Vysvétleni, jak funguje Systém tri bloku

Clanek 1.

Obecny popis systému:

(1) PFfi zahdjeni partie je kazdému hraci pfidélen maximalni ¢as na celou partii. Tento ¢as stanovuje
poradatel turnaje (TO) a oznamuje ho pfi vypisovani soutéze.

(2) Hraci maiji velkou svobodu pfi hospodareni se svym ¢asem.

(c) Je zruSena turnajova dovolend jako takova. Misto toho mohou hraci se svym casem hospodafit
v kazdé konkrétni partii dle svého uvazeni, maji-li na svych hodinach jesté néjaky ¢as a ucini-li alespon
jeden z krokd uvedenych v ¢l. | odst. 3 pism. a) a b) tohoto dokumentu. Na rozdil od dosavadni turnajové
dovolené, na kterou byli hraci zvykli, se hodiny nikdy nezastavuiji (s vyjimkou provadéni tahu ¢i podavani
reklamace). Délka turnajové dovolené se standardni/klasickou ¢asovou kontrolou (45 dni), byla vzata
v Uvahu pfi stanoveni celkového ¢asu na rozmyslenou v soutéZich hranych Systémem tfi blokd.

(3) Hra¢ musi v priibéhu 50 po sobé jdoucich kalendafnich dnd ucinit alesponi jeden z nasledujicich dvou
krokd, jinak prohraje partii: a) provést tah, b) "dobit své hodiny” z vlastni ¢asové "banky". Dobiti hodin
nastane automaticky po kazdém tahu (ma-li hrac alespon néjaky zbyvajici ¢as), nebo muize hodiny dobit
manualné sdm hrac, kdyz je na tahu.

(3) Data ukonceni turnaji jsou naprosto pevna (nezvoli-li vsak poradatel moznost ,,ochrany pred nahlou
smrti“ — viz ¢l. Il odst. 10 tohoto dokumentu). VSechny partie skonci pfirozenym zplsobem k témto

datlim ukonceni. Nebudou se provadét zadné odhady z dlivodu dosaZeni data ukonéeni soutéze.

(4) Clanek 3b Pravidel hry na serveru (hra¢ musi zatahnout do 40 kalendafnich dn(i) se v tomto systému
rusi, stejné jako povinnost informovat rozhodciho, Ze po uplynuti 40 dni chce hrac¢ pokracovat ve hre.

(5) NepouZziva se ani dvoji pocitani ¢asu.
(6) V tymovych soutéZich mohou sami kapitani druzstev zabranit prohfe nahrazovaného/vyménovaného

hrace na PCL tak, Ze zasdhnou do jeho hodin a pfesunou €as z banky stavajiciho/plivodniho hrace na
hodiny nového hrace.

Clanek II.

Konkrétni podrobnosti:

(1) Jakmile poradatel turnaje (TO) zada na server soutéz s oficidlnim datem startu a poZzadovanou dobou

trvani soutéze, server automaticky stanovi den ukonceni soutéZe (neni-li nastavena ,ochrana pred
nahlou smrti“ — viz ¢l. Il odst. 10 tohoto dokumentu) a nastavi tfi , bloky” ¢asu na rozmyslenou, které ma
kazdy hraci v soutézi k dispozici. Tyto tfi bloky se nazyvaji: ,,hodiny“, , pfirlstek” a , banka“.



(2) Cas na rozmyslenou se potita ve dnech/hodinach/minutach/vtefinach, bez zaokrouhlovani nahoru &i
dolG a bez zaokrouhlovani na nejblizsi den, a to ani po provedeni tahu. Neexistuje tedy Zadny
,hdraznikovy cas”, tj. zaruka 24 hodin na provedeni kazdého tahu. Objem casu pocitany na ,ndraznikovy
¢as” v dosavadnich soutézich se standardni/klasickou ¢asovou kontrolou byl vzat v Gvahu pfi stanoveni
¢asu na rozmyslenou, ktery je k dispozici v soutéZich hranych Systémem tti blok(.

(3) Prvni blok, "hodiny", je cas, ktery ma hrac k dispozici na svij pFisti tah, aniz by podnikal néjakou akci.
Hodiny jsou na zacatku kazdé partie nastaveny na 50 dnd, a to bez ohledu na dobu trvani soutéze. Tento
¢as (50 dn() je maximum, které mohou hodiny ukazovat v kazdém okamziku partie. Hodiny nemohou za
zadnych okolnosti ukazovat vice nez 50 dnd.

