1 Systém soutézi

1.1. Obecna pravidla

1.1.1.

1.1.2.

Systém soutéZi zahrnuje celkem 4 Grovné turnaju, jimiZ jsou:

ST - 8kolni turnaj
OT - oblastni turnaj
KT — krajsky turnaj
GRF — grandfinale

Systém soutézi zacina Skolnimi turnaji, v nichZz se utvofi tymy pro turnaje oblastni,

vvvvvv

ze vSech kraju utkaji v grandfinale.

Ucasti v souté?i souhlasi G€astnici s Podminkami spravovani osobnich Gdajd 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 fidit se jimi
v prlibéhu soutézZe, a téZ se zavazuji dodrzovat zasady fair play, jez jsou zakladem, na
némz tato pravidla stoji. Tyto dokumenty jsou dostupné na webovych strankach
soutéze (www.pisqworky.cz).

Ucasti v souté?i souhlasi G¢astnici s pofizenim dokumentace z jednotlivych turnajd a
jejim zvefejnénim, zejména pak na webu soutéZe, na Facebookovych strankach
soutézZe a Instagramu soutéze.

Souté? se kona na Uzemi Ceské a Slovenské republiky. Organizatory vytvorené kraje
nemusi odpovidat administrativnimu rozdéleni vy$sich izemné samospravnich celkd.

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

SoutéZ je urCena studentim stfednich Skol, zakim 6.-9. tfid zakladnich skol
a odpovidajicim ro¢nikim gymnazii.

Tym je slozen z 5 hracd a 2 nepovinnych nahradnik(l. Hra¢ nebo nahradnik mize byt
clenem pouze jednoho tymu. SloZeni tymU je od pocatku OT do konce soutéze
neménné. Nahradnici tym nedoprovazeji na OT, KT ani GRF a slouZi pouze pro pfipad,
Ze se hra¢ ze zakladni sestavy nebude schopen soutéZe na urovnich OT aZz GRF
zucastnit.

. Aby byl tym pfipustén k ucasti na OT, KT nebo GRF musi byt sloZzen nejméné ze tfi

hracd, kteri budou na daném turnaji hrat.


http://www.pisqworky.cz/

1.1.10. Kazdy tym musi ze svého stfedu urcit kapitdna, ktery je jedinym clenem tymu

opravnénym v prabéhu turnaje komunikovat s poradatelem.

1.2. ST — Skolni turnaje

1.2.1.

1.2.2.

1.2.3.

1.2.4.

Ucelem této Urovné soutéii je na jednotlivych $kolach vybrat hrace, z nichi mohou byt
nasledné postaveny ai 4 soutéini tymy pro ptihlaseni do OT. Urovenr ST, respektive
sestaveni soutéZnich tym0{, nemusi mit na vSech Skolach nutné podobu turnaje. Jakym
zpusobem skoly sestavi tymy, jez je nasledné budou reprezentovat v dalSim pribéhu
soutéze, je plné v jejich kompetenci.

Skoly, jez byly administrativné slou¢eny ze dvou a vice $kol, a nadéle funguiji jako jeden
pravni subjekt, maji moznost pfihlasit za kazdou svou sloucenou ¢ast 4 tymy.

Systém turnajli na této Urovni neni uréen. Skoly mohou usporadat turnaj jednotlivcd,
tyma, Ci jiny, jimi vybrany systém.

Na zakladé vysledkd ST, nebo pokud ST nebyl porddan, na zékladé libovolného jiného
kritéria, ucastnickd Skola zvoli hrace, z nichZz nasledné sestavi nejvyse 4 tymy, které
budou vSechny pfihlaseny na stejny OT.

1.3. OT - oblastni turnaje

1.3.1.

