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Članak 1: Službene osobe natjecanja
	1a)
	Natjecanje mora imati slijedeće službene osobe natjecanja: organizacijski tim ( s jednim ili više članova), WCA delegata, glavnog suca po svakom eventu, suce, skremblere i zapisivače rezultata.


	1b)
	Organizacijski tim je odgovoran za:

· 1b1)Organizaciju prije i tijekom natjecanja
· 1b2) Pripremu tiskane ili elektronske verzije WCA pravila dostupnima na natjecanju.

	1c)
	WCA delegat je odgovoran za slijedeće:
· 1c1) Izvještavanje WCA Uprave (WCA Board) da li su se poštivala sva WCA pravila tijekom natjecanja. Izvještaji moraju biti gotovi unutar tjedan dana od natjecanja.
· 1c2) Izvještavanje WCA Uprave o provedenom natjecanju kao i o incidentima. Izvještaji moraju biti gotovi unutar tjedan dana od natjecanja.
· 1c3) Slanje rezultata natjecanja Upravi WCA. Rezultati trebaju biti dostupni tijekom zadnjeg dana natjecanja.
· 1c4) Slanje ispravaka rezultata natjecanja prema Upravi WCA. Ispravke moraju biti poslane unutar jednog tjedna od natjecanja.
· 1c5) Savjetovanje ostalih službenih osoba kada je potrebno.
· 1c6) Potvrđivanje svih eventa i strukture natjecanja, prije nego što natjecanje započne i provođenje potrebnih promjena tijekom natjecanja.
· 1c7) Odlučivanje o diskvalifikaciji natjecatelja tijekom natjecanja, kao što je opisano u drugim člancima.
· 1c8) Davanje algoritama za skremblanje kocke.

	1d)
	Svaki event mora imati glavnog suca. Glavni sudac na eventu odgovoran je za:
· 1d1) Osiguranje poštivanja pravila.
· 1d2) Odluke o diskvalifikaciji natjecatelja, kao što je opisano u drugim člancima.

· 1d3) Odluke o započinjanju eventa ili discipline prije nego što je predviđeno rasporedom. U slučaju promjena mora se dati jasna obavijest svim natjecateljima.

	1e)
	Svaki event mora imati jednog ili više sudaca.

· 1e1) Sudac na eventu je odgovoran za provedbu procedura eventa.
· 1e2) Svi natjecatelji moraju biti dostupni za suđenje ako to zahtjeva organizacijski tim. Kazna za neodazivanje organizacijskom timu je diskvalifikacija s natjecanja.

	1f)
	Svaki event (osim za mozgalice koje nisu skremblane) mora imati jednog ili dva skremblera.
· 1f1) Skrembler je odgovoran za ispravnu primjenu skremblerskih sekvenci na mozgalicama.
· 1f2) Svi natjecatelji moraju biti dostupni za skremblanje ako to zahtjeva organizacijski tim. Kazna za neodazivanje organizacijskom timu je diskvalifikacija s natjecanja.

	1g)
	Svaki event mora imati jednog ili dva zapisivača rezultata.
· 1g1) Zapisivač rezultata je odgovoran za zapisivanje rezultata eventa.
· 1g2) Promjene na rezultatskim obrascima se mogu napraviti samo uz odobrenje glavnog suca.

	1h)
	Natjecatelji se mogu podijeliti u grupe kako bi se mogli održavati veliki eventi ili da se pomogne natjecateljima s skremblanjem ili suđenjem.
· 1h1) Suci/skrembleri koji se natječu ne smiju suditi svojoj vlastitoj grupi, sve dok ne završe rješavanja za svoju disciplinu.
· 1h2) Grupe moraju imati različite algoritme skremblanja.

	1i)
	WCA delegat (prije početka natjecanja) i glavni sudac (prije početka eventa) moraju biti najavljeni natjecateljima.

	1j)
	Sve službene osobe imaju pravo natjecanja, ali glavni sudac na eventu ne, osim u slučaju ako je WCA delegat također i glavni sudac.

	1k)
	Službene osobe mogu imati nekoliko uloga (organizacijski tim, WCA delegat, glavni sudac, sudac za event,  zapisivač rezultata, skrembler)


Članak 2: Natjecatelji
	2a)
	Bilo koja osoba može biti natjecatelj tijekom natjecanja, ako:

· 2a1) prihvaća WCA pravila;
· 2a2) se slaže sa zahtjevima natjecanja, koja su jasno objavljena prije natjecanja;

· 2a3) nije suspendirana od WCA Uprave.

	2b)
	Natjecatelji mlađi od 18 godina moraju imati pismenu dozvolu svojih roditelja ili zakonskih staratelja za sudjelovanje

	2c)
	Pri registraciji natjecatelji moraju dati sve tražene podatke (najmanje: ime, država, datum rođenja, spol, informacije o kontaktu, odabrani eventi) kako bi se njihova registracija smatrala potpunom.

	2d)
	Sve informacije (osim: ime, država, datum rođenja, spol, odabrani eventi i rezultati natjecanja) se mogu upotrebljavati samo za svrhu natjecanja, i mogu se dati drugim organizacijama/osobama  samo po dozvoli natjecatelja.

	2e)
	Natjecatelji moraju donijeti valjani identifikacijski dokument tijekom registracije kako bi potvrdili svoj identitet.
· 2e1) Natjecatelji mogu predstavljati samo državu čije državljanstvo posjeduju.
· 2e1a) Moguće zemlje koje mogu participirati su definirane s Wikipedia List of sovereign states ("Internacionalno priznate suverene države" i  "Druge države").

· 2e2) Natjecatelji s više od jednog državljanstva mogu promijeniti državu koju predstavljaju na prvom natjecanju u tijeku kalendarske godine.

	2f)
	Natjecatelji moraju poštovati pravila definirana od strane lokaliteta gdje se natjecanje održava i ponašati se na način da poštuju ostale tijekom cijelog natjecanja.

	2g)
	Natjecatelji moraju biti tihi na natjecanju. Razgovor je dopušten, ali na način da ne ometa druge natjecatelje.

	2h)
	Natjecatelji moraju biti potpuno odjeveni. Natjecatelji mogu nositi traperice, hlače, kratke hlače, suknje, obuću, majice i slično. Šeširi i kape su dozvoljeni. Odjeća ne smije sadržavati nikakve vulgarne poruke ili imati neprikladne slike.

	2i)
	Dok se natječu, igrači ne smiju upotrebljavati nikakve zvučne naprave ili drugu elektroničku opremu (kao što su walkman, ipod, diktafon ili dodatno osvjetljenje).

	2j)
	Diskvalifikacija natjecatelja na eventu će se dogoditi od strane glavnog suca ako se natjacatelj ne pojavi na vrijeme.

	2k)
	Diskvalifikacija natjecatelja s natjecanja se može dogoditi od strane WCA delegata zbog slijedećih razloga:
· 2k1) natjecatelj se ne pojavi na vrijeme za registraciju na natjecanje;

· 2k2) postoji sumnja da je natjecatelj varao ili obmanjivao službene osobe tijekom natjecanja;

· 2k3) natjecatelj se ponaša na način koji je nezakonit, nasilan ili nepristojan, ili namjerno uništava opremu ili bilo čiju osobnu imovinu;

· 2k4) natjecatelj se stalno miješa ili jako ometa druge tijekom natjecanja;

· 2k5) natjecatelj odbija poštivati WCA pravila tijekom natjecanja.
· 2k6) WCA upravni odbor može privremeno suspendirati natjecatelja ako se odluči da natjecatelj diskreditira zajednicu s ponašanjem opisanim u člancima 2k2, 2k3, 2k4 ili 2k5. 

