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Systém soutezi
Soutéz tymd
Obecna pravidla

Hlavni soutéz zahrnuje celkem 3 Grovneé turnajd, jimiz jsou:
OT - oblastni turnaje

KT - krajske turnaje

GRF - grandfinale

Systém soutéze zacina prvni Urovni oblastnich turnajl, do kterych se prihlasuji tymy, z

vvvvvv

kraj utkaji v grandfinale.

Uasti v soutézi Ucastnici souhlasi se zpracovanim osobnich Udaj v souladu s
Podminkami zpracovani osobnich 0daju zapsanym spolkem Student Cyber Games.
Stejné tak ucastnici souhlasi se znénim pravidel soutéze a prihlasenim do ni stvrzuji
jejich znalost, zavazuji se je dodrzovat a ridit se jimi v pribéhu soutéze a téz se zavazuji
dodrzovat zasady fair play, jez jsou zakladem, na némz tato pravidla stoji. Tyto
dokumenty jsou dostupné na webovych strankach soutéze na adrese
pisqworky.cz/podminky a pisqworky.cz/pravidla.

Ucasti v soutézi souhlasi Gcastnici s porizenim dokumentace z jednotlivych turnajo a
jejim zverejnénim, zejména pak na webu soutéze, na facebookovych strankach soutéze,
instagramu soutéze a tiktoku soutéze.

Souté se kona na Uzemi Ceské a Slovenské republiky. Organizatory vytvofené oblasti a
kraje nemusi odpovidat administrativnimu rozdéleni vyssich Uzemnich samospravnych
celkd.

Komunikacnimi jazyky soutéze jsou Cestina a slovenstina. Pokud se soutéze Ucastni tym,
jehoz clenové tyto jazyky neovladaji, je na jejich zodpovednosti zajistit pritomnost osoby,
ktera jim informace od organizator( pretlumoci.

Jazyk kazdého turnaje bude prizpUsoben mistu jeho konani a moznostem organizatora
turnaje.

Soutéz je urcena studentdm strednich Skol, zakim 6.-9. tfid zakladnich Skol a
odpovidajicich rocnikd viceletych gymnazii. Ucastnik musi byt studentem téchto zarizeni,
nesmi byt starsi 26 let a zaroven nesmi mit ukoncenou maturitni zkousku.

Soutéz tym je rozdélena do dvou kategorii - zvlast pro zaky zakladnich skol a studenty
strednich skol. Tymy jednotlivych kategorii se utkaji v oddélenych turnajich na vsech
rovnich soutéze.

Aby se tym mohl Gcastnit soutéze zakladnich skol, musi byt vsichni jeho clenové mladsi
16 let a zaroven nesméji mit ukoncené zakladni vzdélani. Nespliuje-li jeden ci vice clend
tymu tyto podminky, nemdze se tym Gcastnit soutéze v kategorii zakladnich skol.


https://pisqworky.cz/podminky
http://pisqworky.cz/pravidla
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Tymy
Tym v soutézi zakladnich skol je slozen ze tri hract a jednoho nepovinného nahradnika.

Tym v soutézi strednich skol je slozen z péti hracd a dvou nepovinnych nahradnikd.

Nahradnik tym na turnaje nedoprovazi, zapoji se pouze v pripadé, ze se hrac ze zakladni
sestavy nebude schopen celého turnaje zGcastnit.

Clen zakladni sestavy jednoho tymu nemdze byt élenem zakladni sestavy jiného tymu.

Hrac jednoho tymu muze byt nahradnikem jiného tymu. V pripadé, ze by mél hrac na
jednom turnaji moznost hrat za vice nez jeden tym, musi si vybrat, za ktery tym do
turnaje nastoupi. V pribéhu turnaje se uz sestava tymd ménit nesmi.

Slozeni tymu je od prihlaseni do konce soutéze nemeénné.

Aby byl tym pripusten k Gcasti na turnaji, musi byt slozen alespon ze tri hracd v pripadé
soutéze strednich skol a dvou hracu v pripadé soutéze zakladnich skol. Jeden hrac ale
nesmi hrat v ramci jednoho duelu s vicero protihraci. Pokud v tymu chybi hrac, vsechny
duely chybgjiciho hrace jsou automaticky prohrané a body ziskava druhy tym.

Kazdy tym musi ze svého stredu urcit kapitana, ktery bude v pribéhu soutéze zastavat
roli zastupce tymu.

Podminkou Ucasti v soutézi je uhrazeni startovného. V soutézi zakladnich skol tymy plati
celkem 180 K¢ (8 €), v soutézi strednich skol pak 300 K¢ (12 €).

Poradatelské skoly maji moznost prihlasit 1 tym do kazdé kategorie zdarma. Startovné
jim bude prominuto na zakladé zadosti o prominuti startovného zaslané e-mailem na

adresu info@scg.cz
Ucast v soutézi tymd nebrani soutézicim v Gcasti v soutézi jednotlived.

Divaci mohou pfijit na turnaj v pripadé predchoziho schvaleni poradatelem. Zadosti o
pritomnost divakd na turnaji zasilejte na adresu info@scg.cz


mailto:info@scg.cz
mailto:info@scg.cz
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Skolni turnaje (ST)

Ucelem této Grovné je na jednotlivych $kolach vybrat hrae, z nichz se nasledné sestavi
soutézni tymy. Ty se pak prihlasi na OT. Kazdou skolu mohou reprezentovat maximalné 4
tymy v kazdeé kategorii.

Skoly, které byly administrativné slougeny ze dvou a vice skol a nadale funguji jako jeden
pravni subjekt, maji moznost prihlasit za kazdou svou sloucenou cast do OT 4 tymy.

Systém turnajo na této Grovni neni uréen. Skoly mohou usporadat turnaj jednotlived,
tym0, ¢i jiny, jimi vybrany systém, pripadné turnaj vibec poradat nemuseji. Pro
usporadani  skolniho turnaje  mohou sSkoly vyuzit materialy dostupné na
pisqworky.cz/materialy. Doporucujeme vyuzit taktéz online Skoleni, ktera budou
probihat na prelomu zari a fijna. Konkrétni data budou zverejnéna nejpozdéji béhem zari
na nasem webu.

Oblastni turnaje (OT)

vvvvvv

utkat se v KT. Pocet tym0 postupujicich z konkrétniho OT zavisi na celkovém poctu
prihlasenych tymd v daném kraji a poctu tym0 Ucastnicich se konkrétniho OT. Informace
0 poctu tymu postupuijicich na KT bude zverejnéna na zacatku kazdého OT.

Oblastni turnaje se konaji 3.11. - 21.11. 2025.

Turnajovy systém jednotlivych OT se muze lisit v zavislosti na poctu zGcastnénych tymu.
V pripadé Gcasti:

4-7 tymu utvori se 1 skupina, z niz do dalsiho pribéhu turnaje postoupi pravé 4 tymy.
Tyto se nasledné utkaji v play-off zpUsobem Al. vs. A4. a A2. vs. A3. Porazené tymy se
utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuiji do finale. Celkovym vitézem se stava tym, jenz
zvitézi ve finale.

