C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.1 Zakladni pravidla pro varianty Svycarského systému (G¢inna od 1. ¢ervence
2025)

ZAKLADNI PRAVIDLA PRO VARIANTY SVYCARSKEHO SYSTEMU
Schvaleno Radou FIDE dne 13.4.2024

Plati od 1. ¢ervence 2025

Nasledujici pravidla jsou platna pro kazdou variantu Svycarského systému, pokud neni vyslovné
uvedeno jinak:

1. Pocet kol, ktera se budou hrat, je deklarovan predem.
2. Dva hraci nesmi hrat proti sobé vice nez jednou.

3. Pokud je pocet hraca, ktefi maiji byt sparovani, lichy, je jeden hraé nesparovan. Tento hra¢ obdrzi
parovanim pridélené volno: nema soupefe, nema barvu kamen( a ziskava tolik bodd, kolik
je za vyhru, pokud pravidla soutéze nestanovi jinak.

4. Hrac, ktery jiz obdrzel parovanim pfridélené volno nebo jiz vjednom kole bodoval plnym poctem

5. Obecné plati, Ze hraci jsou sparovani s ostatnimi hraci se stejnym pocétem bod0.

6. Pro kazdého hrace nesmi byt rozdil mezi poétem partii sehranych ¢ernymi kameny a bilymi
kameny vétSinez 2 nebo mensinez -2. Kazd4 varianta Svycarského systému muze mitv poslednim
kole turnaje vyjimky z tohoto pravidla.

7. Zadny hrag nesmi dostat stejnou barvu kamen(l t¥ikrat za sebou. Kazd4 varianta $vycarského
systému mUZe mit v poslednim kole turnaje vyjimky z tohoto pravidla.

8. Obecné plati, Ze hra¢ dostane barvu kamend, se kterou hral méné partii. Pokud jsou barvy
jiz vyrovnané, pak obecné hra¢ dostane barvu, ktera stfida tu posledni, se kterou hral.

9. Pravidla parovani musi byt tak transparentni, aby je mohla vysvétlit osoba, kterd ma parovani
na starosti.



C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.2 Obecna pravidla pro zachazeni s turnaji hranymi Svycarskym systémem
(G€inna od 1. ervence 2025)

OBECNA PRAVIDLA PRO ZACHAZENI S TURNAJI HRANYMI SVYCARSKYM SYSTEMEM
Schvaleno Radou FIDE dne 13.4.2024

Plati od 1. ¢ervence 2025

1. Parovaci systémy

1.1 Systém parovani pouzivany pro turnaj hrany Svycarskym systémem se zapoc¢tem na FIDE Elo
by mél byt jednou z publikovanych variant Svycarského systému FIDE. Zrychlené metody jsou
prijatelné, pokud byly pfedem oznameny poradatelem a jsou zverejnény jako schvalené FIDE
(FIDE-Approved Accelerated Systems).

1.2 Odchylné od pfedchoziho pravidla mohou byt povoleny nepublikované systémy parovani nebo
zrychlené metody za predpokladu, Ze podrobny pisemny popis jejich pravidel:

1.2.1 byl pfedem predlozen Klasifika¢ni komisi (QC) a ji doc¢asné schvalen; a
1.2.2 byl Gc¢astnikdim vyslovné pfedstaven pred zahajenim turnaje.

1.3 Pfi nahlaSeni turnaje na FIDE rozhod¢&i prohlasuje, ktera oficialni varianta Svycarského
systému FIDE a zrychlena metoda (pokud néjaka byla) byly pouzity, nebo pfedlozi doCasné
schvaleni udélené QC podle prfedchoziho pravidla.

1.4 Parovaci systémy pro Svycarsky systém definované FIDE, jakoZ i FIDE nepodporované systémy
(viz Dalsi FIDE schvalené parovaci systémy), paruji hrace objektivnim, nestrannym
a opakovatelnym zplsobem. V kazdém turnaji, kde se takové systémy pouzivaji, musi byt rlzni
rozhodéi nebo rlizné schvalené softwarové programy schopni/y dosahnout téhoz parovani.

1.5 Neni dovoleno ménit regulérni parovani ve prospéch jakéhokoli hrace. Tam, kde lze prokazat,
Ze byly provedeny Upravy plvodnich dvojic, aby pomohly hraéi dosahnout normy nebo pfimo
titulu, mGze byt QC predloZena zprava k zahdjeni disciplinarnich opatfeni prostfednictvim Etické
a disciplinarni komise.

2. Startovni listina

2.1 Pred zacatkem turnaje je kazdému hracdi pfifazeno méfitko jeho sily. Sila je obvykle
predstavovana ratingovymi listinami hracl. Pokud je pro vSechny zucastnéné hrace k dispozici
jedna ratingova listina, méla by byt pouzita tato listina. Je vhodné zkontrolovat v§echny ratingy
poskytnuté hraci. Pokud u hrace neni znamy zadny spolehlivy rating, méli by jej rozhod¢i
co nejpresnéji odhadnout.

2.2 Pfed prvnim kolem jsou hraci sefazeni v pofadi, podle

2.2.1 sily (ratingu)

2.2.2 titulu FIDE (GM-IM-WGM-FM-WIM-CM-WFM-WCM-bez titulu)

2.2.3 abecedné (pokud nebylo dfive uvedeno, Ze toto kritérium bylo nahrazeno jinym)

2.3 Toto pofadi se pouziva k urCeni startovnich Cisel; nejvySsi dostane Cislo 1 atd. Pokud
z jakéhokoli dlivodu Udaje pouZité k uréeni pofadi nebyly spravné, lze je kdykoli upravit. Startovni



¢isla mohou byt znovu pfifazena podle oprav. Po sparovani ¢tvrtého kola neni povolena zadna
Uprava startovniho Cisla.

3. Pozdni vstup do soutéze

3.1 Podle Turnajovych pravidel FIDE bude ze soutéze vyloucen kazdy potencialni UCastnik, ktery
se nedostavi na misto konani soutéze FIDE prfed ¢asem stanovenym pro losovani, pokud
se nedostavi na misto konani v€as pfed parovanim dalSiho kola. Vyjimku lze ucinit v pfipadé
pfihlaSeného Ucastnika, ktery pfedem pisemné oznamil, Zze se nevyhnutelné opozdi.

3.2 Pokud se hlavni rozhod¢i rozhodne pfipustit opozdilce, pak:

3.2.1 je-li ohlaseny ¢as pfichodu hrace v€as pro zacatek prvniho kola, hra¢ dostane startovni Cislo
a sparuje se obvyklym zplsobem.

3.2.2 je-li ohlaSeny Cas pfichodu hrace véas pouze pro zacatek druhého (nebo tfetiho) kola
("pozdni vstup"), pak hra¢ neni sparovan pro kola, kterd nemUze odehrat. Za neodehrana kola
nedostane zadné body (pokud pravidla soutéze nestanovi jinak) a dostane odpovidajici startovni
Cislo a je sparovan, az kdyz skute¢né dorazi.

3.3 V pfipadé pozdniho vstupu do soutéze jsou startovni Cisla pfidélend na zacatku turnaje
povazovana za provizorni. Definitivni startovni Cisla jsou uvedena az po uzavreni startovni listiny
a odpovidajicich opravach ve vysledkovych tabulkach.

4. Pravidla pro parovani, barvy a zvefejnovani
4.1 Pferusené partie jsou povazovany za remizy pouze pro ucely parovani.

4.2 Hrac, ktery je nepfitomen bez oznamenirozhod&imu, bude povazovan za odhlaseného, ledaze
bude jeho nepfitomnost vysvétlena pfijatelnymi dlvody pfed zvefejnénim dalSiho parovani.

4.3 Hraci, ktefi odstoupi z turnaje, jiz nebudou sparovani.

4.4 Hraci, o kterych je pfedem zndmo, ze nehraji v konkrétnim kole, nejsou v tomto kole sparovani
a maji nulu (pokud pravidla soutéze nestanovi jinak).

4.5 V situacich, v nichz jde o pofadi barev, se pocitaji pouze odehrané partie. Takze napfiklad
s hra¢em s historii barev CBC=B (t]. 24dna platna partie ve 4. kole) se bude zachéazet, jako by jeho
historie barev byla =CBCB. BC=BC se bude pogitat jako =BCBC, CBB=C=B jako ==CBBCB a tak
dale.