	2l)
	Diskvalifikacija će stupiti na snagu odmah ili nakon upozorenja ovisno o prirodi incidenta.

	2m)
	Natjecatelji ne mogu dobiti povrat bilo kakvih troškova koje su imali zbog natjecanja ako su bili diskvalificirani.

	2n)
	Natjecatelji mogu uložiti pismeni prigovor WCA delegatu.

	2o)
	Prigovor je moguć samo tijekom natjecanja, unutar 30 minuta od incidenta, i prije nego što je započela slijedeća runda eventa.

	2p)
	Prigovor se mora riješiti od strane WCA delegata prije nego što je započela slijedeća runda eventa.

	2q)
	Prigovori su mogući samo unutar diskrecijskog prava organizacijskog odbora. Nikakvi prigovori na WCA pravila nisu mogući.

	2r)
	Natjecatelj mora prihvatiti završnu presudu WCA delegata. Kazna: diskvalifikacija natjecatelja s natjecanja.

	2s1)
	Za natjecatelje sa slušnim poteškoćama, suci mogu zamijeniti zvučne instrumente s ručnim signalima.

	2s2)
	Za natjecatelje s fizičkim poteškoćama, suci mogu pomoći prilikom pokretanja i zaustavljanja tajmera.

	2t)
	Prije početka natjecanja, svi natjecatelji moraju biti upoznati s WCA pravilima.


Članak 3: Mozgalice
	3a)
	Natjecatelji moraju donijeti i upotrebljavati svoje vlastite mozgalice. Natjecatelji mogu posuđivati mozgalice od drugih natjecatelja, ali oba natjecatelja moraju biti spremna za natjecanje kada su pozvani. 

	3b)
	Mozgalice moraju biti u razumno dobrom stanju, tako da je moguće normalno skremblanje.

	3c)
	Natjecatelji mogu upotrebljavati bilo koju šemu (raspored) i izbor boja za kocke, sve dok kocke imaju jednu boju za svaku stranicu u riješenom stanju. Za druge mozgalice, natjecatelji mogu upotrebljavati bilo kakvu varijaciju koja ima ista kretanja, pozicije i rješenja kao i originalna mozgalica. 

	3d)
	Mozgalice moraju imati naljepnice u boji, obojane pločice, teksture ili obojane stranice.

	3d1)
	Mozgalice koje imaju teksture moraju imati različitu boju na svakoj stranici kako bi se mogle lakše skremblati i suditi.

	3e)
	Boje mozgalica moraju biti pune i iste boje (za svaku boju), i jasno različite od ostalih boja.
· 3e1) naljepnice, teksture, boje mogu prikazivati sliku (u jednoj boji) sve dok sve naljepnice/teksture/boje u toj boji imaju istu sliku.

	3f)
	Naljepnice/teksture/boje ne smiju biti deblje od 1.5 mm, ili u dostupnoj debljini za mozgalice koje nisu kocke.

	3g)
	Mozgalice mogu biti fino obrađene iznutra brušenjem ili upotrebom sredstva za podmazivanje.

	3h)
	Nikakve modifikacije nisu dozvoljene kako bi se poboljšao/narušio osnovni koncept mozgalice. Neki od primjera nedozvoljenih modifikacija: dozvoljeni novi potezi, normalni potezi nisu mogući, vidljivo je više dijelova, boje na stražnjoj strani mozgalice su vidljive, potezi se rade automatski, više ili druga rješena stanja.

	3i)
	Sve modifikacije mozgalice koje rezultiraju u lošoj izvedbi ili rezultatima natjecatelja nisu temelj za ponovni pokušaj u eventu.

	3j)
	Mozgalice moraju biti čiste i ne smiju imati nikakve oznake, podignute dijelove, greške, ili druge detalje kojima razlikuju jedan dio od drugih dijelova.

	3k)
	Mozgalice moraju obiti odobrene od strane suca prije upotrebe u natjecanju.

	3l)
	Kocke moraju imati najviše jedan logo. Za Rubikovu kocku ili veće kocke logo mora biti postavljen na jednom od centralnih dijelova.
· 3l1) Bezbojni logo (max 1 logo po boji) koje su ugravirani ne smatraju se kao logo.

	3m)
	Svi brandovi mozgalica i dijelovi mozgalica u dozvoljeni, sve dok odgovaraju WCA pravilima.


Članak 4. Skremblanje
	4a)
	Skrembler mora primijeniti algoritam za skremblanje.

	4b)
	Mozgalice moraju biti skremblane upotrebom računalno nasumično generiranog algoritma ili skremblane pozicije koja se mora držati tajnom od ostalih natjecatelja.

	4c)
	Standardna mjera za skremblanje i rješavanje je pola okreta (Half Turn Metric) (vidi članak 12).

	4d)
	Kockaste mozgalice moraju biti skremblane s bijelom (ili najsvjetlijom bojom) na vrhu i zelenom (ili najtamnijom bojom) na prednjoj strani.

	4e)
	Natjecatelji moraju rješavati istu skremblanu sekvencu ili poziciju unutar jedne grupe natjecatelja.

	4f)
	Broj poteza za skremblanu mozgalicu mora biti:

Mozgalica
Skremblana duljina (Half Turn Metric)
Program

2x2x2 kocka
Nasumična pozicija
Scramble program
Rubikova kocka
Nasumična pozicija
Cube Explorer version 4.30 or higher
4x4x4 kocka
40 poteza
Scramble program
5x5x5 kocka
60 poteza
Scramble program
6x6x6 kocka
80 poteza
Scramble program
Ako se skremblana pozicija razlikuje od izvršenog skrembla, WCA delegat odlučuje da li je potrebno ponovno skremblanje.
7x7x7 kocka
100 poteza
Scramble program
Ako se skremblana pozicija razlikuje od izvršenog skrembla, WCA delegat odlučuje da li je potrebno ponovno skremblanje.
Clock
Nasumična pozicija s nasumičnom pozicijom 

pinova na kraju
Scramble program
Megaminx

70 poteza
Scramble program
Square-1

40 poteza
Scramble program
Pyraminx

Nasumična pozicija
Scramble program
Druge mozgalice
Dostupno na zahtjev.

 

Svi programi za skremblanje su omogućeni od:  Jaap Scherphuis (sve mozgalice), Syoji Takamatsu (Pyraminx), Lucas Garron (Pyraminx), Michael Gottlieb (Pyraminx, Square-1), Tom van der Zanden (2x2x2), Conrad Rider (2x2x2), Clément Gallet and Stefan Pochmann (Megaminx) i Herbert Kociemba (Rubikova kocka).
Svi programi za skremblanje (osim Cube Explorer) u zipped file. 


Članak 5. Greške mozgalica
	5a)
	Greške mozgalica su greške na mozgalicama kao što su: komadi koji ispadaju, žice koje vire van, vijci koji otpadaju i slično.

