ELEME SISTEMI

Sistem, duzenlenen satrang etkinliklerinin

eslendirme sistemi olarak kullanilacagi gibi,

es puanli oyuncularin olmasi durumunda esitliklerin bozulmasi igin
ek maglarin oynanmasinda da kullanilabilir. Bu durum etkinligin 6zel
ybnergesinde belirtmelidir.
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Ana Kurallar

Uygulayicilar, o6ncelikle, ana fikir Uzerinde ortak dlslince
dogurmali ve her kosul hesaplanarak énceden duyurulmaldir.
Etkinligin eslendirme sistemi olarak kullanilacaksa yarismanin
6zel ydonergesi buna gére dizenlenir.

Esitlik bozmayla ilgili olasiliklar ve yoéntemler, sirali bigimde
yarisma yonergesinde bulunmalidir.

Yarismanin Ozel ydénergesinde baska bir yéntem belirtiimemisse
oyuncular rating sirasina goére siralanir ve bu siraya goére
eslendirilirler. Rating puanlari olmayan oyuncularin sirasi
kurayla belirlenir.

Sistem, esitlik bozma amacgh vyapilacak ek macglar igin
kullanilacaksa oyuncularin yarisma sonunda elde ettikleri sira
eslendirme igin kullanihr.

Ucten fazla esitlik bozma turunun gerekli oldugu durulmada
esitlik bozma maclarini bir gin iginde tamamlanabilmesi igin
program dizenlemesi yapllir.

Esitlik bozmayla ilgili ek macglar igin eslendirme yéntemi ve oyun
temposu 6nceden belli olmali ve duyurulmalidir.

Eleme Sistemine ait oyunlarin programi, son esitlik bozma
turunun macg sayisi, belirlenmesi gereken derece sayisina esit
kilacak bigimde dizenlenir.

Oyuncular esit sayida siyah ve beyaz renkle oynatilirlar. Eleme
en az iki oyun Uzerinden oynanir. Daha fazla olmasi halinde
oyun sayisi cift olmalidir.

Uzatma turunun da esit bitmesi halinde oyuncular arasinda
‘Altin Puan’ magi oynanir.

Altin Puan maginda beraberlik olmasi halinde beyaz renkli
taslarla oynayan oyuncu elenir.

Oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekli degildir. Hamleleri
hakem ya da yardimcisi yazacaktir. Hamlede olan oyuncu
notasyon kadidindan vyararlanabilir. Eder yapacadi hamleyle
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konum G¢ kez tekrarlaniyor ya da 50 hamle kurali
gergeklesiyorsa; oyuncu, her iki durumda da oynamayi
tasarladigi hamleyi notasyon kagidina kendisi yazmalidir.
Gegersiz hamleler cezalandirilir.

Bayragin dismesi hakem tarafindan ilan edilir.

Hizli oyunbitis kurallari uygulanmaz.

Altin Puan maginda, her iki bayrak da diserse, bayradi geg
disen oyuncu oyunu kazanir.

Hakemin kararlarina karsi olabilecek itirazlar, mag biter bitmez
yapiimalidir.

Sabit slrelerle ve eklemeli tempoyla oynanmasi halinde
‘Yarisma Kurallar” uygulanir.

Para 0duli uygulamasinda iki oyuncunun esitligi bozulduktan
sonra para 6duli paylasiimahdir. (Ornedin; 4 oyuncunun esitligi
bozulacaksa ilk eleme maclar yapilir. 3. ve 4. oyuncular yari
finalde elendiyse, Uglncullik ve dérdinculik 6dulind esit olarak
paylasirlar)

Zaman temposu

Sonuca ulasmak igin zaman yeterli olmahdir.

Esitlik bozma macglarinda, son biten macin ardindan, en az
yarim saat ara verilmelidir.

Eder zaman varsa, bashakem ve vyarisma yodneticisinin
anlagsmasi durumunda, esitlik bozma macgi yapan iki oyuncu
yavas zaman temposunda oynatilabilir.

Etkinligin 6zel yonergesinde baska bir oyun temposu
belirtiimemisse eleme sonunda esitlik olmasi halinde en az iki
oyunluk bir uzatma turu oynanmalidir.

Uzatma turunun suresi ilk turla ayni veya daha kisa olabilir.

iki oyun arasinda yaklasik 5 dakika, asamalar arasinda 10
dakika ara verilmelidir.

