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Clanek 1. - Obecna ustanoveni

1 Turnajovy Fad (TR) navazuje na Soutézni fad (SR) a rozpracovava zasady
poradani turnajl fizenych Ceskou asociaci go.

2 Soudasti TR jsou pravidla chovani hraéd u soutézni partie a zésady Fedeni
sporl, ke kterym u partie mGze dojit.

3 Na mezinarodnich turnajich poradanych pod hlavickou nadnarodni asociace
(napf. EGF, IGF apod.) plati i turnajova pravidla a pokyny schvalené touto
organizaci. Pokud jsou néktera ustanoveni tohoto radu nebo jinych
dokumentl CAGo v rozporu s obdobnymi ustanovenimi dokumentd
nadndarodni organizace, na pfislusnych turnajich maji tyto vyssi platnost.

Clanek 3. - Losovani soupefl a stanoveni pofadi
hracu

1 3.1. Typy turnaja

1 Systém kazdy s kazdym (round robin) se pouziva v soutézich s omezenym
poctem hra¢l a odpovidajicim poétem kol.

2 Svycarsky systém se pouziva v pripadech, kdy je pocet hracl vyssi nez poclet
turnajovych kol. Soupefi jsou losovani tak, aby se vzajemné utkavali hraci se
stejnym poétem bodl (nebo co nejmensim bodovym rozdilem).

3 McMahondv systém se pouZiva pFi poctu hracld vyrazné (alespofi trojndsobné)
prevysujicim podet kol. Hra¢lim je pfed prvnim turnajovym kolem pfidélen
pocatecni MM koeficient podle jejich vykonnosti (tfidy nebo ratingu) a za
kazdou vyhranou partii je tento koeficient zvySen o jeden bod. Soupefi
v jednotlivych kolech jsou losovani tak, aby se vzajemné utkavali hraci s co
nejmensim rozdilem MM koeficientd.

4 \Vyrazovaci turnaje jsou zvlastnim typem turnaje, ktery je zalozen na principu
postupu vitéze utkani do dalsi ¢asti soutéze, zatimco jeho souper bud’ ze
soutéze zcela vypadne, nebo v ni pokracuje v boji o umisténi na nizsich
stupnich.
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5 Jednotlivé typy turnajd Ize kombinovat rozdé&lenim hracd do skupin s mensim
v 7 v 7y O v v v Ve v v v . 7 7 v
poctem ucastniku, pripadné rozdelenim souteze do nekolika fazi (napr.
nejprve hra ve skupinach kazdy s kazdym nasledovana vyrazovaci ¢asti
turnaje).

2 3.2. Losovani

6 Za losovani soupefd na turnaji odpovida turnajovy rozhod¢i, v jehoz
pravomoci je zvolit losovaci systém a zplsob losovani. Rozhodé&i je povinen
vyloucit z losovani vSechny hrace, ktefi se pfedem z ucasti v daném kole
omluvili.

1 V systému kazdy s kazdym je rozlosovani jednotlivych kol jednoznacné dano
Schurigovymi tabulkami. V ostatnich typech turnaji se musi regulérni
losovani soupefl Fidit predevsim principem nestrannosti. Vybé&r soupefu
z mnoziny ekvivalentnich moznosti by mél byt provadén nahodné (losovanim)
s ohledem na dodate&né pozadavky (napf. omezeni vzadjemnych partii hracd
téhoZ klubu nebo nasazeni silnych hraél do vyssich stupiid soutéze hrané
vyFazovacim zplsobem).

2 Pokud je k losovani pouzit pocitac, losovaci program musi byt predem
schvaleny STK.

3 3.3. Urceni poradi hraci

1 Na turnajich hranych systémem kazdy s kazdym nebo Svycarskym systémem
rozhoduje o poradi predev&im vyssi poéet ziskanych bodd. Na turnajich
hranych systémem McMahon rozhoduje o poradi v prvé radé vyssi hodnota
MM koeficientu hrace.