	5b)
	Ako se dogodi greška na mozgalici, natjecatelj može odlučiti da nastavi slaganje (prije ili poslije popravka greške) ili odlučiti da prekida rješavanje.
· 5b1) Ako natjecatelj odluči popravljati mozgalicu, tada on može popraviti samo taj komad i ne smije uzeti dijelove s druge mozgalice. Kazna: diskvalifikacija tog rješavanja.

· 5b2) Tijekom popravka mozgalice, natjecatelj ne smije namjerno napraviti poziciju koja mu olakšava rješenje prije nego što je greška nastala. Kazna: diskvalifikacija tog rješavanja.
· 5b3) Ako nakon popravka mozgalice, ali još uvijek tijekom rješavanja, natjecatelj primjeti da je mozgalica nerješiva, on može rastaviti i sastaviti maksimalno 4 dijela da bi mozgalica bila rješiva.
· 5b4) Za evente zavezanih očiju, greška se može popraviti samo tijekom rješavanja i mora se popravak izvršiti zavezanih očiju. Kazna: diskvalifikacija tog rješavanja.

· 5b5) Ako, nakon rješavanja, nefunkcionalni dijelovi mozgalice su još uvijek u neispravnom stanju (kao što je centralni poklopac kocke) ili se ne mogu potpuno rotirati (kao npr. 5x5x5 centralni dio koji je iskrivljen na svom mjestu), ali je inače mozgalica rješena, tada se ona smatra rješenom (diskrecijsko pravo glavnog suca).

	5c)
	Ako natjecatelj prijavi grešku, to mu ne daje pravo ponovnog pokušaja.


Članak 6 Odličja/nagrade/počasti/ 
	6a)
	Odličja, nagrade i počasti se mogu uručiti natjecateljima prema prethodnoj najavi natjecanja.

	6b)
	Natjecatelji bi trebali biti prisutni na proglašenju pobjednika kojima će se uručiti odličja/nagrade/počasti

6b1) Proglašenje pobjednika se treba održati na mjestu natjecanja, unutar jednog sata od posljednjeg eventa.


	6c)
	Dobitnici odličja, nagrada ili počasti moraju biti spremni za razgovor s novinarima ili bilo kojim medijem koje pokriva natjecanje.

	6d)
	Organizacijski timovi natjecanja bi trebali imati (najmanje) pohvale za pobjednike u svim kategorijama, potpisane od strane organizacijskog tima i WCA delegata.


Članak 7: Okruženje
	7a)
	Natjecanja se mogu održati na bilo kakvoj lokaciji, unutar zgrade ili na otvorenom.

	7b)
	Publika mora biti najmanje 1,5 metara udaljena od natjecatelja.

	7c)
	Na osvjetljenje natjecanja se mora obratiti posebna pažnja, po mogućnosti treba biti bijelo svjetlo, tako da natjecatelji mogu razlikovati boje na mozgalicama.

	7d)
	Temperatura okoline natjecanja treba biti između 21 i 25 stupnjeva Celzijusa. 

	7e)
	Natjecanje se održava u prostoru gdje je zabranjeno pušenje, i gdje je razumna visina buke.

	7f)
	Tajmer mora biti postavljen direktno (nikakvi predmeti ne smiju biti ispod njega) na stol, ili konzolu koja omogućava rješavanje u stojećem položaju. Za rješavanje s nogama tajmer mora biti postavljen direktno na pod.

	7g)
	Natjecatelji moraju rješavati dok sjede ili stoje.

	7h)
	Natjecanje mora imati područje za natjecatelje.
· 7h1) Natjecatelji (ili grupa natjecatelja) koji su pozvani da se natječu – i samo ti natjecatelji – moraju ostati u natjecateljskom području sve dok nisu svi riješili rundu.
· 7h2) Za rješavanje zavezanih očiju natjecatelji ne smiju prije vidjeti mozgalice natjecatelja koji su na pozornici.
· 7h3) Natjecatelji u natjecateljskom području ne smiju komunicirati jedni s drugima o skremblanim pozicijama mozgalica za rundu koja je u tijeku.


Članak 8: Natjecanja
	8a)
	Naputci za dobivanje statusa „službenog natjecanja“ po WCA:

· 8a1) Uprava WCA mora odobriti natjecanje.

· 8a2) WCA pravila se moraju poštivati.

· 8a3) Na natjecanju mora biti WCA delegat (nominiran od strane WCA Uprave).
· 8a4) Natjecanje mora biti jasno objavljeno, i treba biti najavljeno najmanje mjesec dana prije natjecanja.
· 8a5) Natjecanje mora imati najmanje 12 natjecatelja.

· 8a6) Natjecanje mora biti dostupno javnosti.

· 8a7) Originalni „Speedstacks – Stackmat“ tajmer (najmanje druge generacije) mora se upotrebljavati za mjerenje vremena.

	8b)
	Otvoreno natjecanje („open competition“) je otvoreno svima.

	8c)
	Zatvoreno natjecanje može biti otvoreno  (pravo  WCA Uprave):

· Osobama specifičnog državljanstva.
Niti jedan drugi parametar se ne smije upotrijebiti da bi se natjecanje proglasilo zatvorenim.

	8d)
	Natjecanja mogu imati vremenska ograničenja po disciplini u eventu, kako bi se osiguralo da se poštuje vremenski raspored.

	8f)
	Ako se natjecanje ne odvija točno po WCA pravilima i ako postoje nesukladnosti, WCA Uprava može proglasiti natjecanje, specifične evente ili rezultate neslužbenima.


Članak 9 Eventi
	9a)
	Mozgalice čijim natjecanjima upravlja WCA su slijedeće: 

· sve mozgalice koje su obilježene kao Rubik proizvodi;
· sve ostale mozgalice koje se sastavljaju tako da se okreću stranice.

	9b)
	Službeni eventi i formati za brzinsko rješavanje WCA su: 

Event
Mogući formati
Preferirani format za finale
Rubikova kocka
'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'

2x2x2 kocka
'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'
' Prosjek od 5'
4x4x4 kocka
'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'
' Prosjek od 5'
5x5x5 kocka
'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'
' Prosjek od 5'
6x6x6 kocka
'Najbolji od x', 'Prosjek od 3'
'Prosjek od 3'

7x7x7 kocka
'Najbolji od x', 'Prosjek od 3'
'Prosjek od 3'
Clock

'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'

Magic

'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'

Master Magic

'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'

Megaminx

'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'

Pyraminx

'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'

Square-1

'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'

' Prosjek od 5'



	9c)
	Službeni specijalni eventi i formati WCA koji su ograničeni na Rubikovu kocku:

Event
Mogući formati

Preferirani format za finale

Rubikova kocka – jednoručno
'Najbolji od x', 'Prosjek od 5'
'Prosjek od 5'
Rubikova kocka – s nogama
'Best of x', 'Prosjek od 3'

'Najbolji od x'
Rubikova kocka – najmanje poteza
'Najbolji od x'
'Najbolji od x'


	9d)
	Službeni eventi zavezanih očiju i formati prema WCA su ograničeni na Rubikovu kocku, 4x4x4 i 5x5x5 kocku:

Event
Mogući formati

Preferirani format za finale

Rubikova kocka: Zavezanih očiju
'Najbolji od x'

'Najbolji od x'

4x4x4 kocka: Zavezanih očiju
'Najbolji od x'

'Najbolji od x'

5x5x5 kocka: Zavezanih očiju
'Najbolji od x'

'Najbolji od x'

Rubikova kocka: Višestruko slaganje zavezanih očiju 
'Najbolji od x'

'Najbolji od x'



	9e)
	Novi službeni eventi se mogu dodavati svake kalendarske godine, kao što se mogu i ukloniti postojeći službeni eventi
· 9e1) Odluka da se doda ili ukine event odrađuje WCA Uprava na osnovi povratne informacije od zajednice.