Etkinligin 6zel ydnergesinde belirtilmemisse eleme ve uzatma
oyunlari, oyuncu basina 20 dakika (eklemeli saatle 15 dakika +
hamle basina 10 saniye) verilir. Altin Puan oyununda siyah
renkli taglarla oynayan oyuncuya 4 dakika, beyaz renkli taslarla
oynayan oyuncuya 5 dakika verilir.

Odil téreninden énce zamanin kisith oldugu durumlarda, son
turda esitligi bozulacak kisiler belliyse asil maglar bitmeden
eleme macglari yapilabilecektir.



Renk se¢imi

28. Renk secimi kurayla yapilir ( madeni para, siyah-beyaz iki tas,
isaretli ve kapali kagit...).

29. Hangi secimin kurayl kazanacadl o©nceden belirtilir. Hakem
yuksek ratingli oyuncuya birinci secimi yaptirir. Kuray! kazanan
oyuncu renk igin ikinci defa kura ¢ekimini taslarla yapar (siyah-
beyaz) ve sectigi renkle oyuna baslar. Altin Puan magi igin bir
defa kura cekilir. Kuray! kazanan oyuncu istedigi renkle baslar.

30. Takim etkinliklerinde renk secim islemi kurayla kaptan
tarafindan belirlenir. Belirlenen renkle takimin tim oyunculari
ayni renkte oynarlar.

B- Eslendirme

1. Elemenin kag oyuncu arasinda oynanacadi (N) ve esitlik bozma
sonunda kag oyuncunun secilecedi (n) saptanir.

2. Ik eleme turunda oynayacak oyuncu sayisi, segilecek oyuncu
sayisinin katlarindan (2, 4, 8,...) biri oldugu zaman 6n eleme
turu oynanir.

3. Birinci tur sonunda bu katlardan biri elde edilecek sekilde
eslendirme yapllir.

4. On eleme turu oynayacak oyuncu sayisi secilecek oyuncu
sayisinin 2 katindan azsa sadece 6n eleme turu oynanmalidir.

C- Uygulama

Yarismanin 6zel ydnergesinde eslendirme igin uygulanacak yéntem
belirtiimelidir. Eleme sisteminin genel eslendirme mantigi
uygulamasina gére mi yoksa farkh eslendirme uygulamasinin mi
secilecedi oyuncular tarafindan 6nceden bilinmelidir. Bu bélimde
sistemin genel eslendirme mantigindan ayri farkli uygulamalar ele
alinmaktadir. Dikkat edilirse farkli uygulamayla birlikte genel
eslendirme uygulamasinin da kullanildigi gorulir.

1. Iki oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma magi yapmak
zorundaysa: Oyun temposu 3 dakika + birinci hamleden
itibaren 3 saniye eklemeli tempo Onerilmektedir. Oyuncular
farkli renklerde, iki mac¢ vyapilmaldir. Hala esitlik devam
ediyorsa yonerge esaslar dogrultusunda ek macglara devam
edilir. Ya da dogrudan ‘Altin Puan’ maci yapiimahdir.

2.  Ug oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma mag yapmak
zorundaysa: Oyun temposu 3 dakika + birinci hamleden
itibaren 3 saniye eklemeli tempoyla Berger (dbéner) turnuva
yapilir. Hala esitlik bozulmadiysa Berger sistemle ‘Altin Puan’



10.

maclari yapilir. Ya da ybdnergeye godre sonraki esitlik bozma
yontemi kullanilarak en disik numarali oyuncu elenir. Sonra iki
oyuncu igin (1) uygulanir. Hala esitlik bozulmadiysa en az
hamleyle puan alan oyuncu kazanan oyuncu olarak ilan edilir.
Eder iki oyuncu diger oyuncuyu elediyse ‘Altin Puan’ maglari
yapilir.

Dort oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maglari
yapacaksa: 3 dakika + birinci hamleden itibaren 3 saniye
eklemeli tempoyla (eder zaman varsa ikiser mac) eleme magi
yapilir. Eslendirme kurayla belirlenir. Zaman vyeterli degilse
‘Altin Puan’ maclari uygulanir.

Bes oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak
zorundaysa: Ovyuncular yonergeye gore sonraki esitlik bozma
yontemi kullanilarak siralanirlar. En iyi dért oyuncu icin (3)
uygulanarak eleme macgi ya da tim oyuncular icin tek mach
Berger (doner) turnuva yapllir.

