Technicka porada k Mistrovstvi CR v kralovské damé
v ramci turnaje ve dvou variantach damy

- Hraje se na specialné upravenych deskach 10 x 10 poli, uréenych
pro hmatovou hru. VSechny desky maji sjednocené technické
parametry. Soutézni elektronické hodiny jsou standardni. Hraci
maji moznost kdykoliv béhem turnaje pozadat rozhodciho €i jeho
asistenty o sdéleni aktualné zbyvajiciho €¢asu do konce hry své i
svého soupere. Zapis z partie je nepovinny.

- Pr¥i uc€asti 4 tymu se hraje kruhovym systémem s €éasem 40 minut +
10 sec za kazdy odehrany tah na hrace a partii

- Pr¥i uc€asti 5 az 6 tyma se hraje kruhovym systémem s ¢asem 30
minut + 10 sec za kazdy odehrany tah na hrace a partii

- kruhovy systém losovani zarucuje, ze si zahraje kazdy tym
s kazdym tymem v soutézi

- Tymy mohou byt 3 az 5 €lenné pricemz plati nasledujici podminka:
3 €lenny tym musi mit v sestavé alespon jednoho hrace
nevidomého kategorie B1.

4 a 5 ¢lenny tym musi mit v sestavé alespon dva nevidomé hrace
Nehrajici kapitan se do poc¢tu hraca tymu nezapocditava, avsak
v ramci turnaje nemuize nastoupit k zadné partii.

- Kapitanem tymu hrajicim ¢i nehrajicim muize byt i nevidomy ¢len
tymu kategorie B1, avSak v takovém pripadé si zvoli/uréi nékterého
vidiciho hrace ze svého tymu jako osobniho asistenta

- pred zahajenim turnaje rozhodc¢i vS§em ucastnikiim oznami pocet
kol a rozlosovani soupefricich tymu, jejich slozeni a jejich hrajici Ci
nehrajici kapitany

- utkani se hraje na 3 deskach soucéasné, do partii jednotlivého kola
tedy vstupuji pouze 3 vybrani hraci z tymu dle soupisky kapitana
tymu proti trem vybranym hrac¢dm jiného tymu, téz vybranych
svym kapitanem

- cca 5 minut pred zahajenim kazdého kola kapitani jednotlivych
tymu dodaji hlavnimu rozhod€imu soupisku hracd se jmennym
oznacenim sestavy a urceni desky, ktefi budou hrat na deskach €.



1 az 3. Na desce oznac€ené jako €. 2 hraje vzdy nevidomy hraé

z tymu kategorie B1 proti jinému hraci stejné kategorie ze
souperova tymu. Deska €. 2 je tedy vzdy vyhrazena pouze hrac¢im
kategorie B1! Na desku €. 2 nemuze byt nasazen hra¢ vidici €i
slabozraky, tedy hrac, ktery neni zarazen v kategorii B1!

Desky ¢. 1 a €. 3 jsou vyhrazeny hracim slabozrakym a vidicim,
pripadné i hra€im nevidomym, pokud o tom kapitan druzstva tak
rozhodne.

plati, ze pokud néktery z kapitani tymua nedodaji jmenovitou
soupisku s oznaéenim ¢isel hracich desek a jmen hraéa tymu
rozhod¢éimu véas pred zahajenim kola, plati pro dané kolo stejna
soupiska zasedaciho poradku dotéeného tymu znama z kola
predchoziho.

Kapitan je samoziejmé hrajici. Pokud je kapitan nehrajici, musi
skute€nost predem, tedy pred zahajenim turnaje, nahlasit
hlavnimu rozhod€imu a pro soutéz musi mit v tymu zajiStény
alespon 3 hrace, pricemz minimalné jeden musi byt z kategorie
nevidomy B1!

V pripadé, ze se néktery hra€ do zahajeni partie nedostavi ke hre,
budou spustény soutézni hodiny. Pokud bude na tahu, pobézi mu
€as. Nedostavi-li se k partii ani po ubéhnuti 15 minut z jeho ¢asu,
partii prohraje kontumacné 0:2. Hrac¢i se nemohou béhem partie
ménit, ani nemuze k partii pristoupit hrac, ktery neni v tu chvili pro
dané kolo uveden na platné soupisce kapitana!

