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Verkossa pelattavien MP-kilpailujen kilpailumaaraykset

Johdanto
Tama dokumentti on osa SBL:n kilpailumaarayksia ja sisaltda erityismaaraykset, jotka
koskevat verkossa pelattavia MP-kilpailuja (jatkossa "Kilpailu").

Nama maaraykset ovat voimassa toistaiseksi mutta korkeintaan syyskokoukseen 2022 asti,
jossa maaraykset tulee joko liittaa pysyvasti osaksi SBL:n kilpailumaarayksia tai hylata
kokonaan. Naita maarayksia voi tdydentaa ja muokata seka kilpailutoimikunta ettd SBL:n
hallitus syyskokoukseen 2022 asti sen mukaisesti mita SBL:n kilpailumaarayksissa muutosten
osalta maaritellaan.

Naitd maarayksia kehitetaan jatkuvasti sekd kdaytannon kokemusten ettd saadun palautteen
perusteella.

Yleisia maarayksia

1. Kilpailussa noudatetaan seka SBL:n kilpailumaarayksia etta SBL:n
kurinpitomaarayksia. Tama dokumentti tdydentaa edella olevia dokumentteja eika
saa olla ristiriidassa niiden kanssa. Mikali dokumenteissa kuitenkin on ristiriitoja,
tama dokumentti on Kilpailun osalta patemisjarjestyksessa ensimmainen.

2. Kilpailun jarjestaja voi olla joko SBL tai SBL:n jasenkerho. SBL:n jasenkerho voi
jarjestaa Kilpailun verkossa vain SBL:n luvalla.

3. Teknisena alustana Kilpailulle voi olla joko BBO (https://www.bridgebase.com/) tai
RealBridge (https://www.realbridge.online/).

4. Kilpailuun voi osallistua pelaaja, jolla on MP-kilpailuoikeus! ja joka on joko SBL:n
jasenkerhon jasen tai asuu Suomessa.

5. Kilpailuun taytyy osallistua vahintaan 20 paria.

6. Kilpailussa tulee pelata vahintaan 40 jakoa paivakilpailussa ja arki-iltakilpailuissa
vahintaan 30 jakoa (Poikkeus: 20 parin parikilpailu voidaan pelata 38 jaon Howell-
kilpailuna.)

7. Jos Kilpailussa pelataan 40 jakoa tai enemman, Kilpailussa tulee olla ruokatauko.

8. Kilpailussa jaetaan mestaripisteita mestaripistetaulukon perusteella mutta taulukon
pisteisiin tehddan neljasosan vahennys (eli kertoimena on 0,75).

9. Yksittdiselle pelaajalle jaettava rahapalkinto Kilpailussa voi olla korkeintaan 60€.

10. Kilpailuun on ilmoittauduttava ennakkoon SBL:n ilmoittautumisportaalissa Bilbossa.

11. Kilpailumaksu on maksettava ennen Kilpailun alkua ennakkoilmoittautumis-
lomakkeella annettujen ohjeiden mukaan.

Erityismaardaykset verkossa tapahtuvalle pelaamiselle
12. Pelaajalla tulee olla profiilissaan nakyvilla etunimi ja sukunimi naille tiedoille
tarkoitetussa kohdassa. Muut tiedot ovat optionaalisia mutta niiden tulee olla oikein.
13. Kilpailun kierrosaika on kilpailunjohtajan kierroskohtaisesti maarittama. Iiman
ennakkoon ilmoitettua taukoa, et voi poistua paatelaitteelta riskeeraamatta
myo6hastymistad uudelta kierrokselta.

1 M3éritelty SBL:n yleisissa kilpailumaariyksissa.


https://www.bridgebase.com/
https://www.realbridge.online/
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14.

15.

16.

17.

18.

Kierrosajan paattyessa pelaaminen voidaan keskeyttaa. Jos pelaaminen
keskeytetaan, kilpailunjohtaja arvioi pelitapahtumien perusteella jaon
todennakaoisen lopputuloksen ja maaraa tulokseksi korvaavan korjatun pistetuloksen.
Jos korvaavaa korjattua pistetulosta ei voida arvioida, kilpailunjohtaja maaraa
tulokseksi prosenttipistetuloksen?.

Kierroksen alussa molempien parien tulee ilmoittaa kirjallisesti chatboxiin
perussysteeminsa, lahtokortit, merkinannot seka sellaiset tarjoukset, joihin
vastustajat voivat tarvita erikoissopimuksia (esim. vastauskaden siirrot
ristiavaukseen, multi-avaukset jne.). Pelaajilla on oikeus sopia puolustusmenetelmat
luonnollisesta poikkeaviin tarjouksiin, vaikka heilld onkin kortit nakyvissa; tata
oikeutta ei saa kuitenkaan kayttaa milldan tavalla omien korttien kommunikointiin
partnerille. On suositeltavaa, etta parilla on joko pelialustan tarjoama
konventiokortti ladattuna tai pari voi tarjota linkin netissa olevaan konventiokorttiin.
Koska systeemiesittely alussa on hyvin kompakti, pelaajien tulee selittaa
automaattisesti iso osa tarjouksistaan. Selityksiin kaytetaan pelialustan tarjoamaa
alertointimekanismia. Luonnollisia avauksia ja luonnollisia vastauksia ei tarvitse
selittad; sangiavauksen voima tulee kuitenkin selittaa. Alertointimekanismit riippuvat
pelialustasta. Jos kdytdssa on kirjallinen itsealertointi (kuten BBO:ssa), selitys tulee
kirjoittaa ennen tarjouksen tekemista.