1.3.2.
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utkat se v KT. Pocet tymU postupujicich z konkrétniho OT zavisi na celkovém poctu
vsech tym( ucastnicich se OT v daném kraji a poc¢tu tymu Ucastnicich se tohoto OT.
Informace o poctu postupujicich tymd na KT bude zvefejnéna nejpozdéji na zacatku
kazdého OT.

Turnajovy systém jednotlivych OT se mUzZe lisit v zavislosti na poctu zucastnénych
tymaQ. V pripadé ucasti:

e 4 — 5 tymd utvori se 1 skupina, z niZz do dalSiho prlibéhu turnaje postoupi pravé 4
tymy. Tyto se ndsledné utkaji v play-off zplisobem 1. vs. 4. a 2. vs. 3. Porazené tymy
se utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuji do finale. Celkovym vitézem se stava
tym, jenz zvitézi ve findle.

e 6 — 7 tymda utvofi se 2 skupiny, z nichZ do dalsiho pribéhu turnaje postupuji 4 tymy,
pricemzZ z kazdé skupiny postoupi pravé 2 nejuspésnéjsi tymy. Tyto se nasledné
utkaji v play-off zpisobem A1l vs. B2 a A2 vs. B1. Porazené tymy se utkaji o 3. misto
a tymy vitézné postupuji do finale. Celkovym vitézem se stava tym, jenz zvitézi ve
findle.



1.3.3.

1.3.4.
1.3.5.

1.3.6.

1.3.7.

e 8 — 10 tyma utvori se 2 skupiny, z nichz do dalSiho pribéhu turnaje postupuje 8
nasledné utkaji v play-off zplisobem A1l vs. B4 (V1), A3 vs. B2 (V2), A2 vs. B3 (V3) a
A4 vs. B1 (V4). Vitézové zdpasli se nasledné stfetnou systémem V1 vs. V2 a V3 vs.
V4. Porazené tymy se utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuji do finale. Celkovym
vitézem se stava tym, jenz zvitézi ve finale.

e 11 — 23 tymd utvofi se 4 skupiny, z nichZz do dalSiho priibéhu turnaje postupuje 8
nasledné utkaji v play-off zplisobem Al vs. B2 (V1), C1 vs. D2 (V2), A2 vs. B1 (V3), C2
vs. D1 (V4). Vitézové zapasu se ndsledné stfetnou systémem V1 vs. V2, V3 vs. V4.
Porazené tymy se utkaji o 3. misto a tymy vitézné postupuji do finale. Celkovym
vitézem se stdva tym, jenz zvitézi ve finale.

e 24 a vice tym( utvofi se 8 skupin, z nichZz do dalSiho prabéhu turnaje postupuje 16
nasledné utkaji v play-off zplsobem Al 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). Vitézové
zapasu se nasledné stretnou systémem V1 vs. V2 (U1), V3 vs. V4 (U2), V5 vs. V6 (U3)
a V7 vs. V8 (U4). Vitézové zapasl 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 tym( do skupin provadi na misté poradatel.

Pro vSechny partie, neurci-li pravidla jinak, bude pouzito zahajeni SWAP 1.
Casovy limit na jeden duel béhem OT je 15 minut (s vyjimkou pravidla 1.3.6.).

V ptipadé, Ze o postupujicim tymu ze skupiny nebude mozné rozhodnout z dlivodu
stejného poctu bodul, postupujici tym bude urcen dle nasledujicich kritérii v tomto
poradi: odehrany vzajemny zdpas (pouze v pripadé 2 tymu), skére ze vSech dueld,
vzdjemny rozhodujici duel, druhy vzajemny duel, los.

Do druhého vzajemného duelu musi nastoupit jiny hrac¢, nez do duelu prvniho. P¥i
téchto vzdjemnych duelech je mozZné pouzit systém zahdjeni SWAP 2, pokud o néj
pozada alespon jeden z hrajicich hracd. Hrace do téchto duell nominuje kapitan tymu.
Casovy limit v téchto vzajemnych duelech je 10 minut.

