1. számú melléklet a Magyar Kupa 2010-es kiírásához

1. Indexek számítása

1.1 Előselejtező index számítása

Az Előselejtező Index (EI) dönti el, hogy a Magyar Kupa előselejtezői után mely csapatok kerülnek a Magyar Kupa 32-es főtáblájára, illetve melyek jutnak a Káró/Treff kupákba. 
EI=az előselejtező csoportban a nyolc legjobb csapat ellen szerzett VP átlaga.
Megjegyzés: amennyiben az adott csapat az előselejtező csoportjában a legjobb nyolc között végzett, úgy EI-je a legjobb nyolcból a másik hét csapat ellen elért VP átlaga.

1.2 KO index számítása

KO index dönti el egyrészt a Magyar Kupa 5-8, 9-10, 11-12, 13-14 és 15-16. helyezettjei közötti végső rangsort, másrészt eldönti a Magyar Kupa főtábláján a legjobb négy közé jutott csapat közötti rangsort.

KO index a főágon a legjobb nyolc közé jutóknak: (KOI)=EI+MODVP1+MODVP2+MODVP3
Ahol MODVP1 az első KO meccs (Magyar Kupa selejtező 32-es főtábláján lejátszott 1. mérkőzés a 16 közé jutásért) alapján számított érték, MODVP2 a második KO meccs (Magyar Kupa selejtező főtábláján lejátszott második mérkőzés a nyolc közé jutásért) alapján számított érték, MODVP3 a harmadik KO meccs (Magyar Kupa selejtező főtábláján lejátszott harmadik mérkőzés a négy közé jutásért) alapján számított érték. 
KO index az MK selejtezőben a nyolcaddöntőben veszteseknek: (KOI)=EI+MODVP1+MODVP2+MODVP3+MODVP4
Ahol MODVP1 az első KO meccs (Magyar Kupa selejtező 32-es főtábláján lejátszott 1. mérkőzés a 16 közé jutásért) alapján számított érték, MODVP2 a második KO meccs (Magyar Kupa selejtező főtábláján lejátszott második mérkőzés a nyolc közé jutásért) alapján számított érték, MODVP3 a harmadik KO meccs (Magyar Kupa selejtező nyolcaddöntőbeli vesztesek ágán lejátszott mérkőzés a 9-12 közé jutásért) alapján számított érték, MODVP4 a negyedik KO meccs (a nyolcadik játéknapon a 9-10, illetve a 13-14 közé jutásért) alapján számított érték.

A MODVP-t a győztes csapat 64 leosztásos mérkőzés esetén az alábbi képlet szerint kapja:

MODVP(64 leo)=15+MAX(0;MIN(10;(IMP/8,4)*(1-DIF/50000)))
A MODVP-t a győztes csapat 32 leosztásos mérkőzés esetén az alábbi képlet szerint kapja:

MOD VP(32 leo)= 15+MAX(0;MIN(10;(IMP/5,9)*(1-DIF/50000)))
DIF= (a győztes csapat négy legmagasabb élő pontszámú játékosa élő pont átlaga)-(a vesztes csapat négy legmagasabb élő pontszámú játékosa élő pontszámának átlaga) 
Az adott csapat élő pontszám átlagának meghatározásakor a csapatba nevezett valamennyi játékos közül kell a négy legmagasabb élő pontszámút kiválasztani, függetlenül attól, hogy az adott játékos az adott mérkőzésen játszott-e. Az élő pontokat a 2010-es Magyar Kupában az új, csak az elmúlt öt év (2009, 2008, 2007, 2006, 2005) mesterpontjait figyelembe vevő élő-mesterpont lista szerint vesszük figyelembe.
A vesztes csapat MODVP értéke=30-a győztes csapat MODVP értéke.
A MODVP értékeket nem kerekítjük!