4.6 Dva sparovani hraci, ktefi svoji patii nesehrali, mohou byt sparovani v budoucim kole.

4.7 Vysledky kola se zvefejni na obvyklém misté komunikace ve vyhldSeném Case s ohledem
na harmonogram turnaje.

4.8 Jestlize

4.8.1 vysledek byl zapsan chybné, nebo

4.8.2 byla partie sehrana s nespravnymi barvami, nebo

4.8.3 rating hrac¢e musi byt opraven (a startovni ¢isla pfipadné zménéna jako v ¢lanku 3.3),

a hrac to sdéli rozhod¢imu ve stanovené lhité po zverejnéni vysledkdl, pouZiji se nové informace
pro poradi a parovaniv pfistim kole. Lhlita bude stanovena pfedem podle harmonogramu turnaje.



Pokud je chyba nahlaSena po sparovani, ale pfed koncem dalSiho kola, ovlivni to dalSi sparovani,
které se ma provést. Pokud je chyba nahlasena az po skonceni dalsiho kola, oprava bude
provedena az po skonceni soutéze, a to pouze pro klasifikacni ucely.

4.9 Po dokonceni parovani nasazené dvojice pred zvefejnénim sefadte. Kritéria fazeni jsou
(se sestupnou prioritou):

4.9.1 pocet bodl vySe postaveného hrace ze zic¢astnéné dvojice;
4.9.2. soucet bod(l obou hrac¢il ze zucastnéné dvojice;
4.9.3 poradi podle startovni listiny (viz ¢lanek 2) vySe postaveného hrace ze zaCastnéné dvojice.

4.10 Jakmile jsou dvojice zvefejnény, nesmi se meénit, ledaze se zjisti, Ze porusuji ¢lanek 2
Zakladnich pravidel pro varianty Svycarského systému (Dva hraci spolu nesméji hrat vickrat nez
jednou).



C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.3 Holandsky systém FIDE (Géinny od 1. ¢ervence 2025)

HOLANDSKY SYSTEMEM FIDE
Schvaleno Radou FIDE dne 13.4.2024

Plati od 1. ¢ervence 2025

0. Terminy a definice

Terminy a definice byly pfidany na 88. kongresu FIDE v Goynuku 2017.
Viz https://spp.fide.com/fide-dutch-extras/.

1. Uvodni poznamky a definice

1.1 PoCatecni startovni listina
Viz ¢48st Startovni listina Obecnych pravidel pro zachazeni sturnaji hranymi Svycarskym
systémem.

1.2 Pofadi
Pouze pro Ucely parovani jsou hraci sefazeni v poradi podle
1.2.1 bodd

1.2.2 startovnich Cisel pfidélenych hra¢lim podle startovni listiny a naslednych Uprav v zavislosti
na moznych pozdnich vstupech nebo Upravach ratingu

1.3 Bodové skupiny a parovaci seskupeni
1.3.1 Bodova skupina se sklada ze (vSech) hracd se stejnym poctem bodu.

1.3.2 Parovaci seskupeni je skupina hracd, ktefi maji byt sparovani. Sklada se z hracl
pochézejicich z neprazdné bodové skupiny (tzv. rezidentni hraci) a (moznd) z hracéa, ktefi zastali
nesparovani po sparovani predchoziho parovaciho seskupeni.

1.3.3 (péarovaci) seskupeni je homogenni, pokud maji v8ichni hracéi stejny pocet bodU; jinak
je heterogenni.

1.3.4 Zbytek (parovaci seskupeni) je podskupina heterogenniho seskupeni, ktera obsahuje
nékteré z jeho rezidentnich hra¢d (dalsi podrobnosti viz ¢lanek 2.3).

1.4 Pfebyvajici hraci a jejich pfesuny

1.4.1 Sestupny hrac je hrac, ktery z(stane nesparovany v seskupeni, a je tak pfesunut do dalsiho
seskupeni. V cilovém seskupeni se takovi hrac¢i nazyvaji ,,doll pfesunuti hraci“ (zkracené MDP).

1.4.2 Poté, co dva hracéi s rliznym poctem bod0 hrali proti sobé v kole, hrac¢ s vy$§Sim umisténim
bude presunut doll, hrac¢ s niz8im umisténim pfesunut nahoru.

1.4.3 Hrac, ktery z jakéhokoli divodu obdrzi, aniz sehral partii, v daném kole vice bod(, nez
je za prohru, bude také presunut dold.

1.5 Pfidélena volna



1.5.1 Viz ¢lanek 3 Zakladnich pravidel pro varianty Svycarského systému (Pokud je pocet hracd,
ktefi maji byt sparovani, lichy, jeden hrac je nesparovany. Tento hra¢ obdrzi parovanim pridélené
volno: nema soupefe, nema barvu kamenU a ziskava tolik bodud, kolik je za vyhru, pokud pravidla
turnaje nestanovi jinak).

1.6 Rozdily v barvach kamen( a preference pro barvu kamen(

1.6.1 Rozdil v barvach u hrace je pocet partii odehranych bilymi kameny minus pocet partii, které
tento hrac odehral cernymi kameny.

1.6.2 Preference barvy je barva kamend, kterou by mél hrac¢ v idealnim pfipadé obdrzet pro pristi
partii. Lze ji urCit pro kazdého hrace, ktery odehral alespon jednu partii.

1. Absolutni preference pro barvu nastane, kdyz je rozdil barev hrace vétsi nez +1 nebo mensi nez
-1, nebo kdyz mél hrac stejnou barvu ve dvou poslednich kolech, ktera hral. Preference je pro bilé
kameny, kdyz je rozdil barev mensi nez -1 nebo kdyz hra¢ posledni dvé partie sehral s Cernymi
kameny. Preference je pro ¢erné kameny, kdyZ je barevny rozdil vétSi nez +1, nebo kdyz hrac¢
posledni dve partie sehral s bilymi kameny.

2. Silna preference barvy nastane, kdyz je rozdil barev hrace +1 (preference pro ¢erné kameny)
nebo -1 (preference pro bilé kameny).

3. Mirna preference barvy nastane, kdyz je rozdil barev hrace nulovy, pficemz se preferuje stfidat
barvu s ohledem na predchozi partii, kterou sehral.

4. Hraci, ktefi nesehrali Zadnou partii, nemaji Zadnou preferenci pro barvu kamen(
(upFednostriuje se preference jejich souperi).

1.7 Nadprémérni hradi

1.7.1 Nadprameérni hracdi jsou hradi, ktefi maji pfi parovani posledniho kola soutézZe vice nez 50 %
maximalné moznych bodd.

1.8 Parovaci bodovy rozdil (PSD)

1.8.1 Parovani seskupeni tvofi dvojice a sestupni hraci.

1.8.3 Pro kazdou dvojici v parovani je SD definovan jako absolutni hodnota rozdilu bodovych ziskd
dvou hraca, ktefi tvofi dvojici.

1.8.4 Pro kazdého sestupného hrace je SD definovan jako rozdil mezi bodovym ziskem tohoto
sestupného hra¢e a umélou hodnotou, kterd je o jeden bod nizSi nez bodovy zisk nejnize
umisténého hrace pfislusného seskupeni (i kdyz toto dava zapornou hodnotu).

ev v

bodovy zisk v seskupeni a aby byla dostatecné obecna tak, aby fungovala s rlznymi systémy
bodovani a za pfitomnosti neexistujicich, prazdnych nebo fidce zaplnénych bodovych skupin,
které mohou nasledovat za aktualni bodovou skupinou.

1.8.5 PSD(y) jsou porovnavany lexikograficky (tj. jejich pfislusné SD(y) jsou porovnavany jeden
po druhém od prvniho k poslednimu - v prvnich odpovidajicich SD(ech), které jsou rizné, ten
nejmensi definuje niz§i PSD).

1.9 Pfehled péarovani kola



1.9.1 Parovani kola je dokonc¢eno, pokud vSichni hraci (kromé nejvySe jednoho, ktery obdrzi
parovanim pridélené volno) byli sparovani a byla splnéna absolutni kritéria [C1]-[C3] (viz ¢lanek
3.1).

1.9.2 Proces parovani zac¢ina nejvyssi bodovou skupinou a seskupenim po seskupeni, dokud
nejsou v sestupném poradi pouzity vSechny bodové skupiny a neni dokonceno parovani kola.

1.9.3 Neni-li mozné dokoncit parovani kola, rozhodne rozhod¢i, co délat.

Poznamka:

Clanek 2 popisuje proces parovani jednoho seskupeni.

Clanek 3 popisuje vSechna kritéria, kterd musi parovani seskupeni spliiovat (v poradi podle
priority).

Clanek 5 popisuje pravidla pfidélovani barey, ktera uréuiji, ktefi hraci budou hrat s bilymi kameny.

2. Proces parovani seskupeni
2.1 Definice parametr(
2.1.1 MO je pocet MDP pochazejicich z pfedchoziho seskupeni. M{zZe to byt nula.