(4) Druhy blok, "prirGistek", je dodatecny cas, ktery automaticky naskoci po kazdém provedeném tahu.
PrirGstek funguje pouze v prvnich 50 tazich partie, nikoli nekonec¢né dlouho. Prirlistek se automaticky
pfipocte do ¢asu na hracovych hodinach, a to v té vysi, ktera na hodinach zbyva do 50 dna. Pokud by
pripocteny prirlistek mél dostat stav hodin na ¢as vyssi nez 50 dnu, pak by hodiny byly nastaveny na 50
dnl a zbytek prirdstku by byl pfeveden do tfetiho bloku, tj. do hracovy ¢asové , banky“ (viz ¢l. Il odst. 6
tohoto dokumentu).

(5) Pocet dn( prirGstku zavisi na planované dobé turnaje. Napf. soutéZze s dobou trvani 1 rok maji
prirlstek 1 den za tah, zatimco soutéZe s dobou trvani 2 roky maji ptirlistek 5 dnll za tah (viz ilustrativni
tabulka v ¢l. Il odst. 7 tohoto dokumentu). Neni dlleZité, aby si hraci udaje z této tabulky osvojovali,
protoZe na zakladé zadani poradatele se server o spravné nastaveni ¢asu i jeho pocitani v pribéhu trvani
turnaje postara automaticky. Konkrétni informace o ¢asovém pfirlistku (ve dnech) pro danou souté? je
soucasti turnajovych propozic a kazdy hrac ji navic obdrzi pfi startu turnaje.

(6) Treti blok je hracova casova "banka". Ta predstavuje cas, ktery ma hrac¢ k dispozici podle svého
rozhodnuti. Tato banka nahrazuje koncepci "doby turnajové dovolené", protoze Systém tfi blokd
turnajovou dovolenou nepodporuje. Hra¢ mliZze presunout cas ze své banky na své hodiny kdykoli, ale
vzdy s limitem ne vice, neZz aby hodiny ukazovaly 50 dn(. Pocatecni pridél do hracovy banky mlze byt
bud’ 50, nebo 75 dn(, a to v zavislosti na dobé trvani turnaje, kterou stanovi poradatel (viz ilustrativni
tabulka v €l. Il odst. 7 tohoto dokumentu). Stejné jako u pfirdstku server urci spravny pocet dna, které
budou pridéleny do hracovy banky, pficemz tuto informaci obdrzi hra¢ na startu turnaje. Pocet dnl
v bance mzZe budto zlstat stejny, nebo v pribéhu hry klesnout, s vyjimkou situace, kdy by pfirdstek
znamenal prekroceni ¢asu na hodinach nad 50 dnQ, tj. kdyz hra¢ zatdhne za méné dnd, nez Cini
prirtstek. Pokud by mél pfirdstek dostat stav na hodinach nad 50 dn, prebytek pfirGstku by se preved|
do banky.

(7) llustrativni tabulka o vztahu mezi dobou trvani turnaje, pocatecnim stavem hodin, pocatec¢nim
stavem casové banky a velikosti pfirGstku:

(. . Pocatecni stav na Pocatecni pridél do Yo
Doba trvani turnaje . Y , PFirQistek
hodinach ¢asové banky
Dny Dny Dny Dny
302 (minimum pro 50 50 1

zapocet do ratingu)



350 (cca 1 rok) 50 75 1

400 50 50 2
450 50 75 2
500 50 50 3
550 50 75 3
600 50 50 4
650 50 75 4
700 (cca 2 roky) 50 50 5
750 50 75 5
800 50 50 6
850 50 75 6
900 50 50 7
950 50 75 7
1000 50 50 8
1050 50 75 8
1100 (cca 3 roky) 50 50 9

(8) Preje-li si hrac vyuZit vice nez 50 dnl na 1 tah, pak bude muset pfesunout c¢as z banky na hodiny pred
uplynutim téchto 50 dnl. Toto muZe hrac délat tak dlouho, nez mu dojde ¢as v bance. Tento proces je
potfebny, protoze hodiny nemohou nikdy ukazovat vice nez 50 dnl. Ucelem této procedury je
podporovat rozumné tempo hry (stejnym zplsobem jako pravidlo 3b), a také poskytnou metodu pro
omezeni ¢asu potifebného pro zjisténi, Ze hraci tise vystoupili, popt. zemfreli, v pribéhu mezitim uplynulé
doby.

