





Satrang¢ yarismalar: sonunda,
farkly dereceler i¢in, birden ¢ok
oyuncunun es puanla yarigmayi

tamamlamasi olasi
sonuclardandir.

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

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

Bu kilavuzda hesaplamaya dayali
yontemlere yer verildi.
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Giris
Burada siralanacak esitik bozma kurallarr FIDE tarafindan  derecelendirilen  tOm
yansmalarda gecerli kiinmistir.

Yarnisma yonergelerinde belirtilen kurallara gére, es puanl oyuncularin son siralamada
aynl dereceyi paylasacaklar  belirtilebilir.  Bdyle olmayacaksa esitliklerin - nasil
bozulacagina iliskin siralama kural belirfilmelidir.

Boyleyse;

» Es puanl oyuncular arasinda ek maclar yapilabilir,
= Es puanl oyuncular icin matematiksel formdUllere dayal ydntemler kullanilabilir,

Bu kilavuzda, es puanl oyuncular icin matematiksel formullere dayal esitlik bozma
ydntemlerine yer verildi.

Genel agiklamalar
Es puanli oyuncularin esitlik durumunun nasil bozulacagina iliskin uygulanacak yéntemler
sirall bicimde yansma yonergesinde belirtilir.

‘FIDE Yansmalar Genel Yénergesi’ (FIDE General Regulations for Competitions),
bashakeme, yansmadan énce, yansmanin yorutiimesinde daha dnceden dngorilmemis
veya sonradan ortaya cikan durumlarn giderebilmek icin yarnsma ydneticisiyle birlikte ek
yeni dUzenlemeler getirebilecegini sdyler. Buna goére; bashakem, gerekirse, ek esitlik
bozma ydntemleri secebilir. Bu durumda, yeni esitlik bozma listesi yansma baslamadan
once bashakem tarafindan yayinlanrr.

Yarnismanin son siralamasi icin, oyuncular yarnisma yénergesinde belirtilen esitlik bozma
yontemlerine gdre siralanir. Bu srralama, ‘ilk belirtilen esitik bozma ydnteminden
baslayarak’ uygulanir.

Esitlik durumunda olan her oyuncu icin listedeki bir sonraki yonteme dogru ilerlenir. Esitlik
durumu devam ediyorsa, esitlik bozma ydntemleri listesi tUkendiginde yarnsma ydénergesi
aksi belirfimedikce, esitlikler kura cekimiyle bozulur.



Oyuncularin Kendi Puaniarinin Kullanildign

Yontemler

Takim Yarismalarinda Mag¢ Puanlari

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

Galibiyet Sayisi

Genellikle Ust dUzey yansmalarda bu ydontemin kullaniimasi dogru dedildir. Esit puani olan
oyuncularnn karsilasmalar sonunda elde ettikleri galibiyet sayisi, esitik bozmada
kullanilacak degerdir.

Siyah Taslarla Oynanan Oyun Sayisi

Esit puani olan oyuncularin siyah taslarla oynadiklarn oyun sayisi esitik bozmada
kullanilacak degerdir. Round Robin’ (Doner Sistem/Berger) Eslendirme Sistemi kullanilan
yansmalarda, baslangicta kimin daha cok siyah renkli taslarla oynayacagdi eslendirme
tablolar yoluyla bilindiginden, bu tip eslendirme sisteminin uygulandigi yarismalarda
kullanilmamalidir. Renk adil bir 8lcU olmayacaktr.

Siyah Taslarla Kazanilan Oyun Sayisi

Esit puani olan oyuncularin siyah taslarla kazandiklarn oyun sayisi esitlik bozmada
kullanilacak degerdir.

Kademeli Hesaplama Yoéntemi (Progresive)

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

Yarnisma sonunda esit puani olan her oyuncunun eslendirme kartlarinda bu toplamiar
bulunur. Kademeli puani daha bUyUk olan oyuncu digerinden daha iyidir. (Tablo 1)

Eksiltilimis Kademeli Hesaplama Yontemi

Birinci turdan baslayarak, bir ya da daha 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 gérilmeyecektir.
(Tablo 2)



ESLENDIRME KARTI ESLENDIRME KARTI
SONUG SONUG
TUR RENK PUAN | TOPLAM TUR RENK PUAN | TOPLAM
1 B 1 1 1 B
2 s 0 1 2 S
3 B % 1.5 : )
7 3 - 75 4 S + 2,5
= = ] a5 5 B 1 3,5
Z 3 5 35 6 S 0 8,5
7 B 0 3.5
7/ = v 5 Kademeli Toplami 13
Kademeli Toplami 16,5 (Tablo 2)
(Tablo 1) Kademeli Ug Eksiltilmis
Dogrudan Karsilasma Yontemi
Eger esitliklerinin bozulmasi gereken tUm oyuncular birbirleriyle 11213 1or
oynamislarsa, bu oyunlardan alinan puanlarin foplamina bakilir. Bu 1 1% 1%
toplamilar esitliklerin bozulmasi icin siralanir. 210 1 1
Tablo 3'te bir yansma sonunda ilk 3 oyuncunun birbirlerine karst | 3] %210 2
aldiklan sonuclar gdésterimektedir. Veriler isiginda kimin daha iyi (Tablo3)

oldugu gérulebilir.