· 9e4) Drugi eventi se mogu održavati za vrijeme natjecanja, ali će oni biti neslužbeni i kao takvi neće biti dio službenih rezultata natjecanja.

	9f)
	Rezultati runde se mjere na slijedeći način: 

· 9f1) sva vremena ispod 10 minuta, i odgovarajući prosjeci se mjere u stotinkama sekundi, s prosjecima koji se zaokružuju na najbližu stotinku sekunde (x.004 postaje x.00, x.005 postaje x.01).

· 9f2) Sva vremena iznad 10 minuta i odgovarajući prosjeci mjere se u sekundama, s zaokruživanjima na najbližu sekundu (x.4 postaje x, x.5 postaje x+1).

· 9f3) Svi zabilježeni rezultati i prosjeci se mjere u prirodnim brojevima, s prosjecima zaokruženim na najbližu desetinku (x.04 postaje x.0, x.05 postaje x.1).

· 9f4) DNF (Did Not Finish – nije završio) je rezultat ako je pri tom rješavanju došlo do diskvalifikacije ili se nije uspjelo završiti.
· 9f5) DNS (Did Not Start – nije započeo) je rezultat ako je natjecatelj preskočio pokušaj u toj rundi.
· 9f6) U 'Najbolji od x' rundama natjecatelji dobivaju x (<= 3) pokušaja, s time da im se broji najbolji rezultat. Može postojati kombinirano vremensko ograničenje, naprimjer: 30 minuta za 'Najbolji od 1' ili 'Najbolji od 2'.

· 9f7) U 'Najbolji od x' rundama DNF ili DNS je najgori rezultat za natjecatelja, ako su svi rezultati  DNF i/ili DNS najbolji rezultat natjecatelja je DNF.

· 9f8) U 'Prosjek od 5' rundama natjecatelji dobivaju 5 pokušaja. Od tih 5 pokušaja, najbolje i najslabije vrijeme se ne računa, a uzima se prosjek od tri preostala postignuta vremena.
· 9f9) u 'Prosjek od 5' rundama jedan DNF ili DNS se računa kao najgori rezultat, s više od jednog DNF i/ili DNS prosjek je DNF.

· 9f10) U 'Prosjek od 3' rundama natjecatelji dobivaju 3 pokušaja, te se računa prosjek od 3.

· 9f11) u 'Prosjek od 3' rundama ako natjecatelj ima jedan DNF ili DNS prosjek je DNF.
· 9f12) U 'Najbolji od x' rundama, poredak rezultata se bazira na najboljem rezultatu po natjecatelju, s time da je niži rezultat bolji.
· 9f13) U 'Prosjek od' rundama poredak rezultata se bazira na najboljem rezultatu po natjecatelju, s time da je niži rezultat bolji.
· 9f14) U rundama  'Prosjek od' ako natjecatelji imaju isti prosječni rezultat onda se poredak definira po najboljem rezultatu po natjecatelju, s time da je niži rezultat bolji
· 9f15) Natjecatelji s istim rezultatom u rundi dijele isto mjesto.
· 9f16) Za event Rubikova kocka: „višestruko zatvorenih očiju“ (Multiple Blindfolded ) poredak se definira na broju složenih mozgalica manje broj nesloženih mozgalica (više je bolje). Ako je rezultat manji od nule, rješavanje se smatra diskvalificiranim.
Ako natjecatelji imaju isti rezultat tada se poredak određuje na osnovi ukupnog vremena (manje je bolje).

	9g)
	Kombinirana runda su dvije ili tri runde kombinirane u jednom vremenskom okviru, gdje se rezultati prethodnih rundi broje u slijedećim rundama.
· 9g1) Kombinirana runda se može upotrijebiti da bi se uštedilo vremena u vremenskom rasporedu.
· 9g2) Da li će natjecatelj proći u slijedeću fazu „Kombinirane runde“ ovisi o poziciji (najbolji od x natjecatelja) ili o rezultatu  (svi natjecatelji koji prolaze dalje moraju imati najbolji rezultat ispod x).

	9h)
	WCA treba omogućiti uvid u WCA globalnu listu za pojedinačni rezultat i prosječni rezultat gdje je primjenjljivo

	9i)
	Rezultati službenih WCA natjecanja moraju biti listani na WCA svjetskom rankingu, ako je natjecanje u potpunosti poštovalo WCA pravila.

· 9i1) Regionalni rekordi se priznaju kao najbolji nacionalni/kontinentalni/svjetski rezultati.

· 9i3) Ako su pravila eventa promijenjena, tada se primjenjuju stari regionalni rekordi dok se ne postave novi po novim pravilima..

	9j)
	Eventi se moraju održavati samo jednom tijekom natjecanja.

	9k)
	Ako se održava event tada svi natjecatelji mogu participirati u eventu.

	9l)
	Svi natjecatelji se moraju natjecati unutar istog vremenskog okvira

	9m)
	Eventi imaju najviše 4 runde.

· 9m1) Eventi s 99 ili manje natjecatelja moraju imati najviše 3 runde.

· 9m2) Eventi s 15 ili manje natjecatelja moraju imati najviše 2 runde.

· 9m3) Eventi s 7 ili manje natjecatelja moraju imati najviše 1 rundu.

	9o)
	Kombinirana runda i kvalifikacijska runda se broje kao jedna runda kada se broji broj rundi po eventu.

	9p)
	U slučaju da ima više od jedne runde po eventu najbolje pozicionirani natjecatelji prolaze u slijedeću rundu. 

· 9p1) Za svaku rundu u eventu, najmanje 25% natjecatelja ne bi trebalo ići u slijedeću rundu.
· 9p2) Ili najboljih x natjecatelja ide u slijedeću rundu ili svi natjecatalji koji su ostvarili najmanje određeni rezultat (najavljen prije runde).

	9q)
	Eventi i runde trebaju imati najmanje 2 natjecatelja.

