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INSTRUKCJA ZEGLUGI
DLA SYSTEMU WYZWAN MECZOWYCH POL-VSC

1.Podstawowe zasady

1.1 We wszystkich meczach rozgrywanych w ramach POL-VSC obowiazuja przepisy ISAF 2009-2012 wraz z
Dodatkiem C.

1.2 Obowiazuje system sedziowania Nadeo z mozliwoscia anulowania kary opisanej w punkcie 8.

1.3 Obowiazuje procedura protestowa opisana w punkcie 9.

2.Jachty i Zagle

2.1 Oficjalna klasa jachtow jest klasa ACC 32.

2.2 W meczach dozwolone jest uzywanie dowolnych skinow.

2.3 W zadnym momencie po sygnale przygotowania, do momentu kiedy jacht wystartuje nie jest dozwolone uzywanie
spinakera.

3. System Wyzwan

3.1 Gracz moze rzuci¢ wyzwanie tylko graczowi aktualnie znajdujacemu sig¢ 1 pozycj¢ wyzej w rankingu (drabince).

3.2 Prawo do rzucenia kolejnego wyzwania, moze posiada¢ tylko gracz, ktory wygrat swoje poprzednie wyzwanie (za
wyjatkiem sytuacji opisanych w punkcie 3.5).

3.3 Jesli w drabince jest aktualnie 2 lub wigcej sasiadujacych ze soba graczy, ktorzy wygrali swoje poprzednie
wyzwanie , przywilej do rzucenia kolejnego wyzwania nalezy si¢ w pierwszej kolejnosci graczowi aktualnie
sklasyfikowanemu wyzej w drabince. Jednakze przywilej ten obowiazuje nie dhuzej niz 7 dni liczac od daty
ukonczenia jego poprzedniego wyzwania. Przywilej ten nie dotyczy rowniez aktualnego lidera drabinki.

3.4 Gracz, ktory przegrat swoj ostatni pojedynek czeka az zostanie wyzwany (za wyjatkiem sytuacji
opisanych w p. 3.5).

3.5 Wyjatki od regut 3.2 1 3.4:

3.5.1 Gracz pojawiajacy si¢ w rankingu po raz pierwszy ma prawo rzuci¢ wyzwanie graczowi, aktualnie
sklasyfikowanemu na ostatnim miejscu drabince

3.5.2 Gdy w drabince jest jednocze$nie dwoch (lub wigcej) graczy sasiadujacych ze soba w rankingu, ktorzy
dodatkowo obaj przegrali swoje wyzwania, a od ostatniego wyzwania w ktérym udziat wziat
ktérykolwiek z nich uptyneto wigeej niz 7 dni, liczonych od p6zniejszego sposrod dwoch tych
wyzwan, gracze tacy moga rozegra¢ wyzwanie migdzy soba a wyzywajacym tutaj jest gracz
sklasyfikowany nize;j.

3.6 W przypadku wygranej gracza wyzywajacego awansuje on 1 pozycje w gorg a gracz wyzwany spada o 1 pozycje.

3.7 W przypadku przegranej gracza wyzywajacego, spada on 1 pozycj¢ w dot a zwycigski gracz wyzwany jedynie
utrzymuje swoja pozycje.

3.8 Kazdy z graczy moze by¢ uczestnikiem nie wigcej niz jednego wyzwania.

4. Czas i Terminy

4.1 Rejestracja wyzwan odbywa si¢ po rzuceniu wyzwania po wybraniu opcji Rzu¢ Wyzwanie poprzez automatyczne
zalozenie stosownego watku w dziale SYSTEM WYZWAN. Wyzwany gracz zostanie o tym fakcie
dodatkowo powiadomiony poczta e-mail, wystana przez System Wyzwan na adres e-mail podany przez niego
przy rejestracji na forum POL-VSC.


http://www.vsk-polska.com/vsk_polska_forums/viewforum.php?f=36

4.2 Wyzwanie powinno by¢ ukonczone w terminie 7 dni od daty rzucenia wyzwania.

4.3 Czas trwania wyzwania moze zosta¢ przedtuzony przez wyzwanego poprzez opcj¢ Przedluz Wyzwanie.
Przedhuzenie przesunie termin wyzwania o 7 dni liczac od momentu przedtuzenia.

4.4 W przypadku gdy wyzwany nie podejmie wyzwania, wynik sesji rozstrzygany jest w stosunku 3:0 na korzys¢
wyzywajacego. Wynik ten przyjmuje sig tez kiedy nie uda si¢ zakonczy¢ wyzwania w terminie, a nie bgdzie
mozliwe jednoznaczne okres§lenie winnego.

4.5 W przypadku gdy wyzywajacy nie pojawi si¢ na starcie do wyzwania w ustalonym przez strony czasie,
wynik sesji rozstrzygany jest w stosunku 3:0 na korzy$¢ wyzwanego.

