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Satrang yarigmalar: sonunda,

farkly dereceler i¢in, birden
¢ok oyuncunun es puanla
yarismayi tamamlamast olasi
sonuclardandir.

Unvan, derece siralamas:,
odiil listesi veya yeterlilik
listesi igin iyi bir yontemle
‘kimin daha iyi oldugunu’
saptamak gerekebilir.

O puan grubunda es puanla
yarismayi tamamlayan
oyuncular igin, esitlikler,
matematiksel hesaplamalarla
bozulabilecegi gibi es puanli
OYUncular arasinda ek maglar
yvapularak da esitlikler
bozulabilir.

Kura ¢ekme veya es puanli
oyuncularin oynadiklart
renklere gore bir siralama
yapma gibi yontemler de
kullanilabilir.




ESITLIK BOZMA
YONTEMLERI

Oyuncularin Kendi Puaniarinin
Kullanildig: Yontemler

Oyuncularin Rakiplerinin Puanlarinin
Kullanildig: Yontemler

Kuvvet Puani (Rating)
Kullanilan Yontemler

Esitlik Bozma Yontemlerinin
Turnuvalara Uygulanmasi

IA&IO Tahsin AKTAR



Oyuncularin Kendi Puanlarinin Kullanildig:

Yontemler

Takim Yarismalarinda Mag¢ Puanlari

Kazanilan bir mag icin (masa sayisinin yarnisindan fazla puan alinmis) 2 puan, berabere bir
mMag icin (masa sayisinin yarisi kadar puan alinmis) 1 puan, kaybedilmis bir mag¢ icin (masa
sayisinin yarisindan az puan alinmis) O puan verilir.

Galibiyet Sayisi

Genellikle Ust dUzey yansmalarda bu ydntemin kullaniimasi dogru degildir. Esit puani olan
oyunculann karsilasmalar sonunda elde ettikleri galibiyet sayisi, esitik bozmada
kullanilacak degerdir.

Kademeli Hesaplama Yontemi (Progresive)

Her tur sonunda oyuncunun elde ettigi puanlar toplanrr. Elde edilen yeni puan,
oyuncunun kademeli puan toplamidir.

ESLENDIRME KARTI
SONUC
TUR RENK PUAN TOPLAM
1 B 1 1
2 ) 0 1
3 B Y2 1.5
4 S + 2,5
5 B 1 35
6 S 0 8,5
7 B 0 B
Kademeli Toplami 16,5
(Tablo 1)

Yarisma sonunda esit puani olan her oyuncunun eslendirme kartlannda bu toplamilar
bulunur. Kademeli puani daha bUyuk olan oyuncu digerinden daha iyidir.



Eksiltilmis Kademeli Hesaplama Yontemi

1. turdan baslayarak, bir ya da daoha fazla tur sonunda elde edilen puani dikkate
almadan yapilan hesaplama sonunda elde edilen puan, esitlik bozma hesaplarinda
kullanilacak degerdir. Hesaplamada her tur sonunda, bir énceki tura kadar olan degerler
go6rllmeyecektir.

ESLENDIRME KARTI
SONUC
TUR RENK PUAN TOPLAM
1 B
2 S
3 B
4 S 4 2,5
5 B 1 8,5
6 S 0 8,5
7 B 0 8,5
Kademeli Toplami 13

Kademeli Ug Eksiltilmis
(Tablo 2)

Dogrudan Karsilasma Yontemi

Eger esitliklerinin bozulmasi gereken tUm oyuncular birbirleriyle 11213 [ToP

oynamislarsa, bu oyunlardan alinan puanlarin ".roplomlno bakilir. Bu 1 T %

toplamlar esitliklerin bozulmasi icin siralanir. Ornekte, bir yansma

sonunda ik 3 oyuncunun birbirlerine karsi aldiklar sonuclar Z]1e ] L

gosteriimektedir. Veriler 1siginda kimin daha iyi oldugu goérUlebilir. 317210 a
(Tablo3)

Kashdan Hesaplama Yontemi

Esit puani olan oyuncularnn kazandigi her oyun icin 4, berabere kaldigi her oyun icin 2,
yenildigi her oyun icin 1 puan verilir. Oynanmadan alinan puanlara 2 puan verilir. Bu
puanlarin tfoplanmasiyla Kashdan puani bulunur. Daha bUyuk puana sahip olan daha
Usttedir.



Tablo 5'de 4% puana sahip 9 ve 10 numarall oyuncularn bu ydntemle yapilan esitlik
bozma hesaplari yardimci tabloda gérulebilir. (Tablo 4)

1 2 3 4 5 é 7 8 9 10 11 12 Toplam
9 2 1 1 2 2 2 2 1 4 4 1 22
10 1 2 2 2 2 2 1 2 1 2 4 21
(Tablo 4)

Berger Turnuvalarda Koya Hesaplama Yontemi
% 50 veya daha fazla skor yapmis rakiplerden alinan puanlarin toplami, esitlik bozmada
kullanilacak degerdir.