	9r)
	Kvalifikacijska runda se događa prije prve runde eventa. 
Cilj kvalifikacija je da se nerangirani i niskorangirani natjecatelji kvalificiraju za prvu rundu eventa s više registriranih natjecatelja.
· 9r1) Pri najavi natjecanja organizacijski tim mora najaviti::
- koliko će se natjecatelja natjecati u prvoj rundi eventa; 
- najveći broj natjecatelja u kvalifikacijskoj rundi eventa i koliko će natjecatelja proći u prvu rundu; 
- koje je prosječno vrijeme ili pojedinačni rezultat po WCA rankingu dovoljan kako bi se direktno kvalificiralo u prvu rundu (ili drugu rundu) eventa; 
- datum za odluku o prosječnom vremenu ili pojedinačnom rezultatu za WCA ranking za svakog natjecatelja;
· 9r2) svi natjecatelji koji se nisu direktno kvalificirali za prvu rundu moraju se natjecati u kvalifikacijskoj rundi eventa;
· 9r3) Moguće su promjene u povećanju maksimalnog broja natjecatelja u kvalifikacijskoj rundi ili prvoj rundi, ili da se doda kvalifikacijska runda za novo registrirane natjecatelja. Iste promjene se moraju napraviti najmanje jedan mjesec prije natjecanja.

	9s)
	Ako tijekom runde natjecatelj ne riješi u zadanom vremenskom okviru, tada se tijek njegovog rješavanja može prekinuti i diskvalificirati od strane glavnog suca (diskrecijsko pravo glavnog suca). Glavni sudac odlučuje da li natjecatelj može nastaviti rundu, npr. ako je do isteka vremena došlo zbog greške na mozgalici.


Članak 10: Riješeno stanje
	10b)
	Samo se gleda mirujuće stanje mozgalice, kada se zaustavio tajmer.

	10c)
	Mozgalice mogu stajati bilo kako na kraju rješavanja.

	10d)
	Svi dijelovi mozgalice moraju biti u potpunosti na mozgalici i na njihovim zahtjevanim pozicijama. Izuzeci: vidi članak 5 Greške na mozgalicama.

	10e)
	Mozgalica je riješena kada su složene boje na svim licima i kada su svi dijelovi poravnani unutar određenih granica.

· 10e1) Za svaki od susjednih dijelova (naprimjer: dva paralelna  dijela kocke) koji su manje poravnani od graničnih vrijednosti opisanih u Članku 10f, ta dva dijela se smatraju kao da je potreban još jedan potez da bi se složila (Half Turn Metric)
· 10e2) Ako nijedan potez nije potreban da bi se mozgalicu dovelo u riješeno stanje, mozgalica se smatra riješenom bez kaznenih bodova.

· 10e3) Ako je potreban jedan potez, mozgalica se smatra riješenom s kaznom od 2 sekunde
· 10e4) Ako je potrebno više od jednog poteza, pokušaj je DNF.

	10f)
	Granice neporavnanja mozgalica:

· Kockaste mozgalice: =< 45 stupnjeva
· Megaminx: =< 36 stupnja
· Pyraminx: =< 60 stupnjeva
· Square-1: =< 45 stupnja (U/D) ili 90 stupnjeva (/)


Primjeri:
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Riješeno = bez kazne
Neporavnanje <= 45°

Riješeno, s kaznom
Samo 2 susjedna dijela nisu poravnata> 45°

Nije riješeno
2 neporavnanja > 45°
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Riješeno, s kaznom
1 neporavnjanje > 45°

Riješeno = bez kazne
Sva neporavnanja <= 45°

Riješeno = bez kazne
Neporavnanje <= 45°
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Nije riješeno
2 neporavnanja > 45°

Riješeno = bez kazne
Sva neporavnanja <= 45°

Riješeno, s kaznom
1 neporavnanje > 45°



	10g)
	Za Magic (i slične mozgalice) mozgalica mora biti ravna na podlozi. Najmanji kut koje pločice moraju imati u usporedbi s pripadajućim pločicama je 135°.

· 10g1) Ako jedna ili dva para susjednih pločica imaju manji kut jedan s drugim, a mozgalica je inače riješena, tada se mozgalica smatra riješenom s kaznom od 2 sekunde. U svim drugim slučajevima rezultat je DNF.

	10h)
	Druge mozgalice se rješavaju prema riješenom stanju kako je općenito zadano, s primjenom pravila riješenog stanja.


Članak 11: Incidenti
	11a)
	Incidenti su:

· 11a1) Nepravilna primjena procedura eventa, od strane službenih osoba ili natjecatelja.

· 11a2) Ometanje ili incidenti na mjestu događanja (kao što su nestanak struje, paljenje alarma).

· 11a3) Greške opreme.

	11b)
	U slučaju incidenta tijekom eventa glavni sudac eventa mora odlučiti o rezultatu.

	11d)
	Ako WCA pravila nisu dovoljno jasna ili incident nije pokriven s WCA pravilima, glavni sudac mora odlučiti na osnovi fer play-a, i nakon savjetovanja s WCA delegatom..

	11e)
	U slučaju incidenta glavni sudac može dati natjecatelju drugi pokušaj, koji zamjenjuje pokušaj u kojem se incident dogodio.

	11f)
	Glavni sudac i WCA delegat ne moraju svoje odluke potkrijepiti s video zapisom ili fotografijama..

	
	


Članak 12: Notacija
	12a)
	Notacija za Rubikovu kocku i slične mozgalice:
Okreti lica:

· 12a1) U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: F (prednja strana), B (stražnja strana), R (desna strana), L (lijeva strana), U (gornja strana), D (donja strana).

· 12a2) Obrnuto od kazaljke na satu, 90 stupnjeva: F', B', R', L', U', D' (vidi 12a1).

· 12a3 U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: F2, B2, R2, L2, U2, D2 (vidi 12a1)
· 12a4) ) Obrnuto od kazaljke na satu, 180 stupnjeva: F2', B2', R2', L2', U2', D2' (vidi 12a1).

Dupli vanjski sloj (vanjski sloj plus susjedni unutarnji sloj):
· 12a5) U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: Fw, Bw, Rw, Lw, Uw, Dw. (vidi 12a1).

· 12a6) Obrnuto od kazaljke na satu, 90 stupnjeva: Fw', Bw', Rw', Lw', Uw', Dw' (vidi 12a5).

· 12a7) U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: Fw2, Bw2, Rw2, Lw2, Uw2, Dw2 (vidi 12a5).

· 12a8) Obrnuto od kazaljke na satu, 180 stupnjeva: Fw2', Bw2', Rw2', Lw2', Uw2', Dw2' (vidi 12a5).

Unutarnji sloj (samo susjedni sloj od vanjskog sloja):

· 12a9) U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: f, b, r, l, u, d. (vidi 12a1).

· 12a10) ) Obrnuto od kazaljke na satu, 90 stupnjeva: f', b', r', l', u', d' (vidi 12a9).

· 12a11) U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: f2, b2, r2, l2, u2, d2 (vidi 12a9).

· 12a12) Obrnuto od kazaljke na satu, 180 stupnjeva: f2', b2', r2', l2', u2', d2' (vidi 12a9).

Srednji sloj ( Srednji sloj kocke s neparnim brojem slojeva, dva srednja sloja kocke s parnim brojem slojeva):
· 12a13) U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: M (isti smjer kao i L), S (isti smjer kao i F), E (isti smjer kao i D). (vidi 12a1).

· 12a14) Obrnuto od kazaljke na satu, 90 stupnjeva: M', S', E' (vidi 12a13).

· 12a15) U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: M2, S2, E2 (vidi 12a13).

· 12a16) Obrnuto od kazaljke na satu, 90 stupnjeva: M2', S2', E2' (vidi 12a13).