8-9 tymu utvori se 2 skupiny, z nichz do dalsiho pribéhu turnaje postupuiji 4 tymy,
pricemz z kazdé skupiny postoupi prave 2 nejuspesnejsi tymy. Tyto se nasledné utkaji v
play-off zplisobem Al vs. B2 a A2 vs. Bl. Porazené tymy se utkaji o 3. misto a tymy
vitézné postupuji do finale. Celkovym vitézem se stava tym, jenz zvitézi ve finale.
Porazené tymy ze skupin A3, A4, B3 a B4 se utkaji 0 5. az 8. misto zpGsobem A3 vs. B4 a
B3 vs. A4. Vitézné tymy se utkaji o 5. misto a porazené tymy se utkaji o 7. misto.

10-12 tymu utvori se 2 skupiny, z nichz do dalSiho probéhu turnaje postupuje 8 tymd,
pricemz z kazdé skupiny postoupi prave 4 nejuspésnéjsi tymy. Tyto se nasledné utkaji v
play-off zpGsobem Al vs. B4 (P1, V1), A2 vs. B3 (P2, V2), A3 vs. B2 (P3, V3), A4 vs. B1 (P4,
V4). Vitézové zapasU se nasledné stfetnou systémem V1vs. V2, V3 vs. V4. Porazené tymy
se utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuiji do finale. Celkovym vitézem se stava tym,
jenz zvitézi ve finale. Porazené tymy z prvniho kola play-off P1, P2, P3 a P4 se utkaji o 5.
az 8. misto zpUsobem P1vs. P2 a P3 vs. P4.. Vitézné tymy se utkaji o 5. misto a porazené
tymy se utkaji o 7. misto.


http://pisqworky.cz/materialy
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13-19 tymu utvori se 4 skupiny, z nichz do dalsiho pribéhu turnaje postupuje 8 tymo,
pricemz z kazdé skupiny postoupi prave 2 nejuspésnéjsi tymy. Tyto se nasledné utkaji v
play-off zpGsobem Al vs. B2 (P1, V1), Cl vs. D2 (P2, V2), A2 vs. B1 (P3, V3), C2 vs. D1 (P4,
V4). Vitézové zapasl se nasledneé stretnou systémem V1vs. V2, V3 vs. V4. Porazené tymy
se utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuiji do finale. Celkovym vitézem se stava tym,
jenz zvitézi ve finale. Porazené tymy z prvniho kola play-off P1, P2, P3 a P4 se utkaji o 5.
az 8. misto zpUsobem P1vs. P3 a P2 vs. P4. Vitézné tymy se utkaji o 5. misto a porazené
tymy se utkaji o 7. misto.

20-24 tym utvori se 4 skupiny, z nichz do dalsiho pribéhu turnaje postupuje 16 tymd,
pricemz z kazdé skupiny postoupi prave 4 nejuspésnéjsi tymy. Tyto se nasledné utkaji v
play-off zpGsobem Al vs. B4 (V1), C2 vs. D3 (V2), A3 vs. B2 (V3), C4 vs. D1(V4), A2 vs. B3
(V5), C1 vs. D4 (V6), A4 vs. BT (V7), C3 vs. D2 (V8). Vitézové zapasu se nasledné stretnou
systémem V1 vs. V2 (P1, S1), V3 vs. V4. (P2, S2), VS vs. VB (P3, S3), V7 vs. V8 (P4, S4). Do
semifinale postupuji ctyri nejlepsi tymy a hraji systémem S1 vs. S2 a S3 vs. S4. Porazené
tymy se utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuji do finale. Celkovym vitézem se stava
tym, jenz zvitezi ve finale. Porazené tymy ze semifinale P1, P2, P3, P4 se utkaji 0 5.az 8.
misto stejnym zpUsobem P1vs. P2 a P3 vs. P4. Vitézové zapas se stretnou o S.misto a
porazené tymy se utkaji o 7. misto.

25 a vice tym utvori se 8 skupin, z nichz do dalsiho pribéhu turnaje postupuije 16 tym0,
pricemz z kazdé skupiny postoupi prave 2 nejuspesnejsi tymy. Tyto se nasledné utkaji v
play-off zpdsobem Al vs. B2 (V1), C1 vs. D2 (V2), E1 vs. F2 (V3), Gl vs. H2 (V4), A2 vs. B
(V5), C2 vs. D1 (V6), E2 vs. F1 (V7) a G2 vs. H1 (V8). Vitézové zapasu se nasledné stretnou
systémem V1 vs. V2 (U1), V3 vs. V4 (U2), V5 vs. V6 (U3) a V7 vs. VB (U4). Vitézové zapast
se nasledné stretnou systémem U1 vs. U2 a U3 vs. U4. Porazené tymy se utkaji o 3. misto
a tymy vitézné postupuji do finale. Celkovym vitézem se stava tym, jenz zvitézi ve finale.

Rozlosovani tymU do skupin provadi na misté poradatel, a to takovym zpUsobem, aby
v jedné skupiné byla kazda skola, pokud mozno, zastoupena nejvyse jednou.

Pro vsechny partie, neurci-li pravidla jinak, bude pouzito zahajeni SWAP 1.
Casovy limit na jeden duel béhem OT je 10 minut (s vyjimkou pravidla 114.8).

V pripade, Ze o postupujicim tymu ze skupiny nebude mozné rozhodnout z divodu
stejného poctu bodU, postupujici tym bude urcen dle nasleduijicich kritérii v tomto
poradi: soucet skore ze vsech zapasu, odehrany vzajemny zapas (pouze v pripadé 2
tym0), duel jednotlived vybranych kapitanem tymu, los.

V pripadé, ze o postupujicim tymu v play-off nebude mozné rozhodnout z divodu
remizy, postupujici tym bude urcen dle nasleduijicich kritérii v tomto poradi: vzajemny
rozhodujici duel, druhy vzajemny rozhodujici duel, los. PFi téchto vzajemnych duelech je
mozné pouzit systém zahajeni SWAP 2, pokud o néj pozada alespon jeden z hrajicich
hraéb. Hrace do téchto duell nominuje kapitan tymu. Casovy limit v téchto vzajemnych
duelech je 10 minut. Na vyzadani alespon jednoho z hracd mioze byt pouzito Sachovych
hodin.
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Tymy se mohou prihlasit na libovolny turnaj v kraji, ve kterém katastralné sidli skola, za
kterou se do soutéze prihlasuji. Na turnaj v jiném kraji se mohou prihlasit az po osobni
domluvé s Koordinatorem soutéze a s opodstatnénim divodem, tomu se rozumi
predevsim naplnéna kapacita turnaju ve vlastnim kraji.

Krajské turnaje (KT)

vvvvvv
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utkat se na GRF. Pocet tym0 postupuijicich z jednotlivych KT zavisi na celkovém poctu
tymU Ocastnicich se soutéze v daném kraji. Informace o poctu tymd postupuijicich do
GRF bude zverejnéna nejpozdéji na zacatku kazdého konkrétniho KT.

Krajskeé turnaje se konaji 24.11. - 28.11.2025.
Turnajovy systém jednotlivych KT se mUze lisit a zavisi na poctu tymd, jez do konkrétniho
KT postoupi. Pro konkrétni pocet tymuU se systém urci stejnym zpGsobem jako u OT.

