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Systém sotazi
Sotaz timov
Vseobecné pravidla

Hlavna sOtaz zahrna celkom 3 Grovne turnajov, a tie su:
OT - oblastné turnaje

KT - krajské turnaje

GRF - grandfinale

Systém sutaze zacina prvou Uroviou oblastnych turnajov, do ktorych sa prihlasujo timy,
z nich naj0spesnejsi postupuju do krajskych turnajov. Nakoniec sa najlepsie timy zo
vsetkych krajov stretn na grandfinale.

Utastou v sotazi sohlasia OCastnici s Podmienkami spracOvania osobnych udajov
zapisanym spolkom Student Cyber Games. Rovnako tak Gcastnici sOhlasia so znenim
pravidiel sutaze a prihlasenim sa do nej potvrdzujuich znalost, zavazujo sa ich dodrziavat
a riadit sa nimi v priebehu sOtaze a tiez sa zavazuji dodrziavat zasady fair play, tie su
zakladom, na ktorom tieto pravidla stoja. Tieto dokumenty sG dostupné na webovych
strankach sutaze pisqworky.sk/podmienky a pisqworky.sk/pravidla.

Ucastou v sitazi Gcastnici suhlasia so zhotovovanim dokumentacie z jednotlivych turnajov
a jej zverejnenim, hlavne nawebe sGtaze, na facebookovych strankach sotaze, instagrame
sUtaze a tiktoku sUtaze.

Sutaz sa kona na uzemi Ceskej a Slovenskej republiky. Organizatormivytvorené oblasti a
kraje  nemusia zodpovedat administrativnemu rozdeleniu vysSich uzemnych
samospravnych celkov.

Komunikacnymi jazykmi sOtaze sO cestina a slovencina. Pokial sa sitaze Ucastni tim,
ktorého clenovia tieto jazyky neovladaju, je na ich zodpovednosti zaistit pritomnost osoby,
ktora im informacie od organizatorov pretimoci.

Jazyk kazdého turnaja bude prisposobeny miestu jeho konania a moznostiam
organizatora turnaja.

SOtaz je urcena studentom strednych skol, ziakom 6.-9. tried zakladnych skél a
odpovedajicich rocnikov viacroénych gymnazii. Ucastnik musi byt studentom tychto
zariadeni, nesmie byt starsi ako 26 rokov a zaroven nesmie mat ukoncend maturitn0
skusku.

SUtaz timov je rozdelend do dvoch kategorii - zvlast pre ziakov zakladnych skol a
studentov strednych skal. Timy jednotlivych kategorii sa stretnG v oddelenych turnajoch
na vsetkych Urovniach sOtaze.

Aby sa tim mohol zGcastnit sutaze zakladnych skol, musia byt vsetci jeho ¢lenovia mladsi
ako 16 rokova zaroven nesm0 mat ukoncené zakladné vzdelanie. Ak jeden ¢i viac clenov
timu nesplna tieto podmienky, nemoze sa tim zGcastnit sitaze v kategorii zakladnich skol.
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Timy
Tim v s0tazi zakladnych $kél je zlozeny z troch hracov ajedného nepovinného nahradnika.

Tim v sOtazi strednych skol je zlozeny z piatich hracova dvoch nepovinnych nahradnikov.

Nahradnik tim na turnaje nesprevadza, zapoji sa iba v pripade, Ze sa hrac zo zakladnej
zostavy nebude schopny celého turnaja zicastnit.

Clen zakladnej zostavy jedného timu neméze byt élenom zakladnej zostavy iného timu.

Hrac jedného timu moze byt nahradnikom iného timu. V pripade, ze by mal hrac na
jednom turnaji moznost hrat za viac ako jeden tim, musi si vybrat, za ktory tim do turnaja
nastupi. V priebehu turnaja sa uz zostava timu menit nesmie.

Zlozenie timu je od prihlasenia do konca sutaze nemenné.

Aby bol tim pripusteny k Gcasti na turnaji, musi byt zlozeny aspon z troch hracov v pripade
sUtaze strednych skl a dvoch hracov v pripade sGtaze zakladnych skol. Jeden hrac ale
nesmie hrat v ramcijedného duelu s viacerymi protihracmi.. Akv time chyba hrac, vsetky
duely chybajuceho hraca s automaticky prehrané a body ziskava druhy tim.

Kazdy tim si musi urcit kapitana, ktory bude v priebehu sitaze zastavat rolu zastupcu
timu.

Podmienkou Gcasti v sGtazi je uhradenie startovného. V sotazi zakladnych skol timy platia
celkom 8 € (180 Kc), v sutazi strednych skl je to 12 € (300 Kc).

Usporiadatelské skoly majo moznost prihlasit jeden tim do kazdej kategorie zadarmo.
Startovné im bude ospravedinené na zaklade Ziadosti o ospravedinenie startovného
poslanej e-mailom na adresu info@scg.cz

Ucast v sOtazi timov nebrani sitaziacim Ucastnit sa v sOtazi jednotlivcov.