Metrika pola okreta (Half Turn Metric - HTM) je definirana: 

· 12a17) Svaki okret u kategorijama okret lica i dupli vanjski sloj broji se kao 1 potez.
· 12a18) Svaki potez u kategorijama unutarnji sloj i srednji sloj broji se kao 2 poteza.
· 12a19) Svaka rotacija se broji kao 0 poteza..

	12b)
	Rotacija za sve kockaste mozgalice:

· 12b1) U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: [f] ili z, [b] ili z', [r] ili x, [l] ili x', [u] ili y, [d] ili y'. (vidi 12a1).

· 12b2) U smjeru obrnutom od kazaljke na satu, 90 stupnjeva: [f'] ili z', [b'] ili z, [r'] ili x', [l'] ili x, [u'] ili y', [d'] ili y (vidi 12b1).

· 12b3) ) U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: [f2] ili z2, [b2] ili z2, [r2] ili x2, [l2] ili x2, [u2] ili y2, [d2] ili y2 (vidi 12b1).

· 12b4) U smjeru obrnutom od kazaljke na satu, 180 stupnjeva: [f2'] ili z2', [b2'] ili z2', [r2'] ili x2', [l2'] ili x2', [u2'] ili y2', [d2'] ili y2' (vidi 12b1).

	12c)
	Notacija za Square-1 :
(drži najmanji sloj u srednjem redu na lijevoj strani prednjeg lica)

· 12c1) (x,y) znači: okreni gornji sloj x puta 30 stupnjeva u smjeru kazaljke na satu, okreni donji sloj y puta u smjeru kazaljke na satu, okreni desni dio mozgalice za 180 stupnjeva.

	12d)
	Notacija za  Megaminx (samo notacija za skremblanje):

· 12d1a) U smjeru kazaljke na satu, 72 stupnja: U (gornje lice).

· 12d1b) Obrnuto od smjera kazaljke na satu, 72 stupnja: U' (gornje lice).

· 12d2) Drugi potezi se primjenjuju dok se drži fiksiranim gornja lijeva 3 dijela mozgalice
· 12d2a) U smjeru kazaljke na satu 72 stupnja okret cijele mozgalice osim za sloj od gornja tri dijela: R+ (okomiti slojevi), D+ (vodoravni slojevi).

· 12d2b) Obrnuto od smjera kazaljke na satu, 72 stupnja okret cijele mozgalice osim za sloj od gornja tri dijela: R- (okomiti slojevi), D- (vodoravni slojevi).

· 12d2c) U smjeru kazaljke na satu 144 stupnja okret cijele mozgalice osim za sloj od gornja tri dijela: R++ (okomiti slojevi), D++ (vodoravni slojevi).

· 12d2d) Obrnuto od smjera kazaljke na satu,144 stupnja okret cijele mozgalice osim za sloj od gornja tri dijela: R-- (okomiti slojevi), D-- (vodoravni slojevi)..

	12e)
	Notacija za Pyraminx:

· 12e1) Potezi se primjenjuju na način da je donja ploha u vodoravnom položaju , a prednja okrenuta prema osobi koja drži Pyraminx.
· 12e2) U smjeru kazaljke na satu, 120 stupnjeva: U (gornja 2 sloja), L (lijeva 2 sloja), R (desna  2 sloja), B (stražnja 2 sloja)
u (gornji rožić), l (lijevi rožić), r (desni rožić), b (stražnji rožić).

· 12e3) Obnuto od kazaljke na satu, 120 stupnjeva: U' (gornja 2 sloja), L' (lijeva 2 sloja), R' (desna  2 sloja), B' (stražnja 2 sloja)
u' (gornji rožić), l' (lijevi rožić), r' (desni rožić), b' (stražnji rožić).

	12f)
	Dodatna notacija za 6x6x6 kocku i 7x7x7 kocku:
Dupli sloj (dva vanjska sloja):

· 12f1)U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: 2F, 2B, 2R, 2L, 2U, 2D. (vidi 12a1).

· 12f2) Obrnuto smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: 2F', 2B', 2R', 2L', 2U', 2D' (vidi 12a5).

· 12f3) U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva:: 2F2, 2B2, 2R2, 2L2, 2U2, 2D2 (vidi 12a5).

· 12f4) Obrnuto smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: 2F2', 2B2', 2R2', 2L2', 2U2', 2D2' (vidi 12a5).

Trostruki sloj (tri vanjska sloja):

· 12f5) U smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: 3F, 3B, 3R, 3L, 3U, 3D. (vidi 12a1).

· 12f6) Obrnuto smjeru kazaljke na satu, 90 stupnjeva: 3F', 3B', 3R', 3L', 3U', 3D' (vidi 12a5).

· 12f7) U smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: 3F2, 3B2, 3R2, 3L2, 3U2, 3D2 (vidi 12a5).

· 12f8 Obrnuto smjeru kazaljke na satu, 180 stupnjeva: 3F2', 3B2', 3R2', 3L2', 3U2', 3D2' (vidi 12a5).


Članak A: Brzo rješavanje - Speed Solving

	A1)
	Pokušaji koji su kategorizirani pod „Brzo rješavanje“ moraju poštovati slijedeće procedure: 

· A1a) Vremensko ograničenje je 10 minuta ili manje/više ako je najavljeno prije eventa.
· A1b) Štoperica se upotrebljava za mjerenje vremena, kao dodatak „Stackmat timer“- u, ako je vrijeme veće od 10 minuta. Ako je vrijeme rješavanja mozgalice ispod 10 minuta, relevantno je vrijeme na „Stackmat timer“-u, a u suprotnom slučaju vrijeme na štoperici je relevantno.

	A2)
	Skrembliranje 

· A2a) Natjecatelj predaje svoju mozgalicu skrembleru i čeka u natjecateljskom području dok nije pozvan na natjecanje.
· A2b) Skrembler skrembla mozgalicu prema pravilima navedenim u Članku 4.

· A2c) natjecatelj ne smije vidjeti mozgalicu od trenutka kada je ona skremblana do početka faze pregleda.

· A2d) Kada se uzima mozgalica od skremblera, sudac radi brzi pregled skremblane mozgalice. U slučaju da je u dilemi, poziva skremblera za detaljni pregled.
· A2e) Sudac stavlja mozgalicu na „Stackmat Mat“(podloga) i potpuno je pokriva s nekim objektom. 

	A3)
	Pregled 

· A3a) Prije početka rješavanja natjecatelj može pregledati mozgalicu.

· A3a1) Natjecatelj ima najviše 15 sekundi za pregled mozgalice i početak rješavanja.

· A3b) Sudac resetira tajmer i štopericu.

· A3b1) Kada se sudac i natjecatelj unutar jedne minute slože da je natjecatelj spreman za pregled, sudac kaže „SPREMAN?“
· A3b2) kada natjecatelj potvrdi, sudac otkriva mozgalicu unutar jedne sekunde: u istom trenutku vrijeme na štoperici počinje ići.
· A3c) Tijekom pregleda natjecatelju je dozvoljeno uzeti mozgalicu
· A3c1) Natjecatelj ne smije tijekom pregleda raditi poteze. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· A3c2) Ako dijelovi mozgalice nisu potpuno poravnati, natjecatelj ih može popraviti, ali samo da popravi poravnanja (za kocke poravnanja ne smiju prelaziti 45 stupnjeva).