Alti oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak
zorundaysa: Oyuncular iki gruba ayrilir. Yuksek esitlik bozma
skoruna gore bir grupta 1,4,5 digerinde 2,3,6 bulunur. Bu
oyuncular igin (2) uygulanir. iki grubun kazanan oyunculari
arasinda ‘Altin Puan’ magi uygulanir.

Yedi oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma mag yapmak
zorundaysa: Tum oyuncular arasinda ‘Altin Puan’ magci yapilr.
Birincinin secilememesi durumunda siralama en az hamlede
oyunu kazanana gore belirlenir. Eslendirme numaralari en
yuksek esitlik bozma puanina gére 1, 5, 2, 6, 3, 7, 4 olarak ya
da kurayla belirlenir.

Sekiz oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma magl yapmak
zorundaysa: ‘Altin Puan’ maglariyla eleme yapilir.

Dokuz oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma mag yapmak
zorundaysa: Uc grup halinde esitlik bozma maclari oynanir. A
Grubu: 1, 5, 9. B Grubu: 2, 6, 7. C Grubu 3, 4, 8. (2)
uygulanarak maclar tamamlanir. Her grubun birincisi arasinda
yeniden (2) uygulanir.

On oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma magi yapmak
zorundaysa: Oyuncular iki gruba ayrilarak (4) uygulanir.
Gruplarda kazanan iki oyuncu ‘Altin Puan’ maci yapar.

Onbir ya da daha fazla oyuncu birincilik derecesi icin esitlik
bozma magI yapmak zorundaysa: Yonergeye gore esitlik bozma
yontemi kullanilarak siralanan dokuz ya da daha az oyuncu
eleme maglarina alinir. (varsa 6nceden kararlastirilan toplam
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nakit éddl tim esit puanh oyuncular arasinda paylasilir) Kalan
oduller icin, devam eden sekiz oyuncu (7) uygulanarak oynatilir,

Genel eslendirme mantig: uygulamasina gore 6rnekler

a.
b.

8 sporcu su sekilde eslendirilir: 1-8 ; 2-7 ; 3-6 ; 4-5

N=9 n=2 secilecek oyuncu sayisinin katlari 4, 8, 16,...
seklindedir. Oynayacak oyuncu sayis! birinci turun sonunda 8’e
diasdrilmelidir. Bu durumda son siradaki oyuncuyla sondan bir
onceki arasinda birinci tur oynanir. Bu magin galibiyle diger 7
oyuncu arasinda ikinci turdan devam edilir.

N=5 n=3 secgilecek oyuncu sayisinin katlari 6, 12, 24,..
seklindedir. Oynayacak oyuncu sayisi birinci turun sonunda 6’ya
disirilemez ancak dodgrudan 3’e dusurilebilir. Birinci siradaki
oyuncu bos kalir, kalan 4 oyuncu arasinda eleme yapilarak 2’'ye
dusuruldr. Birinci siradaki oyuncuyla beraber 3 oyuncu birinci
turda segilmis olur.

N=11 n=4 secgilecek oyuncu sayisinin katlarn 8, 16, 32,...
seklindedir. Oynayacak oyuncu sayisi birinci turun sonunda 8’e
dusurular. ilk 5 siradaki oyuncular birinci turu oynamadan
gecerler, kalan 6 oyuncu arasindan birinci tur sonunda 3 oyuncu
ikinci tura cikar. Birinci turu oynamadan gecen 5 oyuncuyla
oynayarak gecen 3 oyuncu ikinci tur oynatilir ve 4 oyuncu segilir.
N=14 n=3 puan grubunda 14 oyuncu var ve 3 derece igin oyuncu
secilecektir. ilk tur 12 oyuncuyla oynanmalidir. Bu durumda
turnuva sonug siralamasina gére en dustk esitlik bozma puanina
sahip 4 oyuncu 6n eleme turu oynayacaktir.10 oyuncu dogrudan
ilk tura cikacaktir.

N=8 n=6 ayni puan grubunda 8 oyuncu var 6 derece igin oyuncu
secgecediz. Oyuncu sayisl, 12’den az oldugu igin (segilecek oyuncu
sayisinin 2 katindan az) sadece 6n eleme turu, turnuva sonug
siralamasina gére en az esitlik bozma puani olan 4 oyuncu
arasinda oynanacaktir. Bir baska anlatimla ayni puan grubunda,
esitlik bozma puanlarina gore yukardan asadiya dodgru siralanan
ilk 4 oyuncu dogrudan secilecek ve kalan 2 sira, 4 oyuncunun 6n
eleme turu oynamasiyla secilecektir.