Kilpailussa on kadytdssa peruutustoiminto (UNDO). UNDO:n kdytdsta on erillinen
ohjeistus tdassa dokumentissa.

Vaatimuksista (CLAIM) ja vaatimusten hyvdksymisista ja hylkdamisista on erillinen
ohjeistus tassa dokumentissa.

Peruutustoiminto (UNDO)

1.

w

UNDO-toimintoa saa kayttaa vain silloin, kun on tapahtunut paatelaitteella
mekaaninen virhe (ndppis, nappihairid, nappailyvirhe). UNDO-toimintoa ei saa
kayttaa, jos keskittyminen on pettanyt tai on tullut ajatuskatko.

UNDO-toimintoa saa kayttaa seka tarjousvaiheen etta pelaamisvaiheen aikana.
UNDO-pyynt6 tulee tehda ennen kuin partneri on ehtinyt tarjota tai pelata.

Pelaaja voi tehda UNDO-pyynnén joko alustan valikosta, kirjoittamalla chatboxiin
tekstin UNDO tai pyytamalla sita suullisesti RealBridge-alustalla.

Tarjousvaiheen aikana muiden pelaajien tulisi hyvaksya UNDO vaélittdmasti; jos jaon
jalkeen nayttaa siltd, etta kyseessa oli mielenmuutos, pitaa kilpailunjohtaja kutsua
poytaan selvittdmaan asiaa.

Pelivaiheen aikana puolustajien tulisi hyvaksya pelinviejan UNDO valittomasti; jos
jaon jalkeen nayttaa silta, ettd kyseessa oli mielenmuutos, pitaa kilpailunjohtaja
kutsua poytaan selvittamaan asiaa.

Jos puolustuspelaaja pyytdaa UNDO:ta, peli pitda pysayttaa ja paikalle pitaa kutsua
kilpailunjohtaja. Kilpailunjohtaja arvioi tilanteen eli a) onko UNDO perusteltu b) onko
jako mahdollista pelata loppuun.

2 Prosenttipistetulos ei valttamatta ole keskipeli; kilpailunjohtaja voi arvioida syyllisen osapuolen hitaaseen
pelaamiseen ja antaa télle osapuolelle tuloksen keskipeli miinus ja syyttémalle osapuolelle tuloksen keskipeli

plus.
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Esimerkkeja sallituista UNDO-tilanteista:

e Pelaaja painaa vahingossa hiiren nappainta, kun kursori on vaardssa kohdassa.

e Pelaaja osuu vahingossa kosketusnaytolla vaaraan kohtaan.

e Pelaaja tekee lahtokortin mutta samanaikaisesti grafiikka jarjestaa kortit uudelleen.
Tassa pitaa kutsua kilpailunjohtaja paikalle ja aiotun lahtdkortin pitaa korreloida
tehdyn Iahtokortin kanssa, kun huomioidaan pelialustan tekema korttien uudelleen
jarjestaminen. Tassa voi myos paljastua niin merkittava kortti, etta jakoa ei voida
enaa pelata normaalisti.

Esimerkkeja tilanteista, joissa UNDO ei ole sallittu:
e Pelaaja vie hiiren kursorin tai sormen valmiiksi kortin paalle ja pelaa kortin
katsomatta vastustajan korttia.
e Pelaaja vie hiiren kursorin tai sormen valmiiksi kortin paalle ja alitajuisesti painaa sita
heti omalla vuorollaan.

Ohje: Al3 valmistele mitiddn toimintoa ennen kuin on sinun vuorosi ja olet ndhnyt miti on
tapahtunut ennen sinua. Opi tuntemaan kuinka kauan omalla sovelluksellasi kestdaa ennen
kuin pelialusta on saanut kortit jarjestetyksi uudelleen, kun olet |lahtovuorossa.

Kilpailunjohtajan ohje: Jos jakoa ei voida pelata puolustajan nappiksen takia, tuomio on
A/A+ kaksi ensimmaista kertaa (pelaajakohtaisesti) ja sitten A-/A+. Jos kyseessa ei ole
nappis, UNDO-pyynt6 on luvatonta tietoa partnerille mutta luvallista vastustajille.

Vaatimukset ja luovutukset (CLAIM)

1. Kilpailussa tehtavat vaatimukset ja luovutukset ratkaistaan pelaajien kesken3.

2. Mikali vaatimus tai luovutus hylataan, peli pelataan joko loppuun tai uuteen
vaatimukseen tai luovutukseen asti.

3. Vaatimusta ei saa yrittaa kayttaa oraakkelina siihen onko jokin vari mahdollisesti
vinossa. Mikali puolustaja tulkitsee, etta pelinvieja yrittaa tallaista, puolustajan tulee
hylata levitys riippumatta siita miten kriittinen vari on jakautunut. Puolustaja voi
myos kutsua kilpailunjohtajan paikalle virheellisen menettelytavan takia.