· A3c3) Natjecatelj resetira tajmer prije rješevanja.

· A3d) Na kraju pregleda, natjecatelj mora staviti mozgalicu nazad na „Stackmat Mat“(podloga), u bilo kojoj poziciji.

· A3d1) Mozgalica mora biti na podlozi a ne na tajmeru koji je dio „Stackmat“ kompleta.

· A3d2) Kada prođe 8 sekundi od početka pregleda, sudac zove „8 Sekundi !“.

· A3d3) Kada prođe 12 sekundi sudac zove „KRENI!“.

	A4)
	Početak rješavanja
· A4b) Natjecatelj treba staviti obje ruke u zonu senzora Stackmat-a, s prstima koji dodiruju senzore i dlanovima prema dolje. Kazna: 2 sekunde.

· A4b1) Natjecatelj ne smije imati nikakav fizički kontakt s mozgalicom prije početka rješavanja. Kazna: 2 sekunde.

· A4d) Natjecatelj započinje rješavanje potvrdom da je zeleno svjetlo upaljeno na tajmeru, te uklanjanjem ruku s tajmera čime vrijeme na tajmeru započinje ići.
· A4d1) Natjecatelj mora započeti rješavanje unutar 15 sekundi od početka pregleda. Kazna: 2 sekunde.

· A4d2) Natjecatelj mora započeti rješavanje unutar 17 sekundi od početka pregleda. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· A4e) Vremenske kazne za započinjanje rješavanja nisu kumulativne. Postoji maksimalno 1 vremenska kazna za početak rješavanja.

	A5)
	Tijek rješavanja 

· A5a) Tijekom pregleda ili rješavanja mozgalice, natjecatelj ne smije imati nikakvu komunikaciju s bilo kim osim sa sucem. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· A5b) Tijekom pregleda ili rješavanja mozgalice natjecatelj ne smije dobiti nikakvu pomoć od bilo koga ili od bilo kojeg predmeta (osim površine). Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.



	A6)
	Završetak rješavanja 

· A6a) Natjecatelj završava rješavanje spuštanjem mozgalice i zaustavljanjem tajmera.
· A6b) Odgovornost je na natjecatelju da tajmer zaustavi pravilno.
· A6b1) Ako tajmer stane ranije prije kraja rješavanja, i tajmer pokazuje 0.01 - 0.05 tada se rješavanje zamjenjuje s novim pokušajem, osim ako natjecatelj nije namjerno ranije zaustavio tajmer (pravo glavnog suca).
· A6b2) Ako tajmer stane prije kraja rješavanja, a vrijeme na tajmeru pokazuje 0,06 ili više, to rješavanje je diskvalificirano, osim ako natjecatelj ne može dokazati da je tajmer loše funkcionirao
· A6c) Tajmer se mora zaustaviti s obje ruke, obje ruke i dlanovi prema dolje. Kazna : 2 sekunde.

· A6d) Natjecatelj mora u potpunosti ispustiti mozgalicu prije zaustavljanja tajmera. Kazna : 2 sekunde.

· A6e) Natjecatelj ne smije dodirivati ili micati mozgalicu sve dok je sudac nije pregledao. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.
· A6f) Natjecatelj ne smije resetirati tajmer sve dok sudac nije zapisao rezultat na obrazac za bilježenje rezultata. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja (diskrecijsko pravo suca).

· A6g) Sudac mora pregledati mozgalicu bez izvođenja ikakvih okreta ili poravnjavanja stranica i mora odlučiti da li je mozgalica u potpunosti rješena.

· A6h) U slučaju spora – nikakvi okreti ili poravnanja se ne smiju napraviti na mozgalici dok se ne riješi spor, koji ako je potrebno može uključivati i glavnog suca ako je potrebnio. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja(diskrecijsko pravo suca).
· A6i) Vremenske kazne za kraj rješavanja nisu kumulativne. Postoji maksimalno jedna vremenska kazna za kraj rješavanja.

	A7)
	Administriranje 

· A7a) Ako sudac odluči da je rješenje pravilno, tada sudac zove „OK“.

· A7b) Sudac zapisuje rezultat rješenja na obrazac i potpisuje obrazac s imenom ili potpisom..

· A7b1) U slučaju kazne, sudac zapisuje rezultat s tajmera a pored zapisuje kaznu (Primjer formata: 17.65 + 2 = 19.65).

· A7c) Natjecatelj je odgovoran za provjeru zapisanog rezultata na obrascu, odmah nakon što ga je sudac zapisao.
· A7d) Ako sudac daje kaznu, tada on zove 'KAZNA'. Natjecatelj mora potpisati obrazac za rezultate.

· A7e) Ako je rezultat DNF tada sudac zove „NIJE ZAVRŠIO/LA'. Natjecatelj mora potpisati obrazac za rezultate.
· A7f) Na kraju natjecateljeve runde, sudac predaje obrazac s rezultatima zapisivaču rezultata.


Članak B: Rješavanje zavezanih očiju
	B1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A (brzo rješavanje)
Dodatna/specijalna pravila za rješavanje zavezanih očiju opisana su dolje. 

· B1a) Nema faze pregleda.

· B1b1) Natjecatelji trebaju donijeti svoj povez za oči.

· B1b2) Povezi za oči trebaju biti provjereni od strane WCA delegata prije upotrebe u natjecanju.

· B1c) natjecatelj ne smije dodirivati unutarnje dijelove mozgalice. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· B1d) Mora se upotrebljavati mozgalica s pločicama, naljepnicama ili bojom, bez različitih tekstura ili oznaka.

	B2)
	Početak rješavanja 

· B2a) Sudac resetira tajmer i štopericu.

· B2b) Natjecatelj mora položiti svoje ruke u zonu senzora na Stackmat-u, s prstima da dodiruju senzor i dlanovima nadolje. Kazna: 2 sekunde.
· B2c) natjecatelj ne smije imati nikakav fizički kontakt s mozgalicom prije nego što započne rješavanje. Kazna: 2 sekunde.
· B2d) Natjecatelj započinje rješavanje dizanjem ruku s tajmera, čime započinje teći vrijeme. B2d1) Natjecatelj mora maknuti poklopac s mozgalice, nakon pokretanja tajmera.
· B2e) Kada se dodatno sa Stackmatom upotrebljava štoperica, sudac starta štopericu čim natjecatelj započinje rješavanje.

	B3)
	Memoriranje 

· B3a) Tokom memoriranja i rješavanja, natjecatelju je dozvoljeno da uzme mozgalicu.
· B3b) Natjecatelj ne smije ništa zapisivati. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

	B4)
	Tokom rješavanja 

· B4a) Nakon memoriranja natjecatelj stavlja povez.
· B4b) Natjecatelj ne smije napraviti nikave okrete mozgalice prije nego što je u potpunosti stavio povez.
· B4c) Tijekom cijelog rješavanja sudac mora držati list papira ili sličan predmet (koji ne ograničava kretnje natjecatelja) između natjecateljevog lica i mozgalice, osim ako mozgalica nije postavljena na način da nikakvo gledanje nije moguće.
· B4d) Niti u jednom trenutku tijekom rješavanja natjecatelj ne smije gledati u kojem je stanju mozgalica Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· B4e) Natjecatelj smije ukloniti ili popraviti povez sve dok nije napravio prvi potez.