Divaci mdzu prist na turnaj v pripade predo&lého schvalenia usporiadatelom. Ziadosti o
pritomnost divakov na turnaji posielajte na adresu info@scg.cz
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Skolské turnaje (ST)

Utelom tejto Grovne je na jednotlivych $kolach vybrat hracov, z ktorych sa nasledne
zostavia sutazné timy. Tie sa potom prihlasia na OT. Kazdu skolu mo6zu reprezentovat
maximalne 4 timy v kazdej kategorii.

Skoly, které boli administrativne zIGZené z dvoch a viac 3kél a nadalej fungujo ako jeden
pravny subjekt, majo moznost prihlasit za kazdu svoju zIucend cast do OT 4 timy.

Systém turnajov na tejto Grovni nie je Specifikovany. Skoly mézu organizovat turnaj
jednotlivcov, timov alebo iny, nimi vybrany systém, pripadne turnaj nemusia organizovat
vébec. Skoly mézu pri organizovani ékolského turnaja vyuzit materialy dostupné na
pisqworky.sk/materialy. 0dporiGcametiez vyuzit online skolenia, ktoré budi prebiehat na
prelome septembra a oktobra. Konkrétne terminy budu zverejnené na nasej webovej
stranke najneskor v septembri.

Oblastné turnaje (OT)

Utelom tejto Grovneje vybrat uréity pocet najospesnejsich timov, ktorym budeumoznené
stretnit sa v KT. Pocet timov postupujucich z konkrétneho OT zavisi na celkovom pocte
prihlasenych timov v danom kraji a poctu timov zucastnujucich sa konkrétneho OT.
Informacie o pocte timov postupujicich na KT bude zverejnena na zaciatku kazdého OT.

Oblastné turnaje sa konaju 3.11. - 21.11. 2025.

Turnajovy systém jednotlivych OT sa mézelisit v zavislosti na pocte zocastnenych timov.
V pripade Ucasti:

4-7 timov utvori sa 1 skupina, z ktorej do dalsieho priebehu turnaja postupuji prave 4
timy. Tie sa nasledne stretnd v play-off spdsobom Al. vs. A4. a A2.vs. A3. Porazené timy
sUtazia o 3. miesto a vitazné timy postupuju do finale. Celkovym vitazom sa stava tim,
ktory zvitazivo finale.

8-9timov utvoria sa 2 skupiny, z ktorych do dalsieho priebehu turnaja postupuji prave 4
timy, pricom z kazdej skupiny postupia prave 2 najuspesnejSie timy. Tie sa nasledne
stretnd v play-off sposobom Alvs. B2a A2 vs. Bl. Porazenétimy sGtazia o 3. miesto a
vitazné timy postupuju do finale. Celkovym vitazom sa stava tim, ktory zvitazivo finale.
Porazenétimy zo skupin A3, A4, B3 a B4 sa stretn( 0 5.az 8. miesto sposobom A3 vs. B4 a
B3 vs. A4. Porazené timy sutazia o 7. miesto a vitazné timy o 5. miesto.

10-12timov utvoria sa 2 skupiny, z ktorych do dalsieho priebehu turnaja postupuje prave
4 timov, pricom z kazdej skupiny postUpia prave 2 najuspesnejsie timy. Tie sa nasledne
stretn v play-off sposobom Al vs. B2 a A2 vs. B1. Porazené timy sitazia o 3. miesto a
vitazné timy postupujo do finale. Celkovym vitazom sa stava tim, ktory zvitazivo finale.
Porazenétimy zo skupin A3, A4, B3 a B4 sa stretnu o 5.az 8. miesto sposobom A3 vs. B4 a
B3 vs. A4. Porazené timy sutazia o 7. miesto a vitazné timy o 5. miesto.


http://pisqworky.sk/materialy
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13-19timov utvoriasa 4 skupiny, z ktorych do dalsieho priebehu turnaja postupuje prave
8 timov, pricom z kazdej skupiny postiUpia prave 2 najuspesnejsie timy. Tie sa nasledne
stretnd v play-off sposobom Alvs. B2 (P1, V1), C1vs. D2 (P2,V2), A2 vs. B1(P3,V3), C2 vs.
D1(P4,V4). Vitazovia zapasov sa nasledne stretnd systémom V1vs. V2,V3 vs. V4. Porazené
timy sUtazia o 3. miesto avitazné timy postupuji do finale. Celkovym vitazom sa stava tim,
ktory zvitazi vo finale. Porazené timy z prvého kola pavuka P1, P2,P3 a P4 sa stretnd o 5.
az 8. miesto sposobom P1vs. P3 a P2 vs. P4. Porazené timy sutazia o 7. miesto a vitazné
timy o 5. miesto.

