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	ДЕПАРТАМЕНТ КУЛЬТУРЫ И НАЦИОНАЛЬНОЙ ПОЛИТИКИ КЕМЕРОВСКОЙ ОБЛАСТИ

Советский пр., д.58, Кемерово, 650064

Тел. (3842) 36-33-42, факс 58-47-66

E- mail: dep-kult@ako.ru; 

Официальный Web-сайт: www.depcult.ru
             __25.02.2013___№ _01-09\08-524___

                 На №________________ от____________________


	Членам Координационного совета национальных общественных объединений, руководителям национальных общественных организаций, диаспор Кемеровской области







Уважаемые коллеги!
23 марта 2013 года департамент культуры и национальной политики Кемеровской области, президиум Координационного совета национальных общественных объединений, при организационной поддержке департамента молодежной политики и спорта Кемеровской области в рамках Дня Дружбы народов Кузбасса проводят товарищеский турнир по нардам  посвященный 70-летию Кемеровской области.
Для участия в мероприятии приглашаются руководители и члены национальных общественных объединений региона. Заявки на участие необходимо прислать не позднее 13 марта т.г. в соответствии с Положением о проведении турнира (см. Приложение).

Турнир по нардам пройдет на базе ГОУДОД «ОСДЮШОР по шахматам» по адресу: г.Кемерово, пр. Советский, д. 28.
Регистрация участников с 10-30 до 11-30. Начало в 12-00.
Приложение на 6 л.
          С уважением, 

 начальник департамента                                                               Л.Т. Зауэрвайн
исп.Гудадзе Л.Д.
тел 368086

ПРИЛОЖЕНИЕ

	«УТВЕРЖДАЮ»

начальник департамента

культуры и национальной политики

__________Л.Т.Зауэрвайн
	                       «СОГЛАСОВАНО»

начальник департамента

молодежной политики и спорта

________А.А.Зеленин



	
	«СОГЛАСОВАНО»

главный судья турнира

_________В.Н.Сунайкин


ПОЛОЖЕНИЕ

о проведении товарищеского турнира по нардам, 

в рамках Дня Дружбы народов Кузбасса и
посвященного 70-летию Кемеровской области

1.Цели и задачи:


Целью проведения товарищеского турнира является сохранение и популяризация древней игры в нарды, способствует укреплению дружбы, солидарности и добрососедства между народами Кемеровской области.


                                                      2.Место и сроки проведения:


Товарищеский турнир по нардам состоится 23 марта 2013 года на базе ГОУДОД «ОСДЮШОР по шахматам» по адресу: г.Кемерово, пр. Советский, 28. 
Членам команд необходимо зарегистрироваться с 10-30 до 11-30. 

Проведение мандатной комиссии по допуску участников и правилам турнира: 11-30.
                                                3.Организаторы соревнований:

Общее руководство товарищеского турнира по нардам принадлежит департаменту культуры и национальной политики Кемеровской области. Организатором турнира является департамент культуры и национальной политики, президиум Координационного совета национальных общественных объединений Кемеровской области.


Главный судья турнира: Сунайкин Виктор Николаевич, директор ГОУДОД "ОСДЮСШОР по тяжелой атлетике "Заслуженный работник физической культуры Российской Федерации, судья международной категории, мастер спорта СССР по тяжелой атлетике,  президент федерации тяжелой атлетики Кемеровской области
Главный секретарь турнира: Коноплев Владимир Анатольевич, специалист департамента молодежной политики и спорта Кемеровской области, КМС России по хоккею с мячом, отличник физической культуры и спорта России

Координаты организаторов: Департамент культуры и национальной политики: тел/факс 36-80-86, (Гудадзе Л.Д.)

4.Участники товарищеского турнира:


В товарищеском  турнире по нардам принимают участие члены национальных общественных объединений, национальных диаспор Кемеровской области не моложе 20-лет.


Команда каждой организации (диаспоры) должна состоять из 4-х игроков и 1 представителя в судейскую бригаду (всего 5 человек от организации).
Заявки на участие: направлять не позднее 15 марта 2013 года на эл.адрес: liliya-gudadze@yandex.ru по форме:

	№
	ФИО (полностью), дата рождения
	Национальная общественная организация, диаспора
	территория
	Игрок,
 Представитель в судейскую бригаду

	1.
	ПРИМЕР

Иванов Иван Иванович, 12.10.1968г.р.
	Славянский культурный центр «Русь»
	г.Кемерово
	Игрок

	2.
	ПРИМЕР

Петров Петр Петрович,
25.07.1955 г.р.
	Украинская диаспора
	г.Кемерово
	Представитель в судейскую бригаду


Заявки присланные позже указанного срока –не принимаются.