1[2]3]as[se[7[8]9[10] 1112 1.Puan
1 [Ali ARARARREERAEEREE 7
2 [veli Y ARAANREEEREEEREE 7
3 [Huseyin | % | % 11 elwlol i w] 1% 7
4 [abidin [%|®%]o0 w1 elelw]w|1 6%
5 [Aysel [»|n]o]®% o[wlwlwlwl 1] 5
6 [Levent [O[w|®n]o] 11 [wel%lol»%] 5%
7 [Hiolya [»|o]%|o[®%]o0 AR 5
8 [Necla |o|o[1]w|n]o]® 1[wlol1 5
9 [suat vwlololwlwlnln]o 11 o 4%
10 [Melih |0 [|w|w|n|w|r|o]®%]|o0 % | 1 4",
1M [Hakan |%|w|o|%[of[1 o1 |o]® 0 4
12 [Fatma [0 o [w|ofo[w|wlo[ 1o A

(Tablo 5)

Ornege gdre 1 ve 2 numarall oyuncular 7% puanla esit durumdadir. Oyunculann bu
yontemle yapilan esitlik bozma hesaplan yardimci tabloda (Tablo 6) gérulebilir.

1 2| 3|4]| 5] 6 |T.Puan |Derece
1| Ali Vole | 2| 2| 1 & ]
2 | Veli Ya Vol 2| 2| 2% 2
3 | Hiseyin Vo | V2 1 1| % 3
4 | Abidin | '% |0 ol 1
5 | Aysel % | 0| % 0
(Tablo 6) 6 | Levent Ol%|%]| O 1




Oyuncularin Rakiplerinin Puanlarinin
Kullanildig: Yontemler

Yapilacak hesaplamalarda, es puani olan oyuncularin rakiplerinin yarsma sonunda elde
ettikleri puanlan kullanilarak yapilacak hesaplama yontemlerine bu bélumde yer verildi.

Ovyuncularn rakiplerinin puanlar ele alinarak bir hesaplama yapilacaksa, yeni bir puana
gerek duyulacaktr. ‘Ayarlanmis Puan’. Isvicre Sistemiyle Eslendirme yapilan yansmalar icin
agirlikl olarak rakiplerin puanlan kullanilarak esitlikler bozuldugundan, bu hesaplama
yonteminde ayarlanmis puan kullanilacaktir. Bu bdliUmdeki érneklerde Tablo 1'in verileri
degerlendirilecektir.

SIRA | ADI 1.Rd. 2.Rd. 3.Rd. 4.Rd. 5.Rd. 6.Rd. 7.Rd PUAN
1| SAHIN 10 |wl0|12(b|T[1T1|w|1] 7 |b|1|8|w|[0]| 6 |b|%|2|w|X 4
2| YAREN MMib|1| 7 |w|1|8|b|%|S5|b|0O|3 |w|ll[10|w|[]l[1 |b|' 5
3 |IREM 18|b (1] 8 (w|0|13|b|%| é6|w|[l1|2|b|0]| 4 |w|T1|10|b|1]| 4%
4|SELENAY | 12 (w|O|15|b|1|10|w|O|14|b|O[17|Ww|1| 3 |b|0[18|b|1 3
5|HOMEYRA| 13 b |1 9 |w|1| 6 |b|1|2|w|[1]10|b|0]| 8 |b|1]|7 |w|¥%| 5%
6| CELIK 14|w(l1]|10(b|%| S5 |w|0| 3 |b|[0O|15|b|1] 1 [w|%|[11|b]|O0 3
7| EZGi 5(b|1|2|b|0|12|Ww|1| 1 |w|O|[13|b|1 |11 |w|[1]|5 |b|n| 4%
8 | NAZ 16 |wll| 3 [b|1]2|w|%|[10|b|%| 1 |b|1]5|w|0[13|b]|0 4
9| ULYA 17 b |1 5|b|0|14|w|1|13|w|O0O|11|b|-|15|w|1[12|w]|O0 3
10 | NURI T |b|1]| 6 |w||l4|b|1|8 |w|h|5|wll[2|b|0]3|w|0 4
11 UMAY 2 {wlO|[16|b |11 |b|O0]12(W[1] 92 |WwW|[+]| 7 |b|0] 6 |w]|Il 4
12 | LEMAN 4 b1 1T (w07 [b[O[11|{b|0O[18[W|[T1[16|wW|1]| 9 |b]1 4
13 ] AKIN 5 |wlo[17|b |13 |w|| 2 (b1 7 |w|[0[14]|b|1] 8 |w|l1] 4%
14| ZEKI 6 [b|0O|18|w|1| 9 |b|O0O| 4 |w|l1|[16|b|n|[I13|w|[0][17|w|1]| 3%
15| SINAN 7 |wl0| 4 |w|0|18|b|%|[17|b|%| 6 |w|[0| 9 |b|0]|16|w]|%]| 1%
16 | GAZI 8 |b[O[1T(wW[O|[17|w|%[18|b|1|14|w|%|[12|b|0]|15|b|%]| 2%
17 | FATMA 9 w013 |w|O0|16|b|Y%|15|w|%| 4 |b|0[18(w|[0]|14|b]|O 1
18] CANDAN | 3 |w|0[14|b |0 |15(w|%|[16|w|[0|12|b|0|17|b|1]| 4 |w|O0]| 1%