20-24 timov utvoria sa 4 skupiny, z ktorych do dalsieho priebehu turnaja postupuje prave
16 timov, pricom z kazdej skupiny postUpia prave 4 najuspesnejsie timy. Tie sa nasledne
stretnu v play-off spdsobom Al vs. B4 (V1), C2 vs. D3 (V2), A3 vs. B2 (V3), C4 vs. D1 (V4),
A2 vs. B3 (V5), Clvs. D4 (VB), A4 vs. B1 (V7),C3 vs. D2 (V8). Vitazovia zapasov sa nasledne
stretnd systémom V1vs. V2 (P1,S1), V3 vs. V4. (P2,52), V5 vs. V6 (P3,S3), V7 vs. V8 (P4,
S4). Do semifinale postupuju styri najlepsie timy a hraju systémom St vs. S2 a S3 vs. S4.
Porazené timy sitazia o 3. miesto a vitazné timy postupujo do finale. Celkovym vitazom
sa stava tim, ktory zvitazi vo finale. Porazenétimy zo semifinale P1, P2,P3 a P4 sa stretno
05.az 8. miesto sposobom Plvs.P3a P2 vs. P4. Porazenétimy sitazia o 7. miesto a vitazné
timy o S. miesto.

25 a viac timov utvoria sa 8 skupin, z ktorych do dalSieho priebehu turnaja postupuje
prave 16 timov, pricom z kazdej skupiny postupia prave 2 najispesnejsie timy. Tie sa
nasledne stretnu v play-off spdsobom Al vs. B2 (V1), Clvs. D2 (V2), E1vs. F2 (V3), G vs. H2
(V4), A2 vs. B1 (V5), C2 vs. D1 (VB), E2 vs. F1 (V7) a G2 vs. H1 (V8). Vitazovia zapasov sa
nasledne stretnu systémom V1 vs. V2 (U1), V3 vs. V4 (U2), VS vs. V6 (U3) a V7 vs. V8 (U4).
Do semifinale postupujo styri najlepsie timy a hrajo systémom U1 vs. U2 a U3 vs. U4.
Porazené timy sitazia o 3. miesto a vitazné timy postupujo do finale. Celkovym vitazom
sa stava tim, ktory zvitazi vo finale.

Rozlosovanietimov do skupin realizuje na mieste organizator, a to takym spdsobom, aby
v jednej skupine bola kazda skola, pokial je moznost, zastupena najviac jedenkrat.

Pre vsetky partie, ak neurcia pravidla inak, bude na zahajenie pouzity SWAP 1.
Casovy limit na jeden duel behom OT je 18 mindt (s vynimkou pravidla 1.1.4.8).

V pripade, Ze o postupujicom time zo skupiny nebude mozné rozhodndt z dovodu
rovnakého poctu bodov, postupujici tim bude urceny podla nasledujacich kritérii v tomto
poradi: sicet skore zo vsetkych zapasov odohrany vzajomny zapas (iba v pripade 2 timov),
sUcet skore zo vsetkych zapasov, duel jednotlivcov vybranych kapitanom timuy, los.

V pripade, Ze o postupujocom time v play-off nebude moznérozhodnut z dovodu remizy,
postupujuci tim bude uréeny podla nasledujucich kritérii v tomto poradi: vzajomny
rozhodujuciduel, druhy vzajomny rozhodujiciduel, los. Pritychto vzajomnych dueloch je
mozné pouzit systém zahajenia SWAP 2, pokial o to poziada aspon jeden z hrajicich
hracov. Hracov do tychto duelov nominuje kapitan timu. Casovy limit v tychto
vzajmmnych dueloch je 10 minGt. Na vyZiadanie aspon jedného z hracov mozu byt pouzité
Sachové hodiny.



115

11.5.1

11.5.2

11.5.3

11.5.4

11.5.5

11.5.6

116
11.61

11.6.2

11.6.3

11.6.4

11.6.5

11.6.6

11.6.7

11.6.8

Krajské turnaje (KT)

Utelom tejto Urovne je vybrat 24 najuspesnejsich timov v pripade kategérie strednych
skol a 32 najispesnejsich timov v pripade kategorie zakladnych skél, ktorym bude
umoznené stretnut sa na GRF. Pocet timov postupujicich z jednotlivych KT zavisi na
celkovom pocte timov zU€astnujcich sa sOtaze v danom kraji. Informacie o pocte timov
postupujucich do GRF bude zverejnena najneskor na zaciatku kazdého konkrétneho KT.

Krajské turnaje sa konaju 28.11. - 29. 11. 2025.

Turnajovy systém jednotlivych KT sa méze lisit a zavisi na pocte timov, ktoré do
konkrétneho KT postupia. Prekonkrétny pocet timov sa systém urcirovnakym spésobom
ako na OT. (1.1.4.3,11.4.4,11.4.7,11.4.8)

Do GRF postupujo timy, ktoré zvitazia v KT, a z niektorych KT taktiez timy, ktoré sa
umiestnili na dalSich miestach.

Pre vsetky partie v KT bude pouzité zahajenie SWAP 2.

Casovy limit na jeden duel poéas KT je 15 minat.