             5.Программа товарищеского турнира:


5.1.Товарищеский турнир по длинным нардам проводится 23 марта 2013г. в соответствии с правилами.


5.2.Прибытие команд и регистрация участников не позднее: 11-00.
5.3. Проведение мандатной комиссии по допуску участников и правилам турнира: 11-30.

5.4.Начало турнира: 12-00.


5.5.Награждение победителей и  участников: ориентировочно 16-00

6.Награждение:


6.1.Участники, занявшие 1,2,3 место награждаются Дипломами и ценными призами.


6.2.Участники, не занявшие призовые места награждаются Благодарственными письмами за участие.


6.3.Организаторы оставляют за собой право наградить участника турнира за особые личные достижения.

                7. Общие положения игры.


7.1. Играют двое. Игра идет на специальной доске, разделенной на две половины (левую и правую). Количество шашек на доске по 15 у каждого игрока, которые расставляются на своей части доски вдоль правой стороны. Наборы шашек у игроков разного, обычно чёрного и белого цвета. Количество зар - 2. Игроки по очереди выбрасывают зары (игральные кости). Каждый игрок имеет право передвигать только шашки своего цвета.


7.2. Начальное расположение шашек на доске (позиция 12 и 24) называется "голова". Ход с этого положения называется "ход с головы". За один ход с головы можно взять только одну шашку (кроме первого броска).


7.3. Право первого хода, и соответственно белого цвета шашек, разыгрывается так: каждый игрок кидает один игральный кубик (зар). Право первого хода и белый цвет шашек получает тот, у кого выпало большее количество очков. При одинаковом количестве выпавших очков, бросок повторяется.


7.4. Если игра состоит из нескольких геймов, то цвет шашек меняется и следующий гейм начинает игрок, игравший предыдущий гейм чёрным цветом.


7.5. Ход игрока, это бросок зар, а также движение шашек после броска.


7.6. Зары, следует бросать из специального стаканчика. Бросать необходимо так, чтобы зары упали на одну половину доски и устойчиво легли на плоскость доски.


7.7. Зары лежат на доске, до завершения хода.


7.8. Ход считается завершенным, после нажатия кнопки турнирных часов, либо передачей зар сопернику.


7.9. В процессе игры шашки двигаются против часовой стрелки.


7.10. Когда игрок бросает зары, то он обязан в соответствии с выпавшими очками передвинуть свои шашки. Если в лунке стоит шашка противника, то в эту лунку ставить свою шашку нельзя. Ходить надо строго на то число очков, которое выпало на зарах. Игрок обязан, даже в ущерб себе, использовать все выпавшие очки. В случае, когда невозможно сделать два хода, делается больший.

Смысл игры.

- Игрок должен пройти всеми шашками полный круг(против часовой стрелки), зайти ими в "дом" и "выбросить" их раньше, чем это сделает противник. "Домом" для каждого игрока считается последняя четверть игрового поля - "дом белых" (1-6) и "дом чёрных" (13-18)

- Термин "выбрасывать" означает делать шашкой такой ход, чтобы она оказывалась за пределами доски. "Выбрасывать" шашки можно только после того, как все шашки "пришли в дом". Следовательно, белые идут из зоны 19-24 в зону 1-6, а черные из зоны 7-12 в зону 13-18

 Розыгрыш.

- Игрок кидает одновременно два зара (кубика). После броска игрок передвигает любую из своих шашек на число лунок (клеток), равное выпавшему числу одного из зар, а затем одну любую шашку на число лунок, равное выпавшему числу другого зара. То есть, если на одном заре выпало "три", а на другом "пять", то, соответственно, можно передвинуть одну свою шашку на три лунки, а другую на пять лунок. В этом случае можно передвигать одну шашку на восемь лунок. Какой ход первым делать, большее выпавшее число или меньшее, не имеет значения. При этом с головы можно брать только одну шашку (Рис. 3).