2 PFi stejném poctu dosazenych bodd (nebo stejném MM koeficientu) se pro
presné&jsi uréeni poradi hracl pouzivaji nésledujici kritéria:
a SOS je souctem dosazenych bodd (nebo MM koeficientll) véech soupefq,
s nimiz dany hrac¢ hral. Je povazovan za vérohodné a spravedlivé kritérium
vyjadiujici celkovou silu soupeil hrace. Nelze jej pouzit v turnajich
hranych systémem kazdy s kazdym.

b SDOS je sou¢tem dosaZenych bodl (nebo MM koeficientd) viech soupetd,
které dany hrac porazil. Je kontroverznim kritériem, které zvyhodnuje
hrace, s méné vyrovnanym vykonem (tj. hrace, ktery porazil silnéjsi
soupere a prohral se slabsSimi soupefi). Lze jej vSak pouzit v turnajich
hranych systémem kazdy s kazdym.

c SSOS je souc¢tem SOSUQ véech soupefd, s nimiz dany hra¢ hral. Vyjadfuje
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celkovou silu soupefd, s nimiz hrali soupefi daného hrace. Je sice
vhodnéjsim pomocnym kritériem nez SDOS, ma vsak horsi vypovidaci
schopnost nez SOS, od néhoz je druhotné odvozen.

MSOS je modifikovany SOS, pti kterém jsou hra¢im zapoéteny body (nebo
MM koeficienty) soupeil s vyjimkou bodd soupefe, jehoz bodovy zisk byl
ze vdech soupefd hrace nejmensi (pfipadné nejvétsi). MSOS se doporuéuje
pocitat jako

* Pro hrace, jejichz bodovy zisk je vétsi nez 50% je MSQOS roven
SOSu minus bodovy zisk jednoho soupere s nejmensim poctem
bodd

e Pro hrace, jejichz bodovy zisk je mensi nez 50% je MSOS roven
SOSu minus bodovy zisk jednoho soupefe s nejvétsim poétem bodd

* Pro hrace, jejichz bodovy zisk je roven 50% je MSOS roven SOSu
minus bodovy zisk jednoho soupefe s nejmensim poctem bodu a
jednoho soupefe s nejvétsim poctem bodd

* Pokud je pocet turnajovych kol vétsi nez 8, je vhodné takto odecist
od SOSu bodové zisky dvou soupefl s nejmensim (nebo nejvétsim)
poctem bod{

VZAJEMNA PARTIE je kritérium, které je zaloZzeno na piimém porovnani
vysledkl vzajemnych zapast mezi dvéma nebo nékolika hradi. Lze ho
pouzit jen tehdy, kdyzZ jejich vzajemné partie umoznuji urcit poradi
jednoznacné (napr. jeden hrac porazil oba své soupere ve skupince tri
hraca).

RATING muzZe sice vystizné popisovat relativni silu hrace, obvykle vak
neni mozné jej spocitat a pouzit pfimo na misté turnaje.

3 Pokud néktery ze soupefl hrace nehral ve viech kolech nebo z turnaje

odstoupil, pfi vypoctu kritérii SOS, SDOS a SSOS se bere pocet bodl (nebo
MM koeficient) daného soupere zvyseny o polovinu poctu vynechanych kol,
pri¢emz se toto ¢&islo zaokrouhluje dolQ (tj. soupefi se pti vypoctu vedlejsich
kritérii zapocita jeden bod za kazda dvé vynechana kola).

4 Na turnajich fizenych CAGo se pouzivaji nasledujici kritéria:

a pro turnaje hrané systémem kazdy s kazdym - polet bod{, vzajemna
partie, SDOS;

b pro turnaje hrané $vycarskym systémem - pocet bodd, SOS, SDOS,
vzajemna partie;

c pro turnaje hrané MacMahonovym systémem - MM koeficient, SOS, SSOS,
vzajemna partie.
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Na zakladé Zzadosti poradatele mize STK schvalit pro danou soutéZ odlidna
(nebo rozsirend) kritéria. Pokud se tak stane, je povinnosti poradatele
oznamit kritéria pro urceni poradi nejpozdéji pred zahajenim prvniho
turnajového kola. Tuto povinnost ma poradatel i v pfipadé, kdy se turnaj hraje
jinym systémem nez systémy popsanymi v bodech 3.1.1-3.

€Clanek 4 - Pravidla turnajové partie

4.1. Pravidla vilastni hry
Pro hru Ize pouzivat pravidla EGF (vychazejici z pravidel japonské asociace go
Nihon Ki-in) nebo Ingova pravidla.