(114.3,11.4.4,1147,114.8)

Do GRF postupuiji tymy, jez zvitézi v KT, a z nékterych KT také tymy, jez se umistily na
dalSich mistech.

Pro vsechny partie v KT bude pouzito zahajeni SWAP 2.

Casovy limit na jeden duel béhem KT je 15 minut.

Grandfinale (GRF)

Ucelem této Grovné je uréit vitézny tym soutéze plsQworky 2025 a dale poradi véech
tym0, které se GRF zGcastni.

Grandfinale zakladnich skol se kona 1. 12. 2025, grandfinale strednich skol pak 12. 12.
2025.

V soutézi zakladnich skol se GRF Gcastni 32 tym0, v soutézi strednich skol se ho Gcastni
24 tyma.

Na grandfinale se hraje podle pravidel Svycarského systému, a to v8 kolech (vizte
Dodatek: Pravidla Svycarského systému).

Tymy na GRF budou do svycarského systému nasazeny dle zebricku sestaveného na
zakladé vysledku v krajském turnaji (vitézné tymy z krajskych turnajd budou umisténé
vyse nez tymy postupujici z 2. mist). Dale je poradi nahodné rozlosovano organizatory.

Pro vsechny partie na GRF bude pouzito zahajeni SWAP 2.

Cas bude méFen achovymi hodinami s 8 minutami na kazdé strané. V pfipadé, ze by
sachové hodiny nebyly dostupné, bude casovy limit 16 minut na duel.
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Na prvnich stolech se na Grandfinale hraji partie na tabletech poskytnutych organizatory.
Tyto partie mohou byt vybrany k analyze v ramci zivého vysilani na Youtube.

Hraci jsou povinni mit po celou dobu konani grandfinale na sobé soutézni tricko a
viditelné umistény stitek, ktery umozni jejich jednoznacnou identifikaci. Stitek obdrzi
soutezici od organizatory pri prichodu na Grandfinale.

Vitézny tym je povinen poskytnout fotodokumentaci pri vyuziti hlavni ceny.

Souteéz jednotlivcu

Soutéz jednotlivcl se sklada ze 2 online Grovni a offline grandfinale, které probéhne 29.11.
2025.

Soutéz je rozdélena do dvou oddélenych kategorii, které soutézi nezavisle na sobé. Do
kategorie Kadeti se mohou prihlasit studenti 6.-9. rocnikd zakladnich skol, odpovidajicich
rocniky viceletych gymnazii, studenti strednich skol, odbornych ucilist a odpovidajicich
rocniky viceletych gymnazii. Do kategorie Veterani se mohou prihlasit zajemci, kterym
bylo v dobé vyhlaseni soutéze (22. zari 2025) 26 let, nebo méné.

Pro vsechny partie, neurci-li pravidla jinak, bude pouzito zahajeni SWAP 2.

Cas bude méfen Sachovymi hodinami s 8 minutami na kazdé strané. V pripadé, ze by
sachové hodiny nebyly dostupné, bude casovy limit 16 minut na duel.

Na vSech turnajich soutéze jednotlivc se hraje podle pravidel Svycarského systému (vizte
Dodatek: Pravidla Svycarského systému). Jeden turnaj se sklada z 8 kol.

Prihlasenim se soutézici zavazuje k Gcasti na turnaji. Pokud po prihlaseni zjisti, ze se
turnaje nemuze zGcastnit, sdéli neprodlené tuto informaci organizatordm.

Podminkou Ucasti v soutéZi je uhrazeni startovného. Startovné cini 70 Ké (2.80 €) za
osobu.

Vitézoveé jsou povinni poskytnout fotodokumentaci pri vyuziti hlavni ceny.

Ucast v soutézi jednotlived nebrani soutézicim v Ucasti v soutézi tyma.
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Turnaj

Vedoucim turnaje je poradatel a jeho asistenti. Vsechny osoby Ucastnici se turnaje a osoby je
doprovazejici jsou povinny dbat a ridit se jejich pokyny a rozhodnutimi. Poradatel ma
rozhoduijici slovo v zalezitostech pramenicich ze spornych hernich situaci, vykladu pravidel a
dalSich pripadnych nesrovnalosti.

Za poruseni pravidel soutéze, neuposlechnuti pokynU poradatele ¢i nerespektovani jeho
rozhodnuti je poradatel opravnén narusitele napomenout. V pripadé opakovani prohresku ci
zavazného poruseni pravidel ma organizator moznost kontumovat partii nebo zapas ci
hrace nebo cely tym z turnaje vyloucit.

Delsi nepritomnost v prostorach turnaje je hrac povinen predem ohlasit poradateli,
nékterému z jeho asistenty ¢i technické podpore. V pripadé hlavni soutéze za pfitomnost
hracy pri zahajeni zapasu odpovida kapitan, béhem soutéze jednotlivel je za sebe
zodpovedny hrac samotny.

Pokud se hrac nedostavi na zapas v daném case, budou mu na zacatku duelu spustény
Sachové hodiny, pokud jsou vturnaji pouzity. Pokud Sachové hodiny pouzity nejsou,
kontumacné prohrava hrac po uplynuti 2 minut od zacatku duelu.

Po skonceni zapasu jsou kapitani obou tym0, i v pripadé jednotlived sami hraci, povinni
spolecné oznamit organizatorovi vysledek, potvrdit spravnost jeho zapsani, stejné jako
odevzdat vsechny radné vyplnéné herni archy a listek se zapisem o utkani.

Za vitézstvi v zapase jsou tymu ¢i jednotlivci v pfipadé soutéze jednotlived udéleny dva
body.

Skonci-li zapas remizou, ziskava kazdy tym ci jednotlivec v pripadé soutéze jednotlived po

bodu.
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Zapas, partie, duel
Zapas

V hlavni soutézi se jednotlivy zapas mezi tymy sklada z celkem 5, pripadné 3, soucasné
hranych partii. V soutézi jednotlivcy se zapas sklada pouze z jedné partie.

Protivnici z obou tymU k sobé mohou byt pri zacatku zapasu organizatorem turnaje
nahodné prifazeni, pokud si o to alespon jeden z tym0 zazada.

Za vitézstvi v duelu ziskava tym, jehoz je vitézny hrac clenem, 2 body. V pripade, ze duel
skonci remizou, ziskavaji oba tymy po 1 bodu.

Vitézem zapasu se stava tym, jenz v jeho priobéhu ziska vice bodu. Zapas skonci remizou,
pokud oba tymy ziskaly stejny pocet bodd.

Na GRF jsou hraci povinni vyplnit zapis o utkani pred zapocetim prvniho duelu tak, aby
Udaje v zapisu odpovidaly skutecnym partiim. V hlavni soutézi je za spravné vyplnéni
zodpovédny kapitan, v soutézi jednotlivel je za nalezité vyplnéni zodpovédny hrac
samotny.

V pripadé jednotlivcy ziskava kazdy hrac za sebe 2 body za kazdy duel, ktery vyhraje, 1 bod
za kazdy, ktery remizuje, a 0 bod0 za kazdy, ktery prohraje.