Uloha kapitana je:

a) Dodat hlavnimu rozhodéimu véas aktualizovanou soupisku
hracd svého tymu k jednotlivym deskam pred kazdym kolem,
v souladu s hernim Fadem

b) Muze za hrace navrhovat remizu ¢i rezignovat v beznadéjné
pozici na desce u hrac¢e svého tymu

c) Muze prijimat navrzenou remizu od hrace soupefie i pres
nesouhlas hrac€e vlastniho tymu

d) Podavat protest u rozhodc¢iho na poruseni pravidel hry

e) Sdélovat hra¢im na jejich vyzadani pravdivé udaje o stavu
zbyvajiciho €asu na hodinach

f) Kapitan nesmi zasahovat do partie ani v pripadé, kdy hraci
opomenou skakat ¢i odebrat preskocené figurky z desky, nesmi
napovidat €i jinak gestikulovat pred hraci



g) Nehrajici kapitan je sou€asti tymu a proto si zaslouzi stejné
oceneéni, které jeho tym v turnaji svym vykonem ziska!

h) Kapitan vzdy dba na to, aby jednotlivi hrac¢i odehrali v turnaji
alespon jednu partii. Pokud néktery z hract z tymu nezasahne
do boju, ani v jedné partii, nebude takovy v ramci turnaje
vyhlasen a nenalezi mu zadna z pripadnych cen a odmén!

1) Pokud za tym hraé nedohraje celou partii dle pravidel ato i
prikladné z divodui nahlé zdravotni indispozice, €i vabec k partii
nenastoupi, jeho tym na prislusné desce ziska 0 bodt. Souper
ziskava na desce automaticky vyhru, tedy 2 body!

kazdy hra¢ ma svuj aktualni rating, ktery dosahl diky ucasti
v riznych variantach damy v ramci MCR, poradanych SDS, z.s.,
novi hraci ziskavaji vstupni rating ve vysi 1000 bodu.

Vyhra =

a) pokud hrac jako prvni dojde/doskocéi s kamenem na nékteré
pole posledni fady soupeie a zGstane dle pravidel na ném stat.
Kamen se neméni v damu, pokud nékterym polem souperovy
posledni fady jen proskogil v ramci vicenasobného skoku a vratil
se zpét na nékteré pole smérem ke stiedu desky.

b) nebo hra€ souperovy kameny/figury zablokuje tak, ze ackoliv je
souper na tahu nemtize s zadnym svym kamenem pohnout

c) hra€ svému souperi skocil veskery material, ackoliv nedosel na
pole posledni Ffady

d) na uplynuti ¢asu soupere, kdy soupefri v partii vyprsi pridéleny
¢as.

Remiza (uprava zakladniho pravidla Kralovské damy pro hru
nevidomych hraca) = muize nastat jen v jednom pripadé, kdyz bily
ve svém tahu ziska damu a ¢erny by v nasledném tahu (dohravka
tahu) ziskal damu také. Remizu vSak nelze dohodnout v pribéhu
hry.

Prohra =

a) pokud je hra€ zablokovany a nema tah,

b) priSel o vSechny figury,

c) vyprsel mu ¢as na partii a na hodinach se rozsvitil praporek,

d) v beznadéjné pozici kamenu na desce se sam vzdal,

e) samoziejmé kdyz souper ziskal damu jako prvni dle pravidel
hry.



Reklamace tahu / opomenuté skakani = hra€ ma hrat dle pravidel,
u skokil ma dodrzet pravidlo vétsiny. Pokud hra¢, ktery je pravé na
tahu zjistil, ze souper zahral vadny tah oproti pravidlim (pfikladné:
opustil diagonalu mimo, zahral figurou v jiném sméru nez po
diagonale, preskocil dva spojené kameny soupeire nebo dokonce
své kameny, apod.) ma pravo jej pozadat o vraceni vadného tahu a
nasledné provedeni spravného tahu, skoku ¢i vicenasobného
skoku dle pravidel mezinarodni damy. Pokud vsak hrag, jenz je na
tahu, sice zjisti vadny tah soupere, ale sam nasledné zahraje svuj
tah, je tim vadny souperuv tah promi¢en a jiz nelze po souperi
zpétné zadat napravu. Presko€ené avsak neodebrané kameny
(opomenuté) hraéem po ukonéeni svého tahu, s pristim tahem
soupefe dal zGstavaji ve hre!