Pro akce nepresahuijici vyznam CR Ize pouzit tzv. ¢eskd pravidla hry go
(japonska pravidla s odchylkami p¥i dohravani spornych ptipadd).

4.3. Pravidla chovani u turnajové partie

V pribéhu partie neni hra¢lim dovoleno:
a analyzovat vlastni ani cizi partii hranou na jiné desce;

b pouzivat literaturu go ani poznamky o partii (s vyjimkou oficidlniho zapisu
partie, kterou hrac pravé hraje);

c béhem prestavky analyzovat svou partii nebo dovolit analyzovat svou
partii jinym ve své pritomnosti;

d zadat o radu jiné hrace;
e radit jinym hraclim v pribé&hu jejich partie.
Hra¢lm a nezudastnénym neni dovoleno:
a odvadét pozornost hrac¢d od partie nebo je jakkoliv jinak vyru$ovat;
b jakkoliv ovliviiovat cizi partii, napf.:
- upozornit v cizi partii na spadly praporek na hodinach;
- varovat hrace, ze zapomnél zmacknout hodiny.

Kamenu (i v miskach) a desky se smi v prib&hu partie dotykat pouze hraci
dané partie, pripadné rozhodci.

V pripadé, ze si kdokoliv povSimne poruseni pravidel, informuje rozhodciho,
nikoliv hrace dané partie.
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5 Ustanoveni ¢l.4.3.1. zUstavaji v platnosti i pfi prerudeni partie na dobu kratsi
nez 3 hodiny.

6 Tah zahrany podle pravidel je nevratny v okamziku, kdy se hrac prestane
kamene polozeného na desku dotykat.

7 Neprimérené dlouhé drzeni ruky nad deskou je ruseni soupere.

8 Hraclm je zakazano vracet zpét své tahy (kromé ptipadu, kdy se jedna
0 nemozny tah).

6 4.4. Zahajeni, pribéh a konec partie

1 Partie za¢ind v predem stanoveném case. Cas pro zahajeni partie mGze ménit
pouze rozhodci nebo reditel soutéze.

2 Pokud v &ase zahajeni partie neni pfitomen zadny z hracd, jsou spustény
hodiny ¢erného. Hodiny bilého jsou nastaveny stejné jako hodiny ¢erného
v okamziku prichodu prvniho hrace.

3 V handicapové partii je polozeni handicapu prvni tah.

4 Hrac prohrava partii, pokud se k partii dostavi az po vice nez jedné hodiné od
urceného zacatku partie, pripadné po uplynuti zakladniho ¢asu na partii,
pokud je kratsi nez 1 hodina. Pokud takto prijdou pozdé oba hraci, rozhodci
nebo reditel turnaje prohlasi partii za prohranou pro oba hrace.

5 Hradi mohou partii ukoncit pouze:
a vzdanim jednoho z nich;
b urcenim vitéze pocitanim;
c prekrocenim Casového limitu.
6 Vzdani partie je moZno provést pouze t&mito zpusoby:
a slovem "vzdavam" a soucasnym zastavenim hodin svych i souperovych;

b sou¢asnym poloZenim 2 nebo vice kamenU na desku a zastavenim hodin
svych i souperovych.
7 Komi je zapocCteno do skére partie az na zavér partie pri pocitani.
8 Protesty proti vysledku partie musi byt predlozeny rozhod¢imu nebo rediteli

turnaje nejpozdéji pred losovanim dalsiho kola, v poslednim kole do oficidlniho
vyhlageni vysledkd.
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7

casu

-

4.5. Méren

1 VsSeobecné platné principy:

a

f

Kazdy hra¢ ma predem urceny Casovy limit na partii, ktery se sklada ze
zakladniho &asu a pripadného bjojomi. Bjojomi mize byt kanadské nebo
japonské.

Casovy limit je zaznamendavan specidlnimi hodinami se dvéma ¢asovymi
jednotkami. Kazda jednotka je vybavena tzv. praporkem (mechanickym
nebo zobrazenym na displeji digitalnich hodin). PrekroCeni hracova limitu
je urceno spadnutim praporku

Kazdy hra¢ macka hodiny po dokonceni svého tahu, tim zastavi svou
a zaroven spusti souperovu jednotku.