Oynanmadan elde edilen puanlar (hUkmen kazang veya kayip), yarismanin &zel kurallar
aksini belirtmedigi sUrece hesaplamanin disinda tutulabilir. Dahil edildiginde, hUkmen
oynanan oyunlara esdegerdir.

Kashdan Hesaplama Yontemi

Esit puani olan oyuncularin 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 foplanmasiyla Kashdan puani bulunur. Daha bUyuk puana sahip olan daha
Usttedir. Tablo 4'te 4% puana sahip 9 ve 10 numarall oyuncularin bu ydntemle yapilan
esitlik bozma hesaplarn yardimcei tabloda gérUlebilir.

1 2 3 4 5 6 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)




Round Robin (Berger) Turnuvalarda Koya Hesaplama Yéntemi

% 50 veya daha fazla skor yapmis rakiplerden alinan puanlarin toplami, esitlik bozmada
kullanilacak degerdir.

Ornege gore (Tablo 5) 1 ve 2 numaral oyuncular 7% puanla esit durumdadir. Oyuncularin
bu yontemle yapilan esitlik bozma hesaplar yardimcei tabloda (Tablo 6) gorUlebilir.

121345789 [10]11]12]TP. 1231456 1P [ Der.
1 [ Al AARABRARAREAEB AR ARAAARE 1
2 [veli | [elelelel 111w [7%] [2]vel ANRAARARAN
3 [Huseyin | [ % 11 Telelol w1 ]%] 7| [3]Hoseyin [ ] % 111 % 3
a [abidin [|wlo]| el elelw%]%]116%] [alabidin %] %0 AR
5 [aysel [w|w|olw| [ofwlw|wlw]|1]1[5%] [5[aysel [v%]%|o0 % 0
6 [Levent [0 [|wn]o]T 111 ]wlwlol%]s5%]| [sltevent 10| %501
7 [Hitya [w]olwlolwlo| [wlwl 11 %] s (Tablo 6)
8 [Necla |ofo[1[x[n]o]® 1lwlol1]5s
9 [suat  [wfo|ofw|wn[n|n]o 111 ]ofa%
10[{Melih o[l nl%]nlo]n]o AR A
11 [Hakan |%[|%|olw|o]1|o]1]o]®% ol 4
12[Fatma [0 [0 [|%[ofo[%|w]ol1]o]1 3%

(Tablo 5)



Oyuncularnn Rakiplerinin Puaniarinin Kullanildig:

Yontemler

Yapillacak matematiksel formuillere dayall hesaplamalarda, es puani olan oyuncularin
rakiplerinin yarisma sonunda elde ettikleri puanlar kullanan yéntemlere bu bdlUmde yer
verildi.

Isvicre Sistemi Eslendirme Kurallar uygulanarak yapilan yarnsmalar icin adirlikli olarak
rakiplerin puanlar kullanilarak esitlikler bozulur.

A. Oynanmamis Turlar

Oynanmamis tur, bireysel yansmalarda bir oyuncunun oynamadigi ya da takim
yansmalarinda mac yapmadigi herhangi bir turdur. Bir oyuncunun veya rakibinin
oynamadigdi turlar (tur atlaoma, hUkmen kazanma/kaybetme), uygulanacak esitlik bozma
yontemlerine bagl olarak dogrudan veya dolayl olarak rakiplerin aldigi sonuclara
dayanrr.

Onceden belilenmis eslendirmenin  oldudu yansmalarda ‘Round Robin’ (Déner
Sistem/Berger), hUkmen kazanc veya kayip normal oyunlar veya magclar olarak kabul
edilir. Ediniimis puanlar gercek puanlardir.

Bireysel veya takim ‘isvigre Sistemi’ Eslendirme Kurallarinin uygulandidi yarnsmalarda,
rakiplerin puanlar kullanilarak yapilan hesaplamalarda oyuncular oynanmamis turlardan
dolayi olumsuz etkilenir. Bu nedenle puanlar ayarlanacaktir. (DUzeltilecektir.)

Ayarlanmigs puan: Oyuncularin rakiplerinin puanlari ele alinarak matematiksel formdllere
dayal bir hesaplama yapilacaksa, yeni bir puana gerek duyulacaktir. Bir oyuncunun
oynanmamis turlan oldugunda, (oyuncunun bir turda eslendirmeye katiimamis olmasi,
oyuncunun yansmadan cekiimesi/ayrimasi...) yalnizca rakiplerinin esitlik bozma puanini
hesaplamak amaciyla, ‘oyuncunun puani ayarlanir’.

Oynanmamis turlar, verilen puan sayisina veya takimlar icin mac puanlarina ve oyun
puanlarina karsilik gelen sonucla ‘kazang’, ‘beraberlik’ ya da ‘kayip’ olarak degerlendirilir.

Neler degisti?
Mart 2026 dncesi ayarlanmis puan hesabinda, eslendirme sonrasi oynamadan, (hUkmen)

kozan¢ (+) ya da kayip (-) durumunda bu turda edinilen puanlar 2 olarak
degerlendirilirdi. Yapilan degisiklikle, eslendirme sonrasi oynamadan kazang ya da kayip
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durumunda ayarlanmis puan hesabinda edinilen puanlar dogrudan kullanilir oldu.