Grandfinale (GRF)

Utelom tejto Grovne je uréit vitazny tim sitaze plsQworky 2025 a dalej poradie véetkych
timov, ktoré sa GRF zGcastnia.

Grandfinale zakladnych skol sa uskutocni 11. 12. 2025, Grandfinale strednych skol sa
uskutocni 12.12. 2025.

V sutazi zakladnych skol sa GRF zucastnuje 32 timov, v sOtazi strednych skdl sa ho
zUcastnuje 24 timov.

Na Grandfinale sa hra podla pravidiel Svajciarskeho systému, a to v 8 kolach (pozrite
Dodatok: Pravidla svajciarskeho systému).

Timy na GRF budu do svajciarskeho systému nasadené podla rebricku zostaveného na
zaklade vysledku v krajskom turnaji (vitazné timy z krajskych turnajov budi umiestnené
vyssie ako timy postupujice z duhych. miest). Dalej je poradie ndhodne rozlosované
organizatormi.

Pre véetky partie v GRF bude pouzité zahajenie SWAP 2.

Cas bude merany Sachovymi hodinami s 8 minGtami na kazdej strane. V pripade, ze by
Sachové hodiny neboli dostupné, bude ¢asovy limit 16 minGt na duel.

Na prvych stoloch sa na Grandfindle hrajo partie na tabletoch poskytnutych
organizatormi. Tieto partie mozu byt vybrané k analyze v ramci zivého vysielania na
Youtube.
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Hraci s povinni mat po celU dobu konania Grandfinale na sebe sutazné tricko a viditelne
umiestneny stitok, ktory umoznuje ich jednoznacnu identifikaciu. Stitok obdrzia sutaziaci
od organizatorov pri prichode na Grandfinale.

Vitazny tim je povinny poskytnut fotodokumentaciu pri vyuziti hlavnej ceny.

Sutaz jednotlivcov

Sutaz jednotlivcov sa sklada z 3 online Urovni a offline grandfinale, ktoré prebehne 29.11.
2025.

Sutaz je rozdelena do dvochg oddelenych kategorii, ktoré sutazia nezavisle od seba. Do
kategorie Kadeti sa mo6zu prihlasit studenti 6.-9. rocniku zakladnych skél, odpovedajucich
rocnikov viacroénych gymnazii, Studenti strednych skol, odbornych udilisti a
odpovedajicich rocnikov viacrocnych gymnazii. Do kategorie Veterani sa mozu prihlasit
zaujemci, ktorym bolo v dobe vyhlasenia sitaze (22. septembra 2025) 26 rokov alebo
menej.

SUtaz ma celkom tri na sebe nezavislé prezenéné turnaje. Tieto turnaje se budd konat v
Brne 9.11. 2025, v Ostrave 23.11 2025. a v Prahe 30. 112025. Sutaziaci sa mozu prihlasit na
véetky triturnaje.

Pre vsetky partie, ak pravidla neurcia inak, bude pouzité zahajenie SWAP 2.

Cas bude merany $achovymi hodinami s 8 minGtami na kazdej strane. V pripade, ze by
Sachové hodiny neboli dostupné, bude asovy limit 16 minGt na duel.

Na vsetkych turnajoch jednotlivcov sa hra podla pravidel Svajciarskeho systému (pozrite
Dodatok: Pravidla svajciarskeho systému) Jeden turnaj sa sklada z 8 kol.

Prihlasenim sa sOtaziaci zavazuje k Ucasti na turnaji. Pokial po prihlaseni zisti, ze sa turnaje
nemoze zOcastnit, ihned' da vediet tGto informaciu organizatorom.

Podmienkou Gasti v sotazi je uhradenie Startovného. Startovnéje 70 K& (2.80 €) za osobu.
Vitazovia su povinny poskytnut fotodokumentaciu pri vyuziti hlavnej ceny.

Ucast v sUtazi jednotlivcov nebrani sGtaziacim v GCasti v sutazi timov.
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Turnaj

Veduci turnaja je usporiadatel'a jeho asistenti. Vsetky osoby zGcastnujuce sa turnaja a osoby,
ktoré ich sprevadzaji su povinné dbat a riadit sa ich pokynmi a rozhodnutiami. Usporiadatel
ma rozhodujice slovo v zalezitostiach prameniacich zo spornych hernych situacii, vykladu
pravidiel a dalSich pripadnych nezrovnalostiach.

Za porusenie pravidiel sGtaze, neuposlichnuti pokynov usporiadatela ¢i nerespektovania
jeho rozhodnuti je usporiadatel’ opravneny narusitela napomendt. V pripade opakovania
prehresku ¢i zavazného porusenia pravidiel ma organizator moznost kontumovat partiu
alebo zapas Ci hraca, alebo cely tim z turnaja vylUcit.

Dlhsiu nepritomnost v priestore turnaja je hrac povinny predom ohlasit usporiadatelovi,
niektorému z jeho asistentov ¢i technickej podpore. V pripade hlavnej sitaze za pritomnost
hracov pri zahajeni zapasu zodpoveda kapitan, v priebehu sitaze jednotlivcov je za seba
zodpovedny hrac samotny.

