksikäyttäminen on mahdollista. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * C1c) Ratkaisemisen aikana, sen jälkeen kun kilpailija on koskenut pulmapeliin yhdellä kädellä, hän ei saa koskea pulmapeliin toisella kädellä. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen. 

Artikla D: Jaloilla ratkaiseminen
D1) Seurataan standardiproseduuria, kuten on kuvattu artiklassa A (nopeusratkonta/Speed Solving).

Lisä-/erityissäännöt jaloilla ratkaisemista varten kuvataan alla.

    * D1a) Kilpailijan tulee ratkaista joko tuolilla istuen, alustalla (lattialla) istuen tai seisten. 
    * D1b) Esitarkastelun ja ratkaisun aikana kilpailija saa käyttää vain jalkojaan (sukkien kanssa tai ilman) ja alustaa. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen.
    * D1c) Mikään muu ruumiinosa tai muu esine ei saa koskea pulmapeliä. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen. 

D3) Ratkaisun aloittaminen

    * D3a) Kilpailijan tulee asettaa jalkansa ajanottolaitteen antureille.
    * D3b) Kilpailijan tulee ottaa jalkansa ajanottolaitteen antureilta ratkaisun aloittamiseksi. 
D4) Ratkaisun päättäminen
    * D4a) Kilpailijan tulee pysäyttää ajanottolaite asettamalla jalkansa ajanottolaitteen antureille. 
Artikla E: Vähiten siirtoja -ratkaiseminen
E1) Säännöt ovat kuten kuvataan artiklassa A (nopeusratkonta/Speed Solving).
Lisä-/erityissäännöt vähiten siirtoja -ratkaisemista varten kuvataan alla.

E2) Menettelytapa (proseduuri) vähiten siirtoja -ratkaisua varten:

    * E2a) Tuomari ojentaa sekoitussarjan sekä tulosteen sekoitetusta tilasta kaikille kilpailijoille. Tuomari käynnistää sekuntikellon ja sanoo ’Nyt’ ('Go').

    * E2b) Kilpailijalla on 60 minuutin kokonaisaika ratkaista sekoitus mahdollisimman vähin siirroin. 
    * E2c) Kun 60 minuuttia on kulunut, kilpailijalla tulee olla ratkaisunsa kirjoitettuna selkeästi tuomaria varten, käyttäen artiklan 12 mukaista merkintätapaa.
    * E2d) Ratkaisun pituus mitataan puolen kierroksen mitan (Half Turn Metric) mukaan.

    * E2e) Kilpailijan ratkaisu ei saa millään tavoin liittyä sekoitusalgoritmiin. Rangaistus: ratkaisun hylkääminen. 
    * E2f) Kilpailijan tulee kyetä antamaan ymmärrettävä selitys ratkaisulle. 
E3) Kilpailija saa käyttää seuraavia esineitä: kynä ja paperi (molemmat tuomarin tarjoamana), 3 kuutiota (itse hankittuja), rajoittamaton määrä värillisiä tarroja (itse hankittuja).

    * E3a) Rangaistus muiden esineiden käytöstä: Ratkaisun hylkääminen. 
Artikla F: Clock’in ratkaiseminen
F1) Seurataan standardiproseduuria, kuten on kuvattu artiklassa A (nopeusratkonta/Speed Solving).

Lisä-/erityissäännöt Clock’in ratkaisemista varten kuvataan alla.

F2) Sekoittaminen
    * F2a) Sekoittamisen jälkeen tuomari asettaa pulmapelin Stackmatille seisovaan asentoon. 
F3) Esitarkastelu
    * F3a) Esitarkastelun jälkeen kilpailija asettaa pulmapelin Stackmatille seisovaan asentoon.

Artikla G: Magic’in (ja vastaavien pulmapelien) ratkaiseminen
G1) Seurataan standardiproseduuria, kuten on kuvattu artiklassa A (nopeusratkonta/Speed Solving).

Lisä-/erityissäännöt Magic’in ratkaisemista varten kuvataan alla.

G2) Sekoittaminen
    * G2a) Pelivälinettä ei sekoiteta.

    * G2b) Tuomari ei peitä pelivälinettä. 

G3) Esitarkastelu
    * G3a) Esitarkasteluvaihetta ei ole. 
G4) Ratkaisemisen aloittaminen
    * G4a) Pelin on oltava täysin tasaisena alustalla, jompi kumpi puolista ylöspäin. 
Article H: Usean kuution sokkoratkaisu
H1) Seurataan standardiproseduuria, kuten on kuvattu artiklassa B (Sokkoratkaisu).

Lisä-/erityissäännöt usean kuution sokkoratkaisemista varten kuvataan alla.

    * H1a) Kilpailijan tulee kertoa ennen kilpailulajin alkua kuinka monta pulmapeliä (>1) hän tahtoo ratkaista sokkona kutakin yritystä kohti. 
    * H1a1) Kilpailija ei saa muuttaa pulmapelien lukumäärää kilpailulajin alkamisen jälkeen. 
    * H1a2) Valittu pelivälineiden lukumäärä per kilpailija tulee pitää salassa kilpailulajin alkuun saakka.
    * H1b) Muistiin painamisen ja ratkaisemisen sallittu kokonaisaika on 10 minuuttia kuutiota kohti, mitattuna sekuntikellolla. 
    * H1b1) Kun kokonaisaika on saavutettu, yritys lopetetaan ja ratkaistujen sekä ei-ratkaistujen kuutioiden lukumäärä lasketaan.
Artikla Z: Valinnaisia säädöksiä 
Valinnaisten säädösten tarkoitus on antaa lisää mahdollisuuksia suurista kilpailuista suoriutumiseen. Kilpailun organisointitiimi voi päättää soveltaa yhtä tai useampia seuraavista valinnaisista säännöistä. 

Valinnaisten säädösten käyttö kilpailussa täytyy hyväksyttää WCA Boardilla.

Z1) Organisointitiimi voi kerätä kaikki pelivälineet sekoittamista varten ”ilmoittautumisen yhteydessä”

Z2) Organisointitiimi voi rajoittaa kilpailijakohtaista kilpailulajien määrää.

Z3) Organisointitiimi voi valita kilpailijat, jotka tiettyjen kilpailujen tulosten perusteella kelpuutetaan suoraan tietyn kilpailulajin tietyille kierroksille.