Bu temel dedgisiklikti. Eslendirmeye qirdigi halde kendi istegiyle oynamadigi turlarla
yansmayl terk eden oyunculann ayarlanmis puan hesaplarinda olan degisiklikler
‘Oynanmamis Tur Eylemleri’ basligi altinda ele alindl.

Kavramlar

» Rakiplerin esitlik bozma puaninin hesaplanmasi: Bir oyuncunun oynamadigi turlar,
onunla eslenen diger oyuncularin esitlik bozma puanlar hesaplanirken dikkate alinir.

* Oyuncunun kendi esitlik bozma puaninin hesaplanmasi: Oynamadigi turlar, kendi
esitlik bozma puani hesaplanirken dikkate alinir.,

= istenen (talep edilen) tur atlama: Oyuncunun kendi istediyle oynamadigi ve
karsihlginda yarim ('2) veya sifir (0) puan aldigi turlardir (*). Bir oyuncunun ¢ekilmesinden
sonraki tUm turlar (0) puanlik tur atlama sayilir.

= Gonullu olarak oynanmayan tur: Bir oyuncunun o furda oynamak icin uygun olmadigi

tur olarak adlandirlir. Ormegin: istenen tur atlama veya hikmen kayip.
Oyuncu bir tur eslendirmesinde yer almaz ve sonraki turlarda maclara devam ederse
maca cikmadigr tur icin nominal deger sifir (0) yazlr. (Bu degerin (0) olarak
kaydedildigini veya kabul edildigi anlamini tasir. Eger bir deger mevcut degilse, bos
birakmak yerine (0) yazilmasi dogru olacaktir.)

* Hayadli (sanal) rakip (Dummy): Oyuncunun kendi esitlik bozma puani hesaplanirken,
oynamadigi turlarda ‘sanal bir rakiple oynamis gibi’ kabul edilir. Bu sanal rakibin
yarisma sonundaki puani oyuncunun kendi puana esitfir.

= Beraberlik puani ¢arpani: ‘Beraberlik icin verilen puanlann yansmadaki tur sayisiyla
carpimi’ anlatminda temel amac, oyuncularin kendi istekleriyle oynamadikiari turlar
(6zellikle yansma sonundaki tur atlamalar) nedeniyle rakiplerinin  esitlik bozma
puanlarini haksiz yere dusurmelerini veya kendi puanlarini yapay olarak artirmalarinin
o6nune gecmektir.

(*) Bu sdylemde oyuncu eslendirmeye girmeden 2 puan nasil alirg Bu &zel uygulamaya

FIDE Yansmalar Genel Yonergesi ‘Eslendirme’ bashgi altinda yanit veriyor. Oyuncu, bir

turda yer alamayacagini hakeme bildirdiginde ortaya koydugu gerekcesi guUclU

nedenlere dayaniyorsa bashakem oyuncuyu eslendirmeye alinmayabilir.  Ayrica,
bashakemin onay vermesi durumunda, bu oyuncuya yarim ('2) gercek puan verilerek
sonraki eslendirmeye devam etmesi saglanabilir.
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1.1.

1.2.

2.1.

2.2.

3.1.

3.2.

4.1.

4.2.

Oynanmamis Tur Eylemleri

Eslendirme kaynakl tur atlama: Oyuncu sayisinin tek olmasi durumunda Isvicre
Sistemi Eslendirme Kurallarinda tanimli olan ve genellikle tam puan (1) kazandiran tur
aflama olarak degerlendirilir.

Rakiplerin esitlik bozma hesabiicin alinan puana karsilik gelen sonuc ‘Kazang¢’ olarak

degerlendirilir.

Oyuncunun kendi esitlik bozma hesabi icin sanal bir rakiple oynanmis gibi ‘Kazancg’
olarak degerlendirilir. Sanal rakibin puani, oyuncunun kendi puanidir. Ancak bu
puan, ‘Beraberlik puani x Toplam tur sayisi” degerini asamaz.

HUkmen kazang: Rakibin o tura gelmemesi ya da kural ihlali nedeniyle kazanilan

oyunlardrr.
Rakiplerin esitlik bozma hesabiicin alinan puana karsilik gelen sonuc ‘Kazang’ olarak

degerlendirilir.

Oyuncunun kendi esitlik bozma puanini hesaplamak icin oynanmamis turlarnin her
biri, katilimcinin bir sanal rakiple oynamis gibi degerlendirilerek, ‘Kazanc¢’ olarak
degerlendirilir. Sanal rakibin puani, oyuncunun kendi puanidir. Ancak bu puan,
‘rakibin ayarlanmis puanini’ asamaz. Asiyorsa rakibin ayarlanmis puani kullanilir.
Devaminda tur oynanan tur atlama: Oyuncunun kendi istegiyle oynamayarak tur
atladigl, ancak bu turdan sonra en az bir normal tur oynadigr durumlardir.

Rakiplerin esitlik bozma hesabi icin alinan puana karsilik gelen sonuc ‘Beraberlik’ ya
da ‘Kayip’ olarak degerlendirilir.

Oyuncunun kendi esitlik bozma puanini hesaplamak icin sanal bir rakiple oynanmig
gibi degerlendirilir. Sanal rakibin puani, oyuncunun kendi puanidir. Ancak bu puan,
‘Beraberlik puani x Toplam tur sayisi” degerini asamaz.

HUkmen kayip: Oyuncunun o fura gelmemesi ya da kural ihlali nedeniyle kaybettigi
oyunlardrr.