Pokial sa hrac nedostavi na zapas v danom case, budio mu na zaciatku duelu spustené
Sachové hodiny, pokial' sU v turnaji pouzité. Pokial Sachové hodiny pouzité nie s0, hrac
prehrava kontumacne po uplynuti 2 minGt od zaciatku dduelu.

Po skonceni zapasu sU kapitani oboch timov, ¢i v pripade jednotlivcov sami hraci, povinni
spolocne oznamit organizatorovi vysledok, potvrdit spravnost jeho zapisania, rovnako ako
odovzdat véetky riadne vyplnené herné archy a listok so zapisom o zapase.

Za vitazstvo zapasu sG timu i jednotlivcovi v pripade sutaze jednotlivcov udelené dva body.

Ked'skonci zapas remizou, ziskava kazdy tim Ci jednotlivec v pripade sitaze jednotlivcov po
bode.
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3.3.5

Zapas, partie, duel
Zapas

V hlavnej sitazi sa jednotlivy zapas medzi timami sklada z celkom 5, pripadne 3, sicasne
hranych partii. V sutazi jednotlivcov sa zapas sklada iba z jednej partie.

Protivnici z oboch timov k sebe mozu byt pri zaCiatku zapasu organizatorom turnaja
nahodne priradeni, pokial si o to aspon jeden z timov zaziada.

Za vitazstvo vdueli (pozri3.3) ziskava tim, ktorého je vitazny hrac élenom, 2 body. V pripade,
ze duel skonci remizou, ziskavaji oba timy po 1 bode.

Vitazom zapasu se stava tim, ktory v jeho priebehu ziska viac bodov. Zapas skonci remizou,
pokial oba timy ziskali rovnaky pocet bodov.

Na GRF s0 hraci povinni vyplnit zapis o zapase pred zacatim prvého duelu tak, aby Gdaje v
zapise odpovedaliskutocnym partiam.V hlavnej s0tazi je za spravne vyplnenie zodpovedny
kapitan, v sitazi jednotlivcov je za spravne vyplnenie zodpovedny hrac samotny.

V pripade jednotlivcov ziskava kazdy hrac za seba 2 body za kazdy duel, ktory vyhraje, 1 bod
za kazdy, ktory remizuje a 0 bodov za kazdy, ktory prehraje.

Partia
Partia je zlozena z dvoch duelov (pozrite 3.3.) mezi dvoma sUperiacimi hracmi.

Odchod od partie je mozny iba po predchadzajGcom zvoleni usporiadatela. Pokial hrac
opusti partiu bez tohto sGhlasu, vitazom partie sa stava jeho super.

Duel

Duel prebieha na stvorcekovom papieri vo vyznacenej oblasti vo velkosti 15x15. Hraci
pouzivaju symboly krizikov a kruzkov, ktoré musia byt vyznacené prehladne v danej casti
hracieho pola a musia tito cast nalezite pokryt.

Pre zahajenie duelu je vyuzité zahajenie SWAP 1, alebo SWAP 2, a to podla Grovni sitaze
vsulade s tymito pravidlami.

Dalej duel prebieha tak, Ze sa soperi striedajo vo vyznaovani symbolov do jednotlivych
policok.

Vitazom duelu se stava hrac, ktorému sa podari vytvorit pat, alebo viacclennd radu
symbolov, ktorG oznacipreskrtnutim, alebo hrac, o ktorého vitazstvo podlatychto pravidiel
rozhodne usporiadatel.

V pripade, ze dojde k zaplneniu vyznacenej oblasti symbolmi, bez toho aby bol urceny vitaz,
duel skonci remizou.
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Rovnako tak konci duel remizou po vyprsani casového limitu, ak rozhodca neuznavitazstvo
hracovi, ktory bezodkladne prekaze existenciu sekvencie tahov, vdaka ktorym dosiahne
vyhru i pri najlepsej moznej obrane protihraca. Pri tomto postupe sU s usporiadatelmi
opravneni komunikovat iba hraci, ktori duel hrali.

Za neprimerané predlZovanie duela moze privolany rozhodca zdrzujoceho hraca
napomenut alebo rozhodnut o vyhre jeho supera. Hraci majo na jeden tah priblizne 25
sekond. Adekvatnost dlhsej doby na jeden tah je na posudeni usporiadatela.

Hra so Sachovymi hodinami

Sachové hodiny s0 vyuzivané iba v piripadoch popisanych tymito pravidlami.

Na zaciatku hry s spustené hodiny hraca, ktory rozohrava metodou SWAP. Potom kazdy
hrac musi po svojom tahu zastavit svoje hodiny, a to rovnakou rukou, ktorou tahal. Sucasne
s tym spusti superové hodiny.

Hraci nemozu zastavit hodiny, bez toho aby okamzite poslali pre usporiadatela sGtaze.