2.1.2 Maximum Par0 je maximalni pocet dvojic, které lze vytvofit v uvazovaném seskupeni (viz
[C6], clanek 3.4.1).

Poznamka: Maximum Par( se obvykle rovna poctu hracl déleno dvéma a zaokrouhleno dold.
Pokud je v8ak napfiklad MO vétsi nez pocet rezidentnich hra¢d, Maximum Par( se rovna nejvyse
podétu rezidentnich hraca.

2.1.3 M1 je maximalni pocet MDP, které lze sparovat v seskupeni (viz [C7], ¢lanek 3.4.2).

Poznamka: M1 se obvykle rovna poétu MDP pochézejicich z pfedchoziho seskupeni, coz mlze byt
nula. Pokud je v8ak napfiklad MO vétsi neZz pocet rezidentnich hracédl, pak se M1 rovna nejvyse
poctu rezidentnich hracda. M1 nemUze byt nikdy vétsi nez Maximum Par(.

2.2 Podskupiny (pGvodni slozeni)

2.2.1 Pro potfeby parovani bude kazdé seskupeni obvykle rozdéleno do dvou podskupin,
nazvanych S1 a S2. S1 zpoc¢atku obsahuje nejvyssi hrace N1 (sefazené podle ¢lanku 1.2), kde N1
je bud'M1 (v heterogennim seskupeni) nebo Maximum Par( (jinak).

2.2.2 S2 zpocatku obsahuje vSechny zbyvajici rezidentni hrace.

2.2.3 Kdyz je M1 mensi nez M0, néktefi MDP nejsou zahrnutiv S1. O vylou¢enych MDP (v poctu
MO - M1), ktefi nejsou aniv S1 aniv S2, se fika, Ze jsou v Limbu.

Poznamka: Hraciv Limbu nemohou byt sparovani v seskupeni a jsou tak uréeni pro dvojity pfesun.
2.3 Priprava kandidata

2.3.1 Hréc¢i S1 jsou predbézneé sparovani s hraci S2, prvniz S1 s prvnim z S2, druhy z S1 s druhym
z S2 a tak dale.

2.3.2V homogennim seskupeni: dvojice vytvofené tak, jak je vysvétleno v ¢lanku 2.3.1, a vSichni
nesparovani hraci (povinné sestupni) tvofi kandidata (parovani).



2.3.3 V heterogennim seskupeni: dvojice vytvorené, jak je vysvétleno v ¢lanku 2.3.1, odpovidaji
M1 MDP z S1 s M1 rezidentnimi hracCi z S2. Toto se nazyva parovani MDP. Ze zbyvaijicich
rezidentnich hracl (jsou-li néjaci) vznikne zbytek (viz ¢lanek 1.3), ktery je pak sparovan za stejnych
pravidel jako pro homogenni seskupeni.

Poznamka: M1 muize byt nékdy nula. V tomto pfipadé bude S1 prazdné a vSichni MDP budou
v Limbu. Parovani heterogenniho seskupeni tedy bude pokracovat pfimo ke zbytku.

2.3.4 Kandidat (parovani) pro heterogenni seskupeni se skladad z parovani MDP a kandidata
na nasledny zbytek. VSichni hraci v Limbu musi byt sestupni.

2.4 Hodnoceni kandidata

2.4.1 Pokud kandidat vytvofeny podle ¢lanku 2.3 spliiuje vSechna kritéria od [C1] po [C5]
(viz €lanky 3.1 az 3.3) a jsou splnéna vSechna kritéria kvality od [C6] po [C21] (viz ¢lanek 3.4),
je kandidat nazyvan ,dokonalym® a je (okamzité) pfijat. V opacném pfipadé pouzijte ¢lanek 2.5,
abyste nasli dokonalého kandidata; nebo, pokud Zadny takovy kandidat neni, pouzijte ¢lanek 2.8.

2.5 Akce, pokud kandidat neni dokonaly
2.5.1 Slozeni S1, Limbo a S2 musi byt zménéno tak, aby bylo mozné vytvofit jiného kandidata.

2.5.2 Clanky 2.6 (pro homogenni seskupeni a zbytky) a 2.7 (pro heterogenni seskupeni) definuji
presné poradi, ve kterém musi byt zmény aplikovany.

2.5.3 Po kazdé zméné bude vytvoren novy kandidat (viz ¢lanek 2.3) a vyhodnocen (viz ¢lanek 2.4).
2.6 Zmény v homogennich seskupenich nebo zbytcich

2.6.1 Zménite poradi hracd v S2 pomoci presunu (viz élanek 4.2). Pokud pro aktualni S1 nejsou k
dispozici zadné dalsi pfesuny S2, zménte plvodni S1 a S2 (viz ¢lanek 2.2) pouzitim vymény
rezidentnich hrac¢d mezi S1 a S2 (viz ¢lanek 4.3) a pretfidénim nové vytvofenych S1 a S2 podle
¢lanku 1.2.

2.7 Zmeény v heterogennich seskupenich
2.7.1 Se zbytkem pracujte podle stejnych pravidel jako pro seskupeni (viz ¢lanek 2.6).

Poznamka: Plvodni podskupiny zbytku, které budou pouzity béhem celého procesu parovani
zbytku, jsou ty, které se vytvofi hned po parovani MDP. Jsou nazyvany S1R a S2R (aby se predeslo
jakékoli zaméné s podskupinami S1 a S2 Uplného heterogenniho seskupeni).

2.7.2 Pokud pro S1R a S2R nejsou k dispozici Zzadné dalsi presuny a vymeény, zméite pofadi hracd
v S2 pomoci pfesunu (viz ¢lanek 4.2), vytvofenim nového parovani MDP a pfipadné nového zbytku
(bude zpracovano tak, jak je uvedeno v ¢lanku 2.4.1).

2.7.3 Nejsou-li k dispozici zadné dalsi pfesuny pro aktualni S1, zménte, je-li to mozné (tj. existuje-
li Limbo), ptvodni S1 a Limbo (viz élanek 2.2), aplikujte vyménu MDP mezi S1 a Limbo (viz ¢lanek
4.4), pretfidte nové vytvorenou S1 podle ¢lanku 1.2 a obnovte S2 do plvodniho slozZeni.

2.8 Akce, pokud neexistuje dokonaly kandidat

2.8.1 Vyberte nejlepsiho dostupného kandidata. Za timto Ucelem zvazte, ze kandidat je lepSi
nez jiny, pokud lépe spliuje kritérium PAB ([C5], viz ¢lanek 3.3) nebo kritérium kvality ([C6]-[C21],
viz Clanek 3.4) s vysSSi prioritou; nebo, jsou-li vSechna kritéria kvality splnéna stejné,
je vygenerovan dfive nez dalsi v poradi kandidatd (viz ¢lanky 2.6 nebo 2.7).



3. Kritéria parovani
3.1 Absolutni kritéria
Zadné parovani nesmi porusovat nasledujici absolutni kritéria:

3.1.1 [C1] Viz Zakladni pravidla pro varianty Svycarského systému, ¢lanek 2 (Dva hraci nesmi hrat
proti sobé vice nez jednou).

3.1.2[C2] Viz Zakladni pravidla pro varianty Svycarského systému, ¢lanek 4 (Hrac, ktery jiz obdrzel
parovanim pridélené volno nebo jiz v jednom kole bodoval plnym poétem bod( za vyhru, aniz hral

3.1.3 [C3] Hraci, ktefi nejsou nadprliimeérni hraci (viz ¢lanek 1.7) se stejnou absolutni preferenci
pro barvu (viz ¢lanek 1.6.2.1) spolu nehraji (viz Zakladni pravidla pro varianty Svycarského
systému, ¢lanky 6 a 7).

3.2 Kritérium dokoncéeni

3.2.1 [C4] Poté, co bylo seskupeni sparovano, jeho sestupni hrac¢i spolu s hrac¢i ze vSech
zbyvajicich bodovych skupin umozni dokon&eni parovani kola.

3.3 Kritérium PAB
3.3.1 [C5] Minimalizujte body hrace, kterému bylo parovanim pfidéleno volno.
3.4 Kritéria kvality

Chcete-li ziskat nejlepsi mozné parovani pro seskupeni, dodrzujte co nejvice nasledujici kritéria,
ktera maji sestupnou prioritu:

3.4.1 [C6] Minimalizujte poc¢et sestupnych hraél (ekvivalent k: maximalizujte pocéet dvojic).

3.4.2 [C7] Minimalizujte PSD (To znamena: maximalizujte pocet sparovanych MDP; a v ramci
moznosti parujte ty s nejvy§$im poctem bodu).