(Tablo 1)



Ayarlanmis Puan

Oynanmadan elde edilen puanlar (ister tur atlama, ister hUkmen kazanc¢ veya kayip,
isterse de oyuncunun bir turda eslendirmeye katiimamis olmasi, oyuncunun yarismadan
cekilmesi/aynimasi yoluyla olussun) 2 kabul ederek toplamda elde edilecek yeni puan, o
oyuncunun ayarlanmis puanidrr. (Tablo 2)

Esit puani olan oyuncular arasinda yapilacak hesaplamada, her oyuncunun eslendirme
kartina gére tUm rakiplerinin ayarlanmis puanina gereksinim duyulacaktir,

ESLENDIRME KARTI (11- Umay )
SONUC
TUR RENK PUAN TOPLAM
1 B 0 0
2 S 1 1
3 S 0 1
4 B 1 2
5 B + 8
6 S 0 8
7 B 1 4
Toplam Puan 4
Ayarlanmis Puan 3,5

(Tablo 2)

Tablo 1'de 11 numarall Umay'in yarisma sonunda 4 puani vardir. 5. tfurda oynamadan (+
/hUkmen) 1 puan almistir. Bu puani 2 kabul ederek simdi puanini yeniden toplarsak,
ayarlanmis puaninin 3,5 oldugunu gorUruz. Hesaplamalarin saglikli ve pratik olmasi icin
tUm eslendirme kartlarinda ayarlanmis puanlar hesaplanarak, oyuncularin isim ve sira
numaralarina goére, bir ‘Ayarlanmis Puan Cizelgesi’ olusturulmasinda yarar vardir.

Unutmayalim, oyuncunun yansma sonunda elde ettigi puani asildir. Buna dokunulmaz.
Ayarlanmis puan, sadece es puanl oyunculann esitlikleri bozulurken yapilacak
hesaplamalarda kullanilan puandir.



Oynamadan Elde Edilen Puanlar
Buchholz (Solkof) hesaplamasini érnek alarak bir farkliigr gérmeye calismak gereklidir.

Oynamadan kazanma

Tablo 5'e gdre durum degerlendirilirse; dnemli farkliik, 11 numarall Umay’in, 5. turda 9
numaral Ulya'ya karsi ‘oynamadan kazanmasi’ sonucu ortaya cikmaktadir. Oynamadan
kazanan veya kaybeden oyuncular icin sadece esitlik bozma hesaplarinda kullaniimak
Uzere ayarlanmis puan hesabl diger rakiplere goére farklik gdsterir. Oyuncularn
ayarlanmis puanlar ilgili hGcrelere yazlirken, bu kez farkl bir hesaplama yaparak isleme
devam edilecektir.

Islem sirasi sdyle: Temel olarak hesaplamanin yapildidi tur ile toplam tur sayisi énem tasr.
Ornege gore 7 turlu bir turnuvanin 5. turundan séz ediliyor.

Oyuncularin 11- Umay 9 - Ulya
Turdan énceki puan 2 2
Bu turdaki puan ] 0
Tur sonundaki puan 3 2
Turnuva sonundaki puan 2 3

(Tablo 3)
Turdan &nceki puan: Bu tura gelindiginde oyuncularin kendi puan gruplarinda eslendikleri
bilinir. Bu eslendirmede temel ilkedir. O nedenle 9 numarall oyuncu Ulya'nin da
1 Tnumaral oyuncu Umay gibi eslendirme dncesi ayni puanda oldugu gérulUr.

Bu furdaki puan: Oynanan bu turda (5. tur) Umay hUkmen kazanarak 1 puan aldi.
Ulya'da 2 puanda kaldi.

Turnuva sonundaki puan: Umay'in puaninin ne olacagi hentz bilinmemektedir. Ulya'nin
kalan maclarinda beraberlik olacakmis gibi dGsunUlUr. Boyleyse geriye 2 tur kalacaktir ve
bu da 1 puan demektir. 2 puan da o turdaki toplam puaniydi. Simdi elde edilen puan 3
olacaktrr. (Tablo 3) Tablo 5'de, 5. turda Umay'in Solkof hUcresine 3 yazlarak Solkof
toplami hesaplanmistir.

Tur atlama da oynamadan kazanma durumudur.