Pravidlo ,,sahnuto — tahnuto!“, plati, ze pokud hra¢ vynda kamen
z desky tak, ze kolicek takového kamene je celym svym objemem
mimo otvor desky/pole, alze s kamenem hrat dle pravidel, musi
s takovym vyjmutym kamenem dle pravidel zahrat, i kdyby se mu
mozny tah nehodil.

Soutézni hodiny. Pouziti soutéznich hodin a orientace v ¢ase =
hra¢ po odehrani tahu na desce (posun figury/skok/odejmuti
preskoc¢enych kamenu z desky) musi stisknout kolibku hodin na
své strané. Tim je jeho tah dokonéen. Pokud hraé¢ po provedeni
akce na desce - tahu opomenul stisknout hodiny a nahlasil soupefi
»zahral jsem“, soupef ma moznost hrac¢e upozornit na potvrzeni -
provedeni stisku hodin. Jak je uvedeno — ,,ma moznost“ nikoliv
povinnost soupere upozornit ¢i opakované upozornovat na
opomenuté stisky hodin. V opaéném pripadé hrac, ktery je na tahu,
hraje na €as soupere... prakticky jak dlouho chce...

Rozhod¢i sam muze hrace v kazdé partii upozornit na opomenuti
stisku hodin, avsak jen jednou.

Cas = kazdy hraé ma pravo kdykoliv znat zbyvajici éas do konce
partie svij i svého soupere. Pro tyto ucely se mtize kdykoliv
dotazat rozhodciho nebo asistenta rozhodciho. Této moznosti by
nemél hra€ uzivat nad miru. Rozhod¢€i sam upozorni hrace, ato

v pfipadé, ze do konce partie zbyva hrac€i méné nez 5 minut a dale i
to, kdo je dle pozice hodin pravé na tahu.

Béhem hry hraci nevyrusuji a to ani v pripade, ze jejich partie
skoncila. Volna diskuse mize nastat az po dohravce vSsech hraci.



V prabéhu turnaje by hraci méli mit vypnuté telefony i chytré
hodinky, aby nerusily ostatni u€astniky. Pfedpoklada se, ze na
vyfFizeni osobnich zalezitosti je dostatek ¢asu mimo prubéh akce a
mimo sektor pravé probihajiciho kola. Nevyhnutelné hovory ¢i
zpravy lze uskuteé€nit kdekoliv mimo hraci prostor turnaje.

V pripadé opakovaného vyrusovani ma rozhod¢i pravo partii
prerusit, pripadné vysledek takové partie zkontumovat v nepro-
spéch ,,narusitele*!

Doping

Dama je hra sama o sobé velmi naro¢na na soustiredéni, znalosti a
pamét’. Je na uvazeni kazdého ucastnika, aby do hry nastoupil s
bystrou a jasnou paméti, v optimalni dusevni kondici a bez vlivu
alkoholu ¢i omamnych latek. Organizator soutéze ve spolupraci s
rozhod¢im muze ze hry (z u€asti v partii/turnaji) vyloucit hrace,
ktery je pod vlivem alkoholu, drog nebo s agresivnim chovanim,
pFipadné i hraée nadmiru hluéného a nepretrzité rusiciho své okoli
béhem hry.

Rozhod¢i:

Na zakladé skute¢né ucasti hracu Ci pripadné ¢asové tisné v
programu soutéze, ma rozhodg¢i pravo upravit €as trvani partii na
hrace a partii, a to jednotné pro zbyvajici kola v dalSim prabéhu
soutéze. Se zménami musi predem seznamit hrace a zména musi
byt vSemi ucastniky a kapitany druzstev bezprostredné
odsouhlasena.

Rozhodc¢i:
Jaroslav Slanina
Ivana Slaninova

Asistenti:
kdokoliv z doprovodt