Hodiny mohou byt zastaveny pouze rozhodc¢im (pfip. na jeho pokyn) nebo
hraem v nékterych pripadech v ¢asové tisni (viz ¢l.4.5.5.).

Hra¢ hrajici bilymi mize zvolit, na které strané& desky budou hodiny
umistény.

Hodiny hra¢ macka stejnou rukou, kterou poklada kamen na desku.

2 Zakladni cas:

a

b
C

d

Hodiny ¢erného jsou spustény v ¢ase ur¢eném rozhodc¢im nebo feditelem
turnaje.

Pri pfekroceni zakladniho ¢asu v partii bez bjojomi hrac¢ prohrava partii.
V partii s bjojomi pfi prekroceni zakladniho ¢asu zacinad hracovo bjojomi.

Neni-li hrac¢ u partie pritomen a vyprsel-li mu ¢as na partii o vice nez
3 minuty, prohrava partii.

3 Kanadské bjojomi:

a

Pri kanadském (neboli londynském) bjojomi ma hrac pridélen urcity Cas na
urdity pocet tahl. Hra¢ si odebere z misky a viditelné& pred sebe umisti
kameny, kterymi bude hrat. Jejich pocet je rovny predepsanému poctu
tahl. Cas je méfen hodinami.

Cas na hodinach nastavuje soupef. (Na digitélnich hodinéch nasko&i
automaticky). Soupef provede svij tah, zastavi hodiny a nastavi hraci
v bjojomi ¢as. Pokud se soupef nema k nastaveni ¢asu, je na to hraem
upozornén. Pokud ani tehdy soupef hodiny nenastavi, mGze si hra¢
nastavit ¢as sam.

Oba soupefi zkontroluji presnost nastaveni ¢asu a pocet pripravenych
kamenU, pak soupef hrace v bjojomi spusti hodiny.
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d Pokud hra¢ prekrodi ¢as, dFive nez dokonéil pfedepsany pocet tahl véetné
zmacknuti hodin, prohrava partii.

e Pokud hra¢ odehraje predepsany pocet tahl dfive, nastavi se mu dalsi
perioda bjojomi a pripravi si dalsi kameny. UsSetreny c¢as se neda vyuzit.

f Pokud hra¢ pasuje, odlozi do misky jeden z ptipravenych kamen(
a zmackne hodiny.

4 Japonské bjojomi:

a V japonském (neboli pocitaném) bjojomi ma hrac urceny Casovy interval
na kazdy tah.

b K méreni tohoto ¢asu se pouzivaji elektronické hodiny s volbou hlasového
odpocitavani jeho plynuti. Poslednich 10 sekund japonského bjojomi se
obvykle odpocitava po 1 sekundé (10,9,...,2,1,0).

c Japonské bjojomi je mozné urdit tak, Ze jej hra€ mdze stanoveny pocet
krat prekrodit.

d Pokud hra¢ neukondi svij tah (véetné zmacknuti hodin) pred uplynutim
stanoveného Casu (pred vyslovenim slova "nula") a doposud nevycerpal
povoleny pocet bjojomi, zacne se mu pocitat nova perioda. Hovorime pak
o prvnim, druhém, tretim (atd.) bjojomi.

e Pokud hrac prekroci ¢as v poslednim bjojomi, partii prohrava.
5 Casové tisné:

a Casova tisef za¢ind v okamziku, kdy ma hra¢ na hodindch méné nez
5 minut zakladniho ¢asu nebo je jiz v bjojomi.

b Je-li alespofi jeden z hra&l v &asové tisni, pak
- smé&ji oba hrd¢i hrat sv{j tah aZ poté, co soupef zmackne hodiny;

- pasovat Ize pouze zfetelnym pronesenim slova "pass". Nelze pasovat
pouhym zmacknutim hodin.

c Hrac v Casové tisni smi zastavit hodiny v nasledujicich pripadech:

- odchazi-li vyhledat rozhodé&iho za Géelem fedeni sporu. Tento divod
0znami souperi.

- chce-li odejit na toaletu (max. dvakrat na 5 minut v prib&hu celé
partie).

- vybira-li tfi a vice zajatcd.