(9) V soutézi druzstev mlze kapitan druZstva presunout cas z banky ¢lena svého druzstva na jeho hodiny,
a tim zabranit PCL ve svém druZstvu. Jedinymi poZadavky pro tuto proceduru jsou: a) dany hraé¢ ma
k dispozici ¢as ve své bance, b) kapitan druzstva nahradi/vyméni plvodniho hrace. Kapitani druistev
nesméji presouvat ¢as z bank svych hract na jejich hodiny jen proto, aby jim pomohli vyhnout se PCL
kvuli jejich nedbalosti, pop¥. z jiného divodu.



(10) Pri zadavani soutéZe na server ma poradatel turnaje volbu ,ochrana pred nahlou smrti“ (SDP). Pfi
vybéru této volby nastane ve velice specifické situaci a velmi specifickym zplsobem automaticky reset
hracovych hodin. Provede-li hrac tah za kratsi dobu nez zobrazenou na svych hodinach (1, 2, 3, 4, nebo 5
dnl) a sZadnym casem v bance ani pfirlstkem (to mizZe nastat az po 50. tahu), hrdéovy hodiny se
automaticky resetuji na tento pocet dnl (v zavislosti na volbé poradatele turnaje). Tento typ resetu
hracovych hodin mlzZe nastat ve zbytku partie nekonecnékrat. Volba SDP ze strany poradatele turnaje
znamena3, Ze se soutéZ mlze hrat déle, nez bylo pivodné planovano (pfedem nelze urcit konec turnaje).

(11) Neprovede-li poradatel turnaje volbu SDP, hracovy hodiny se nikdy neresetuji, ani ma-li hra¢ méné

neZ 24 hodin na dohrani partie, tj. do ,padu praporku”. Jediné pfi tomto nastaveni (bez SPD) mUzZe byt
predem zndmo presné datum skonceni turnaje.

Clanek 111.

Dalsi podrobnosti ohledné nahrad a vymén hracu v soutéZich druzstev:

(1) Nahrady hracd v soutézich druzstev mohou nastat kdykoli, kdyz k ndhradé kapitan druzstva shleda
padny davod (véetné jako dlsledek vSech typl vystoupeni ze soutéZe) a pokud hodiny na inkriminované
Sachovnici stale bézi. Pfi nahradé/vyméné hrace muze kapitdn druistva presunout cas z banky
stavajiciho/plvodniho hrace na hodiny nového hrace. Novy hraé pak prevezme partii presné vtom
stavu, v jakém se nachazi (jak co do pozice, tak co da zbyvajiciho ¢asu).

(2) Vymeény hraca se v soutézich druzstev provadéji uplné stejné jako nahrady hracd. Rozdil spodiva jen
vtom, Ze pfi vyméné novy hrac (jako ,vlastnik” partie) sice prebira riziko ztraty ratingu, ale rovnéz i
vyhodu spocivajici v moZnosti ziskani normy/titulu.

(3) Rozhod¢i ani kapitani nemohou resetovat hodiny nového hrace z titulu ¢asu, ktery uplynul pti hledani
nového hrace a jeho nasazovani do hry.

(4) Hodiny hracd se nikdy nezastavuji, s vyjimkou provadéni tahu (nebo podavani reklamaci). Jednoduse
fe¢eno: rozhod¢i nikdy nemohou resetovat ¢as na hodinach, a to ani pfi nahraddch nebo vyménach
hrach. Nahrady a vymény probihaji pfi bézicim ¢asu na hodinach, coz je hlavnim dlvodem, proc je
kapitandm druZstev ddna moZnost presouvat ¢as z banky na hodiny, zatimco probihaji ndhrady/vymény.
Neexistuje zadny minimalni zbyvajici ¢as na hodinach, pfi némz by nahrada/vyména hracée nemohla
probéhnout, tj. k ndhradé hrace muze dojit vidy, kdyZz ma plvodni hraé k dispozici stale néjaky/zbyvajici
¢as na hodinach + v bance. Zédné nahrady/vymény hrac se nemohou uskuteénit po planovaném datu
skonceni soutéze.

Z anglického origindlu ,, Explanation of how it works“ na webu ICCF
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