Oynamadan Kaybetme
Tablo 1'den yararlanarak bir érnek gelistirilsin. Ulya 5. turda oynamadan kaybettigini,



sonra da turnuvadan ayrildigini dUsunelim. (Tablo 4)

Oyuncularin 11 - Umay 9- Ulya
Oyuncularin turdan énceki puan 2 2
Bu turdaki puan 0 1
Tur sonundaki puan 2 3
Turnuva sonundaki puan 3 ?

(Tablo 4)

Bu kez Umay icin hesap yapllirken 5. turda Umay'in ayarlanmis puani olarak Ulya'nin
Solkof hucresine yapilan hesaplamaya goére, 3 yazilarak Solkof hesabi yapilacaktir. (Bir
varsayimdan yola cikildigini unutulmadan tablo 1 degerleri asildir. )

Buchholz (Solkof) Hesaplama Yontemi
Oyuncunun rakiplerinin ayarlanmis puanlarinin toplamidir.

ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Umay Sira | 11 Derece
o PReni INPuan Top. | Rakip Esitlik Bozma
Puan | No Adi | Med. | Sol. | Ber.
1 B 0 0 2 5
2 S 1 1 16 2,5
3 S 0 1 1 4
4 B 1 2 12 4
5 B + 3 2 3
6 S 0 3 7 4,5
7 B 1 4 6 3
Ayarlanmis Puan | 3,5 26
(Tablo 5)

Tablo 1'den yararlanarak es puanl oyuncular digerlerinden ayiklanir. Bu oyunculara ait
eslendirme kartlarinda, Solkof (Sol.) sUtununa, ‘Ayarlanmis Puan Cizelgesinden’
oyuncunun her turda oynadidi rakiplerinin ayarlanmis puanlarn yazlr ve bu puanlar
toplanir. Bu sekilde, ayiklanan oyunculara ait kartlarda bulunan Solkof toplamlarina goére
yapilacak siralamada, Solkof puani bUyUk olan oyuncu digerlerinden daha Usttedir.
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Buchholz Buchholzu Hesaplama Yontemi

Oyuncunun rakiplerinin Buchholz Puanlarinin toplanmasiyla elde edilen puandir. Es puani
olan oyuncularnn Buchholz degerleri bulunur. Daha sonra bu oyuncularn her biri icin,
rakiplerinin daha 6nce hesaplanmis Buchholz degerleri toplanir. Ortaya ¢cikan degerlere
g6re Buchholz Buchholzu puani bUyUk olan daha iyidir.

Buchholz hesaplanirken rakiplerin ayarlanmis puanlarnin hepsinin toplandigr animsanirsa;
bir oyuncu icin Buchholz Buchholzu hesaplanirken bile daha cok oyuncunun degerlerinin
dikkate alindigi gértimelidir. KicUk degerler asadr yéne, bUyUk degerler de yukar ydne
ceker. Bu ydntemle zayif sonuclarn aradan cikarak dne gecmesi engellenmis olur.
Herkesin katilabildigi acik etkinliklerle, hiziandirimis eslendirme uygulanan etkinliklerde
dogru sonuc alma olasiigr daha yuksektir.

Tablo 1'de irem (3) ve Ezgi (7) 4% puana sahiptir. Bu oyunculann Buchholz Buchholzu
degerleri yardimci tabloda hesaplanacak. (Tablo 6)

(3) irem 1 2 3 4 5 3 7 B
18 3 |45| 14|35 15|15 16|25|12| 4 [17] 1| 4] 3| 2
8 16125 3 |45 2 | 5|10 4|1 | 4|5 |55]|13[45] 30
13 5155|171 1|3 |45| 9 |35| 7 [45|14[35| 8 | 4 | 265
6 1435|710 4| 5 |55| 3 |45|[15]|15| 1 | 4 [11]35]265
2 11135| 7 |45| 8 | 4|5 |55[3 |45[10 4| 1| 4] 30
4 12 4 [15(15|10]| 4 | 143517 1| 3 [45[18|15]| 20
10 1| 46| 3| 4|3 |[8|4|5]|55|2]|5]|3/|45] 29
TOPLAM (BB) | 182
(7) Ezgi 1 2 3 4 5 3 7 B
15 7 45| 4 | 3 8|15 17| 1| 6| 3|9 [35[16]25] 19
2 11 (357 |45 8 | 4| 5 |55| 3 |45|10 4|1 | 4| 30
12 4 13| 1| 4|7 45|11 [35[18|15]16]|25]| 9 |35]225
] 104 (12| 4 |11]|35|7 |45| 8| 4| 6|3 |2 ]| 5] 28
13 5155171 1|3 |45 9 |35| 7 |[45]| 14 (35| 8 | 4 | 265
11 2 | 516|125 1 | 4 12| 4|9 (35| 7 [45] 6 | 3 |265
5 13(45| 9 |35 6| 3| 2|5 ]|10]| 4)|8 | 4| 7 |45]285
TOPLAM (BB) | 181
(Tablo 6)