Pocas duelu m6zuna prekrocenie Casu i nezastaveni hodin upozornitiba hraci Gcastniaci
se daného duelu. Ak upozorni na tuto skutocnost akakolvek ina osoba (vratane
usporiadatela sOtaze), moze byt duel kontumovany v prospech poskodeného hraca, na
zaklade rozhodnutia usporiadatela na mieste.

Hrac prehrava, ked mu vyprsi Cas a je na to zaroven upozorneny protihracom.

Pokial obom hracom vyprsi Cas, nastava remiza, bez ohladu na to, ktorému z nich cas
vyprsal skor.

Cas namerany hodinami je povazovany za rozhodujuci, iba v pripade, ze by hodiny mali
zjavnU vadu. Ak by chcel hrac upozornit na chybu hodin, musi tak urobit okamzite potom,
¢oju zaregistruje. Pokial musi byt hra prerusena z dovodu nezavineného ziadnym z hracoy,
hodiny musia byt zastavené, dokym nie je problém vyrieseny.

Sachové hodiny mézu byt vyuzité v partii na Grovni 0T nebo KT pokial'ich navrhuje jeden z
hracov. Sachové hodiny nebudd poskytnuté usporiadatelom a pokial ich timy chcd vyuzit,
musia pouzit vlastné. Hraci nastavia hodiny tak, aby sucet oboch stran odpovedal dizke
duelu na danej Grovni. Za fungovanie Sachovych hodin nest plnizodpovednost obaja hraci
av pripade zdrzania sposobeného poruchou hodin méze organizator duel kontumovat.

Sachové hodiny budi vyuzité na Grovni GRF a v kategérii Jednotlivci. Postup v pripade
absencie hodin popisuju tieto pravidla v prislusnych castiach.

Umiestnenie Sachovych hodin sa v priebehu partie strieda, pokial sa hraci nedohodnu inak.
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35 SWAP1

3.51  Vzakladnej verzii zahajenia SWAP zakresli zacinajici hrac do pola trisymboly - dva kriziky
ajeden kruzok, alebo dva krizky a jeden krizik.

3.52 Po zakresleni symbolov si druhy hrac vyberie, za ktory symbol chce dany duel hrat.

3.5.3 Pokracuje hrac, ktory ma v poli menej symbolov.

36 SWAP2

3.61 Primetode zahajenia SWAP 2 je duel zahajeny tak, ze zahajujici hrac odohraje prvétri tahy
rovnako ako pri SWAPe.

3.6.2 Hrac, ktory symboly do vyznacenej oblasti neumiestroval, nasledne bud'zvoli, za ktory zo
symbolovbude hrat, alebo spravi dalSie dva tahy. Pokial sa rozhodne pridat dalsie symboly,
musi do hracieho pola vzdy umiestnit prave jeden krizik a prave jeden kruzok.

3.6.3 Hrac, ktory naposledy neumiestiioval symboly, zvoli, za ktory zo symbolov bude hrat. Na
tahu je potom hrac, ktorého symbolov je v aréne menej.
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Vseobecné pravidla spravania sa pocas sotazi

Pred zahajenim sutaze, v jej priebehu a po jej skonceni, pokial s0 hraci pritomnina mieste
organizovaniasutaze, sa tito sUtaziaci nesmu neslusne vyjadrovat, slovneani fyzicky napadat
ostatné osoby, nicit hracie pomaocky, radit prave hrajocim sOtaziacim, podvadzat ¢i sa
dopustat iného nesportového spravania.

Za neslusné vyjadrovanie sa povazuije prilis hlasné vyjadrovanie, nevhodné a obscénne gesta
akéhokolvek druhu, pouzivanie vulgarizmov vyslovenych dostatocne nahlas a zretelne tak,
Ze ich moze pocut usporiadatel, hraci alebo divaci. Nevhodnymi gestami s0 posunky
namierené proti usporiadatelovi, protihracom a dalSim osobam.

Za slovnénapadnutie sa povazujeurazanie usporiadatela, supera, divaka alebo inej osoby. lde
o urazlivé vyjadrenie, ktoré nesie znaky necestnosti, zosmiesnenia, pohfdania, urazky,
natlaku alebo vyhrazky.

Behom jednotlivych duelev je hracom zakazané pouzivat smart zariadenia, ktoré by mohla
znevyhodnit ostatnych hracov, primarne tak sluchadla, smart telefon ¢i smart hodinky.
Vynimka v bode 3.4.8.

Za radenie je povazované udelenie akéhokolvek pokynu ¢i rady a tiez komunikacia
akéhokolvek druhu smerujuca k osobe, ktora sa prave ziocastiuje na dueli.

Podvadzanim sa rozumie Umyselné vyuzivanie dalSich osob, softvérov, programov i inych
hru ovplyvAujucich nastrojov, ktoré umelo pomahaju hracovi ziskat vyhodu pocas hrania.

Nesportovym spravanim je akykolvek nevhodny prejav, ktory je zretelne urazlivy a skodlivy,
napr. znervoznovanie a rusenie sipera, prehnané prejavy emdcii, tvrdenia, ktoré majo
Skodlivy vplyv na dobré meno sutaze alebo usporiadatela a podobne.