3.4.3[C8] Vyberte soubor sestupnych hracu tak, aby v nasledujicim seskupeni bylo splnéno kazdé
kritérium od [C1] po [C7] (viz ¢lanky 3.1 az 3.4.2).

3.4.4 [C9] Minimalizujte pocCet neodehranych partii hrace, kterému bylo parovanim pfidéleno
volno.

3.4.5[C10] Minimalizujte poc¢et nadpriimérnych hracl nebo jejich soupefd, ktefi maji rozdil barev
kamen( vy$si neZ +2 nebo nizsi nez -2.

3.4.6 [C11] Minimalizujte pocet nadprdmeérnych hracl nebo jejich soupefl, ktefi dostanou
stejnou barvu kamen tfikrat za sebou.

3.4.7 [C12] Minimalizujte pocet hracu, ktefi nedostanou preferovanou barvu kamena.
3.4.8 [C13] Minimalizujte pocet hracu, ktefi nedostanou silné preferovanou barvu kamend.
3.4.9 [C14] Minimalizujte pocet hracd, ktefi budou stejné jako v pfedchozim kole pFesunuti dold.

3.4.10 [C15] Minimalizujte pocet hracul, ktefi budou stejné jako v predchozim kole presunuti
nahoru.

3.4.11 [C16] Minimalizujte pocet hraca, ktefi budou stejné jako pfed dvéma koly pfesunuti dold.



3.4.12 [C17] Minimalizujte pocet hracu, ktefi budou stejné jako pfed dvéma koly presunuti
nahoru.

3.4.13 [C18] Minimalizujte bodoveé rozdily mezi hraci, ktefi budou stejné jako v pfedchozim kole
presunuti dold.

3.4.14 [C19] Minimalizujte bodové rozdily mezi hradi, ktefi budou stejné jako v predchozim kole
pfesunuti nahoru.

3.4.15 [C20] Minimalizujte bodoveé rozdily mezi hraci, ktefi budou stejné jako pred dvéma koly
presunuti dold.

3.4.16 [C21] Minimalizujte bodoveé rozdily mezi hraci, ktefi budou stejné jako pred dvéma koly
pfesunuti nahoru.

4. Pravidla pro postupné vytvareni dvojic
4.1 Sekvencni ¢islo v seskupeni (BSN)

4.1.1 Pfed provedenim jakéhokoli pfesunu nebo vymeény se vSichni hrac¢i v seskupeni oznaci
po sobé jdoucimi BSN predstavujicimi jejich pfislusné poradi (podle ¢lanku 1.2) v seskupeni (tj. 1,
2,3,4,..).

4.2 Pfesunv S2
4.2.1 Pfesun je zména v pofadi BSN (vSechny reprezentujici rezidentni hrace) v S2.

4.2.2 VSechny mozné presuny jsou sefazeny v zavislosti na lexikografické hodnoté jejich prvnich
N1 BSN, kde N1 je pocet BSN v S1 (zbyvajici BSN S2 jsou v tomto kontextu ignorovana, protoze
predstavuji hrace, ktefi v pfipadé heterogenniho seskupeni tvofi zbytek; nebo musi byt
sestupnymi hraci v pfipadé homogenniho seskupeni napf. v 11-Elenném homogennim seskupeni
je to 6-7-8-9-10, 6-7-8-9-11, 6-7-8-10-11, ..., 6-11-10-9-8, 7-6-8-9-10, ..., 11-10-9-8-7 (720
presuni); je-li seskupeni heterogenni, se dvéma MDP je to 3-4, 3-5, 3-6, ..., 3-11, 4-3, 4-5, ..., 11-
10 (72 pfesuntl)).

4.3 Vyména v homogennich seskupenich nebo zbytcich (plvodni S1 < plvodni S2)

4.3.1 Vyménav homogennim seskupeni (také nazyvana rezidentni vymeéna) je vyména dvou stejné
velkych skupin BSN (vSechny pfedstavuji rezidentni hra¢e) mezi plivodni S1 a plvodni S2.

4.3.2 Chcete-li seradit vSechny mozné rezidentni vymény, pouZijte nasledujici ,pravidla pro
porovnani mezi dvéma rezidentnimi vyménami“ v uréeném pofadi (tj. pokud pravidlo nerozliSuje
mezi dvéma vymeénami, pfejdéte na dalsi).

4.3.3 Prednost méa vyména, ktera ma:

1. nejmensi pocet vymeénénych BSN (napf. vyména pouze jednoho BSN je lepSi nez vymeéna dvou
BSN).

2. nejmensi rozdil mezi ,,sou¢tem BSN pfesunutych z plvodniho S2 do S1 a sou¢tem BSN
pfesunutych z plvodniho S1 do S2“ (napf. v seskupeni obsahujicim jedenact hrac¢ud je vymeéna 6
za 4 lepSinezvymeéna 8 za 5; podobné vyména 8+6 s 4+3 je lepSi vyména 9+8 s 5+4, atd.).

3. nejvyssi rlzné BSN mezi témi, ktera byla presunuta z plvodniho S1 do S2 (napft. pfesun 5z S1
do S2 je lepsi nez pfesun 4; podobné 5-2 je lepSi nez 4-3; 5-4-1 je lepSi nez 5-3-2; atd.).



4. nejnizsi rGizné BSN mezi témi, ktera byla pfesunuta z plivodniho S2 do S1 (napf¥. pfesun 6 z S2
do S1 je lepSi nez presun 7; podobné 6-9 je lepsSi nez 7-8; 6-7-10 je lepSi nez 6-8-9; atd.).

4.4 Vymény v heterogennich seskupenich (plvodni S1 < plvodni Limbo)

4.4.1 Vymeéna v heterogennim seskupeni (také nazyvana MDP-vyména) je vyména dvou stejné
velkych skupin BSN (vSechny pfedstavuji MDP) mezi plvodni S1 a pavodni Limbo.

4.4.2 Abyste sefadili vSechny mozné vymény MDP, aplikujte nasledujici ,pravidla pro srovnani
mezi dvéma vymeénami MDP“ v uréeném poradi (tj. pokud pravidlo nerozliSuje mezi dvéma
vymeénami, pfejdéte na dalSi) na hrace, ktefi jsou po vyméné v novém S1.

4.4.3 Prioritu ma vymeéna, ktera dava S1, ktera ma:

1. nejvyssi bodovy rozdil mezi hraci reprezentovanymi jejich BSN (toto pfichazi automaticky
v souladu s [C7] (viz ¢lanek 3.4.2, ktery pfikazuje minimalizovat PSD seskupeni).

4.5 DalSi prvek (navaznost na vSechny ¢lanky 4.2 az 4.4)

4.5.1 Kdykoli bylo stanoveno tfidéniv souladu s ¢lanky 4.2 az 4.4, jakakoli aplikace odpovidajiciho
¢lanku vybere dalSi prvek v poradi tfidéni.

5. Pravidla pfidélovani barev kamen

5.1 PocatecCni barva je barva ur¢ena losovanim pfed sparovanim prvniho kola.
5.2 Pro kazdou dvojici plati (se sestupnou prioritou):

5.2.1 Splnéni preference barev u obou hracu.

5.2.2 Splrite siln&jsi preferenci barvy. Pokud jsou obé absolutni (nadprimérni hradi, viz ¢lanek
1.7), splite preferenci u vétsiho rozdilu barev (viz ¢lanek 1.6).

5.2.3 Stfidejte barvy podle posledni doby, kdy mél jeden hra¢ bilé a druhy ¢erné.

Poznamka: Vzdy berte v uvahu ¢lanek 4.5 Obecnych pravidel pro zachazeni s turnaji hranymi
Svycarskym systémem.

5.2.4 Splite preferenci barvy u vySe postaveného hrace.

5.2.5 Pokud ma vyse postaveny hrac liché parové ¢islo, dejte mu pocatecni barvu; jinak mu dejte
opacnou barvu.

Poznamka: Pro spravnou spravu parovacich Cisel vzdy berte v ivahu ¢asti Startovni listina a Pozdni
vstup do soutéze Obecnych pravidel pro zachézeni s turnaji hranymi Svycarskym systémem.



C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.4 Dalsi systémy parovani schvalené FIDE (a¢inné od 1. ¢ervence 2025)

DALSIi SYSTEMY PAROVANIi SCHVALENE FIDE
Schvaleno Radou dne 13.4.2024

Plati od 1. ¢ervence 2025

Pouzivani téchto systém( se nedoporucuje, ledaze pro systém existuje program schvaleny FIDE
(viz Pfiloha ,Schvalovani softwarového programu®, Pfiloha-3 ,Seznam program( schvalenych
FIDE®) s bezplatnou kontrolou parovani (viz clanek 1.5 ve stejné pfiloze), ktera je schopna ovéfit
turnaje provozované timto systémem.