Rakiplerin esitlik bozma hesabi icin alinan puana karsilik gelen sonuc ‘Kayip’ olarak
degerlendirilir.

Oyuncunun kendi esitlik bozma puanini hesaplamak icin oynanmamis turlarnin her
biri, katilimcinin bir sanal rakiple oynamis gibi degerlendirilerek, ‘Kayip’ olarak
degerlendirilir. Sanal rakibin puani, oyuncunun kendi puanidir. Ancak bu puan,
‘rakibin ayarlanmis puanini’ asamaz. Asiyorsa rakibin ayarlanmis puani kullanilir.
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5.1.

5.2.

Sadece gonillu oynanmayan turlanin ardindan gelen veya turnuvanin son turunda
yapilan istemle tur atlamalar: Oyuncunun turnuvanin son furunda istemi Uzerine tur
atlama ya da bdyle bir istemden sonra yansmanin sonuna kadar hic normal mag
oynamadigi durumlardir.

Rakiplerin esitlik bozma hesabl icin alinan puana karsilik gelen sonuc 'Beraberlik’
olarak degerlendirilir.

Oyuncunun kendi esitlik bozma puanini hesaplamak icin sanal bir rakiple oynanmis
gibi degerlendirilir. Sanal rakibin puani, oyuncunun kendi puanidir. Ancak bu puan,
‘Beraberlik puani x Toplam tur sayisi” degerini asamaz.
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ORNEKLER

Bu bdlumdeki drneklerde Tablo 1'in verileri degerlendirilecektir.

Tabloda oyuncularin ayarlanmis puanlari AP sUtununda gésterildi.
Yansmadan ayrilan oyuncular, sonraki turlarda sanal rakiple oynamis
edildi. Bu turlar, tanim geregdi (B.5.1), beraberlik gibi degerlendirildi.

Sira | isim 1.Tur 2.Tur 3.Tur 4.Tur 5.Tur Puan | AP
1 SAHIN 21 [S|1J10|B|1]3|S|1]6 |B|%R]2|S|%] 4 4
2 YAREN 23 (B |1)22|S|1]8|B|1]|5|S|%]1|[B|%] 4 4
3 IREM 9 |B|l1]13|S|1]1 |B|OJ16|S|1]7 |B|1 4 4
4 SELENAY 7SO0y / |/ |1}19|B|1]20|B|[1]5|S |1 4 4
5 HUMEYRA 24 | S|11 11 |B|1]) 7 |S|1]2|B|%]4|B|0] 3% 3.5
6 CELIK 16 |B|%R|12|S|%|25|B|1] 1 |S|%)18|B|1] 3% 3.5
7 EZGI 4 |B{1]17|(S|1)5|B|0]22(S|1]3|S|O 3 3
8 NAZ 141S|1120|B|%)2|S|0]15|B|1] 9 |S|%] 3 3
9 ULYA 3|S|0|14|B|%|28|/|+]|17|S|1]|]8 |B|%] 3 3
10 | NURI 18(B| 1] 1 |S|[OJ17|B|%])12|S|%|19|B |1 3 3
11 | UMAY 26 |B|1] 5 |S|0]12|B|%|13|S |[%]16|B |1 3 3
12 | LEMAN 15|S|%| 6 |B|%|11|S|%]|10|B|%)14]|S |%] 2% 25
13 | AKIN /| /|1 3 [B|OJ15|S |[%)11|[B|%|17|S |%]| 2% 2,5
14 | ZEK 8 |B|O] 9 |S|%]18|B|%|25|S|1]12]|B |%]| 2% 25
15 | SINAN 12| B|%|18|S|%|13|B|%] 8 |S|[0]24|B|1] 2% 2,5
16 | GAII 6 [S|%)27|B|1]20|S|%]| 3 |B|O]11|S|O 2 2
17 | FATMA 28(S|1)1 7 |B|OJ10|S|%]| 92 |B|[O]13|[B|%] 2 2
18 | CANDAN 10(S|0]15|B|%|14|S|%|21|B|1] 6 |S |0 2 2
19 | TURKER 27 |S|0]21|B|1]4|S|0]26|B|[1]10|[S |0 2 2
20 | ASL 25|B |1 8 |S|%]|16|B|%R]4|S|0] / 0,5 2 2,5
21 | SELIM 1 |B|OJ192|S|0|23|B|1]18|S|[O]T]|/ | 1 2 2
22 | AL 22 (S|1]1 2 |B|O0]J24|S|1]7 |B|O] - 0,5 2 25
23 | MAHMUT 2 |S|[{0]28(B|0OJ21|S|[0]|24|B|1]26]|/ |+ 2 2
24 | MUSTAFA 5|B|0]26|S|1]22|B|0]23|S|0]15|[S |0 1 1
25 |ILBILGE 20(S|0]J29|B|1] 6 |S|0J14|B|0O] - 0,5 1 1,5
26 | METE 1M|{s|oj24|Bj{oJT1T |/ |1]19|S[0]23]- | - 1 1
27 | TALYA 19(|B|1]16|S|0] / 0,5 / 0,5 / 0,5 1 2,5
28 | ARSALN 17 Blo]23[s|1|o]-T-1/] o5 /] o5] 1 2
29 | YASIN 22 |B|O0]25|S|0] / 0,5 / 0,5 / 0,5 0 1,5
(Tablo 1)

gibi kabul
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ORNEK 1: Selenay 2. turda eslendirmeden kaynakl olarak tur atladi. (Bkz: B.1) (Tablo 2)

BH sUtununa tanim geregi Selenay’in puani olan 4 degeri yazilacak. Ancak; bu deger,
yine tanma gore, Beraberlik puani x Toplam tur sayisi degerinden buUyUk oldugu icin
0,5x5=2,5 degeri kullanilacaktir.