Do KT postupuji tymy, které zvitézi v OT. Z nékterych OT postupuji také tymy, jez se
umistily na nasledujicich mistech. Pocet postupujicich tymQ je zavisly na celkovém
pocCtu vSech tymU Ucastnicich se OT v daném kraji a poctu tymQ ucastnicich se
konkrétniho OT.



1.3.8.

Podminkou Ucasti v soutézi, je uhrazeni startovného za cely tym. Startovné za cely tym
&ini 250KE pro turnaje pofadané na tzemi Ceské republiky a 8 € pro turnaje pofadané
na Uzemi Slovenské republiky. Vyjimku tvofi tymy reprezentujici porfadatelskou Skolu.
Startovné pro tymy z poradatelské Skoly ¢ini 120 K¢ pro turnaje poradané na uzemi
Ceské republiky a 4 € pro turnaje porfadané na Uzemi Slovenské republiky. Tyto
poplatky se hradi v hotovosti pfi prezenci tyma na OT. Na dalSich urovnich soutéze se
startovné neplati.

1.4. KT — krajské turnaje

1.4.1.

1.4.2.

1.4.3.

1.4.4.

1.4.5.

1.4.6.
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na GRF. Pocet tymU postupujicich z jednotlivého KT zavisi na celkovém poctu vsech
tyma ucastnicich se OT v daném kraji.

Turnajovy systém jednotlivych KT se muze liSit a zdvisi na poctu tym(, jez do
konkrétniho KT postoupi. Pro konkrétni pocet tym( se systém urci stejnym zplsobem
jako u OT.

Do GRF postupuji tymy, jez zvitézi v KT, a z nékterych KT také tymy, jez se umistily na
dalsich mistech. Pocdet postupujicich tymU je zavisly na celkovém poctu vsech tymu
Ucastnicich se OT v daném kraji. Informace o poctu postupujicich tym( z KT do GRF
bude zverejnéna nejpozdéji na zacatku kazdého konkrétniho KT.

Pro vSechny partie v KT bude pouzito zahajeni SWAP 2.
Casovy limit na jeden duel béhem KT je 20 minut (s vyjimkou pravidla 2.1.7.).

Rozlosovani tym(O do skupin provadi na misté poradatel. Nejprve rozlosuje do
jednotlivych skupin vitéze OT tak, aby v kazdé skupiné byly vitézné tymy z OT pomérné
zastoupeny, ndsledné se pfilosuji zbylé tymy. Zaroven se pofadatel snazi, aby se tymy
postupujici ze stejného OT neutkaly ve stejné skupiné.

1.5. GRF - grandfinale

1.5.1.

1.5.2.

Ucelem této Urovné je urcit celkového vitéze série turnaji pl§Qworky 2018 a dale
tymy, jez se umisti na 2., 3. az 24. misté.

Na GRF se bude hrat tzv. Svycarskym systémem, jehoZ podrobnd pravidla jsou
k nalezeni na webovych strankach:

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



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

1.5.3.

1.5.4.

1.5.5.

1.5.6.

1.5.7.

1.5.8.

1.5.9.

1.5.10.

Pro nasazovani tym( v jednotlivych kolech bude pouZit program - Swiss Manager
(verze 12.0.0.225).

Veskeré nize uvedené Upravy Svycarského herniho systému v téchto pravidlech maji
prednost pred elektronicky dostupnymi podrobnymi pravidly na uvedeném odkaze.

Pocet hernich kol byl stanoven na osm.