Первый бросок партии предоставляет игрокам исключение из вышеуказанного правила. Если одна шашка, которую только и можно снять с головы, не проходит, то можно снять вторую. Таких бросков для игрока всего три: шесть-шесть (6**6); четыре-четыре (4**4); три-три (3**3) . В данной ситуации сыграть одной шашкой полный ход нет возможности, так как мешают шашки противника, стоящие на голове. Если выпадает одно из таких сочетаний, то игрок может снять с головы две шашки. Примечание: При первом броске белых 5-5, и последующем броске чёрными 4-4, последние снимают одну шашку с головы играя одну четвёрку, так как пройти дальше мешает созданная помеха.

- Если на обоих зарах выпадает одинаковое количество очков (дубль, гош, куш), тогда игрок играет так, как-будто кинул 4 зары и может сделать 4 хода.

- Игрок имеет право изменить свой ход, пока зары не переданы сопернику или не нажата кнопка часов. Если ход при этом оказался незаконченным или противоречащим правилам, оппонент имеет возможность принять ход в том виде, как он сделан, либо потребовать от игрока сделать правильный ход.

- Запрещено выставлять блок (заграждение; мост) из шести шашек - и даже “пробегом”, если впереди этого блока нет шашки соперника.

Не запрещено строить блоки из 6 шашек, однако все пятнадцать шашек противника запереть нельзя. Вы имеете право выстроить заграждение из шести шашек только в том случае, если хотя бы одна шашка противника находится перед этим заграждением.

- Если шашки противника занимают шесть клеток перед какой-нибудь шашкой, то она оказывается запертой.

- Если шашки заперты так, что игрок не может сделать ни одного хода на то количество очков, что выбросил на зарах (шашки "не идут"), то очки игрока пропадают, а шашки не двигаются вообще.

- На одно поле позволяется ставить произвольное количество шашек. На лунку, занятую противником, свою шашку ставить нельзя. В ситуации, когда шашки не идут, то есть игрок не может их передвинуть на то количество лунок, которое выпало на зарах (шашки попадают на занятые лунки), все очки пропадают, и игрок пропускает ход. В ситуации, когда можно сделать ход на количество лунок, которое выпало на одном из заров, и нельзя переместить шашку на число лунок, выпавшее на другом заре, выполняется только возможный ход, а очки второго теряются. Игрок не может отказаться от полного хода, даже если он ему не выгоден. Если оба хода сделать невозможно, то играется большее число. Например, выпала комбинация шесть-пять. Игрок может сделать ход на шесть лунок или на пять. Игрок обязан сделать старший ход (на шесть лунок), а меньший ход (на 5 лунок) сгорает.

- Вывод шашек происходит следующим образом. Игрок имеет право снять с доски шашку, которая стоит на лунке, соответствующей числу выброшенных на зарах очков. Например, если выпало 6-3, игрок может вывести с доски одну шашку с 6-го поля и одну шашку с 3-го поля (три можно сыграть с 6, 5 или 4 поля).

- В процессе выведения шашек из дома игрок имеет право использовать очки, которые выпали на зарах, по своему усмотрению: он может сыграть шашкой в доме или ее выбросить. В процессе выведения шашек с собственного дома разрешается выводить шашки с полей низшего разряда, если в полях высшего разряда шашек нет. Например, если на зарах выпало 6-5, а на полях 6 и 5 нет шашек, то игрок может вывести из дома две шашки со следующего по порядку, четвертого поля (лунки), если и там нет шашек, то с третьего, если и там нет, то со второго и т.д. Партия заканчивается.

 Счёт в игре.

- Положение, когда проигравший сумел выкинуть хотя бы одну шашку, называется "оин" (0-1).

- Положение, когда один игрок выбросил все свои шашки, а его противник не сумел выбросить ни одной, называется "марс" (2-0).
- В нардах есть понятие "ойн"-1 очко,"марс"-2 очко .А есть еще понятие "тас".Если один из игроков выигрывает у другого 1 ойн + 1 марс,2 ойн + 1 марс-это есть "тас".Игра между игроками считается завершенным, когда один из игроков выигрывает у другого 3 "тас".Если победитель выигрывает со счетом 3:0 ,3:1-получает 3 очка. проигравший 0 очков.Если счет 3:2 то победитель получает 2 очка а проигравший 1 очко. Если счет в "тасах" 3:0-игра считается завершенным.Если "тасы" 2:1-играют до тех пор пока не дойдут до 3-х.Если в этом случае счет станет 3:1-игра считается завершенным.Если "тасы"2:2 то играют 5-ю,последную "тас".