Tablo 1'e gére ASLI son turda eslendirmeye girmeyerek o turda oynamadan 0 puan (-)
aldi. Rakibi Selenay’in esitlik bozma hesabl icin tanima gére ‘Beraberlik’ puani olan 0,5
olarak degerlendirildi. (Bkz: B.1.2)

ORNEK 2: Ulya, 3. turdaki rakibi Arslan tura gelmedidi icin hUkmen kazandi (+). Bu turda BH
sUtununa Ulya’'nin kendi puani yazilacak (Bkz: B.2.2). (Tablo 3) Ancak, Ulya'nin puani
Arslan’in ayarlanmis puanindan bUyUk oldugu icin BH sUtununa Arslan’in ayarlanmis puani
yazilir. (Bkz: B.2.2) Arslan hikmen kaybettigi turdan sonra yansmayi ter ketti. Ayarlanmis
puani sonraki her turicin 0,5 puani verilerek hesaplandi. (Bkz: B.4.2)

ESLENDIRME KARTI ESLENDIRME KARTI
Oyuncu | Selanay | Sira | | Oyuncu | Ulya Sira | |
£ Esitlik Bozma £ Esitlik Bozma
Tur g § 2l & ol 3 ) wr | 2| 5| 25| £ .| 3 )
o el el 8z = = S & el el ez = E a
1 S 0 0 7 3 1 S 0 0 3 4
2 s 1 T 2,5 2 B Yo 0,5 14 2,5
3 B 1 2 19 2 8 + 1,5 28
4 B 1 & 20 2,5 4 S 1 2,5 17 2
5 S 1 4 5 3.5 5 B a 3 8 3
Ayarlanmig Puan 4 13,5 Ayarlanmis Puan 3 13,5
(Tablo 2) (Tablo 3)

ORNEK 3: Mahmut, 5. turdaki rakibi Mete tura gelmedidi icin hikmen kazandi (+). BH
sUtununa Mahmut'un ayarlonmis puani yazilacok (Bkz: B.2.2). (Tablo 4) Ancak,
Mahmut’'un ayarlanmis puani Mete'nin ayarlanmis puanindan bUyUktor.

ORNEK 4: Ali 5. turda yarnsmayi kendi istegiyle terk etmisti (Bkz. B.5). (Tablo 5) Oynadig
rakiplerinin ayarlanmis puanlar BH sGtununa yazildi. 5. tur icin, tanima goére, BH sGtununa
Ali'nin kendi puani yazilacaktrr. (Bkz. B.5.2).
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C. Yontemler
Bu bdélumde oyuncularin rakiplerinin puanlar kullanilarak esitlikleri bozan ydntemler ele
alindi. Orneklerde Tablo 1'in verileri degerlendirilecektir.

ESLENDIRME KARTI ESLENDIRME KARTI
Oyuncu | Mahmut | Sira | | Oyuncu | Ali Sira | |
e Esitlik Bozma e Esitlik Bozma
Tur :é’ § % = g ol B . T | ¥1 5| 25 1 ol 3 .
el 2| k&l &z = F a |l 21L&l 2z = & a
1 S 0 0 2 4 1 S 1 1 29 1,5
2 B 0 0 28 2 2 B 0 1 2 4
8 S 0 0 21 2 3 S 1 2 24 1
4 B 1 1 24 1 4 B 0 2 7 3
5 + 2 26 1 5 0 2
Ayarlanmis Puan 2 10 Ayarlanmis Puan 2,5 11,5
(Tablo 4) (Tablo 5)