4.6 Gracz wyzywajacy moze anulowac swoje wyzwanie w terminie do 7 dni od rzucenia wyzwania.

4.7 Po anulowaniu wyzwania gracz anulujacy wyzwanie traci prawo do wyzywania zawodnikdéw na 7 dni.

4.8 Jesli zawodnik przegra dwie kolejne sesje na podstawie punktu 4.5 zostaje automatycznie  wyrejestrowany z
drabinki meczowe;.

5. Sesje Wyzwan

5.1 Sesje beda rozgrywane w formacie do 2 wygranych meczow. "Best of three"

5.2 W wyscigach nr 1 oraz nr 2 koniec linii startowej do ktorej gracz jest przypisany musi nastapi¢ zamiennie.
Odpowiednig strong w wyscigu nr 3 ustala algorytm gry.

5.3 Wynik sesji rejestruje zwycigzca w dziale Match-Racing edytujac wynik stosownego wyzwania.

5.4 Wprowadzony wynik moze by¢ zaakceptowany badz odrzucony przez strong przeciwna. W przypadku odrzucenia,
sytuacja bgdzie rozstrzygnigta przez KF.

5.5 Aktualizacja wynikow rankingu wyzwan odbywa si¢ automatycznie tuz po zaakceptowaniu wynikow wyzwania.

5.6 W przypadku odstepstw graczy od w.w. regut sytuacje beda rozpatrywane przez KF na wniosek gracza.

6. Mapy

6.1 Oficjalnymi trasami wyscigow sa tylko i wylacznie trasy dostarczane przez POL-VSC.
6.2 Obowiazuje nastgpujaca procedura startowa:

Czas w minutach Znaczenie

8 Sygnal Uwaga

6 Sygnat Ostrzezenia

5 Sygnat Przygotowania

3 Koniec przedstartowego czasu na wejscie
0 Start

6.3 Prawo wyboru map ma gracz wyzwany.

7. Problemy telekomunikacyjne

7.1 Dziatanie w przypadku roztaczenia graczy.

7.1.1 Gdy sytuacja w biegu jest jednoznaczna i pozwala wyloni¢ zwycigzcg wynik ustalany jest na podstawie
o$wiadczen obu stron.

7.1.2 Gdy sytuacja nie jest jednoznaczna wyscig musi by¢ powtdrzony w cato$ci.

7.1.3 W przypadku watpliwosci, co do jednoznacznosci sytuacji, strony powinny zglosi¢ wniosek o
rozpatrzenie sytuacji do Komisji Protestowej MR w stosownym watku, przedstawiajac powtorke
wyscigu.

7.2 W przypadku wystapienia lagow, ktore maja znaczacy wplyw na wynik meczu nalezy powtorzy¢ go w
calosci.

8. Anulowanie kar

8.1 Za kazdym razem, gdy zawodnik uzna, ze natozona na niego kara przez Nadeo jest niestuszna moze prosic o jej
anulowanie.

8.2 Zawodnik poproszony o anulowanie kary, ma obowiazek ja anulowa¢. Zawodnik odmawiajacy anulowania, badz
nieudzielajacy odpowiedzi, bedzie uznany w wyscigu jako przegrany.



9. Procedura protestowa

9.1 Za kazdym razem, gdy zawodnik uzna, ze jego przeciwnik popelnit naruszenie przepisoéw i powinien otrzymac kare
moze zglosi¢ protest, piszac na czacie gry ‘p’ lub ‘protest’.

9.2 Zawodnik wobec ktorego ztozony zostal protest ma obowiazek niezwlocznie odpowiedzie¢ na czacie gry ‘y’ jesli
akceptuje karg lub ‘n’ jesli odmawia przyjecia kary. Brak odpowiedzi bezposrednio po ztozonym protescie
bedzie traktowany jako odmowa.

9.3 Kara przyjeta wedtug zasad procedury protestowej opisanej w punkcie 9 jest rtOwnowazna karze natozonej przez
nadeo.

9.4 Jezeli w wyScigu zaistniata sytuacja sporna, po jego zakonczeniu zawodnicy powinni przeanalizowa¢ powtorki
1 uzgodni¢ wynik meczu.

9.5 Jezeli, mimo analizy i dyskusji, zawodnicy nie moga dojs¢ do porozumienia, strona przegrywajaca wyscig

(i protestujaca) moze zglosi¢ protest do Komisji Protestowej poprzez zalozenie nowego watku na forum,
jednakze nie pdzniej, niz 24 godziny od czasu zakonczenia wyscigu, ktorego incydent dotyczy.

9.6 Protest powinien zawiera¢: Nazwy jachtow protestujacego i protestowanego; screenshot dokumentujacy
ztozenie protestu i odpowiedz (akceptacjg, badz odmowe) ze strony przeciwnika, replay z wyscigu; opis
sytuacji; swoje krotkie stanowisko w tej sprawie.

9.7 Zawodnik protestowany ma prawo do obrony w watku protestowym, jednakze nie p6zniej niz 24 godziny od czasu
ztozenia protestu.

9.8 Werdykty Komisji Protestowej sa ostateczne. Nie przewiduje si¢ procedury odwotawcze;j.

9.9 W sktad Komisji Protestowej wchodza uzytkownicy forum wchodzacy w sktad grupy “Komisja Protestowa MR”.