Tymy na GRF budou do Svycarského herniho systému nasazeny dle Zebfticku
sestaveného na zakladé dvou kritérii. Prvnim kritériem je umisténi téchto tym
v krajskych kolech (vitézné tymy z krajskych turnaji budou umisténé vyse nez tymy
postupujici z 2. mist). Druhym kritériem, které ddle urci poradi nasazeni tym( na GRF,
je celkovy pocet soutéznich tym( v jednotlivych krajich (tymy reprezentujici kraje
s celkové vyssim poctem tymQ budou umistény pfi nasazeni vyse). V pfipadé shodného
umisténi vice tymu po uplatnéni obou vyse uvedenych kritérii rozhodne los provedeny
poradateli. Nasazeni tymU bude zvefejnéno na webu a Facebooku soutéZze nejpozdéji
24 hodin pfed zahdjenim GRF.

Pro vSechny partie na GRF bude pouZito zahajeni SWAP 2.

Casovy limit pro kazdého hrace na jeden duel béhem GRF je 8 minut.

V ptipadé shodného poctu bodid dvou a vice tyma bude o jejich poradi pfi nasazeni do
jednotlivych kol Svycarského herniho systému v GRF rozhodnuto podle nasledujicich
kritérii v tomto poradi: zapasové body, celkové skére, stfedni Buchholtz a poéatecni
nasazeni (pravidlo 1.5.4.).

V ptipadé shodnosti bod(i po skonceni 8. kola Svycarského herniho systému rozhoduji
o kone¢ném poradi tym0 ndsledujici kritéria v tomto poradi: zdpasové body, celkové
skdre, stredni Buchholtz, celkovy pocet vyher v zapasech a vzajemny zapas. Pokud ani
tato kritéria nerozhodnou, rozhodne o poradi tym los.

Tymy jsou povinny se zUcastnit GRF v odévu, ktery urci poradatel. Tymy maji zaroven
povinnost nechat se béhem GRF vyfotit.

Vitézny tym je povinen poskytnout také pozadovanou dokumentaci pfi vyuZiti hlavni
ceny.



2 Turnaj

2.1.1.

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

. Za poruseni pravidel soutéze, neuposlechnuti pokynl poradatele ¢i nerespektovani

jeho rozhodnuti, je poradatel opravnén napomenout narusitele. V pripadé opakovani
prohtesku ¢i zdvazného poruseni pravidel ma organizator moZnost kontumovat partii
nebo zapas ¢i hrace nebo cely tym vyloucit.

DelSi neptitomnost v prostorach poradani turnaje je hra¢ povinen ohlasit poradateli
nebo nékterému z jeho asistentl. Za pritomnost hraca pri zahajeni zapasu odpovida
kapitan.

Pokud se hra¢ nedostavi k partii v pfiméfeném case po vyhldSeni zacatku zapasu
poradatelem, vitézem partie se stava jeho souper. V ptipadé, Ze se v zapase pouZivaji
Sachové hodiny, tak je hrac soupefi spusti pfi zahajeni kola.

Po skonceni zdpasu jsou kapitani obou tym( 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 udéleny dva body, pokud se jedna o zdpas ve skupiné.

Jedna-li se o zdpas v ramci play-off, je vitéznému tymu pfiznan postup do dalsiho kola.

. Skonci-li zapas ve skupiné remizou, ziskava kazdy tym po bodu. Pokud k remizovému

zapasu dojde v play-off, urcéi kapitani jednotlivych tym( po jednom hraci (mohou
nominovat i sebe), ktefi spolu sehraji rozhodujici duel. V ptipadé remizy se postup
opakuje jesté jednou, a paklize stale nelze uréit vitéze, rozhodne o postupujicim los
provedeny poradatelem. Do druhého vzajemného duelu musi nastoupit jiny hraé, nez
do duelu prvniho. Pfi téchto vzdjemnych duelech je moiné pouzit systém zahajeni
SWAP 2, pokud o né&j pozada alespori jeden z hrajicich hraca. Casovy limit pro tyto
vzajemné duely je 10 minut.