C.04.4.1 Dubov System (uc¢inny od 1. ¢ervence 2025)
C.04.4.2 Burstein System (Ucinny od 1. Cervence 2025)

C.04.4.3 Lim System



C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.5 Zrychlené systémy schvalené FIDE (Gc¢innost od 1. ¢ervence 2025)

ZRYCHLE SYSTEMY SCHVALENE FIDE
Schvaleno Radou dne 13.4.2024

Plati od 1. ¢ervence 2025

0. Pfedmluva

V soutézich hranych Svycarskym systémem s Sirokym rozsahem sily (vétSinou spolehlivé ovéfené)
hraca jsou vysledky Uvodnich kol obvykle pomérné predvidatelné. V prvnim kole ma jen par
procent partii jiny vysledek nez ,vyhra silngjSiho hrace“. Totéz se mlze stat ve druhém kole. Lze
poukazat na to, Ze v turnajich o tituly to m0ze hracdm branit v dosahovani norem.

Zrychlené parovani je varianta Svycarského systému, ve které jsou prvni kola upravena tak, aby
byly pfekonany vySe zminéné slabiny Svycarského systému, aniz by byla ohrozena spolehlivost
konecného poradi.

Pro zrychleni neni vhodné navrhovat zcela novy parovaci systém, ale spiSe navrhovat systém,
ktery spolupracuje se stavajicimi parovacimi systémy definovanymi FIDE. Tohoto vysledku
se bézné dosahuje preskupenim bodovych seskupeni néjakym zplsobem, ktery nezavisi pouze
na bodech, které hraci ziskali. Jednou z moznych metod je napfiklad prfidani takzvanych
wvirtualnich bodd“ k boddim nékterych hracd s vy$8im ratingem (u nichZz se ma za to, Ze jsou
silnéjsi) a nasledné sestaveni bodovych seskupeni na zakladé celkového skdre (skute¢né body +
virtualni body).

V nasledujicich kapitolach budou popsany metody, u kterych bylo statisticky prokazano,
Ze dosahuji vySe uvedenych cil(. Jako prvni je pfedstavena Zrychlena metoda Baku, protoZe byla
prvni, kterd se pomoci statistické analyzy ukazala jako dobréd a stabilni (a je také snadno
vysvétlitelna).

Mohou byt pfidany dalSi zrychlené metody, pokud lze statistickou analyzou prokazat, Ze dosahnou
lepsich vysledkd nez jiz popsané metody, nebo pokud je jejich ucinnost srovnatelnd, a budou
jednodussi.

Pokud neni vyslovné uvedeno jinak, kazda popsana zrychlena metoda je pouzitelna pro jakoukoli
variantu Svycarského systému.

1. Zrychlena metoda Baku
1.1 Pfedpoklad

1.1.1 Zrychlend metoda Baku je pouZitelna v kazdé soutézi, kde se pouzivad standardni bodovy
systém (jeden bod za vyhru, pll bodu za remizu).

1.2 Pocatecni rozdéleni skupin

1.2.1 Pfed prvnim kolem se seznam hrac(, ktefi maji byt sparovani (fadné setfidény), rozdéli
do dvou skupin, GA a GB. Prvni skupina (GA) obsahuje prvni polovinu hra¢t zaokrouhlenou nahoru
na nejblizsi sudé &islo. Druha skupina (GB) bude obsahovat vSechny zbyvaijici hrace.



Poznamka: Pokud je napfiklad v turnaji 161 hracl, nejblizsi sudé cislo, které zahrnuje prvni
polovinu hraca (tj. 80,5) je 82. Ve vypocltu takového ¢isla mlzZe byt uziteény vzorec 2 * Q (2 krat Q),
kde Q je pocet hracli déleny 4 a zaokrouhleny nahoru, coz je, kromé poctu hract ve skupiné GA,
také parovaci Cislo posledniho hrace skupiny GA.

1.3 Pozdni vstup do soutéze

1.3.1 Jsou-li pozdni vstupy po prvnim kole, tito hrac¢i musi byt zafazeni do parovaciho seznamu
podle ¢lankd Startovni listina a Pozdni vstup do soutéZe Obecnych pravidel pro zachézeni s turnaji
hranymi Svycarskym systémem.

1.3.2 Posledni hrac skupiny GA musi byt stejny jako v pfedchozim kole.

Poznamka 1: Za takovych okolnosti se parové cCislo posledniho GA hrace mize lisit od Cisla
nastaveného podle ¢lanku 1.2.

Poznamka 2: Po prvnim kole mUzZe GA obsahovat lichy pocet hraca.
1.4 Virtualni body
1.4.1 ,Zrychlena kola“ jsou kola v prvni poloviné (zaokrouhleno nahoru) turnaje.

1.4.2 Pfed sparovanim prvni poloviny (zaokrouhleno nahoru) zrychlenych kol je vSéem hra¢limv GA
pridélen pocet bodU (tzv. virtualni body) rovny 1.

1.4.3 Takové virtualni body se pred sparovanim zbyvajicich zrychlenych kol snizi na 0,5.

Poznamka: V disledku toho se hra¢dm v GB ani Zadnému hracéi po odehrani posledniho
zrychleného kola nikdy neudéluji zadné virtualni body.

Priklad: V devitikolovém turnaiji je zrychlenych kol pét. Hraclm v GA je pfidélen jeden virtualni bod
v prvnich tfech kolech a polovina virtualniho bodu v dalSich dvou kolech.

1.5 Parovaci body

1.5.1 Parovaci body hrace (tj. hodnota pouzita k definovani bodovych skupin a jejich internimu
tfidéni) jsou dany souctem jeho uhranych bodU a virtualnich bod(, které mu byly pfidéleny.



C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.4 Svycarsky systém pro druzstva (Géinné od 1. éervence 2025)

SVYCARSKY SYSTEM PRO DRUZSTVA
Schvaleno Radou dne 27.7.2024

Plati od 1. srpna 2025

0. Pfedmluva

Pravidla Svycarského parovaciho systému specifikovand v Zakladnich pravidlech pro varianty
Svycarského systému a v ¢lancich 1, 3 a 4 Obecnych pravidel pro zachazeni s turnaji hranymi
Svycarskym systémem jsou uréena pro soutéze jednotlivcd, ale lze je s pfislusnymi zménami
aplikovat i na soutéze druzstev, s jednou vyznamnou vyjimkou: ¢lanky 6 a 7 Zakladnich pravidlech
pro varianty Svycarského systému se nikdy nepouZziji.

Ve skutec¢nosti jsou pro druzstva barvy kamenl méné dllezZité. Je to hlavné proto, Ze hradi
v druZstvu mohou byt nahrazeni nebo pfesunuti mezi riznymi $§achovnicemi a protoze druZstva
jsou ¢asto sloZzena ze sudého poctu hracll, coz ma za nasledek, Ze kazdé druZzstvo ma stejny pocet
hraéd hrajicich s bilymi a ¢ernymi kameny. Proto zde prezentovana pravidla obsahuji rdzné
jednotlivel, a odlisné varianty, aby se usnadnily rzné formy tymovych soutézi. Mohou existovat
soutéze, kde barvy kament nemaiji viibec Zadny vyznam (napfiklad protoZe kazdy hraje jednu partii
s bilymi a jednu s Cernymi); jiné soutéze, kde konkrétni barva neni rozhodujicim faktorem
(napfiklad protoZze druZstva maji sudy pocet hracll a vSechna druZstva hraji na stejném
zemépisném misté); a dalsi soutéZe, kde ma barva kamen( vétsi vyznam (napfiklad proto,
Ze sloZeni druZstev nelze zménit, nebo maji druzstva lichy pocet hra¢l nebo konkrétni barva
kamen( mUzZe znamenat zapas doma nebo venku). V kazdém pfipadé barva kamen( nebude nikdy
tak rozhodujicim faktorem, ktery by branil dvéma druzstviim ve hie proti sobé navzajem. Proto
v téchto predpisech nejsou uvedeny Zzadné absolutni preference barev kamend.

Clanek 2 Obecnych pravidel pro zachazeni s turnaji hranymi $vycarskym systémem (startovni
listina) byl v ivodnim seznamu uvedeném vySe zameérné vynechan, protoze existuje pfilis mnoho
variant, které lze vzit v ivahu pfi definovani odpovidajici sily pro druzstva, jako je pouzivani pouze
ratingl startujicich, nebo véetné nahradnikd, pocitani stanoveného poctu nejvyssich ratingd,
nakladani s hraci bez ratingu atd. Nakonec je lepSi vynechat z obecnych pravidel jakékoli
podrobnosti a ponechat na pravidlech kazdé konkrétni soutéze, aby urdila startovni listinu
druzstev.