2. Magyar Kupa 32-es főtáblájának mezőnye

A Magyar Kupa 32-es táblájára jut az előselejtező hat csoportjából az első öt-öt csapat (összesen 30 csapat) az előselejtező index (EI) értékétől függetlenül. A csoportokban hatodik csapatok közül a legjobb két EI-jű jut még a Magyar Kupa főtáblájára. 
3. A Magyar Kupában és a Budapest Kupa főtáblájának kialakítása 
A Magyar Kupa főtábláján nincs ellenfélválasztás! A főtábla kialakítása az alábbi algoritmus szerint történik: 

· a főtáblára jutott csapatokat EI indexük szerint sorba állítjuk, a legjobb csapat az 1-es, a leggyengébb a 32-es helyezési számot kapja (HSZEI). 

· A főtáblára jutott csapatokat a négy legmagasabb élő pontszámú játékos élő pontszámának átlaga szerint is sorba állítjuk, a legjobb az 1-es, a leggyengébb a 32-es helyezési számot kapja (HSZÉLŐ).
· Az egyes csapatok HSZEI és HSZÉLŐ helyezési számait átlagoljuk.
· A HSZEI és a HSZÉLŐ átlaga szerint alakítjuk ki a főtáblán a besorolási számot, a HSZEI és HSZÉLŐ szerint legalacsonyabb átlagú a legjobb, azaz 1-es, a HSZEI és HSZÉLŐ átlaga szerint legmagasabb a 32-es, azaz legrosszabb besorolási számot kapja.  
· Amennyiben a HSZEI és HSZÉLŐ átlaga kettő vagy több csapatnál azonos, akkor a jobb HSZEI dönt, azaz a jobb HSZEI-jű csapat kapja a jobb besorolást!
A táblán a csapatok sorrendje felülről lefelé besorolási számok szerint: 
1.) 1-32

2.) 16-17

3.) 8-25

4.) 9-24

5.) 4-29

6.) 13-20
7.) 5-28

8.) 12-21
9.) 2-31

10.) 15-18

11.) 7-26

12.) 10-23
13.) 3-30

14.) 14-19
15.) 6-27

16.) 11-22
4. Csapatok sorrendje, továbbjutás 
4.1 Csapatok sorrendje a csoporton belül az előselejtezőben
Az előselejtezőben a csoportokon belüli sorrend eldöntése szempontjából az alábbi szempontok számítanak két csapat között (ebben a sorrendben):

· Győzelmi Pontok száma (VP), 

· egymás elleni eredmény (0 IMP-nél nagyobb különbség elegendő)
· össz IMP különbség,

· a csoport első hat helyezettje elleni VP,
· a csoport első hat helyezettje elleni IMP,
· a csoport első hét helyezettje elleni VP,

· a csoport első hét helyezettje elleni IMP,
· ….. a csoport első n helyezettje elleni VP, ahol n mindig 1-el nő addig, míg a csoport mérete szerinti maximumot el nem éri n,

· ….. a csoport első n helyezettje elleni IMP, ahol n mindig 1-el nő addig, míg a csoport mérete szerinti maximumot el nem éri n,
· a csapatokba nevezett négy legjobb játékos élő mesterpont átlaga (az alacsonyabb mesterpont átlagú csapat a kedvezményezett).
4.2 Kettőnél több csapatos holtverseny az előselejtezőben
Az előselejtezőben a csoportokon belüli sorrend eldöntése szempontjából a 4.1 fejezetben leírt szempontok számítanak kettőnél több csapatos holtverseny esetén is, a 4.1 fejezetben leírt sorrendben. A VP szerint holtversenyben végzett csapatokat először az egymás elleni eredményük alapján csak az egymás elleni eredményeiket tartalmazó táblázatba kell rendezni, és az egymás elleni eredmények (VP, IMP) alapján a sorrendet felállítani. Az egymás elleni eredmények alapján számított táblázatban további holtverseny esetén mindig elsődleges a leggyengébb meghatározása, majd a továbbiakban a leggyengébb “kiejtése” után a megmaradó csapatok között a fenti elvek szerint a sorrend kialakítása mindaddig, míg a végső sorrend ki nem alakul.
4.3 EI szerinti sorrend holtversenyének eldöntése
Amennyiben két (vagy több) csapat EI-je megegyezik, úgy köztük az alábbi szempontok döntenek, ebben a sorrendben:
· egymás elleni eredmény (0 IMP-nél nagyobb különbség elegendő),
· az EI számításában szereplő mérkőzések összesített IMP különbsége,
· a csapatokba nevezett négy legjobb játékos élő mesterpont átlaga (az alacsonyabb mesterpont átlagú csapat a kedvezményezett).
4.4 KOI szerinti sorrend holtversenyének eldöntése
Amennyiben két (vagy több) csapat KOI-je megegyezik, úgy köztük az alábbi szempontok döntenek, ebben a sorrendben:
· az KOI számításában szereplő mérkőzések összesített IMP különbsége,