Partie
Partie je slozena ze dvou duell (vizte 3.3.) mezi dvéma soupericimi hraci.

Odchod od partie je mozny pouze po predchozim svoleni poradatele. Pokud hrac opusti
partii bez tohoto souhlasu, vitézem partie se stava jeho souper.

Duel

Duel probiha na ctvereckovaném papire ve vyznacené oblasti o velikosti 15x15. Hraci uZivaji
symbolU krizku a kolecka, které musi byt vyznaceny prehledné v dané ¢asti hraciho pole a
musi tuto cast nalezite pokryt.

Pro zahajeni duelu je vyuzito zahajeni SWAP 1, nebo SWAP 2, a to podle Urovné soutéze
v souladu s témito pravidly.

Dale duel probiha tak, ze se souperi stridaji ve vyznacovani symbold do jednotlivych
policek.

Vitézem duelu se stava hrac, kterému se podari vytvorit péti, nebo viceclennou radu
symbolU, kterou oznaci preskrtnutim, nebo hrac, o jehoz vitézstvi podle techto pravidel
rozhodne poradatel.

V pripadé, ze dojde k zapInéni vyznacené oblasti symboly, aniz je urcen vitéz, konci duel
remizou.
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Stejné tak konci duel remizou po vyprseni ¢asového limitu, neuzna-li rozhodci vitézstvi
hraci, ktery neprodlené prokaze existenci sekvence tah(, diky niz dosahne vyhry i pfi
nejlepsi mozné obrané protihrace. Pri takovém postupu jsou s poradatelem opravneéni
komunikovat pouze hraci, kteri duel hrali.

Za neprimerené prodluzovani duelu mdze privolany rozhodci zdrzujiciho hrace
napomenout nebo rozhodnout o vyhre jeho soupere. Hraci maji na jeden tah priblizne 25
sekund. Adekvatnost delsi doby na jeden tah je na posouzeni poradatele.

Hra se sachovymi hodinami
Sachové hodiny jsou vyuzity pouze v pfipadech popsanych témito pravidly.

Na zacatku hry jsou spustény hodiny hrace, ktery rozehrava metodou SWAP. Poté kazdy
hrac musi po svém tahu zastavit své hodiny, a to stejnou rukou, kterou tahl. Soucasné s
tim spusti souperovy hodiny.

Hraci nesmeji zastavit hodiny, aniz by okamzité poslali pro poradatele soutéze.

Beéhem duelu mohou na prekroceni casu i nezastaveni hodin upozornit pouze hraci
Ucastnici se daného duelu. Upozorni-li na tuto skutecnost jakakoliv jina osoba (vcetné
poradatele soutéze), mize byt duel kontumovan ve prospéch poskozeného hrace, na
zakladeé rozhodnuti poradatele na miste.

Hrac prohrava, vyprsi-li mu cas a je na to zaroven upozornén protihracem.

Pokud obéma hracdm vyprsi cas, nastava remiza, bez ohledu na to, kterému z nich cas
vyprsel drive.

Cas naméFeny hodinami je povazovan za rozhodujici, leda by hodiny mély zjevnou zavadu.
Chce-li hrac upozornit na chybu hodin, musi tak ucinit okamzité poté, co ji zaregistruje.
Pokud musi byt hra prerusena z divodu nezavinéného zadnym z hracd, hodiny musi byt
zastaveny, dokud neni problém vyresen.

Sachové hodiny mohou byt vyuzity v partii na Grovni OT nebo KT pokud je navrhuje jeden z
hracd. Sachové hodiny nebudou poskytnuty pofadatelem a pokud je tymy chtéji vyuzit,
musi pouzit vlastni. Hraci nastavi hodiny tak, aby soucet obou stran odpovidal délce duelu
na dané Grovni. Za fungovani Sachovych hodin nesou plnou odpovédnost oba hraci a v
pripadé zdrzeni zpUsobeného poruchou hodin muze organizator duel kontumovat.

Sachové hodiny budou vyuzity na Grovni GRF a v kategorii Jednotlivci. Postup v pripadé
absence hodin popisuji tato pravidla v prislusnych castech.

Umisténi sachovych hodin se béhem partie strida, pokud se hraci nedohodnou jinak.
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SWAP1

V zakladni verzi zahajeni SWAP zakresli zacinajici hrac do pole tri symboly - dva krizky a
jedno kolecko, nebo dvé kolecka a jeden krizek.

Po zakresleni symbol si druhy hrac vybere, za ktery symbol chce dany duel hrat.
Pokracuje hrac, ktery ma v poli méné symbol0.
SWAP 2

Pri metodé zahajeni SWAP 2 je duel zahajen tak, Ze zahajujici hrac odehraje prvni tri tahy
stejné jako u SWAPu 1.

Hrac, ktery symboly do vyznacené oblasti neumistoval, nasledné bud' zvoli, za ktery ze
symbol0 bude hrat, nebo provede dalsi dva tahy. Pokud se rozhodne pridat dalsi symboly,
musi do hraciho pole vzdy umistit prave jeden krizek a pravé jedno kolecko.

Hrac, ktery naposledy neumistoval symboly, zvoli, za ktery ze symbol0 bude hrat. Na tahu
je potom hrac, jehoz symbolU je v aréné meéné.

Obecna pravidla chovani behem soutezi

Pred zahajenim soutéze, v jejim prubehu a po jejim skonceni, pokud jsou hraci pritomni na
misté poradani soutéze, se tito soutezici nesméji neslusné vyjadrovat, slovné ani fyzicky
napadat ostatni osoby, nicit hraci pomUcky, radit prave hrajicim soutézicim, podvadét ci se
dopoustét jiného nesportovniho chovani.

Za neslusné vyjadrovani se povazuje prilis hlasité vyjadrovani, nevhodna a obscénni gesta
jakéhokoli druhu, pouzivani sprostych slov vyslovenych dostatecné nahlas a zretelne tak, ze
je muze slyset poradatel, hraci nebo divaci. Nevhodnymi gesty jsou posunky namirené proti
poradateli, protihracim a dalSim osobam.

Za slovni napadeni se povazuje urazeni poradatele, soupere, divaka nebo jiné osoby. Jedna
se o urazlivé vyjadreni, které nese znaky necestnosti, zesmeésnéni, pohrdani, urazky, natlaku
nebo vyhruzky.

Béhem jednotlivych dueld je hracdm zakazano vyuzivat chytra zarizeni, ktera by mohla
znevyhodnit ostatni hrace, zejména pak sluchatka, chytry telefon ci chytré hodinky. Vyjimka
v bodu 34.8.
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Za radéni je povazovano udéleni jakéhokoli pokynu ci rady a téz komunikace jakéhokoli
druhu sméfujici k osobé, jez se prave Ucastni duelu.

Podvadénim se rozumi UmysIné vyuzivani dalSich osob, softwary, programd ¢i jinych hru
ovlivAujicich nastroju, které uméle pomahaji hraci ziskat vyhodu behem hrani.

Nesportovnim chovanim je jakykoli nevhodny projev, ktery je zretelné urazlivy a skodlivy,
napr. znervoznovani a ruseni soupere, prehnané projevy emoci, tvrzeni majici skodlivy vliv

na dobré jméno soutéze nebo poradatele atp.