1. Uvodni poznéamky a definice
1.1 Turnajové parovaci ¢islo ("TPN")
1.1.1 Kazdé druzstvo musi mit jiné TPN, od 1 do TPN odpovidajici poslednimu druzstvu.

1.1.2 Pravidla soutéze musi popisovat, jak kazdému druzstvu pfidélit TPN. Jinak TPN pfidéli
rozhoddi.

Poznamka: Toto ustanoveni ma pfednost pfed pravidly ¢lanku 2 Obecnych pravidel pro zachazeni
s turnaji hranymi Svycarskym systémem (startovni listina).



1.1.3 Jakmile je TPN definovano, nemélo by byt ménéno (kromé pfipadll uvedenych v ¢lanku 3
Obecnych pravidel pro zachazeni sturnaji hranymi Svycarskym systémem (pozdni vstup
do turnaje)), pokud rozhod&i nerozhodne jinak.

1.2 Body

1.2.1 Pravidla soutéze urci, zda ,primarnimi body“ (nebo jednoduseji ,body“) jsou ,,zapasové
body*, anebo ,,partiové body*, a zda se zbyla varianta pouziva (,sekundarni body“), a pokud ano,
k c¢emu.

1.2.2 Vychozim nastavenim je pouziti "zapasovych bod(" jako (primarni) body a "partiovych bod(1"
pouze pro pridéleni barev kamen( (viz ¢lanek 4.2.2).

1.3 Bodové skupiny a parovaci seskupeni
1.3.1 Bodova skupina se sklada ze v8ech druZstev se stejnym pocétem bodd.

1.3.2 (Parovaci) seskupeni je skupina se sudym pocltem druZstev, ktera maji byt vSechna
sparovana. Sklada se z druzstev pochazejicich ze stejné bodové skupiny (tzv. rezidentni druzstva)
a (pripadné) z druzstev pochazejicich z nizSich bodovych skupin (tzv. vzestupna druzstva).

1.4 Parovanim pridélené volno (PAB)

1.4.1 Pokud je pocet druZstev, ktera maji byt sparovana, lichy, jedno druzstvo z(stane
nesparovano. Toto druzstvo obdrzi parovanim pfidélené volno: nema soupefe, Zadnou barvu
kamen( atolik zapasovych a partiovych bodd, kolik je pfidéleno za remizu, pokud pravidla soutéze
nestanovijinak.

1.5 Pfebyvajici druzstva
1.5.1 Druzstvo je oznadeno za prebyvajici, kdyz hraje proti soupefi s jinymi primarnimi body.
1.6 Rozdil v barvach kamen( (CD)

1.6.1 O druzstvu se fika, ze ma (mélo) barvu kamen( (bilé nebo éerné) v zépase, pokud se zapas
skutecné sehral a hra¢ na prvni S8achovnici mél hrat s touto barvou.

1.6.2 Rozdil v barvach kamen( druzZstva je pocet zapas(, ve kterych mélo druzstvo bilé, minus
pocet zapasu, kde mélo druZstvo ¢erné.

1.7 Preference barev kamen(

Pouzivaji se preference barev typu A, pokud pravidla soutéze neurcuiji, Ze se maji pouzit preference
barvy typu B, nebo se preference barev nemaiji pouzivat viibec.

1.7.1 Preference barev typu A

1. Druzstvo ma jednoduchou (typ A) preferenci pro bilé, pokud je jeho CD mensSi nez -1, nebo, je-li
jeho CD 0 nebo -1, mélo-li druzstvo ¢erné v poslednich dvou odehranych zapasech.

2. Druzstvo ma jednoduchou (typ A) preferenci pro ¢erné, pokud je jeho CD vétSinez +1, nebo, je-
lijeho CD 0 nebo +1, mélo-li druzstvo bilé v poslednich dvou odehranych zapasech.

3. Ve vSech ostatnich situacich nema druzstvo zadnou (typ A) preferovanou barvu.

1.7.2 Preference barev typu B



1. DruZstvo ma silnou (typ B) preferenci pro bilé, pokud je jeho CD menSi nez -1, nebo, je-li jeho
CD 0 nebo -1, mélo-li druzstvo ¢erné v poslednich dvou odehranych zapasech.

2. Druzstvo ma silnou (typ B) preferenci pro ¢erné, pokud je jeho CD vice nez +1, nebo, je-li jeho
CD 0 nebo +1, mélo-li druzstvo bilé v poslednich dvou odehranych zapasech.

3. Druzstvo ma mirnou (typ B) preferenci pro bilé, pokud je jeho CD -1, nebo, pokud je nula a nejde
o posledni kolo, mélo-li druzstvo v poslednim odehraném zapase Cerné.

4. Druzstvo ma mirnou (typ B) preferenci pro Cerné, pokud je jeho CD +1, nebo pokud je nula
a nejde o posledni kolo, mélo-li druzstvo v poslednim odehraném zapase bilé.

5. Druzstvo nema zadnou (typ B) preferovanou barvu, kdyz jeSté musi hrat zapas, nebo kdyz je jeho
CD nula pfi parovani na posledni kolo.

1.8 NejvySsi bodova skupina

1.8.1 Béhem parovani je to skupina jednoho nebo vice druZstev, kterd maiji nejvice bod{ mezi
druzstvy, ktera teprve maji byt sparovana.

1.9 Pfehled parovani kola

1.9.1 Parovani kola je dokonceno, pokud vSechna druzstva (kromé nejvySe jednoho, které obdrzi
parovanim pridélené volno) byla sparovana a byla splnéna absolutni kritéria [C1] a [C2] (viz Elanek
3.1).

1.9.2 Proces parovani se sklada z nasledujicich krokd:

1. Prvnim krokem v procesu parovani je pfidéleni parovanim prifazeného volna (je-li to potrfeba)
podle ¢lanku 2.1.

2. Poté je nejvysSSi bodova skupina (viz ¢lanek 1.8) v pfipadé potifeby kombinovdna se sadou
vzestupnych druzstev (vybranych podle ¢lanku 2.2), aby se vytvofilo seskupeni, které je sparovano
podle ¢lanku 2.3.

3. Pfedchozi krok-2 se pak opakuje, dokud neni parovani kola dokonéeno.
4. Barvy kamen( se pak pfidéluji podle ¢l. 4.

1.9.3 Neni-li mozné dokon¢it parovani kola, rozhodne rozhod¢i, co délat.
Poznamka: Clanek 2 popisuje postupy parovani.

Clanek 3 definuje véechna kritéria, kterd musi parovani seskupeni spliiovat (v poradi podle
priority).

Clanek 4 definuje pravidla pfidélovani barev kamend, ktera uréuji, ktefi hraéi budou hrat bilymi.
2. Pravidla parovani

Parovani je pfipustné, pokud jsou splnéna absolutni kritéria ((C1]a [C2], viz Elanek 3.1) a pfipadné
kritérium dokonceni ([C3], viz ¢lanek 3.2).

2.1 Pfidéleni parovanim pfifazeného volna
Parovanim pridélené volno je pfifazeno druzstvu, které:

2.1.1 ponechava pfipustné parovani pro vSechna druzstva



2.1.2 méa nejméné bodl

2.1.3 odehralo nejvyssi pocet partii

2.1.4 ma nejvyssi TPN

2.2 Vybér vzestupnych druzstev pro nejvyssi bodovou skupinu

2.2.1 VSechna druZstva s niZ8im poc¢tem bodU neZ rezidentni druzstva v nejvy$si bodové skupiné
(viz €lanek 1.8) jsou potencialnimi vzestupnymi druzstvy.

2.2.2 Zvazte vSechny sady potencialnich vzestupnych druzstev, které vyhovuji [C4] a [C5] (viz
¢lanky 3.3.1 a2 3.3.2).

Poznamka: Toto néjakym zplsobem urcuje pocet vzestupnych druzstev v sadé a jejich body.

2.2.3V kazdé sadé jsou potencialni vzestupna druzstva, identifikovana podle jejich TPN, nejprve

2.2.4 Tyto sady jsou pak mezi sebou setfidény podle lexikografického pofradi jejich TPN.

Priklad: Predpokladejme, Ze druzstva ¢. 2,6,8 maji 3 body a druzstva ¢.1,3,5 maji 2,5 bodu.
Kritérium [C4] urci, ze je potfeba sada tfi vzestupnych druzstev, a [C5] urci, ze dvé vzestupna
druzstva musi mit jedno 3 body a druhé 2,5 bodu. MozZné sady vzestupnych druzstev jsou: {2,6,1}
<{2,6,3}<{2,6,5} <{2,8,1} <{2,8,3} <{2,8,5} < {6,8,1} < {6,8,3} < {6,8,5}, jiZ setfidéna ve spravném
poradi.