- Понятие ничьи в длинных нардах в их классическом виде, существовавшем многие века, отсутствует. Изначально игра была задумана как бескомпромиссный спор, в котором кто-то обязательно должен выиграть.

Понятие ничьи в длинных нардах введено Федерацией Нард и практикуется уже много лет в очных турнирах. По правилам Федерации игру всегда начинают белые. Когда один игрок игравший белым цветом выбросил все свои шашки, второй игрок, игравший чёрным цветом, имеет право последнего броска. Возможна ситуация, когда игрок игравший чёрным цветом, использовав своё право последнего броска, тоже выбросил все свои шашки. В этом случае партия заканчивается вничью, и игроки получают по пол очка (1/2-1/2), либо по одному очку (1-1), в зависимости от Регламента турнира.

Двое играющих расставляют по 15 шашек — каждый на своей части доски вдоль левой стороны.

Цель игры
Цель игры — перевести все свои шашки в свой дом и затем снять их с доски. Первый игрок, который снял все свои шашки, выигрывает партию.

Розыгрыш первого хода
Игроки кидают по одному кубику (зара). Право первого хода достается тому, у кого выпало большее количество очков. Если числа совпали, кидают ещё раз.

Возможности хода
Первый бросок партии предоставляет игрокам исключение из вышеуказанного правила. Если одна шашка, которую только и можно снять с головы, не проходит, то можно снять вторую. Таких бросков для первого игрока всего три:

· Шесть-шесть (6*6);

· Четыре-четыре (4*4)

· Три-три (3**3)

В данной ситуации сыграть одной шашкой полный ход нет возможности, так как мешают шашки противника, стоящие на голове. Если выпадает одно из таких сочетаний, то игрок может снять с головы две шашки.

Для второго игрока вариантов выпадения зар, при которых с головы можно снять две шашки, больше, так как мешать кроме 'головы' соперника будут также шашки, которые он уже снял: если противник первым броском кинул два-один, шесть-два или пять-пять, то второй игрок может снять вторую шашку также при бросках пять-пять, шесть-два и четыре-четыре.

Движение шашек
При игре в длинные нарды передвижение шашек производится против часовой стрелки. Из исходного положения черные шашки перемещаются из правой верхней четверти в левую верхнюю, затем в нижнюю левую и, наконец, в свой дом — нижнюю правую четверть. Дом белых находится в верхней левой четверти, куда шашки должны двигаться по следующему маршруту: нижняя левая четверть — нижняя правая четверть — верхняя правая четверть — дом.

В процессе игры каждый участник производит броски только двумя зарами. После броска игрок должен передвинуть одну из своих шашек на число клеток, равное выпавшему на одном из кубиков, а затем любую шашку на число клеток, показанное другим кубиком. Например, на зарах выпало четыре-два. В этом случае игрок передвигает одну шашку на четыре клетки, другую — на две. Можно передвинуть только одну шашку на шесть клеток.

Если на зарах выпадает дубль, то есть одинаковое количество очков (два-два, три-три и т. д.), то игрок должен сделать четыре хода, передвинув шашки на столько клеток, сколько показывают зары. Такой результат броска называется куш.

Запрещенные действия
В данной игре запрещается:

· Ставить шашку на лунку, занятую шашкой соперника.

· Запирать все шашки противника перед первой его шашкой

· Передвигать две шашки на число клеток, показанное на одном из кубиков. Если выпало пять-три, то нельзя передвинуть одну шашку на две клетки, другую на три, а затем ещё одну на три.

Расчет выигрыша
В каждом отдельной игре может быть зафиксирован результат ойн или марс.

Если один из игроков выбросил все свои шашки, а у соперника выброшены еще не все шашки, то игрок фиксирует выигрыш «ойн» и получает 1 очко.

Если один из игроков выбросил все свои шашки, а у соперника не выброшена еще ни одна шашка, то игрок фиксирует выигрыш «марс» и получает 2 очка.

В длинных нардах нет других результатов игры, кроме «ойн» (1 очко) и «марс» (2 очка). Однако в некоторых отдельных, единичных случаях некоторые игроки используют еще понятия итога игры: «кокс» (3 очка) и «домашний марс» (4 очка). К правилам нард это отношения не имеет. Это дополнительные опции игроков к базовым Правилам.