Za poruseni pravidel obsazenych v této casti je poradatel opravnén dotycnou osobu
napomenout nebo ji vyloucit z turnaje a vykazat ji z mista jeho konani, a to pripadné i se
zbytkem tymu.

Vseobecna pravidla chovani béhem soutézi platii pro chovani hracd mimo samotné turnaje.
Za nevhodné chovani umoznuijici vylouceni hrace je tedy mozné povazovat napriklad i
urazeni a Utoky na socialnich sitich a podobne.

Poradatelé mohou penalizovat, vyloucit ¢i jinak potrestat tym nebo jednotlivce, bude-li u néj
zpétné zjisteno poruseni pravidel, bez ohledu na dobu uplynulou od daného precinu.

Zaverecna ustanoveni

Poradatel, zapsany spolek Student Cyber Games, si vyhrazuje pravo zménit tato pravidla.
Tato pravidla budou uverejnéna na webovych strankach soutéze (https:/pisqworky.cz).

Na tato pravidla si vyhrazuje zapsany spolek Student Cyber Games autorské pravo.
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Dodatek: Pravidla svycarského systéemu

Pravidla:

e Dva hraci spolu mohou hrat jen jednou.

evve

e Do dvojic jsou sestavovani hraci se stejnym nebo nejblizsim poctem bodu.

e V kazdém zapase je po sestaveni vsech zapasU vybrano, ktery z tymU bude prvni
zacinat (vice nize).

Kod:

1. Urceni absolutniho poradi - sestupné hodnotici kritéria: zapasové body, skore, stredni
Buchholz, startovni cislo (¢im mensi, tim lepsi).

2. Urceni prebyvajiciho hrace (pri lichém poctu - vzdy ten aktualné nejhdre umistény,
ktery jesté nebyl nucen kolo nehrat) - dostava kontumacni vitézstvi.

3. Poté jsou tymy umistény do bodovych seskupeni (podle poctu zapasovych bodd). Kdyz
ma tym 3 body, bude umistén do seskupeni 3, kdyz dva a pUl, tak dva a p0l apod.

4. Urceni zapasy v bodovych skupinach (od té nejvyssi po stredni seskupeni bez
stredniho).

a.  V bodové skupiné se kontroluje, zda kazdy tym ma pripustného soupere (tym,
se kterym jeste drive nehral). Pokud se o tymu zjisti, ze podminku nespliuje, je
presunut do nizsiho bodového seskupeni a ze skupiny, do které byl presunut,
se vybere co nejlepsi tym, ktery ma v aktualnim bodovém seskupeni
pripustného soupere.

b. Pri lichém poctu hracd v seskupeni je vybran prechodny hrac nejhire
hodnoceny a je presunut do nizsiho bodového seskupeni.

. Pokud jsou v bodovém seskupeni hraci z vyssich i nizsich bodovych seskupeni,
pak sestavujeme nejdrive dvojice hracm presunutym dold (prifazujeme jim
co nejlepsiho soupere v seskupeni), pak hracdm presunutym nahoru

(prifazujeme jim co nejhorsiho soupere v seskupeni) a nakonec zbyvajicim

hracim podle pravidla 11.2 Pravidel pro turnaje hrané Svycarskym systémem «
Sachovy svaz Ceské republiky.

d.  Po sestaveni skupiny se presouva k nizsimu seskupeni.

Vv

stredniho).

13


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/

a.

d.

V bodové skupiné se kontroluje, zda kazdy tym ma pripustného soupere (tym,
se kterym jeste drive nehral). Pokud se o tymu zjisti, ze podminku nespliuje, je
presunut do vyssiho bodového seskupeni a ze skupiny, do které byl presunut,
se vybere co nejhorsi tym, ktery ma v aktualnim bodovém seskupeni
pripustného soupere.

Pri lichém poctu hracd v seskupeni je vybran prechodny hrac nejlépe
hodnoceny a je presunut do vyssiho bodového seskupeni.

Pokud jsou v bodovém seskupeni hraci z vyssich i nizsich bodovych seskupeni,
pak sestavujeme nejdrive dvojice hracm presunutym nahoru (prifazujeme
jim co nejhorsiho soupere v seskupenil, pak hracbm presunutym dold
(prifazujeme jim co nejlepsiho soupere v seskupeni) a nakonec zbyvajicim

hracdm podle pravidla 1.2 Pravidel pro turnaje hrané Svycarskym systémem «
Sachovy svaz Ceskeé republiky.

Po sestaveni skupiny se presouva k vyssimu seskupeni.

6. Sestaveni stredni bodové skupiny.

a.

Pokud jsou v bodovém seskupeni hraci z vyssich i nizsich bodovych seskupeni,
pak sestavujeme nejdrive dvojice hracdm presunutym nahoru (prirazujeme
jim co nejhorsiho soupere v seskupeni), pak hracdm presunutym dold
(prifazujeme jim co nejlepsiho soupere v seskupeni) a nakonec zbyvajicim

hracim podle pravidla 11.2 Pravidel pro turnaje hrané Svycarskym systémem «
Sachovy svaz Ceské republiky.

Zablokované stredni seskupeni: Pokud ve strednim bodovém seskupeni
nemohou byt sestaveny dvojice, je nutné postupovat podle téchto zasad: Kdyz
je pocet presuvnych hract z vyssiho bodového seskupeni vétsi nez pocet
presuvnych hracd z nizsiho bodového seskupeni, dalSi sestavovani dvojic
nizSiho bodového seskupeni se zrusi a s hraci tohoto bodového seskupeni se
naklada jako s dodatecnymi presuvnymi hraci z nizsiho bodového seskupeni.
Pak se znovu zacnou sestavovat dvojice stredniho bodového seskupeni; Pokud
neni, zrusi se sestavovani dvojic vyssiho bodového seskupeni a s hraci tohoto
bodového seskupeni se naklada jako s dodatecnymi presuvnymi hraci z
vyssiho bodového seskupeni.

7. Barvy: Po sestaveni zapasU se urcuji barvy. Barvy se v jednotlivych zapasech urcuji
nasledovné: V prvnim kole zacina ten hrac, ktery (podminky sestupné dilezitosti:

a.
b.

C.

Hrac, ktery ménékrat zacinal
Hrac, ktery vicekrat nezacinal

Hrac, ktery zacinal minuly zapas
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d. Hrac, ktery zacinal predminuly zapas

f. Hrac, ktery zacinal prvni zapas

g Pokud hraci ve vyssim nebo strednim bodovém seskupeni méli ve vsech
predchazejicich kolech stejnou historii, pak hrac s vyssim startovnim cislem
barvy stfida nebo v sudém kole barvy vyrovnava. Pokud hraci v nizsim
bodovém seskupeni, nez je stfedni, méli stejnou historii, pak hrac s nizsim
startovnim cislem barvy strida nebo sudém kole vyrovnava.

Slovnicek pojm0U

OT - Oblastni turnaj

KT - Krajsky turnaj

GRF - Grandfinale

Turnaj - Jedna cast soutéze odehravajici se v jeden den, ve vymezeném case a na jednom misté.