Sira | isim Tur 1 Tur 2 Tur 3 Tur 4 Tur 5 Tur 6 Tur 7 Puan
1 SAHIN 10 BJOJ12(S|{1]1[B|1] 7 |S|1]8|B[O0] 6 |[S|%]2|B|% 4
2 | YAREN 1M |S (1] 7 |B|1] 8 |S|%]5|S|0]3 |[B[1]J10[B[1] 1 |[S | 5
3 |IREM 18 S[(1] 8 |[B|[O]13[S|%] 6 |B|1T]2|S|[0]4([B|1]J10|S]|1 42
4 | SELENAY 12| B[O}J15|S|1]10|B|OJ14|S|0})17|B|[1]13 |[S|[0]18|S |1 3
5 |HOMEYRA | 13 [ S |1] 9 [B|1] 6 |S|1]2|B|1]10|S|O0] 8 |S|[1]7 |B]|%]| 5%
6 | CELK 14 | B|[1]10|S|%] 5|B|O0] 3 |S|O0}J15|S|{1] 1 [B|%]JI11|[S]|O 3
7 | EIGI 15/S(1]2(|S|O0J12|B|1] 1 |B|OJ13|S|[1]11[B|1] 5 |S|%]| 4%
8 | NAZ 16 | B (1] 3 [S|1] 2 |B|%)10|S|%) 1 |[S|[1]5|[B|[O0]J13|[S|O0 4
9 JULYA 171S (1] 5|S|0]J14|B|1)13|B|OJ11|S|-]15|{B|1]12|B|O 3
10 | NURI 1 S|1] 6 |B|%) 4 |S|1]8 |B|%)5(|B|1]2|S|0]3|B|O 4
11 | UMAY 2 |BjOJ1é6|(S|1] 1 |[S|]OJ12|B|1] 9 |B|+]7 |S|[O] 6 |B|1 4
12 | LEMAN 4 [ S|111 |B|O] 7 [S|[O}J11|{S|O]J18|B|1T]16|B|1] 9 |S]|1 4
13 | AKIN 5 |BJ0J17[S|1] 3 |B|%R|9 |S|1]7 |B|O0]J14|S|[1] 8 |B|1 4
14 | ZEKi 6 |S|0J18(B|1] 92 [S|O0] 4 |B|1]16|S|%]13|B|[0]17|B|1 3%
15 | SINAN 7 | B0l 4 |[B|O}J18|[S|%)17|S|%] 6 |B|[O0] 92 [S|O0J16|B|%"] 1%
16 | GAZ 8 [ S|OJ11|[B|OJ17|B|%|18|[S|1]14|B|%)12|S|0]15|S |%]| 2%
17 | FATMA 9 |B|OJ13|B|O]J16|S|%|15|B|%] 4|S|0]18|B|[0]J14|S|0 1
18 | CANDAN 3 |B|O0J14|S|O0]15|B|%]16|B|O]J12|S|O0]J17|S|1] 4 |B|O 1%

(Tablo 1)
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Buchholz (Solkof) Hesaplama Yontemi (BH)
Oyuncunun rakiplerinin her birinin ayarlanmis

ESLENDIRME KARTI
puanlarnnin toplamidir. Oyunco Eroi s [7 [0 ]
Tablo 1'den yararlanarak es puanl € Esitlik Bozma
oyuncular belirlenir. Bu oyunculara ait |Tur |[Renk | 5| 85| & | o

. . S o S| ol & a2 P
eslendirme  kartlarnda, BH.  sUtununaq, S B B @ n
oyuncunun her turda oynadigi rakiplerinin ! S | | 1 1.5
ayarlanmis puanlar yazilir ve bu puanlar i ; ? ; ]22 j
toplanir. 7 = G > ] 7
Bu sekilde, es puanl oyunculara ait kartlarda 5 S 1 3 13 4,5
bulunan BH. toplamlarna gére yapillacak |8 e 1] 4 |0 35

. 7 S | 45| 5 B
siralamada, BH puani bUyUk olan oyuncu
. . . . Ayarlanmig Puan | 4,5 28
digerlerinden daha Usttedir. (Tablo 2) (Tablo 2]

Buchholz Buchholzu Hesaplama Yéntemi (BB)

Oyuncunun rakiplerinin Buchholz Puanlarinin toplanmasiyla elde edilen puandir. Es puani
olan oyuncularin Buchholz degerleri bulunur. Daha sonra bu oyuncularnn her biri icin,
rakiplerinin daha énce hesaplanmis Buchholz degerleri toplanir. Ortaya ¢ikan degerlere
go6re Buchholz Buchholzu puani bUyUk olan daha iyidir.

Buchholz hesaplanirken rakiplerin puanlarinin hepsinin toplandigi animsanirsa; bir oyuncu
icin Buchholz Buchholzu hesaplanirken bile daha cok oyuncunun degerlerinin dikkate
alindigr gértlmelidir. KicUk degerler asadi yone, bUyUk degerler de yukar ydne ceker. Bu
yontemle zayif sonuclann aradan cikarak 6ne gecmesi engellenmis olur. Herkesin
katilabildigi acik etkinliklerle, hiziandinimis eslendirme uygulanan etkinliklerde dogru sonuc
alma olasiigr daha yUksektir.

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

3 nhumarall oyuncu olan irem'in Buchholz Buchholzu puani 7 numarall oyuncu Ezgiden
daha bUyUktir. Bu sonucla irem'in derecesi Ezgi'nin UstUndedir. (Tablo 3)
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irem 1 2 3 4 5 6 7 BH

8 |3 as|i14]a3s5|is[1s5|16]25[2] a7 1 4] 3] 20
8 16253 [as| 2] s ol a1 [a|s5][55]i13]a5] 30
13 |5 |s5[17] 1 3 [as| o 3|7 [a5]14]35[s | a | 26
6 143510 a5 ss|3as|is[1s[1[a]i|a] 27
2 [ a7 1as|s| a]|5]55]3[as|iof 41| 4]305
4 |2l alisasio]alal3s]1i7] 1 [3[as5]s8][15] 20
o |1l ale| 3438 al5]552]5]3]as] 29
TOPLAM (BB) | 182,5
Ezgi 1 2 3 4 5 6 7 BH
5|7 las| 43 slas|[i7] 1763 ]9o] 3 [i6]25]185
2 [ a7 1as|s| a 5553 as|iof a1 4305
2 la 31 al71as|[ii[a]iis|15[16]25]0] 3 [225
1 |10 a2l a1 al7a58 a6 325|285
13 |5 (ss5|1i7[ 1 [3as|o] 374514358 a] 26
11 |25 16|25 1 | a 2] ao[3]7 a5 ]| 3] 26
5 [i3las| o3[ 325 [w0]a]s|a]7]as] 28
TOPLAM (BB) | 180