3 numarall oyuncu olan irgm’in Buchholz Buchholzu puani 7 numaral oyuncu Ezgiden
daha bUyUktUr. Bu sonucla Irem’in derecesi Ezgi'nin UstUndedir.
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Medyan Buchholz -1 Hesaplama Yontemi
Medyan hesaplama ‘ortancaya uvlasma’ islemidir. Oyuncunun, rakiplerinin en kUcUk ve en

bUyUk ayarlanmis puanlan  kullanimadan elde edilen toplam, esitlik bozmada
kullanilacak yeni puan degeridir. Tur sayisina bagl olarak en kicuk ve bUyUk 2 deger ya
da 3 deger kullaniimadan hesaplama yapmak gerekecektir. Ortancaya ulasmak icin tur
sayisina bagh olarak kullanimayacak en kUcuk ve en bUyUk degerler hesaplamadan
clkarldiginda geriye 5 deger kalmaldir.

Esitlik bozma yontemi olarak medyan yontemi kullanilacaksa tur sayisina bagl olarak alt
bilesenler sirasiyla uygulanmalidir. Ornegdin 9 tur icin medyan -3 uygulanmasi gerekecektir.
Ancak srrayla medyan -1, medyan -2 uygulanmadan dogrudan medyan -3’ e yer
verilmemelidir.

ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Umay Sira | 11 Derece |
tor | Renk | Puan Top. | Rakip Esitlik Bozma
Puan | No Adi | Med. | Sol. | Ber.
1 B 0 0 2 5
2 S 1 1 16 25
& ) 0 1 1 4
4 B 1 2 12 4
5 B + 3 9 3
6 ) 0 3 7 4,5
7 B 1 4 6 3
Ayarlanmis Puan | 3,5 18,5
(Tablo 7)

Solkof hesaplama ydnteminde oldugu gibi es puanli oyuncular ayiklanir. Bu oyunculara
ait eslendirme kartlannda Medyan (Med.) sutununa, ‘Ayarlanmis Puan Cizelgesinden’
oyuncunun her turda oynadidi rakiplerinin ayarlanmis puanlar yazlir. 1. ve 2. turlarda
oynadigi rakiplerinin ayarlanmis puanlar en bUyUk ve en kUcuUk olarak toplama dahil
edilmez. Kalan ayarlanmis puanlar toplanir. Ortaya cikan toplama gére medyan puani
bUyUk olan oyuncu diger oyunculardan daha iyidir. GorGluyor ki 5-6 turlu yansmalarda
medyan -1 yontemini kullanmak dogru sonu¢ vermeyecektir,
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Medyan Buchholz -1 Alttan Hesaplama Yontemi
Bu ydéntemle ‘ortancaya yaklasma’ yeglenir. Oyuncunun rakiplerinin  ayarlanmis
puanlarinin, sadece en dusuk olaninin ayr tutulur. Kalan degerler toplanir.

ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Umay sra [11 | Derece |
tor | Renk | Puan Top. | Rakip Esitlik Bozma
Puan | No Adi | Med. | Sol. | Ber.
1 B 0 0 2 5
2 S 1 1 16 2,5
8 S 0 1 1 4
4 B 1 2 12 4
5 B + 3 2 3
6 S 0 3 7 4,5
7 B 1 4 6 3
Ayarlanmis Puan | 3,5 23,5
(Tablo 8)

Ortaya c¢lkan toplama goére: Medyan -lalttan puani bUyUk olan oyuncu digerler
oyunculardan daha iyidir.

Esitik bozma ydntemi olarak medyan alttan yéntemi kullanilacaksa tur sayisina bagl
olarak alt bilesenler sirastyla uygulanmalidir. Ornedin, 7 tur icin medyana yaklasma
degerinde medyan -1 alttan uygulanabilir. 9 tur icin medyan -2 alttan yeterli sayilabilir.
Ancak medyan -1 alttan uvygulanmadan dogrudan medyan -2 alttan ydntemine yer
veriimemelidir. Ya da 9 turicin sadece medyan -1 alttan secimi dogru olmayacaktir.
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Medyan Buchholz -2 Alttan Hesaplama Yontemi

Ortancaya yaklasmak icin oyuncunun rakiplerinin ayarlanmis puanlarinin en dsuk ikisinin
ayr tutularak, kalanlarnin toplamidir. Ortaya cikan toplama goére; Medyan -2 alttan
puani bUyUk olan oyuncu diger oyunculardan daha iyidir. Tur sayisina bagli olarak 3
alttan medyan hesaplama ydntemi de kullanilabilir. Medyan alttan hesaplama
yontemleri kullanilacaksa, (1 alttan, 2 alttan, 3 alttan...) kendi icerisinde de sirra
kullanilarak yarisma ydnergesinde bu haliyle yer veriimelidir.

ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Umay Sira | 11 Derece |
tor | Renk | Puan Top. | Rakip Esitlik Bozma
Puan | No Adi | Med. | Sol. | Ber.
1 B 0 0 2 5
2 S 1 1 16 25
3 S 0 1 1 4
4 B 1 2 12 4
5 B + 3 9 3
6 S 0 3 7 4,5
7 B 1 4 6 3
Ayarlanmis Puan | 3,5 20,5
(Tablo 9)

Sonneborn - Berger Hesaplama Yontemi

Bireysel Turnuvalar: Oyuncunun kazandigi rakiplerinin ayarlanmis puanlariyla berabere
kaldigi rakiplerinin ayarlanmis puanlarinin yarisi toplanarak elde edilen puandir. Kaybettigi
rakiplerinin ayarlanmis puanlar bu toplama katimaz.

Dikkat edilirse, “... kazandigi rakiplerinin ayarlanmis puanlaryla berabere kaldigi
rakiplerinin ayarlanmis puanlarinin yarisi... * sdylemindeki kazandiklannin famami (1),
berabere kaldiklarinin yansi (2), kaybettikleri (0) degerleri hesaplamalarda katsayi olarak
kullanildi. Bu teorik anlatimda s6z0 edilen kazandigi rakiplerinin ve berabere kaldig
rakiplerinin ayarlanmis puanlarnyla yapillan hesap ayrnintilanna nasil varnldi?2  Yardimci
tablodan gérmeye calisalim. (Tablo 10)

= Berger esitlik bozma hesabi yapilacak oyuncunun her tur Medyan-Buchholz puanlari
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hesaplanir.

= Tablo 1'den yararlanarak rakiplerin ayarlanmis puanlar oyuncunun o turdaki mac
puaniyla carpilir.

= Turlar boyunca bu islemler tekrarlanir.

= Bu carpimlar sonunda elde edilen sayisal degerler toplanir.

= Elde edilen deger o oyuncunun Sonneborn — Berger esitlik bozma degeridir.

Tur | Rakip No | Puan | AP | Hesaplama
1 2 0 5) 0x5=0
2 16 1 2,5 1x2,5=2,5
3 1 0 4 Ox4=0
4 12 1 4 1x4=4
5 9 + ) 1x3=3
6 7 0 4,5 0x4,5=0
7 6 1 ) 1x3=3

(Tablo 10)

Tablo 1'in verilerinden yararlanilarak rakiplerin ayarlanmis puanlarnyla Umay'in o furda
elde ettigi sonuc carpilarak Berger hesaplama icin alt yapi olusturulmus oldu.

ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Umay Sira | 11 Derece |
tor | Renk | Puan Top. | Rakip Esitlik Bozma
Puan | No | Adi | Med. | Sol. | Ber.
1 B 0 0 2 0
2 S 1 1 16 2,5
3 S 0 1 1 0
4 B 1 2 12 4
5 B + 3 9 3
6 ) 0 3 7 0
7 B 1 4 6 3
Ayarlanmis Puan | 3,5 12,5
(Tablo 11)

Tablo 11'de, Berger hucresine her rakip oyuncu icin elde edilen deger yazilarak topland.
Ortaya cikan degerlere gére Berger puani bUyUk olan oyuncu diger oyunculardan daha
iyidir.
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Takim isvigre Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty Mansysk - Mag

Puanlarn Hesaplama Yoéntemi (En diusiuk sonug olmadan)

Takimlarn Carsaf Tablosuna gére elde edilen sonuclar kullanilarak islem yapilacak.