Kolo - Kazdy turnaj se sklada z nékolika kol, jimiz jsou napr. skupiny, osmifinale, ctvrtfinale,
semifinale, finale apod., pfipadné prvni az x-té kolo Svycarského systému.

Zapas - Stretnuti dvou tym0 v ramci jednoho kola, sklada se ze tfi, nebo péti partii.
Partie - Stretnuti dvou hracd v ramci jednoho zapasu, sklada se ze dvou dueld.
Duel - Stretnuti dvou hracd (jedna strana herniho archu).

Tah - Zakresleni jednoho symbolu (kolecka, nebo kfizku) na hraci plochu. Za tah se povazuje
symbol, ktery ma stred ve stredu pole a prochazi vsemi ctyrmi kvadranty pole.

SWAP - Neékolik specialnich krokd pri zahajeni hry, které se musi dodrzet, aby hra byla vyrovnana
a zadny z hracd nebyl znevyhodnén.

Kapitan - Osoba, ktera komunikuje s poradatelem, je zodpoveédna za cely tym, je pfitomna u
rozlosovani skupin, zajistuje rozlosovani hracl v zapasech, zodpovida za vyplnéni zapisu o utkani
atd.

Buchholz - Pomocné bodovani. Vypocet se odviji od poctu vyhranych her a od poctu vyhranych
her protihracd, nad kterymi jste vyhrali.

Stredni Buchholz - Pomocné bodovani. Vypocet se odviji od poctu vyhranych her a od poctu
vyhranych her protihracu, nad kterymi jste vyhrali. Nezapocitava se nejlepsi a nejhorsi souper.

Sonnenborn - Je druhé pomocné hodnoceni. Za vyhru s protihracem se prictou celé body
protihrace, za remizu pouze pUlka.
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	1.1.3.2​Školy, které byly administrativně sloučeny ze dvou a více škol a nadále fungují jako jeden právní subjekt, mají možnost přihlásit za každou svou sloučenou část do OT 4 týmy. 
	1.1.3.3​Systém turnajů na této úrovni není určen. Školy mohou uspořádat turnaj jednotlivců, týmů, či jiný, jimi vybraný systém, případně turnaj vůbec pořádat nemusejí. Pro uspořádání školního turnaje mohou školy využít materiály dostupné na pisqworky.cz/materialy. Doporučujeme využít taktéž online školení, která budou probíhat na přelomu září a října. Konkrétní data budou zveřejněna nejpozději během září na našem webu. 

	1.1.4​Oblastní turnaje (OT) 
	1.1.4.1​Účelem této úrovně je vybrat určitý počet nejúspěšnějších týmů, jimž bude umožněno utkat se v KT. Počet týmů postupujících z konkrétního OT závisí na celkovém počtu přihlášených týmů v daném kraji a počtu týmů účastnících se konkrétního OT. Informace o počtu týmů postupujících na KT bude zveřejněna na začátku každého OT. 
	1.1.4.2​Oblastní turnaje se konají  3. 11. - 21. 11.  2025. 
	1.1.4.3​Turnajový systém jednotlivých OT se může lišit v závislosti na počtu zúčastněných týmů. V případě účasti: 
	4–7 týmů utvoří se 1 skupina, z níž do dalšího průběhu turnaje postoupí právě 4 týmy. Tyto se následně utkají v play-off způsobem A1. vs. A4. a A2. vs. A3. Poražené týmy se utkají o 3. místo a týmy vítězné postupují do finále. Celkovým vítězem se stává tým, jenž zvítězí ve finále. 
	8–9 týmů utvoří se 2 skupiny, z nichž do dalšího průběhu turnaje postupují 4 týmy, přičemž z každé skupiny postoupí právě 2 nejúspěšnější týmy. Tyto se následně utkají v play-off způsobem A1 vs. B2 a A2 vs. B1. Poražené týmy se utkají o 3. místo a týmy vítězné postupují do finále. Celkovým vítězem se stává tým, jenž zvítězí ve finále. Poražené týmy ze skupin A3, A4, B3 a B4 se utkají o 5. až 8. místo způsobem A3 vs. B4 a B3 vs. A4.  Vítězné týmy se utkají o 5. místo a poražené týmy se utkají o 7. místo. 
	10–12 týmů utvoří se 2 skupiny, z nichž do dalšího průběhu turnaje postupuje 8 týmů, přičemž z každé skupiny postoupí právě 4 nejúspěšnější týmy. Tyto se následně utkají v play-off způsobem A1 vs. B4 (P1, V1), A2 vs. B3 (P2, V2), A3 vs. B2 (P3, V3), A4 vs. B1 (P4, V4). Vítězové zápasů se následně střetnou systémem V1 vs. V2, V3 vs. V4. Poražené týmy se utkají o 3. místo a týmy vítězné postupují do finále. Celkovým vítězem se stává tým, jenž zvítězí ve finále. Poražené týmy z prvního kola play-off P1, P2, P3 a P4 se utkají o 5. až 8. místo způsobem P1 vs. P2 a P3 vs. P4.. Vítězné týmy se utkají o 5. místo a poražené týmy se utkají o 7. místo. 
	 