Na krajském turnaji je pravidlo uvedené v bodé 2. 1. 7. modifikované takovym
zplUsobem, Ze namisto losu pfichazi na fadu dalsi rozhodujici duel (v poradi treti), ktery
je hran za doprovodu Sachovych hodin ¢i mobilni aplikace nahrazujici Sachové hodiny.
Do tretiho vzajemného duelu navic musi nastoupit jiny hrac, nez do duelu prvniho ci
druhého. Kazdy hra¢ ma pri takovém duelu na hru 5 minut. Pro pouziti Sachovych
hodin ¢i mobilni aplikace se pouziji ustanoveni 3.3.10., 3.3.11,, 3.3.12. a 3.3.13. téchto
pravidel obdobné. Pokud by ani tento postup nerozhodl| o vitézném tymu, rozhodne o
postupujicim tymu los provedeny poradatelem



3 Zapas, partie, duel

3.1. Zapas

3.1.1.

3.1.4.

3.1.5.

Jednotlivy zapas mezi tymy se sklada z celkem 5 soubézné hranych partii.

Ugastnici jednotlivych partii se uréi tak, Ze na zadost kteréhokoliv z hraé obou tymd
pfed zahdjenim zdpasu rozdaji kapitani ¢lenlim svého tymu Zetony ocislované od 1 do
5,

pficemzZ jeden z nich si sami ponechaji. Nasledné za pfitomnosti poradatele vsichni
hraci soucasné vyloZi své Zetony. V jednotlivych partiich pak proti sobé nastoupi hraci
ze soupeficich tym(, ktefi drzi Zeton oznaceny stejnym Cislem. Pokud Zadny z hracd o
rozlosovani nepozada, mohou si hraci posedat dle vlastniho uvazeni.

. Za vitézstvi v duelu ziskdva tym, jehoZ je vitézny hrac ¢lenem, 2 body. V pfipadé, ze

duel skonci remizou, ziskavaji oba tymy po 1 bodu.

Vitézem zapasu se stavd tym, jenz v jeho prlbéhu ziska vice bodl. Zapas konci
remizou, pokud oba tymy ziskaly stejné bodu.

Hraci jsou povinni vyplnit zapis o utkani pred zapocetim prvniho duelu tak, aby udaje v
zapisu odpovidaly skutecnym partiim. Za spravné vyplnéni je zodpovédny kapitan.

3.2. Partie

3.2.1.

3.2.2.

3.2.3.

Partie je slozena ze dvou dueld (jednotlivych her) mezi dvéma hraci ze soupeficich
tyma.

Na zacatku partie se hraci domluvi, nebo losem urci, ktery z hrac¢t bude zahajovat prvni
duel. V druhém duelu provede zahajeni druhy hrac.

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

3.3. Duel

3.3.1.

3.3.2.

Duel probiha na ¢tvereckovaném papire ve vyznacené oblasti o velikosti 15x15 policek.
Hraci uzivaji symboll kruhu a kfize, které musi byt vyznaceny prehledné v dané casti
hraciho pole a musi tuto ¢ast nalezité pokryt.

Duel se zahadji tak, ze pfi metodé zahdajeni SWAP 1 zahajujici hra¢ odehraje prvni tfi
tahy. Nasledné si hrac, ktery symboly do vyznacené oblasti neumistoval, zvoli, za ktery
ze symbol( bude hrat. Na tahu je hrd¢, jehoZz symbol se ve vyznacené oblasti vyskytuje
v mensim poctu.



3.3.3.

3.3.4.

3.3.5.

3.3.6.

3.3.7.

3.3.8.

3.3.9.

3.3.10.

3.3.11.

Pfi metodé zahajeni SWAP 2 je duel zahdjen tak, Ze zahajujici hra¢ odehraje prvni tfi
tahy. Nasledné si hrac, ktery symboly do vyznacené oblasti neumistoval, bud’ zvoli, za
ktery ze symboll bude hrat, nebo provede dalsi dva tahy. Hrac, ktery naposledy
neumistoval symboly, zvoli, za ktery ze symboll bude hrat. Na tahu je potom hrac,
jehoz symboll je v aréné méné.