	B5)
	Završetak rješavanja 

· B5a) Kada se upotrebljava Stackmat, natjecatelj završava rješavanje ispuštanjem mozgalice i zaustavljanjem tajmera.
· B5b) Kada se upotrebljava štoperica, natjecatelj završava rješavanjem odlaganjem mozgalice na podlogu i obavještavanjem suca da je rješavanje gotovo. U taj trenutak sudac zaustavlja vrijeme.
· B5c) Natjecatelj može ukolniti povez prije zaustavljanja tajmera, ali nakon što se ukloni povez ne smije napraviti više ni jedan potez. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.


Članak C: Jednoručno rješavanje
	C1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A
Dodatna/specijalna pravila za jednoručno rješavanje su opisane u donjem tekstu: 

· C1a) Tijekom rješavanje natjecatelj mora upotrebljavati jednu ruku. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· C1b) Tijekom rješavanja niti jedan drugi dio tijela ili bilo koji predment osim podloge Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.
· C1b2) Ako se pojavi defekt na mozgalici, i natjecatelj odluči da će ga popraviti, popravak se mora napraviti s jednom rukom, a upotreba podloge je moguća. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.
C1c) Tijekom rješavanja, kada natjecatelj dodirne mozgalicu s jednom rukom, on je ne smije dodirnuti s drugom rukom. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja..


Članak D: Rješavanje nogama
	D1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A.
Dodatna/specijalna pravila za rješavanje s nogama opisana su dolje: 

· D1a) Natjecatelj mora rješavati dok sjedi u stolici, sjedi na podu ili dok stoji.

· D1b) Tokom pregleda i rješavanja natjecatelj može upotrebljavati samo svoje noge (sa ili bez čarapa) i podlogu. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.
· D1c) Niti jedan drugi dio tijela ili drugi dostupni predmeti ne smiju dodirivati mozgalicu. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.


	D3)
	Početak rješavanja 

· D3a) Natjecatelj stavlja svoje noge na senzore tajmera.

· D3b) natjecatelj mora maknuti svoje noge s vremenskih senzora kako bi započeo rješavanje.

	D4)
	Kraj rješavanja 

· D4a) natjecatelj mora zaustaviti tajmer postavljanjem nogu na vremenske senzore.


Članak E: Rješavanje s najmanje poteza
	E1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A.
Dodatna/specijalna pravila za rješavanje s najmanje poteza opisana su dolje.

· E1a) Najveća duljina rješenja je 80 (pokreta i rotacija).

	E2)
	Procedura za rješavanje s najmanje poteza: 

· E2a) Sudac dodaje skremblanu sekvencu svim natjecateljima s isprintanom skremblanom pozicijom. Sudac aktivira štopericu i kaže“Kreni!“
· E2b) Natjecatelj ima 60 minuta ukupnog vremena za rješavanje skrembla sa što manje poteza.
· E2b1) Sudac objavljuje ostatak vremena nakon 30 minuta, 50 minuta, 55 minuta i 59 minuta, i tada na 60 minuta kaže „Stop!“.

· E2c) Na kraju 60 minuta natjecatelj mora imati jasno napisano rješenje za suca, notacija prema Članku 12. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.
· E2d) Jedinica mjere za mjerenje duljine rješenja je metrika pola okreta (Half Metric Turn).
· E2e) Rješenje ne smije biti povezano s algoritmom za skremblanje. Kazna: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.

· E2f) Natjecatelj mora dati jasno objašnjenje rješenja.

	E3)
	Natjecatelj može upotrebljavati slijedeće predmete: papir i olovku (osigurano od strane suca), 3 kocke (natjecatelj donosi za sebe), neograničeni broj naljepnica u boji (natjecatelj donosi za sebe). 

· E3a) Kazna za upotrebu drugih predmeta: diskvalifikacija pokušaja rješavanja.


Članak F: Rješavanje Clock
	F1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A
Dodatna/specijalna pravila za rješavanje Rubik Clock-a su opisana dolje.

	F2)
	Skremblanje 

· F2a) Nakon skremblanja sudac postavlja mozgalicu na “Stackmat Mat“ na način da mozgalica stoji uspravno.

	F3)
	Pregled 

· F3a) Nakon pregleda natjecatelj odlaže mozgalicu na “Stackmat Mat“ na način da mozgalica stoji uspravno.


Članak G: Rješavanje Magic (i drugih sličnih mozgalica)
	G1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A
Dodatna/specijalna pravila za rješavanje Magic-a su opisana dolje.

· G1a) Natjecatelj može vježbati rješavanje. Kada se sudac i natjecatelj slože, službeno rješavanje započinje. Od tog trenutka sva rješenja će se promatrati kao službena rješenja.

	G2)
	Skremblanje 

· G2a) Mozgalica nije skremblana.

· G2b) Mozgalica nije pokrivena od strane suca.

	G3)
	Pregled 

· G3a) Nema faze pregleda.

	G4)
	Početak rješavanja 

· G4a) Mozgalice moraju biti na podlozi, s bilo kojom stranom na vrhu..


Članak H: Višestruko rješavanje zavezanih očiju
	H1)
	Standardna procedura je opisana u Članku A
Dodatna/specijalna pravila za višestruko rješavanje zavezanih očiju su opisana dolje. 

· H1a) Natjecatelj prije početka eventa mora reći koliko mozgalica (>1) želi riješiti zavezanih očiju za svaki pokušaj.

· H1a1) Natjecatelj ne smije promijeniti broj mozgalica nakon početka eventa.

· H1a2) Odabrani broj mozgalica po natjecatelju mora biti tajan na početku eventa.

· H1b) Ukupno vrijeme za memoriranje i rješavanje je 10 minuta po kocki, mjereno štopericom.

· H1b1) Kada je prošlo ukupno vrijeme, pokušaj se zaustavlja i broji se koliko je mozgalica uspješno a koliko neuspješno riješeno.
· H1c) Ukupno dozvoljeno vrijeme za sve kocke je 60 minuta.


Članak Z: Moguća dodatna pravila
Svrha mogućih dodatnih pravila je da se da dodatne mogućnosti kako bi se moglo upravljati natjecanjima. Organizacijski tim natjecanja može odlučiti da primjeni jedno ili više od slijedećih dodatnih mogućih pravila.
Primjena dodatnih mogućih pravila mora biti odobrena od strane WCA Uprave (WCA Board).

	Z1)
	Organizacijski tim može sakupljati sve mozgalice za skremblanje „tijekom registracije“.

	Z2)
	Organizacijski tim može ograničiti broj evenata po natjecatelju..

	Z3)
	Organizacijski tim može odabrati natjecatelje koji se direktno kvalificiraju za određene runde određenih event-a, na osnovi rezultata određenih natjecanja.

	Z4)
	Organizacijski tim može ograničiti broj natjecatelja po eventu (prva prijava prvi ulaze, ili na osnovi kvalifikacijskih vremena ili na osnovi pozicije na WCA listi).

	Z5)
	Organizacijski tim može ograničiti natjecatelje da se ne natječu u određenim kombinacijama evenata.