· a csapatokba nevezett négy legjobb játékos élő mesterpont átlaga (az alacsonyabb mesterpont átlagú csapat a kedvezményezett).
4.5 Két résztvevős KO mérkőzések eldöntése
Két résztvevős KO mérkőzésen a továbbjutás szempontjából az alábbi szempontok

számítanak (ebben a sorrendben):

· a mérkőzésen szerzett IMP-k száma (0 IMP-nél nagyobb különbség elegendő);
· imp egyenlőség esetén rájátszás, a rájátszás eredményében ismét a partik együttes IMP különbsége dönt, 0-nál nagyobb IMP különbség elegendő. Legfeljebb 48 leosztásos KO meccsek esetén először 4 leosztásos rájátszás, majd IMP egyenlőség esetén újabb 2 leosztásos rájátszás, végül újabb IMP egyenlőség esetén 1 leosztásos rájátszás. 64 leosztásos KO meccsek esetén először 8 leosztásos rájátszás, majd IMP egyenlőség esetén további 4 leosztásos rájátszás, végül újabb IMP egyenlőség esetén 2 leosztásos rájátszás.
· a csapatokba nevezett négy legjobb játékos élő mesterpont átlaga (az alacsonyabb mesterpont átlagú csapat a kedvezményezett).
4.6 Svájci rész sorrendjének eldöntése
Az egyes kupák svájci részének a végeredményénél (amennyiben a káró illetve treff kupában lesz svájci rész) az alábbi szempontok számítanak a sorrend eldöntésekor (ebben a sorrendben):

· győzelmi pont,
· egymás elleni eredmény (0 IMP-nél nagyobb különbség elegendő),

· mezőnyérték,
· IMP-különbség,
· a csapatokba nevezett négy legjobb játékos élő mesterpont átlaga (az alacsonyabb mesterpont átlagú csapat a kedvezményezett).
5. Leülés, helyválasztás, csere 

32 leosztásos mérkőzésen az első félidőben az ültetésnél elöl álló ún. hazai csapat játékosai ülnek le először, a második félidőben a vendégcsapat játékosainak kell először leülnie. A hazai csapat játékosai a nyílt teremben Északon és Délen, a zárt teremben Keleten és Nyugaton ülnek. A nyílt teremben 8, a zárt teremben 16 leosztásonként lehet cserélni.


10 leosztásos mérkőzéseken a vendégcsapatnak kell előbb leülnie, és nincs lehetőség cserére.
48 leosztásos mérkőzésen a hazai csapat az első és harmadik harmadban választhat, míg 64 leosztásos mérkőzésen az I. és a IV. negyedben.
A később leülés joga vonatkozik az esetleges félidőn belüli nyílt termi cserékre is.
Az esetleges első hosszabbításban az utolsó játékrész választása irányadó, esetleges újabb rájátszások során pedig minden fordulóban felcserélődik.
6. Licitrendszer-korlátozások, konvenciókártya 

A MK-ra – a WBF szabályozásával összhangban – általános licitrendszer- és konvenciókorlátozások érvényesek. 
Sárga rendszerek és barna konvenciók csak a negyedik naptól, és csak a Magyar Kupában játszhatóak.