(Tablo 3)
Rakiplerin Buchholz Ortalamasi Yontemi (AOB)
Oyuncunun rakiplerin  Buchholz puanlarinin  ortalamasi  esitlik bozmada  kullanilan
yontemlerden biridir. Es puani olan oyuncularin Buchholz degerleri bulunur. Daha sonra
bu oyunculann her biri icin, rakiplerinin daha 6énce hesaplanmis Buchholz degerleri
toplanir. Bu toplam tur sayisina bélundr. Ortaya cikan degerlere gbre Buchholz ortalamasi
puani buyuk olan oyuncu digerinden daha iyidir.

Tablo 3'ten yararlanarak;

irem’in rakiplerinin Buchholz toplami 182,5. AOB= 182,5:7=26,07

Ezgi'nin rakiplerinin Buchholz toplami 180. AOB= 180:7= 25,71

olarak hesaplanir. irem AOB ydntemine goére Ezgi'den daha dndedir.

Medyan Buchholz -1 Hesaplama Yontemi

Medyan hesaplama ‘ortancaya uvlasma’ islemidir. Oyuncunun, rakiplerinin ‘en kiigik’ ve
‘en biyuk’ ayarlanmis puanlan kullanimadan elde edilen toplam, esitlik bozmada
kullanilacak yeni puan degeridir.

Tur sayisina bagl olarak en kicUk ve en bUyUk 2 ya da 3 deger kullanimadan da
hesaplama yapmak olanaklidir. Bu degerler hesaplamadan cikarildiginda geriye 5 deger
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kalmalidr.

Tur sayisina bagli olarak alt bilesenler sirasiyla uygulanmalidir. Ornegin 9 tur icin medyan -3
uygulanmasi gerekecektir. Ancak srrayla medyan -1, medyan -2 uygulanmadan
dogrudan medyan -3’ e yer verilmemelidir.

Es puanli oyuncularin eslendirme kartlarinda medyan (Med.) sUtununa oyuncunun her
turda oynadigi rakiplerinin ayarlanmis puanlar yazilir. Rakiplerinin en bUyUk ve en kUgUk
puanlar toplama dahil edilmez. Ortaya cikan toplama gére medyan puani bUyUk olan
oyuncu diger oyunculardan daha iyidir. 5 ya da é turlu yansmalarda medyan -1
ydntemini kullanmak dogru sonu¢ vermeyecektir. (Tablo 4)

Medyan Buchholz -1 Alttan Hesaplama Yontemi (MB-C1) (*)

Bu yoéntemle daha zayif rakiple oynanan oyun degerlendirme disinda birakilarak
‘ortancaya yaklasma’ yegdlenir. Oyuncunun rakiplerinin ayarlanmis puanlarinin, sadece
‘en kg Uk’ olani ayr tutulur. Kalan degerler toplanir. Ortaya cikan toplama goére: Medyan
-1alttan puani bUyuk olan oyuncu diger oyunculardan daha iyidir. (Tablo 5)

ESLENDIRME KARTI ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Ezgi sra |7 |p | Oyuncu Ezgi sia |7 |[p |
- Esitlik Bozma e Esitlik Bozma
c| B c| & c| B c| &
LB BB BB 2 s | T B 8B |2 |4
1 S 1 1 15 1,5 1 S 1 1 15 1,5
2 S 0 1 2 5 2 S 0 1 2 5
3 B 1 2 12 8 B 1 2 12 4
4 B 0 2 1 4 4 B 0 2 1 4
5 S 1 3 13 4,5 5 S 1 3 13 4,5
6 B 1 4 11 8,5 6 B 1 4 11 3,5
7 S Iz 4,5 5 55 7 $ Vo 4,5 5 5,5
Ayarlanmis Puan | 4,5 21 Ayarlanmis Puan | 4,5 26,5

(Tablo 4) (Tablo 5)
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Medyan alttan ydéntemi kullanilacaksa tur sayisina bagl olarak alt bilesenler sirasiyla
uygulanmalidir. Ormegdin, 7 tur icin ‘medyana yaklasma’ dederinde medyan -1 alttan
uygulanabilir. 9 tur icin medyan -2 alttan yeterli sayllabilir. Ancak medyan -1 alttan
uygulanmadan dogrudan medyan -2 alttan ydntemine yer verimemelidir. Ya da 9 tur
icin sadece medyan -1 alttan secimi dogru olmayacaktir.

Medyan Buchholz -2 Alttan Hesaplama Yontemi (MB-C2) (**)

Ortancaya yaklasmak icin oyuncunun rakiplerinin ayarlanmis puanlarnin ‘en kiuguk’
ikisinin ayn tutularak, kalanlarinin toplamidir. Ortaya cikan toplama gére; Medyan -2
alttan puani buyUk olan oyuncu diger oyunculardan daha iyidir. (Tablo 6)

Tur sayisina bagl olarak 3 alttan medyan hesaplama yéntemi de kullanilabilir. Medyan
alttan hesaplama yéntemleri kullanilacaksa, (1 alttan, 2 alttan, 3 alttan...) kendi icerisinde
de sira kullanilarak yarisma yénergesinde bu haliyle yer veriimelidir.