4. Puolustaja voi kieltaytya hyvaksymasta vaatimusta mistd syysta tahansa tai ilman
mitadn syytd. Pelaajan tulisi satunnaisesti olla hyviksymatta vaatimuksia kerran
tai pari sadassa jaossa.

5. Pelinvieja voi vaatia loput tikit ilman selityst3, jos peli on edennyt vaiheeseen, jossa
pelinvieja ndkee saavansa kaikki tikit sellaisilla tekniikoilla, jotka on esitetty bridgen
peruskurssilla.

3 Kilpailujohtoresurssit eivit riita toteuttamaan bridgelain pykélien 68-70 mukaista vaatimusten kisittelya.
Koska kilpailualustalla tehtava vaatimus on teknisesti taysin erilainen kuin kasvokkain tapahtuvassa pelissa eika
vaatimuksen tekija ei saa vaatimuksesta mitdan etua vaan vaatimuksen tekijan kortit tulevat nakyviin,
tasapuolisuus ei edellyta kilpailunjohtajan paikalle kutsumista.
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Esimerkkeja oikeista levityksistd, jotka eivdt vaadi selitysta:

e Pelinviejalla on kaikki sivutikit ja valtissa kadessa Kxxx ja poyddssa Alxxxx. Pelinvieja
pelaa kadestdaan kuninkaan ja VPV tunnustaa. Pelinvieja voi levittaa, koska 3-0
jakauma paljastuu ja pelinvieja voi leikata QTx:n.

e Pelinvieja on pelannut kaksi kierrosta sivuvaria molempien puolustajien
tunnustaessa. Pelinvieja voi levittda, jos sivuvari on kasvamassa (joko varastamalla
tai tikki antamalla) ja yhteydet riittavat.

Esimerkkeja vaarista levityksista, jotka pitaa hylata:

e Pelinviejan levitys vaatii, etta vari AKQJx xxx on vahva. (Pelinvieja voi levittaa, kun on
ottanut kierroksen varid ja molemmat puolustajat tunnustavat).

e Pelinviejan levitys vaatii, etta pelinvieja kasittelee varin oikein esim. pelinviejalla on
KQTx vastaan A9xxx. (Pelinvieja voi pelata kuninkaan ja levittaa saman tien.
Pelinvieja voi myos kirjoittaa selityksen "K ensin".).

e Pelinvieja ei selitd mitdan ja tulossa on varma kiristys.

Lisdohjeita verkkopeliin BBO:ssa

BBO:ssa pelaajalla saattaa olla huono yhteys, joka saattaa satunnaisesti hidastaa pelaajan
toimia. Joissain tilanteissa verkkopeliviipeet saattavat aiheuttaa merkittaviakin poikkeamia
pelitempoon.

Vaihtelevan pelitempon osalta seuraava tulee huomioida:

e Pelaaja saa tehda omalla riskillaan johtopaatoksia pelitemposta. Pelaaja ei saa
harhauttaa tempovaihtelulla (esim. miettimalla singeltonilla). On kuitenkin
huomattava, etta lain 73E2 mahdollistamaa oikaisua ei voida kovinkaan helposti
antaa nettipelissa, koska laissa tarkoitettu bridgellinen syy voi olla
verkkopeliviipeessa.

e Jos pelaaja joutuu miettimaan (erityisesti puolustuspelaaja), pelaaja ei saa sen
jalkeen pelata kahdesta samanarvoisesta kortista harhauttavaa vaan hanen on
pelattava vdhemman harhauttava. Esimerkki: poydasta pelataan valttipelissa pieni
kortti yhdistelmasta QJ872 ja puolustuspelaajalla on toisena katena AK93; jos
puolustuspelaaja miettii, han ei saa enaa pelata dssda vaan hanen on pelattava joko
kuningas tai pienempi kortti.

e Luvallinen ja luvaton tieto ovat edelleen kuten kasvokkain tapahtuvassa
pelaamisessa (f2f). Tama tarkoittaa sitd, etta partnerin tempovaihtelu on luvatonta
tietoa, jos tempovaihtelu ei mahdu kohtuullisen* verkkopeliviipeet puitteisiin.
Pelaajan on aina oletettava, ettd partnerin tempovaihtelu johtuu miettimisesta ja
toimittava lain 73C1 mukaisesti eli ” hanen on huolellisesti valtettava kayttamasta
hyvakseen ndin saamaansa luvatonta tietoa”.

RealBridge tukee videoyhteyksia, jolloin pelaajat ndkevat toisensa ja miettimisia ja vastaavia
voidaan kasitella kuten f2f-pelissa.

4 Kohtuullinen verkkopeliviive on tyypillisesti korkeintaan muutamia sekunteja ja esiintyy satunnaisesti.
Joissain tilanteissa verkkoyhteys voi katketa pitemmaksikin ajaksi mutta silloin pelialausta nayttas, etta
palaajan verkkoyhteydessa on ongelmia.