	13–19 týmů utvoří se 4 skupiny, z nichž do dalšího průběhu turnaje postupuje 8 týmů, přičemž z každé skupiny postoupí právě 2 nejúspěšnější týmy. Tyto se následně utkají v play-off způsobem A1 vs. B2 (P1, V1), C1 vs. D2 (P2, V2), A2  vs. B1 (P3, V3), C2  vs. D1 (P4, V4). Vítězové zápasů se následně střetnou systémem V1 vs. V2, V3 vs. V4. Poražené týmy se utkají o 3. místo a týmy vítězné postupují do finále. Celkovým vítězem se stává tým, jenž zvítězí ve finále. Poražené týmy z prvního kola play-off P1, P2, P3 a P4 se utkají o 5. až 8. místo způsobem P1 vs. P3 a P2 vs. P4. Vítězné týmy se utkají o 5. místo a poražené týmy se utkají o 7. místo.  
	20–24 týmů utvoří se 4 skupiny, z nichž do dalšího průběhu turnaje postupuje 16 týmů, přičemž z každé skupiny postoupí právě 4 nejúspěšnější týmy. Tyto se následně utkají v play-off způsobem A1 vs. B4 (V1), C2 vs. D3 (V2), A3 vs. B2 (V3), C4 vs. D1 (V4), A2 vs. B3 (V5), C1 vs. D4 (V6), A4 vs. B1 (V7), C3 vs. D2 (V8). Vítězové zápasů se následně střetnou systémem V1 vs. V2 (P1, S1), V3 vs. V4. (P2, S2), V5  vs. V6 (P3, S3), V7 vs. V8 (P4, S4). Do semifinále postupují čtyři nejlepší týmy a hrají systémem S1 vs. S2 a S3 vs. S4. Poražené týmy se utkají o 3. místo a týmy vítězné postupují do finále. Celkovým vítězem se stává tým, jenž zvítězí ve finále. Poražené týmy ze semifinále P1, P2, P3, P4 se utkají o 5. až 8. místo stejným způsobem P1 vs. P2 a P3 vs. P4. Vítězové zápasů se střetnou o 5.místo a poražené týmy se utkají o 7. místo. 
	25 a více týmů utvoří se 8 skupin, z nichž do dalšího průběhu turnaje postupuje 16 týmů, přičemž z každé skupiny postoupí právě 2 nejúspěšnější týmy. Tyto se následně utkají v play-off způsobem A1 vs. B2 (V1), C1 vs. D2 (V2), E1 vs. F2 (V3), G1 vs. H2 (V4), A2 vs. B1 (V5), C2 vs. D1 (V6), E2 vs. F1 (V7) a G2 vs. H1 (V8). Vítězové zápasů se následně střetnou systémem V1 vs. V2 (U1), V3 vs. V4 (U2), V5 vs. V6 (U3) a V7 vs. V8 (U4). Vítězové zápasů se následně střetnou systémem U1 vs. U2 a U3 vs. U4. Poražené týmy se utkají o 3. místo a týmy vítězné postupují do finále. Celkovým vítězem se stává tým, jenž zvítězí ve finále. 
	1.1.4.4​Rozlosování týmů do skupin provádí na místě pořadatel, a to takovým způsobem, aby v jedné skupině byla každá škola, pokud možno, zastoupena nejvýše jednou. 
	1.1.4.5​Pro všechny partie, neurčí-li pravidla jinak, bude použito zahájení SWAP 1. 
	1.1.4.6​Časový limit na jeden duel během OT je 10 minut (s výjimkou pravidla 1.1.4.8). 
	1.1.4.7​V případě, že o postupujícím týmu ze skupiny nebude možné rozhodnout z důvodu stejného počtu bodů, postupující tým bude určen dle následujících kritérií v tomto pořadí: součet skóre ze všech zápasů, odehraný vzájemný zápas (pouze v případě 2 týmů), duel jednotlivců vybraných kapitánem týmu, los. 
	1.1.4.8​V případě, že o postupujícím týmu v play-off nebude možné rozhodnout z důvodu remízy, postupující tým bude určen dle následujících kritérií v tomto pořadí: vzájemný rozhodující duel, druhý vzájemný rozhodující duel, los. Při těchto vzájemných duelech je možné použít systém zahájení SWAP 2, pokud o něj požádá alespoň jeden z hrajících hráčů. Hráče do těchto duelů nominuje kapitán týmu. Časový limit v těchto vzájemných duelech je 10 minut. Na vyžádání alespoň jednoho z hráčů může být použito šachových hodin. 

	1.1.5​Krajské turnaje (KT) 
	1.1.5.1​Účelem této úrovně je vybrat 24 nejúspěšnějších týmů v případě kategorie středních škol a 32 nejúspěšnějších týmů v případě kategorie základních škol, kterým bude umožněno utkat se na GRF. Počet týmů postupujících z jednotlivých KT závisí na celkovém počtu týmů účastnících se soutěže v daném kraji. Informace o počtu týmů postupujících do GRF bude zveřejněna nejpozději na začátku každého konkrétního KT. 
	1.1.5.2​Krajské turnaje se konají 24. 11. - 28. 11 .2025. 

	1.1.6​Grandfinále (GRF) 

	1.2​Soutěž jednotlivců 
	1.2.1​Soutěž jednotlivců se skládá ze 2 online úrovní a offline grandfinále, které proběhne 29. 11. 2025. 
	1.2.2​Soutěž je rozdělena do dvou oddělených kategorií, které soutěží nezávisle na sobě. Do kategorie Kadeti se mohou přihlásit studenti 6.–9. ročníků základních škol, odpovídajících ročníků víceletých gymnázií, studenti středních škol, odborných učilišť a odpovídajících ročníků víceletých gymnázií. Do kategorie Veteráni se mohou přihlásit zájemci, kterým bylo v době vyhlášení soutěže (22. září 2025) 26 let, nebo méně. 
	1.2.3​Pro všechny partie, neurčí-li pravidla jinak, bude použito zahájení SWAP 2. 
	1.2.4​Čas bude měřen šachovými hodinami s 8 minutami na každé straně. V případě, že by šachové hodiny nebyly dostupné, bude časový limit 16 minut na duel. 
	1.2.5​Na všech turnajích soutěže jednotlivců se hraje podle pravidel švýcarského systému (vizte Dodatek: Pravidla švýcarského systému). Jeden turnaj se skládá z 8 kol. 
	1.2.6​Přihlášením se soutěžící zavazuje k účasti na turnaji. Pokud po přihlášení zjistí, že se turnaje nemůže zúčastnit, sdělí neprodleně tuto informaci organizátorům. 
	1.2.7​Podmínkou účasti v soutěži je uhrazení startovného. Startovné činí 70 Kč (2.80 €) za osobu.  
	1.2.8​Vítězové jsou povinni poskytnout fotodokumentaci při využití hlavní ceny. 
	1.2.9​Účast v soutěži jednotlivců nebrání soutěžícím v účasti v soutěži týmů. 


	2​Turnaj 
	2.1​Vedoucím turnaje je pořadatel a jeho asistenti. Všechny osoby účastnící se turnaje a osoby je doprovázející jsou povinny dbát a řídit se jejich pokyny a rozhodnutími. Pořadatel má rozhodující slovo v záležitostech pramenících ze sporných herních situací, výkladu pravidel a dalších případných nesrovnalostí. 
	2.2​Za porušení pravidel soutěže, neuposlechnutí pokynů pořadatele či nerespektování jeho rozhodnutí je pořadatel oprávněn narušitele napomenout. V případě opakování prohřešku či závažného porušení pravidel má organizátor možnost kontumovat partii nebo zápas či hráče nebo celý tým z turnaje vyloučit. 
	2.3​Delší nepřítomnost v prostorách turnaje je hráč povinen předem ohlásit pořadateli, některému z jeho asistentů či technické podpoře. V případě hlavní soutěže za přítomnost hráčů při zahájení zápasu odpovídá kapitán, během soutěže jednotlivců je za sebe zodpovědný hráč samotný. 
	2.4​Pokud se hráč nedostaví na zápas v daném čase, budou mu na začátku duelu spuštěny šachové hodiny, pokud jsou v turnaji použity. Pokud šachové hodiny použity nejsou, kontumačně prohrává hráč po uplynutí 2 minut od začátku duelu. 
	2.5​Po skončení zápasu jsou kapitáni obou týmů, či v případě jednotlivců sami hráči, povinni společně oznámit organizátorovi výsledek, potvrdit správnost jeho zapsání, stejně jako odevzdat všechny řádně vyplněné herní archy a lístek se zápisem o utkání. 
	2.6​Za vítězství v zápase jsou týmu či jednotlivci v případě soutěže jednotlivců uděleny dva body. 
	2.7​Skončí-li zápas remízou, získává každý tým či jednotlivec v případě soutěže jednotlivců po bodu. 