Dale duel probiha tak, Ze se soupefi stfidaji ve vyznacovani symboll do jednotlivych
policek.

Vitézem duelu se stava hrac, kterému se podafi vytvofit péti nebo vice€lennou fadu
symboll a vyznadi ji presSkrtnutim, pfipadné hrdé, o jehoi vitézstvi podle téchto
pravidel rozhodne poradatel (napf. 3.3.7.).

V pripadé, ze dojde k zaplnéni vyznacené oblasti symboly, aniz je urcen vitéz, konci
duel remizou.

Casovy limit na duel béhem OT je 15 minut. Casovy limit na duel béhem KT je 20
minut. Po vyprseni limitu kon¢i duel remizou, neuzna-li rozhod¢i vitézstvi hraci, ktery
neprodlené prokdaze existenci sekvence tah(, diky niZz dosahne vyhry i pfi nejlepsi
mozné obrané protihrace. Pfi takovém postupu jsou s poradatelem opravnéni
komunikovat pouze hraci, ktefi duel hrali.

Za neprimérené prodluzovani duelu muaze privolany rozhod¢i zdrzujiciho hrace
napomenout nebo rozhodnout o vyhfe jeho soupere. Hraci maji na jeden tah pfiblizné
25 sekund. Adekvatnost delsi doby na jeden tah je na posouzeni poradatele.

Béhem GRF, a dle moZnosti poradatele i na ostatnich Urovnich soutéZe, budou k
uréeni €asového limitu pouZity achové hodiny. Casovy limit pro kazdého hrace p¥i
pouziti Sachovych hodin na GRF bude na jeden duel 8 minut, v pfipadé pouziti
Sachovych hodin na KT bude ¢asovy limit 10 minut pro kazdého hrace, v pfipadé
pouziti Sachovych hodin na OT bude ¢asovy limit 7,5 minuty pro kazdého hrace.

Na zacatku hry jsou spustény hodiny zacinajiciho hrace. Poté kazdy hra¢ musi po svém
tahu zastavit své hodiny, a to stejnou rukou, kterou tahl. Soucasné s tim spusti
soupefovy hodiny. Zastaveni vlastnich a spusténi soupefovych hodin musi byt
provedeno po odehrani tahu. Toto pravidlo nezabranuje tomu, aby hra¢ zapomnél
zastavit hodiny. Pokud si této skutecnosti jeho soupef vSimne, neni povinen jej na to
upozornovat.

Cas namé&feny hodinami je povaZovan za rozhoduijici, leda by hodiny mély zjevnou
zavadu. Chce-li hra¢ upozornit na chybu hodin, musi tak ucinit okamzité poté, co ji
zaregistruje. Pokud musi byt hra prerusena z divodu nezavinéného zadnym z hracq,
hodiny musi byt zastaveny, dokud neni problém vyreSen. Hraci nesmi zastavit hodiny,
aniz by okamzité poslali pro poradatele soutéze.



3.3.12. Nikdo jiny neZz hraci (ani poradatel soutéZe) nesmi upozornit, Ze jeden z hraca

prekrocil ¢as, nebo Ze hraC zapomnél zastavit své hodiny. Upozorni-li na tuto
skutecnost jakdkoliv jind osoba, mize byt duel kontumovan ve prospéch poskozeného
hrace, na zakladé rozhodnuti poradatele na misté.

3.3.13. Hra¢ prohrava, vyprsi-li mu ¢as a je na to upozornén protihraCem. Pokud obéma

hraclim vyprsi ¢as, nastdva remiza, i v pfipadé, Ze na to upozorni kterykoliv z hraca
nebo jakakoliv jind osoba.

4 VSeobecna pravidla chovani béhem soutézi

4.1.1.

4.1.2.

4.1.3.

4.1.4.

4.1.5.

4.1.6.

4.1.7.

4.1.8.