Sárga, piros rendszert vagy barna konvenciót alkalmazó párok számára kötelező, a többieknek ajánlott legkésőbb a rendszer, illetve a konvenció alkalmazását megelőzően egy héttel föltenni konvenciókártyájukat az internetre, a Szövetség honlapjára (e-mailben csatolva elküldeni a gaborfalus@yahoo.co.uk címre).

Sárga rendszer vagy barna konvenció alkalmazását legkésőbb a mérkőzés előtt egy héttel jelezni kell a tornavezetőnél vagy a bajnokság főrendezőjénél, megjelölve, hogy mely oktávban, melyik teremben szándékoznak alkalmazni azt.

Ha egy mérkőzésen csak az egyik csapat alkalmaz sárga rendszert vagy barna konvenciót, az egész mérkőzésen ellenfeleit illeti meg a később leülés joga.

Az interneten való megjelenéstől függetlenül, minden pár számára kötelező két gondosan kitöltött konvenciókártyát elhelyezni a játék megkezdésekor az asztalon. Ennek elmulasztása első alkalommal – barna konvenciók nélküli – zöld vagy kék rendszert játszó pároknak 1, minden más esetben 3 győzelmi ponttal büntetendő.
7. Késés, lassú játék 
7.1 Késés 
Késés esetén főszabályként azt határozzuk meg, hogy a lehető legtöbb leosztást lehetőleg le kell játszani.

Az előselejtezőben a késés az alábbi módon büntetendő: 
1-10 perc késés: 1 VP büntetés a vétkes csapatnak, 
10-20 perc késés: 2 VP büntetés a vétkes csapatnak.

20 perc feletti késés esetén a mérkőzés nem játszható le. Ilyenkor a vétlen csapat 18 VP és az előselejtező végén kialakuló saját VP átlaga közül a jobbat (ideiglenesen 18 VP-t) és +11 IMP különbség és az előselejtező végén kialakuló saját IMP különbség átlaga közül a jobbat (ideiglenesen +11 IMP különbség) kapja. A vétkes csapat 0 VP-t és -62 IMP különbséget kap.

KO mérkőzések során a késés az alábbi módon büntetendő:

1-10 perc késés: 3 IMP büntetés a vétkes csapatnak,

10-20 perc késés: 6 IMP büntetés a vétkes csapatnak.

20 perc feletti késés esetén a mérkőzés nem játszható le, a győztes csapat KO indexében a mérkőzés 18 VP-vel szerepel.

Új szabály, hogy késés esetén a csapatok megkísérlik a szabályos (rendelkezésre álló, késés után megmaradó) játékidőben az összes leosztást lejátszani (tehát azokat is, amelyek a késés miatt korábban elvételre kerültek volna). Amennyiben nem sikerül a “kieső” leosztásokat is lejátszani, és amennyiben a "vétkes" csapat nem kér monitort (sakkórát helyettesítő időfelhasználást figyelő kiegészítő zsűrit), akkor a le nem játszott partikért is automatikusan a vétkes kap büntetést. A büntetés a késésért járó büntetésen felül további +/-3 IMP leosztásonként a KO mérkőzéseken, és 1 VP leosztásonként az előselejtezőben.
7.2 Lassú játék

Amennyiben a lassú játékért mindkét fél felelős, úgy az előselejtezőben büntetésük le nem játszott leosztásonként 1-1 VP. A KO szakaszban a mérkőzés eredményét a lassú játék miatt le nem játszott parti közvetlenül nem befolyásolja, de a KO indexben (KOI) a mérkőzés MODVP-jében le nem játszott leosztásonként 0,5 VP büntetés érvényesítendő.

Amennyiben a lassú játékért csak az egyik fél felelős, úgy 48 vagy kevesebb leosztásos mérkőzéseken le nem játszott leosztásonként 3 IMP a büntetés, 64 leosztásos mérkőzéseken le nem játszott leosztásonként 4 IMP a büntetés.
8. Óvás

A tornavezető döntése ellen óvás nyújtható be. Az óvási szándékot az óvási díj befizetésével egyidejűleg a tornavezetőnél kell jelezni. Óvást benyújtani a helyszínen írásban az óvási lapon a játék vége után legfeljebb 1 órával vagy a zoltan.fulop@kpmg.hu email-címen legkésőbb másnap 23:00 óráig lehet. Az óvást az Óvási Bizottság, illetve technikai, a verseny lebonyolításával kapcsolatos kérdésekben a Versenyrendező bizottság bírálja el és dönt óvási díj visszafizetéséről. Amennyiben az érintett csapat másnap 23:00 óráig jelzi, hogy eláll

óvási szándékától, az óvási díjat automatikusan visszakapja. Az óvási díj 5000 Ft.