	3​Zápas, partie, duel 
	3.1​Zápas 
	3.1.1​V hlavní soutěži se jednotlivý zápas mezi týmy skládá z celkem 5, případně 3, současně hraných partií. V soutěži jednotlivců se zápas skládá pouze z jedné partie. 
	3.1.2​Protivníci z obou týmů k sobě mohou být při začátku zápasu organizátorem turnaje náhodně přiřazeni, pokud si o to alespoň jeden z týmů zažádá.  
	3.1.3​Za vítězství v duelu získává tým, jehož je vítězný hráč členem, 2 body. V případě, že duel skončí remízou, získávají oba týmy po 1 bodu. 
	3.1.4​Vítězem zápasu se stává tým, jenž v jeho průběhu získá více bodů. Zápas skončí remízou, pokud oba týmy získaly stejný počet bodů. 
	3.1.5​Na GRF jsou hráči povinni vyplnit zápis o utkání před započetím prvního duelu tak, aby údaje v zápisu odpovídaly skutečným partiím. V hlavní soutěži je za správné vyplnění zodpovědný kapitán, v soutěži jednotlivců je za náležité vyplnění zodpovědný hráč samotný. 
	3.1.6​V případě jednotlivců získává každý hráč za sebe 2 body za každý duel, který vyhraje, 1 bod za každý, který remizuje, a 0 bodů za každý, který prohraje. 

	3.2​Partie 
	3.2.1​Partie je složena ze dvou duelů (vizte 3.3.) mezi dvěma soupeřícími hráči. 
	3.2.2​Odchod od partie je možný pouze po předchozím svolení pořadatele. Pokud hráč opustí partii bez tohoto souhlasu, vítězem partie se stává jeho soupeř. 

	3.3​Duel 
	3.3.1​Duel probíhá na čtverečkovaném papíře ve vyznačené oblasti o velikosti 15×15. Hráči užívají symbolů křížku a kolečka, které musí být vyznačeny přehledně v dané části hracího pole a musí tuto část náležitě pokrýt. 
	3.3.2​Pro zahájení duelu je využito zahájení SWAP 1, nebo SWAP 2, a to podle úrovně soutěže v souladu s těmito pravidly. 
	3.3.3​Dále duel probíhá tak, že se soupeři střídají ve vyznačování symbolů do jednotlivých políček. 
	3.3.4​Vítězem duelu se stává hráč, kterému se podaří vytvořit pěti, nebo vícečlennou řadu symbolů, kterou označí přeškrtnutím, nebo hráč, o jehož vítězství podle těchto pravidel rozhodne pořadatel. 
	3.3.5​V případě, že dojde k zaplnění vyznačené oblasti symboly, aniž je určen vítěz, končí duel remízou. 
	3.3.6​Stejně tak končí duel remízou po vypršení časového limitu, neuzná-li rozhodčí vítězství hráči, který neprodleně prokáže existenci sekvence tahů, díky níž dosáhne výhry i při nejlepší možné obraně protihráče. Při takovém postupu jsou s pořadatelem oprávněni komunikovat pouze hráči, kteří duel hráli. 
	3.3.7​Za nepřiměřené prodlužování duelu může přivolaný rozhodčí zdržujícího hráče napomenout nebo rozhodnout o výhře jeho soupeře. Hráči mají na jeden tah přibližně 25 sekund. Adekvátnost delší doby na jeden tah je na posouzení pořadatele. 

	3.4​Hra se šachovými hodinami 
	3.4.1​Šachové hodiny jsou využity pouze v případech popsaných těmito pravidly. 
	3.5​SWAP 1 
	3.5.1​V základní verzi zahájení SWAP zakreslí začínající hráč do pole tři symboly – dva křížky a jedno kolečko, nebo dvě kolečka a jeden křížek. 
	3.5.2​Po zakreslení symbolů si druhý hráč vybere, za který symbol chce daný duel hrát. 
	3.5.3​Pokračuje hráč, který má v poli méně symbolů. 

	3.6​SWAP 2 
	3.6.1​Při metodě zahájení SWAP 2 je duel zahájen tak, že zahajující hráč odehraje první tři tahy stejně jako u SWAPu 1. 
	3.6.2​Hráč, který symboly do vyznačené oblasti neumisťoval, následně buď zvolí, za který ze symbolů bude hrát, nebo provede další dva tahy. Pokud se rozhodne přidat další symboly, musí do hracího pole vždy umístit právě jeden křížek a právě jedno kolečko. 
	3.6.3​Hráč, který naposledy neumisťoval symboly, zvolí, za který ze symbolů bude hrát. Na tahu je potom hráč, jehož symbolů je v aréně méně. 



	4​Obecná pravidla chování během soutěží 
	4.1​Před zahájením soutěže, v jejím průběhu a po jejím skončení, pokud jsou hráči přítomni na místě pořádání soutěže, se tito soutěžící nesmějí neslušně vyjadřovat, slovně ani fyzicky napadat ostatní osoby, ničit hrací pomůcky, radit právě hrajícím soutěžícím, podvádět či se dopouštět jiného nesportovního chování. 
	4.2​Za neslušné vyjadřování se považuje příliš hlasité vyjadřování, nevhodná a obscénní gesta jakéhokoli druhu, používání sprostých slov vyslovených dostatečně nahlas a zřetelně tak, že je může slyšet pořadatel, hráči nebo diváci. Nevhodnými gesty jsou posunky namířené proti pořadateli, protihráčům a dalším osobám. 
	4.3​Za slovní napadení se považuje urážení pořadatele, soupeře, diváka nebo jiné osoby. Jedná se o urážlivé vyjádření, které nese znaky nečestnosti, zesměšnění, pohrdání, urážky, nátlaku nebo výhružky. 
	4.5​Za radění je považováno udělení jakéhokoli pokynu či rady a též komunikace jakéhokoli druhu směřující k osobě, jež se právě účastní duelu. 
	4.6​Podváděním se rozumí úmyslné využívání dalších osob, softwarů, programů či jiných hru ovlivňujících nástrojů, které uměle pomáhají hráči získat výhodu během hraní. 
	4.7​Nesportovním chováním je jakýkoli nevhodný projev, který je zřetelně urážlivý a škodlivý, např. znervózňování a rušení soupeře, přehnané projevy emocí, tvrzení mající škodlivý vliv na dobré jméno soutěže nebo pořadatele atp. 
	4.8​Za porušení pravidel obsažených v této části je pořadatel oprávněn dotyčnou osobu napomenout nebo ji vyloučit z turnaje a vykázat ji z místa jeho konání, a to případně i se zbytkem týmu. 
	4.9​Všeobecná pravidla chování během soutěží platí i pro chování hráčů mimo samotné turnaje. Za nevhodné chování umožňující vyloučení hráče je tedy možné považovat například i urážení a útoky na sociálních sítích a podobně. 
	4.10​Pořadatelé mohou penalizovat, vyloučit či jinak potrestat tým nebo jednotlivce, bude-li u něj zpětně zjištěno porušení pravidel, bez ohledu na dobu uplynulou od daného přečinu. 

	5​Závěrečná ustanovení  
	5.1​Pořadatel, zapsaný spolek Student Cyber Games, si vyhrazuje právo změnit tato pravidla. 
	5.2​Tato pravidla budou uveřejněna na webových stránkách soutěže (https://pisqworky.cz). 
	5.3​Na tato pravidla si vyhrazuje zapsaný spolek Student Cyber Games autorské právo. 

	6​Dodatek: Pravidla švýcarského systému 
	7​Slovníček pojmů 
	OT – Oblastní turnaj 