Za porusenie pravidiel obsiahnutych v tejto Casti je usporiadatel’ opravneny dotycnu osobu
napomendt alebo ju vylGcit z turnaja a vykazat ju z miesta jeho konania, a to pripadne aj so
zvyskom timu.

Vseobecné pravidla spravania pocas sutaze platia aj pre spravanie hracov mimo samotnych
turnajov. Za nevhodné spravanie umoznujice vylUcenie hraca je teda mozné povazovat

napriklad aj urazanie a Gtoky na socialnych sietach a podobne.

Usporiadatelia mozu penalizovat, vylucit ¢iinak potrestat tim alebo jednotlivca, ak bude u
neho spatne zistené porusenie pravidiel, bez ohladu na dobu uplynulG od daného precinu.

Zaverecneé ustanovenia

Usporiadatel, zapisany spolok Student Cyber Games, si vyhradzuje pravo zmenit tieto
pravidla.

Tieto pravidla budG uverejnené na webovych strankach sutaze (https://pisqworky.sk).

Na tieto pravidla si vyhradzuje zapisany spolok Student Cyber Games autorskeé pravo.
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6

Dodatok: Pravidla svajciarskeho systému

Pravidla:

e Dvaja hracimozu hrat spolu len raz.

e Do dvojic sU zostavovani hraci s rovnakym alebo najblizsim poctom bodov.

eV kazdom zapase je po zostavenivsetkych zapasov vybrané, ktory z timov bude prvy
zaCinat (viac nizsie).

Kod:

1. Urcenie absolUtneho poradia - zostupne hodnotiace kritéria: zapasové body, skore,
stredny Buchholz, startovacie Cislo (¢im mensie, tym lepsie).

2. UrCenie prebytocného hraca (pri neparnom pocte - vzdy ten aktualne najhorsie
umiestneny, ktory este nebol niteny kolo nehrat) - dostava kontumacné vitazstvo.

3. Potom sUtimy umiestnenédo bodovych zoskupeni (podla poctu zapasovych bodov). Ak
ma tim 3 body, bude umiestneny do zoskupenia tri, ak dva a pol, tak dva a pol apod.

4. UrCenie zapasov v bodovych skupinach (od tej najvyssej po stredné zoskupenie bez
stredného).

a.  V bodovej skupine sa kontroluje, ¢i kazdy tim ma pripustného stpera (tim, s
ktorym este predtym nehral). Pokial sa o time zisti, 7e podmienku nespliia, je
presunuty do nizSieho bodového zoskupenia a zo skupiny, do ktorej bol
presunuty, sa vyberie ¢o najlepsi tim, ktory ma v aktualnom bodovom zoskupeni
pripustného supera.

b.  Pri neparnom pocte hracov v zoskupeni je vybrany prechodny hrac najhorsie
hodnoteny a je presunuty do nizsieho bodového zoskupenia.

c. Ak s0 v bodovom zoskupeni hraci z vyssich i nizsich bodovych zoskupeni,
zostavujeme najskor dvojice hracom presunutym dole (priradujeme im co
najlepsieho supera v zoskupenil, potom hrac¢om presunutym hore (priradujeme
im €o najhorsieho supera v zoskupeni) a nakoniec zostavajicim hracom podh
pravidla 11.2 Pravidiel pre turnaje hrané svajciarskym systémom « Sachovy zviz
f)eske] republiky.

d. Po zostaveni skupiny sa presiva k nizsiemu zoskupeniu.

5. UrCenie zapasov v bodovych skupinach (od tej najnizsej po stredné zoskupenie bez
stredného).
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a.  V bodovej skupine sa kontroluje, ¢i kazdy tim ma pripustného stpera (tim, s
ktorym este predtym nehral). Pokial sa o time zisti, ze podmienku nespliia, je
presunuty do vyssieho bodového zoskupenia a zo skupiny, do ktorej bol
presunuty, sa vyberie Co najhorsi tim, ktory ma v aktualnom bodovom
zoskupeni pripustného sUpera.

b. Pri neparnom pocte hracov v zoskupeni je vybrany prechodny hrac najlepsie
hodnoteny a je presunuty do vyssieho bodového zoskupenia.

c. Pokial su v bodovom zoskupeni hraci z vyssich aj nizsich bodovych zoskupen,
zostavujeme najskor dvojice hracom presunutym nahor (priradujeme im co
najhorsieho sUpera v zoskupeni), potom hracom presunutymdole (priradujeme
im Co najlepsieho supera v zoskupeni) a nakoniec ostavajucim hra¢om podla
pravidla 11.2 Pravidiel pre turnaje hrané Svajciarskym systémom « Sachovy zviz
Ceskej republiky.

d. Po zostaveni skupiny sa presiva k vyssiemu zoskupeniu.
6. Zostavenie strednej bodovej skupiny.