Pfed zahajenim soutéze, v jejim priibéhu a po jejim skonceni, pokud jsou hraci pritomni
na misté poradani soutéze, se tito nesméji neslusné vyjadiovat, slovné ani fyzicky

napadat ostatni osoby, nicit hraci pomducky, radit pravé hrajicim soutézicim ¢i se
dopoustét jiného nesportovniho chovani.

Za nesludné vyjadifovani se povazuje pfilis hlasité vyjadfovani, nevhodna a obscénni
gesta jakéhokoli druhu, pouzivani sprostych slov vyslovenych dostate¢né nahlas a
zfetelné tak, Ze je muzZe slySet poradatel, hraci nebo divaci. Nevhodnymi gesty jsou
posunky namirené proti poradateli, protihra¢im a dalSim osobam.

Za slovni napadeni se povaZuje urazeni poradatele, soupere, divdka nebo jiné osoby.
Jednd se o urdilivé vyjadreni, které nese znaky necestnosti, zesmésnéni, pohrdani,
urazky, natlaku a vyhruzky.

Fyzickym napadenim je Ujmu plsobici dotek.

Za razeni je povazovano udéleni jakéhokoli pokynu ¢i rady a téz komunikace jakéhokoli
druhu sméftujici k osobé, jez se pravé ucastni duelu.

Nesportovnim chovanim je jakykoli nevhodny projev, ktery je zretelné urdzlivy a
Skodlivy, napt. znervdziiovani a ruseni soupere, prehnané projevy emoci, tvrzeni majici
Skodlivy vliv na dobré jméno turnaje, atp.

Za poruseni pravidel obsazenych v této Casti je pofadatel opravnén dotycnou osobu
napomenout nebo ji vyloudit z turnaje a vykazat ji z mista jeho konani.

Vseobecna pravidla chovani béhem soutézi plati i pro chovani hra¢d mimo samotné
turnaje, za nevhodné chovani umoznujici vylouceni hrace je tedy moziné povazovat
napriklad i urazeni a Utoky na socidlnich sitich a podobné.



Zaveérecna ustanoveni

Poradatel, zapsany spolek Student Cyber Games, si vyhrazuje pravo zmeénit tato
pravidla.

Zména pravidel musi byt ozndmena s dostatecnym predstihem, nejpozdéji vsak 48
hodin pred zacatkem konani jednotlivych Urovni soutéZze na webové strance soutéze
(www.pisqworky.cz). Zména pravidel pro realizaci jednotlivych Urovni soutéze béhem
realizace téchto Urovni neni mozna.

Tato pravidla budou uvefejnéna na webovych strankach soutéze (www.pisqworky.cz).

Na tato pravidla si vyhrazuje zapsany spolek Student Cyber Games autorské pravo.

Slovnicek pojmu

Turnaj — jedna ¢ast soutéZe odehravajici se v jeden den na jedné skole.

Kolo — kazdy turnaj se skldda z nékolika kol, jimiz jsou napt. skupiny, osmifindle, ¢tvrtfindle,
semifindle, findle apod.

Zapas — stfetnuti dvou tymu v ramci jednoho kola, sklada se z 5 partii.
Partie — stfetnuti dvou hracl v ramci jednoho zapasu, sklada se z 2 dueld.
Duel — stretnuti dvou hracl (jedna strana herniho archu).

Tah — zakresleni jednoho symbolu (kolec¢ko nebo kfizek) na hraci plochu.

Zahajeni hry — nékolik specialnich krokl pri zacatku hry, které se musi dodrzet, aby hra byla
vyrovnana a zadny z hract nebyl znevyhodnén.

Kapitan — osoba, kterd komunikuje s pofadatelem, je zodpovédna za cely tym, je pfitomna u
rozlosovani skupin, zajistuje rozlosovani hracda v zdpasech, zodpovida za vyplnéni zapisu o
utkani, atd.