2.2.5 Vyberte prvni sadu, ktera spolu s nejvySSi bodovou skupinou (viz ¢lanek 1.8) vytvofi
pfipustnou dvojici, ktera rovnéz spliuje kritérium [C6] (viz ¢lanek 3.3.3) - kromé kritérii [C4] a [C5]
(viz ¢lanky 3.3.1 a 3.3.2), ktera spliuje svou konstrukei.

2.3 Parovani seskupeni

2.3.1 Parovani je posloupnost dvojic, ktera zahrnuje vSechna druzstva v seskupeni. Pro kazdou
dvojici je druzstvo s niz§im TPN hornim ¢lenem dvojice; druzstvo s vySSim TPN je spodnim ¢lenem
dvojice.

k nejvy$8imu, za nimiz nasleduji TPN spodnich ¢lend odpovidajicich dvojic.
Ptiklad: Pokud je parovani 11-24 16-6 10-9 8-4, jeho identifikacni Cisloje 46911 8 16 10 24.
2.3.3 Dvojice jsou setfidény podle lexikografického poradijejich identifikatord.

2.3.4 Vlyberte prvni parovani, které rovnéz spliuje kritéria [C1], [C7], [C8] a [C9] (viz ¢lanky 3.1.1
a 3.3.4 aZz 3.3.6 - kromé ostatnich kritérii, kterym vyhovuje konstrukci).

3. Kritéria parovani
3.1 Absolutni kritéria
Z4dné parovani nesmi porusovat nasledujici absolutni kritéria:

3.1.1 [C1] Dvé druzstva nesmi hrat proti sobé vice nez jednou.



3.1.2[C2] Druzstvo, které jiz obdrzelo parovanim pfidélené volno, nebo jiz ziskalo v jednom kole,
aniz by hralo, body pfisluSejici za vitézstvi, nedostane parovanim pridélené volno.

3.2 Kritérium dokoncéeni

3.2.1 [C3] Vyberte sadu vzestupnych druzstev (sada mUzZe byt prazdna), aby vSechna zbyvajici
druzstva mimo nejvyssi bodovou skupinu umoznovala dokongit parovani kola.

3.3 Kritéria kvality

Chcete-li co nejlépe sparovat vSechna druZstva z nejvy$si bodové skupiny (viz ¢lanek 1.8),
dodrZujte co nejvice nasledujici kritéria, kterda maji sestupnou prioritu:

3.3.1 [C4] Minimalizujte poCet vzestupnych druZstev.

3.3.2 [C5] Minimalizujte bodové rozdily ve dvojicich zahrnujicich vzestupna druzstva,

3.3.3 [C6] Vyberte sadu vzestupnych druzstev, abyste maximalizovali poCet zbyvajicich druzstey,
kterd mohou byt pfipustné sparovana v nasledujici bodové skupiné (pouze v nasledujici bodové
skupinég, i kdyz vzestupna druzstva mohou pochaézet z nizSich bodovych skupin).

3.3.4 [C7] Minimalizujte pocet druzstev, jejichz preference barvy, pokud néjaka je, neni splnéna.

3.3.5[C8] (pouze typ B) Minimalizujte pocCet druzstey, jejichZ silna preference barvy, pokud néjaka
je, neni splnéna.

3.3.6 [C9] S vyjimkou poslednich dvou kol minimalizujte pocCet druzstev, kterda se presouvaji
v po sobé jdoucich kolech.

4. Pravidla pfidélovani barev kamen(

4.1 Pocatecéni barva kamen( je barva ur¢end losovanim pred sparovanim prvniho kola.
4.2 Prvni druzstvo je druzstvo které (prvni, co plati):

4.2.1 mé vysSi primarni body; nebo

4.2.2 ma vysSi sekundarni body (ledaze pravidla soutéze stanovi je nepouzivat); nebo
4.2.3 ma niz8i TPN.

4.3 Pro kazdou dvojici plati (se sestupnou prioritou):

4.3.1 Pokud obé druzstva jeSté nehraji zapas, pokud ma prvni druzstvo liché TPN, dejte jim
pocatecni barvu kamen(; jinak jim dejte opacnou barvu.

Poznamka: Pro fadnou spravu TPN vzdy vezméte v Uvahu ¢lanek 3 Obecnych pravidel pro
zachazeni s turnaji hranymi Svycarskym systémem (pozdni vstup do turnaje).

4.3.2 Pokud ma preferenci barvy pouze jedno druzstvo, pfidélte tuto barvu.

4.3.3 Pokud maji dvé druzstva opacné preference barey, pfidélte tyto barvy.

4.3.4 (pouze typ B) Pokud ma pouze jedno druzstvo silnou preferenci barvy, pfidélte tuto barvu.
4.3.5 Pridélte bilé kameny druzstvu s nizSim rozdilem barev.

Poznamka: -2 je nizSinez -1; +1 je nizSi nez +2.



4.3.6 Stridejte barvy podle posledni doby, kdy mélo jedno druzstvo bilé a druhé cerné.

Poznamka: Vzdy vezmeéte v Uvahu ¢lanek 4.5 Obecnych pravidel pro zachazeni s turnaji hranymi
Svycarskym systémem.

4.3.7 Splnte preferenci barvy prvniho druzstva.

4.3.8 Prostfidejte barvu prvniho druzstva z posledniho hraného kola.



C. Obecna pravidla a technicka doporuceni pro turnaje / 04. Pravidla Svycarského systému
FIDE / C.04.A Priloha: Schvalovani softwarového programu

C.04.A PRILOHA: SCHVALOVANi SOFTWAROVEHO PROGRAMU

A.1 Uvod

Pro fizeni velkych turnajd hranych Svycarskym systémem je nutné pouziti pocéitacovych programa
pro zpracovani dat hracl, parovani a vysledkd.

Aby se predeslo nedorozuménim a podpofili organizatofi i rozhodci, doporucuje FIDE pouzivat
pocCitaCové programy schvalené samotnou FIDE, a to po Uspés$né provedené schvalovaci
procedure.

A.2 Postup schvalovani pro systém parovani

Kazdy autor programu, ktery pomaha fidit Sachovy turnaj, mliZe pozadat o schvéleni FIDE
odeslanim formulare FE-1 (viz pfiloha-1).

Aby byla Zzadost o schvaleni zvaZzena, musi byt program schopen fidit turnaje hrané Svycarskym
systémem pomoci systému FIDE (holandského - viz C.04.3) nebo jakéhokoli jiného parovaciho
systému schvaleného FIDE (viz C.04.4.1-3). Schvaleni je dano pro konkrétni parovaci systémy
(jeden nebo vice).

Jakykoli program Zadajici o schvaleni by mél poskytovat (explicitné nebo implicitn€) rezim FIDE,
ktery by mél nabizet vSechny funkce a sluzby poZadované FIDE, aby program Fizeni turnaje mohl
byt schvalen (viz nize).

Program ma byt schvalen v rezimu FIDE.
Kromeé toho musi poskytovat nasledujici sluzby:
e rozhraniv anglickém jazyce

e schopnost importovat a exportovat soubory kédované ve formatu FIDE Data Exchange Format
(viz A.3.1 a pfiloha-4)

e vefejna dostupnost (bezplatné) kontroly parovani (FPC —viz A.4)

e vefejnd dostupnost (bezplatného) generatoru simulovanych turnajl (RTG, viz A.5), pokud neni
vyjimka od Komise pro systém parovani a programy (SPPC)

e moznost kontroly v kontrolovaném prostfedi
* splnéni vSech pozadavk( uvedenych v kontrolnim seznamu pro ovéreni (viz pfiloha-4)

Zadatel by mél zvazit, e pouhé splnéni véech vyse uvedenych pozadavk(l nestadi k ziskani
souhlasu FIDE.

Rezim FIDE mUze také nabizet dalsi sluzby nebo funkce, za predpokladu, Ze nejsou vyslovné
zakazany FIDE, za podminky, Ze tyto sluzby a funkce nesméji uZivatelim rezimu FIDE zpUsobovat
problémy pfi parovani.



Pokud béhem doby platnosti schvaleni (viz A.8) bude poruseni vySe uvedenych podminek
oznameno SPPC a ovéfeno Komisi, mize byt schvaleni okamzité pozastaveno (do daliho Setfeni)
nebo trvale zruSeno. V druhém pfipadé se program vrati do stavu nového programu ke schvaleni.