a. Pokial su v bodovom zoskupeni hraci z vyssich i nizsich bodovych zoskupeni,
zostavujeme najskor dvojice hra¢om presunutym nahor (priradujeme im o
najhorsieho supera v zoskupeni), potom hracom presunutymdole (priradujeme
im Co najlepsieho sUpera v zoskupeni) a nakoniec ostavajucim hracom podh
pravidla 11.2 Pravidiel pre turnaje hrané svajciarskym systémom « Sachovy zviz

Ceskej republiky.

b. Zablokované stredné zoskupenie: Pokial v strednom bodovom zoskupeni
nemozu byt zostavené dvojice, je nutné postupovat podla tychto zasad: Ked'je
pocet presuvnych hracov z vyssieho bodového zoskupenia vacsi nez pocet
presuvnych hracov z nizsSieho bodového zo skupenia, dalsie zostavovanie dvojic
nizSieho bodového zoskupenia sa zrusi a s hra¢mi tohto bodového zoskupenia
sa zaobchadza ako s dodatocnymi presuvnymi hracmi z nizsieho bodového
zoskupenia. Potom sa znovu zacnU zostavovat dvojice stredného bodového
zoskupenia; Pokial' nie je, zrusi sa zostavovanie dvojic vyssieho bodového
zoskupenia a s hracmi tohto bodového zoskupenia sa zaobchadza ako s
dodatocnymi presuvnymi hracmi z vyssieho bodového zoskupenia.

7. Farby: Po zostaveni zapasov sa urcuju farby. Farby sa v jednotlivych zapasoch urcuju

nasledovne: V prvom kole zaCina ten hra¢, ktory (podmienky zostupne podia
dolezitosti):

a.  Hrac, ktory menejkrat zacinal
b. Hrac, ktory viackrat nezacinal

c. Hrac, ktory zacinal minuly zapas

15


https://www.chess.cz/sachovy-svaz-cr/legislativa/pravidla-pro-turnaje-hrane-svycarskym-systemem/
https://www.chess.cz/sachovy-svaz-cr/legislativa/pravidla-pro-turnaje-hrane-svycarskym-systemem/
https://www.chess.cz/sachovy-svaz-cr/legislativa/pravidla-pro-turnaje-hrane-svycarskym-systemem/
https://www.chess.cz/sachovy-svaz-cr/legislativa/pravidla-pro-turnaje-hrane-svycarskym-systemem/

d. Hrac, ktory zacinal predminuly zapas

f. Hrac, ktory zacinal prvy zapas

g Pokial hraci vo vyssom alebo strednom bodovom zoskupeni mali vo vsetkych
predchadzajucich kolach rovnakd historiu, hrac s vyssim startovacim cislom
farby strieda alebo v neparnom kole farby vyrovnava. Pokial hraci v nizsom
bodovom zoskupeni, ako je stredné, mali rovnaky historiu, hrac s nizsim
Startovacim cislom farby strieda alebo v neparnom kole vyrovnava.

Slovnicek pojmov
OT - Oblastny turnaj

KT - Krajsky turnaj

GRF - Grandfinale

Turnaj - Jedna Cast sGtaze odohravajica sa v jeden den, vo vymedzenom case a na
jednom mieste.

Kolo - Kazdy turnaj sa sklada z niekolkych kol, ktorymi s napr. skupiny, osemfinale,
stvrtfinale, semifinale, finale a pod., pripadne prvé az x-té kolo Svajciarskeho systému.

Zapas - Stretnutie dvoch timov v ramci jedného kola, sklada sa z troch, alebo piatich
partii.

Partie - Stretnutie dvoch hracov v ramci jedného zapasu, sklada sa z dvoch duelov.
Duel - Stretnutie dvoch hracov (jedna strana herného archu).

Tah - Zakreslenie jedného symbolu (kolieska, alebo krizika) na hraciu plochu. Za tah sa
povazuje symbol, ktory ma stred v strede pola a prechadza vsetkymi styrmi kvadrantami pola.

SWAP - Niekolko Specialnych krokov pri zacati hry, ktoré sa musia dodrzat, aby hra
bola vyrovnana a ziadny z hracov nebol znevyhodneny.

Kapitan - Osoba, ktora komunikuje s usporiadatelom, je zodpovedna za cely tim, je
pritomna pri rozlosovani skupin, zaistuje rozlosovanie hracov v zapasoch, zodpoveda za
vyplnenie zapisu o stretnuti atd.

Buchholz - Pomocné hodnotenie. Vypocet sa odvija od poctu vyhratych hier a od poctu
vyhratych hier protihracov, nad ktorymi ste vyhrali..

Stredny Buchholz - Pomocné hodnotenie. Vypocet sa odvija od poctu vyhratych hier a

od poctu vyhratych hier protihracov, nad ktorymiste vyhrali. Nezapocitava sa najlepsi a najhorsi
super.
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Sonnenborn - Druhépomocné hodnotenie. Za vyhru s protihracom sa pripocitaju celé
body protihraca, za remizu iba polovica.
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