Takim| 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |mp|okm| sB |Der.
1-A 12 5% 6 5 4 | 54|10 6 2 |5%| 5 6 3 4 17 | 6 13| 5 17 88 1
2-B 13| 6 7 |5%] 3 5 S |4%L| 1 |2%]| 4 [SL|10]| 7 6 7 9 5 16 90 2
3-C 14 |16%| 8 |4%]| 2 3 16 | 4% | 4 3 1M |1 5% | 1 4 5 4 18 | 6% ) 12 3855 4
4-D 15| 6 1M | 4% 1 (2% 7 |44 3 5 2 |2%| 5 |54 10| 7 6 Y2 12 “ 400 | 3
5-E 16 |6%2 |10 5 |20 | 4% 2 |3%]| 8 |44 1 2 4 2% | 3 4 11 2 9 93 9
6-F 17 | 4% | 1 8 11 |13%| 15| 5 14 | 4 9 5 7 |4%| 2 1 4 (7% ] 11 90 5
7-G 18 4%]| 2 |2%|12|5% | 4 |3%|16]| 4 8 |54 6 |3%| 13| 4 14| 5 10 81 7
8-H 19 | 6 3 |38%| 14| 4 |11 |44 5 |3%| 7 [2-] 9 |3%]| 2] 5120 | 4 8 70 14
9-1 20| 3 18 |4% |16 |2%| 12| 5 11 4 6 3 8 |44 ]| 14|56 2 3 9 77 1
10-J 21 [ 5 8 151 5 1 2 13 | 4% | 14 |44 ]| 2 1 4 1 17 | 4% | 10 86 6
11-K 22 | 5% | 4 |3%)| 6 |4~ 8 |3%]| 9 4 3 (2% 19| 4 15 4% | 5 6 10 75 8
12-L 1 |12% |17 |6%| 7 |2%]| 9 3120 5 (18] 6 [13 (3% | 16| 4 |21 |6%) 9 76 12
13-M 2 2120 4 [ 17| 4 (18| 5 |10 |3% |22 |6% |12 |44 | 7 4 1 3 9 85 10
14-N 3 [1% |19 |44 8 4 120 | 6 6 4 |10 (32|17 | 4 9 |2%| 7 8 7 75 18
15-0 4 21227 [10] 3 6 3 |18 ([3%|21 |44 16 5 |11 [3%]|19] 6 8 68 15
16-P 5 | 1% | 21 (o) 9 |5%| 3 [3%]| 7 4 17 | 2 15| 3 12| 4 |22 (4~] 8 68 16
17-R 6 |3% |12 |1%| 13| 4 19 |15% |22 4% 16| 6 14| 4 1 2 10 | 3%]| 8 77 13
18-S 7 | 3% 9 [3%] 2] 6 | 13| 3 [ 15 |4% |12 2 |22]| 6 |19 | 7 3 [12] 8 66 17
19-T 8 2 14 (3% | 22| 4 17 | 2% | 21 5 20 [ 4% | 11 4 18 1 15| 2 6 59 20
20-U 9 5|13 | 4 S5 |3% 14| 2 | 12| 3 [192|3%] 21 4 |22 (42| 8 4 7 60 19
21-v 10| 2 16 | 2 181 2 122|3%2] 19| 3 1513%2| 20| 4 8 3 12 | 1% 1 64 22
22-Y 11 | 2% | 15| 1 19 4 |21 |44 |17 |3% |13 [1% |18 | 2 |20 [3%]| 16 |3%] 3 64 21
(Tablo 12)

(C) ve (D) takimlan 12 mac¢ puaniyla es puana sahip. Tablodaki verilerle bir yardimcei tablo
olusturularak (Tablo 12) OKM islemi yapilir.

Es puani olan takimlarin;
Her turdaki rakiplerinin ‘mag¢ puani’ ilgili hGcreye yazilr.
En dUsUk deger dikkate alinmadan diger degerler toplanir.
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» Elde edilen degere goére hangi takmin OKM puani daha bUyUkse siralomada
digerinden daha iyidir.

Toplam | OKM

103-8= [RA4]

Takim 1 3 5 6 7
C 16 8 12 10 17 95-7=
D 10 17 10 12 16 9 10 11
(Tablo 13)

Takim isvigre Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty Mansysk -
Sonneborn-Berger Hesaplama Yontemi (En diisiik sonu¢ olmadan)

Tablo 11'de (C) ve (D) takimlarn 12 mac puaniyla es puana sahip. Tablodaki verilerle bir
yardimcl tablo (Tablo 14) olusturularak Sonneborn-Berger islemi yapllir.

Es puani olan takimlarin;
» Her turdaki ‘masa puani’ (gercek puan) o turdaki ‘rakibinin mag puani’ ile carpilarak
her tur icin Sonneborn-Berger puanlar hesaplanir.

» Elde edilen degerlerin en duUsUk degerde olani dikkate alinmadan diger degerler

toplanir.

» O turda masa puani alomayan (0 puan) takimin carpma islemi sonunda degeri sifir
olacaktir. O turda puan alamadigi icin bu hesaplamada 0 (sifir) degeri en kUguk
deger olarak kabul edilmez.

» Toplama sonunda elde edilen degere goére hangi takimin SB puani daha bUyUkse

siralamada digerinden daha iyidir.

Takim 1 2 3| a] s 6 7 8 9 SB
C |é65x7=455| 36 | 48 | 36 | 3¢ | 55 | ¢8 | 45 | 52 | 3855
D 6x8=48 | 45 | 425 45 | 0 | 40 | 495 70 | 55 | 400
(Tablo 14)
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Takim Berger Eslendirme Sistemi Yarnismalarda Olympiad Khanty
Mansysk - Sonneborn-Berger Hesaplama Yontemi
Takimlarnn Sonneborn-Berger puani hesaplanirken izienecek yol:

Takimin o turdaki ‘masa puaniyla’, oynadigl ‘rakibinin mag¢ puaninin’ carpimi takimin o
turdaki Sonneborn-Berger puanidrr. (Tablo 15)

(Ornek yarisma tablosuna gére takimlarin 4 oyuncudan olustugu varsayiimistir. )

Sira | Takim 1 2 3 4 ’:L‘Lsr: PMU ::(I‘il SB
1 A 1 4 3% 8% 4 18,5 1x3=3 4x3=12 3,5x1=3,5 18,5
2 B 3 1% 6 3
3 C 0 2 4 3
4 D Yo 2 0 3 1 9.5 0,5x=2 2.5x3=7,5 0 9.5
(Tablo 15)