Turnajovy rad platny od ..................... str. 7/9



€Clanek 5 - Pferuseni partie a obnoveni hry

8 5.1. Preruseni partie

1 Predpoklada-li RO, Ze se partie nedohraje bez preruseni, uréi dva ¢asy pro
regulaci prerudeni. Po prvnim ¢ase muZe hra¢, ktery je na tahu, pedetit. Pokud
nebyla partie prerusena do druhého stanoveného casu, hrac, ktery je na tahu
musi po uplynuti druhého Casu pecetit.

2 Peletici hra¢ zaznamena svij tah na formulaF a zastavi hodiny. Po zastaveni
hodin je pecetici tah nevratny.

3 Pokud hrac, ktery ma pecetit, zahraje tah na desku, je tento tah povazovan za
pecetény. Je zaznamenan na formuldr a zkontrolovan rozhodcim.

4 Formuldr ma po dobu preruseni uschovan u sebe rozhoddi.
5 Zaznamenani nemozného tahu pfi peceténi se povazuje za pas.

6 Pri bjojomi dostava hrac na pecetici tah 30 s navic.

9 5.2. Obnoveni hry

7 Hrac prohrava partii, jestlize se nedostavi do konce svého casu k partii.

8 Formular je otevren pouze za pfitomnosti hrace, ktery pecetil. Druhy hra¢ ma
pravo formular po otevreni zkontrolovat.

9 Hradi, ktery neni pfitomen na zahajeni dohravky, rozhoddi pusti hodiny.
V pfipadé, ze nejsou pritomni oba hraci, bézi ¢as obéma.
5.3. Rozhodci musi uschovat formular az do ukonceni soutéze pro rizeni
protestd.

€Clanek 6 - MimoFfadné pripady

6.1. KdyZ hra¢ hraje se $patnou barvou kament nebo s nespravnym
handicapem a prijde se na to pred ¢tvrtym tahem, pak se partie zahaji
znovu. Pokud je Ctvrty tah jiz nevratny, v partii se pokracuje a vysledek je
bran, jako kdyby partie probihala podle spravného rozlosovani barvy
kamend.

6.2. Pokud je hra¢ na pochybach o umist&ni pravé zahraného kamene, miZe na
souperi pozadovat jednoznacné umisténi kamene.

6.3. Kdyz hra¢ zahraje tah proti pravidlim a je to zaregistrovano do tfi tahQ,
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nepripustny tah a tahy nasledujici se odstrani a hrac¢ zahraje jiny tah.
Pokud je tah zaregistrovan pozdéji, partie pokracuje.

6.4. UmysIné hrani nepfipustného tahu je posuzovano jako poruseni pravidel
chovani hrace u partie.

6.5. Jestlize si hra¢ vSimne nespravné nastavenych nebo Spatné jdoucich hodin,
rozhodne rozhodc¢i o opravé ¢asu. Pokud je ¢as na hodinach 10 a méné
minut, nemUzZe byt sniZen. Je-li ¢as na hodinach vice neZ 10 minut,
nemUze byt snizen na méné nez 10 minut.

6.6. Pokud spadne praporek nejméné o minutu dfive, nastavi rozhoddi ¢as na
jinych hodinach a pokracuje se v partii s novymi hodinami. Kdyz praporek
spadne drive o méné nez jednu minutu, nastava casova kontrola v tomto
okamziku.

6.7. Jestlize v dobé preruseni partie je na formulafi pro preruseni objevena
chyba v zaznamenané pozici, mize byt odstrané&na, pokud se na ni
shodnou oba hraci.

6.8. UmysIné nebo opakujici se zni¢eni odehrané pozice je posuzovano jako
poruseni pravidel zasad chovani u partie.

Clanek 7 - Spory

7.1. Nastane-li v prib&hu partie mimoradny pfipad nebo spor, musi hra¢i
zavolat rozhodciho.

7.2. Rozhod¢i v ptipadé fedeni sporu mize zastavit hodiny.

7.3. Rozhod¢i mize nahradit ¢as uplynuly b&hem fedeni sporu v okamziku
obnoveni hry.

7.4. Pfi pocitaném (japonském) bjojomi zacind hrac po vyreseni sporu s celou
periodou bjojomi.

Clanek 7. - Platnost Fadu

Tento turnajovy rad byl schvalen valnou hromadou dne 20. 2. 2009. Jeho
vydanim se soucéasné rusi predchozi TR.
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