9. Helyettesítés

Rövid helyettesítés: minden játéknap elején lehetőség van legfeljebb 2 leosztás erejéig rövid helyettesítésre. Rövid helyettes bárki lehet, aki nem tervezi az adott leosztásokat lejátszani másik asztalon.

Hosszú helyettesítés: minden helyettesítés, ami nem felel meg a rövid helyettesítés kritériumának hosszú helyettesítésnek számít. Hosszú helyettesítésre az alábbi feltételekkel van lehetőség:

· A helyettesítés tényét előre jelezni kell a tornavezetőnek, aki beírja azt a zsűri könyvbe.

· A helyettesnek rendelkeznie kell versenyengedéllyel.

· A helyettes az 1.-3. napokon csak a Magyar Kupába be nem nevezett játékos lehet.

· A helyettes a 4.-8. játéknapokon a Magyar Kupában csak be nem nevezett játékos, vagy olyan játékos lehet, aki a Káró Kupában szerepel. A 4.-8. játéknapokon a Káró Kupában csak a Magyar Kupába be nem nevezett játékos helyettesíthet.

· A Magyar Kupa ideje alatt egy a Kupába már benevezett játékos nem “léphet vissza”, azaz nem törölheti nevezését.
· Egy csapat legfeljebb a számára előírt leosztások egyharmadán alkalmazhat hosszú helyettest, és legfeljebb egyötödén ugyanazt a játékost.

· Csak akkor játszhat helyettes, ha a csapat éppen játszó tagjain kívül egyik nevezett tagja sincs jelen a versenyteremben. Amint a hiányzó tag megérkezik, a helyettesnek a már megkezdett leosztást be kell fejeznie és átadnia a helyét a csapat rendes tagjának.

· Egy csapatban egyszerre legfeljebb egy hosszú helyettes játszhat, és ő is kizárólag a nyílt teremben.

· A helyettesítés végét is be kell jelenteni a tornavezetőnek.

10. A 64 leosztásos meccsek VP-IMP átszámítási táblázata
	Imp különbség
	VP különbség

	0-5
	15-15

	6-15
	16-14

	16-23
	17-13

	24-31
	18-12

	32-39
	19-11

	40-47
	20-10

	48-55
	21-9

	56-63
	22-8

	64-73
	23-7

	74-83
	24-6

	84-93
	25-5

	94-105
	25-4

	106-117
	25-3

	118-129
	25-2

	130-143
	25-1

	144-
	25-0


11. A 48 leosztásos meccsek VP-IMP átszámítási táblázata

	Imp különbség
	VP különbség

	0-4
	15-15

	5-12
	16-14

	13-20
	17-13

	21-28
	18-12

	29-36
	19-11

	37-44
	20-10

	45-52
	21-9

	53-60
	22-8

	61-68
	23-7

	69-76
	24-6

	77-84
	25-5

	85-93
	25-4

	94-102
	25-3

	103-112
	25-2

	113-123
	25-1

	124-
	25-0


12. A 10 leosztásos meccsek VP-IMP átszámítási táblázata

	Imp különbség
	VP különbség

	0-1
	15-15

	2-6
	16-14

	7-9
	17-13

	10-12
	18-12

	13-16
	19-11

	17-20
	20-10

	21-24
	21-9

	25-28
	22-8

	29-32
	23-7

	33-36
	24-6

	37-40
	25-5

	41-45
	25-4

	46-50
	25-3

	51-55
	25-2

	56-61
	25-1

	62-
	25-0