Takim Berger Eslendirme Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty

Mansysk - Sonneborn-Berger Hesaplama Yontemi (Gergcek puanlaria)

Takimlarn  ‘masa puanlan’ (gercek puan) kullanilarak  Sonneborn-Berger puani
hesaplamada izienecek yol:

Takimin yendigi rakiplerinin masa puaniyla, berabere kaldigi rakiplerinin masa puaninin
yarisi toplanir. (tablo 16)

(Ornek yarisma tablosuna gére takimlarin 4 oyuncudan olustugu varsayilimistir. )

Sira Takim 1 2 3 4 IEEC] islem SB
Puani
1 A ] 4 3% 8V 6+3= | 9
2 B 3 2 1% 6 8,5¢3= | 11,5
3 c 0 2 4 6 4.25+3= | 7,25
4 D % 2% 0 3 325|325
(Tablo 16)
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Kuvvet Puani (Rating) Kullanilan Yontemler

Rakiplerin Kuvvet Puani Ortalamasi Hesaplama Yontemi

Esit puani olan oyuncularin, oynadidi rakiplerin kuvvet puanlarnin toplami oynadigi rakip
sayisina bdélunur. Elde edilen sonuclar buyukten kicige dogru yeniden siralanarak esitlik
bozulur.

Tur 1 2 3 4 5 é 7 8 9 |Ortalama
Rakip
Raftingi

2435123382450 2456|2139 1255023442540 | 2445| 2410.8

(Tablo 1)

Azaltarak Ortalama Hesaplama Yontemi

En dUsUk kuvvet puanina sahip rakipten baslayarak bir veya daha fazla rakibin kuvvet
puani cikarlarak hesaplanir. (Tablo 2 de 5.turdaki oyuncunun kuvvet puani hesaplamaya
dahil ediimedi)

Tur 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | Ortalama
Egﬁ'fgi 2435|2338 | 2450 | 2456 [ 2139 | 2550 | 2344 | 2540 | 2445 | 2448.8

(Tablo 2)

Turnuva Performans Kuvvet Puani (Ratingi) Hesaplama Yontemi
350 puan farklan dikkate alinarak hesaplanir.

Bunlardan ayrn olarak oyuncularnn renklerine gdre bir sralama ve kura cekme gibi
yontemler de kullaniimaktadir. Siyah renkli taslarla daha cok oynama bunlardan biridir.
Ancak, Berger Eslendirme Sistemi kullanilan yansmalarda, baslangicta kimin daha cok
siyah renkli taslarla oynayacadr eslendirme tablolan yoluyla bilindiginden, bu tip
eslendirme sisteminin  kullanildigr yansmalarda kullanimamalidir. Renk adil bir 6lcu
olmayacaktir.
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Eslendirme Sistemlerine Gore Esitlik Bozma

Yontemlerinin Turnuvalara Uygulanmasi
Turnuva tiplerine yonelik bir fikir olusturmasi icin esitlik bozma ydntemleri &dnerilmistir. Daha

farkl
alinmalidir.

bir esitik bozma ydnteminin kullaniimasi

dUsunultyorsa ilgili - kurullardan izin

Bireysel Berger Turnuvalar

Takimlar Berger Turnuvalar

Dogrudan Karsilasma

Takim Puanlari

Sonneborn-Berger

Magc Puanlari

Galibiyet Sayisi

Aralarindaki Mac

Koya

Sonneborn-Berger

Olympiad Khanty Mansysk

Esitlik bozulmamissa aralarinda oynanan magin en Ust
masasinda galibiyet alan takim daha Ustte

Bireysel isvicre Sistemi Turnuvalar
BUtUn oyunculanin ratingleri yakin ve tutarli

Bireysel isvicre Sistemi Turnuvalar
Oyuncularin ¢ogu ratingli, ratingler uzak ve tutarsiz

Rakiplerin rating ortalamasi

Buchholz

Azalarak rating ortalamasi

Sonneborn-Berger

Bireysel isvicre Sistemi Turnuvalar
Oyuncularin ¢cogu ratingsiz

Kademeli Puan Toplami

Galibiyet Sayisi

Buchholz

Dogrudan Karsilasma

Sonneborn-Berger

Takimlar isvicre Sistemi Turnuvalar

Olimpiyat

Takim Puanlar

Takim Puanlari

Mac Puanlari

Mac Puanlari

Aralarindaki Mac

Aralarindaki Mac

Buchholz

Olympiad Khanty Mansysk

Esitlik bozulmamigsa aralarinda oynanan magin en Ust
masasinda galibiyet alan takim daha Ustte

Esitlik bozulmamissa yarisma boyunca daha az hikmen
galibiyet almis takim daha Ustte
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Iyi Olani Bulmak Zor mudur?