Pokud je zjisténa nebo hlaSena chyba ve schvaleném softwarovém programu, tajemnik SPPC
zaSle dodavateli programu vyzvu, aby chybu opravil. Chyby jsou klasifikovany jako zavazné nebo
malé. Zavazné chyby musi byt opraveny do dvou tydnt po odeslani vyzvy tajemnikem a do dvou
mésicl v pfipadé mensich chyb. Pokud nebude chyba opravena ve stanoveném ¢asovém ramci,
bude schvalovani programl automaticky pozastaveno, dokud nebude chyba opravena
ke spokojenosti SPPC.

A.3 Formaty pro vymeénu dat a soubory
A.3.1 Format pro vyménu dat FIDE

Viz pfiloha-2/TRF16 nebo TRF06 pro popisy aktualniho formatu pro vymeénu dat FIDE (verze 2016,
nazyvané také TRF16) nebo starého (verze 2006, také nazyvaného TRF06).

A.3.2 Soubor zpravy o turnaji (TRF)
Je to soubor kddovany v TRF16 nebo TRF06.
A.4 (bezplatnd) Kontrola parovani (FPC)

Externi kontrola parovani je nastroj zabudovany v hlavnim programu a obsahujici motor parovani,
ktery maze kdokoli volné pouZivat (bez uZivatelského rozhrani).

Napfiklad nazev spustitelného programu je yourprogram.exe. Spousti se (normalné) pfikazovym
povelem nebo dvojitym kliknutim na néj. Obvyklé sluzby, které nabizi, nejsou z hlediska kontroly
(Externi parovani) relevantni.

Co se ocekava od kontroly, je mozZnost spustit yourprogram.exe pfikazovym povelem s nékterymi
parametry, jako v:

yourprogram.exe — kontrola souboru FIDE_Report_File.fid

Kontrola musi byt schopna &ist FIDE_Report_File.fid, kdyz je kddovan v TRF16, a méla by byt
schopna jej Cist, kdyz je kédovan v TRF06 (v ramci omezeni takového formatu). Poté musi kontrola
pro kazdé kolo znovu sestavit turnaj, sparovat kolo pomoci vestavéného parovaciho motoru
avydat zpravu popisujici, které dvojice jsou nebo nejsou konzistentni s pary vytvorenymi
parovacim motorem.

A.5 Generator nahodnych turnajd (RTG)

RTG je volné dostupny nastroj, ktery, nejlépe spoustény pfrikazovym povelem, dokaze snadno
vygenerovat mnoho simulovanych turnaji a vytvofit pro kazdy z nich Uplny soubor TRF (TRF16).

Ve vSech téchto turnajich musi byt pfisné dodrzovana pravidla parovani implementovana
motorem parovani. Doporucuje se, aby vysledky partii mohly do jisté miry respektovat
pravdépodobnosti dané tabulkou ratingll FIDE (viz pairings.fide.com -¢ast Dokumenty-, kde
najdete navrhy, jak takovou pravdépodobnostni tabulku naprogramovat).

A.6 Prvni schvalovaci postup pro systém parovani



Na prvnim kongresu FIDE, ktery nasleduje po podanizadosti o schvaleni programu, musi byt SPPC
jmenovan c¢tyiclenny Podvybor, je-li takova jmenovaci Cinnost zafazena do agendy SPPC.
Podvybor oznami pfistimu kongresu FIDE, zda je program vhodny ke schvaleni.

A.7 Podpora pro systémy parovani, pokud jiz byly pro stejny systém parovani schvaleny jiné
programy

Vzhledem k tomu, Ze ovéfovani parovaciho motoru muze byt provadéno pocitacovymi metodami
avSechny nastroje potfebné k takovému ovérovani jsou autorim volné dostupné, mize byt Zadost

o schvalenidorucena sekretariatu SPPC kdykoli, pokud je to alespon ¢tyfi méesice pred kongresem
FIDE, kterému bude pfedloZena.

Protoze je podle definice k dispozici externi RTG, bude pouzit ke generovani 5000 nahodnych
turnajd. Takové turnaje budou zadany jako vstup do kandidatského FPC a kaZzda nesrovnalost,
pokud jich bude maximalné 10, bude shromazdéna.

Tyto nesrovnalosti mohou zaviset bud na:

e chybé ve vstupnim souboru (tj. za né odpovida schvaleny program, ktery poskytl RTG), (nebo)
¢ chybé pochdézejici od kandidata, (nebo)

e vykladové odlisSnosti zplisobené nejasnymi pravidly

Chyby prvniho typu musi byt pfesmérovany na poskytovatele RTG. Problémy tfetiho typu jsou
presmeérovany na SPPC, ktera by méla vydat prohlaseni s popisem spravného vykladu a problémy
pak opravit v nasledné revizi pravidel. Chyby druhého typu musi byt opraveny v pfiméfeném
¢asovém ramci pfedtim, nezZ je kandidat pfedlozen kongresu FIDE ke schvaleni.

Pokud ma kandidat svij vlastni RTG, tento se pouzije k vygenerovani 5000 nahodnych turnaj,
které pak budou dany jako vstup jednomu (nebo vice) dostupnym FPC. Analyza nesrovnalosti
se provadi stejnym zplsobem jako vyse.

A.8 Plan rozvoje SPPC
A.8.1 Cyklus schvalovani

Jedna se o Ctyfleté obdobi od 1. ledna roku X+1 do 31. prosince roku X+4, kde X je pfestupny rok
(napfiklad 2016, 2020, ...).

Jakékoli schvaleni udélené béhem prvnich tfi let cyklu schvalovani trva az do konce cyklu
schvalovani.

Béhem posledniho roku cyklu schvalovani neni poskytovano zadné schvaleni, ledaze SPPC
rozhodne jinak. Zadosti FE-1 mohou byt pfedlozeny pouze pro nasledujici cyklus schvalovani.

A.8.2 Pfechodné obdobi

Je to ¢asové obdobi, které trva od 1. ledna roku X+1 (tj. rok za¢atku cyklu schvalovani) do kongresu
FIDE téhoz roku.

Je to obdobi, béhem kterého bude SPPC provadét schvalovaci procedury programu, které bud
jiz byly schvaleny, nebo jsou pfedlozeny ke schvaleni pfed koncem pfedchoziho cyklu schvalovani
(tj. 31. prosince roku X).

A.8.3 Prozatimni osvédcéeni



Jakykoli program, ktery béhem prfechodného obdobi projde schvalovacim postupem, obdrzi
prozatimni certifikat, ktery umozni okamzité uzivani programu okamzikem schvaleni FIDE.

Seznam prozatimné certifikovanych programi bude k dispozici na pairings.fide.com po celé
prechodné obdobi.

Nasledujici kongres FIDE pak prevede takovy certifikat na oficialni schvaleni, ledaze by byla
vznesena formalni stiznost ke SPPC pfed samotnym kongresem FIDE.

A.8.4 Seznam programu schvéalenych FIDE (viz také pfiloha 3)

O oficialnim schvaleni programu se rozhoduje na kongresu FIDE, ktery nasleduje po pfedlozZeni
fadné zadosti.
Kazdy program, ktery je oficialné schvalen, je vloZzen do seznamu schvalenych programd. Tento

seznam je pfilohou této C¢asti a je tedy soucasti Pfirucky FIDE.

Schvaleny program bude z vySe uvedeného seznamu odstranén, pokud neprojde schvalovacim
postupem probihajicim béhem pfechodného obdobi a nasledujici kongres FIDE (tj. kongres roku
X+1) toto selhani uzna.

A.8.5 Novelizace pravidel

Pokud dojde k jakékoli odchylce nebo zasadnimu vyjasnéni pravidel parovani, SPPC tyto zmeény
urc¢i nejpozdéji pro kongres FIDE roku X+3.

Tento druh zmén obvykle vstupuje v platnost 1. Cervence roku X+5. Nicméné (viz pravidlo A.8.3)
prozatimné certifikované programy mohou jiz pouZivat novelizovana pravidla, jakmile budou
schvaleny béhem pfechodného obdobi roku X+5.

Pokud béhem prechodného obdobi existuje teoretickd moznost konfliktu, feditelé turnaje sdéli
hrac¢am, jakou verzi pravidel budou v turnaji pouzivat.

A.9 Aktualné schvalené programy

Viz pfiloha-3, ktera obsahuje seznam schvalenych program( a uZitecné informace s nimi
souvisejici.

A.10 Prilohy této ¢asti

Pfiloha 1: Zadost o schvaleni parovaciho programu pro $vycarsky systém FIDE FE-1

Pfiloha 2: Format souboru turnajové zpravy (verze 2006) TRF06
Format souboru zpravy o turnaiji (verze 2016) TRF16

Pfiloha 3: Seznam program( schvéalenych FIDE FEP24

Pfiloha 4: Kontrolni seznam pro ovéfeni VCL19