Sonneborn - Berger Hesaplama Yontemi (SB) (***)

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

Dikkat edilirse, “... kazandigi rakiplerinin puanlaryla berabere kaldigi rakiplerinin
puanlarinin yarisi... “sdylemindeki kazandiklarinin tamami (1), berabere kaldiklarinin yarisi
(Y2), kaybettikleri (0) degerleri hesaplamalarda katsayr olarak kullanilir. Bu teorik anlatimda
s6zU edilen kazandigi rakiplerinin ve

ESLENDIRME KARTI berabere kaldigi rakiplerinin - ayarlanmig
Oyoney = sra {7 0 | vanlanyla yapilan hesap ayrintilarina nasil
Esiflik Bozma P yla yap P ay
£ o varildi? Yardimci tablo (Tablo 7)
Tur | Renk 5 % sl < 8 )
2|l e2|82|= |5 |4
S Tur | Rakip No | Puan | AP | Hesaplama
1 1 1 15 | 1.5
1 15 1 1x1,5=1,5
2 S 0 1 2 5 > - - o
3 B 1 2 12 4 Xo=
4| 8 [o| 2| 1 | 4 3 12 1 1x4=4
5 S 1 | 3 13 | 45 4 1 0 0x4=0
6 B 1 4 11 3,5 5 13 1 1x4,5=4,5
7 S % | 45 5 5,5 6 11 1 1x4=4
Ayarlanmig Puan | 4,5 23 7 5 Va 0,5x5,5=2,75
(Tablo 6) (Tablo 7)
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Tablo 1'in verilerinden yararlanilarak rakiplerin ayarlanmis puanlaryla Ezgi'nin o turda
elde ettigi sonuc carpilarak alt yapi olusturulmus oldu.

= Berger esitlik bozma hesabl yapillacak oyuncunun her tur Medyan-Buchholz puanlari
hesaplanir.

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

= Turlar boyunca bu islemler tekrarlanir.

= Bu carpimlar sonunda elde edilen sayisal degerler toplanir.

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

Tablo 8'de Berger hicresine her rakip oyuncu icin elde edilen deger yazilarak toplandi.
Ortaya cikan degerlere gore Berger puani bUyUk olan oyuncu daha iyidir.

(*) Medyan Buchholz -1 Alitan (MB-C1) vygulamasinda kuraldan ayn 6zel durum:

‘Ortancaya yaklasmak icin hesaplamada oyuncunun rakiplerinin ayarlanmis puanlarinin,
sadece en kucUk olani ayn tutulur’ sdylemi genel kuraldir. Ancak; bir veya daha fazla
gonllll oynanmamis tura sahip bir oyuncunun MB-C1 hesaplamasinda  ayarlanmis
puanlarin en dUsuk olanini silmek gerektirdiginde, ‘gdnullt oynanmamis turlardan gelen
en dusUk puan’ silinir. Bu degerin diger ayarlanmis puanlardan daha kUG¢cUk olmamasina
dikkat etmek gerekir.

Senaryo 1:

Sahin é. turda oynayamayacagini hakeme bildirerek eslendirmeye alinmamisti. Ardindan
yarsmaya devam etti. Sahin’in puani 3, ayarlanmis puani da 3 olarak hesaplandi. Ozgin
verilere gére MB, MB-Clve MB-C2 degerlerine ayni tabloda yer verildi. Buna goére; tanim
geregi, 6 turda MB sUtunlarina Sahin’in ayarlanmis puani olan 3 degeri yazildi. MB-C1 icin
daha kicUk deger olmasina karsin bu deger silindi. Benzer bicimde MB-C2 icin de 3 ve
sonraki kicuk deger olan 1,5 silinerek toplamlar bulundu.

(OzgUn tablo 9)
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Senaryo 2:

Kaya 3. turda oynayamayacagdini hakeme bildirerek eslendirmeye alinmamisti. Ardindan
yansmaya devam etti. Ancak, 6. tur sonunda yansmayi terk etti. Haokem 7. fur
eslendirmesine almadi. Kaya'nin puani 5 ayarlanmis puani da 5,5 olarak hesaplandi. (Bkz.
B.3.1) 3. ve 7. turda Kaya'nin ayarlanmis puani yazilacaktl. Ancak tanima goére (Bkz. B.3.2)
Beraberlik puani x Toplam tur sayisi formOIU uygulanarak 3,5 dederi kullanildi. (Ozgin
tablo 10.1)

(**) MB-C2 vygulamasinda kuraldan ayn 6zel durum:

Daha fazla alttan uyguloma yapillacaksa MB-C1 hesaplamasinda oldugu gibi davranilrr.
Hesaplamada bir deger ‘gdénulli oynanmamis turlardan gelen en disUk puan’ silinirken,
bir deger de diger rakiplerin ayarlanmis puanlar arasinda en kUcuk olan deger secilerek
silinir. (OzgUn tablo 9)

(***) Sonneborn - Berger uygulamasinda kuraldan ayn 6zel durum:

Oyuncunun kazandigi rakiplerinin ayarlanmis puanlariyla berabere kaldigi rakiplerinin
ayarlanmis puanlarinin yarisi toplanir’ sdylemi genel kuraldir. Ancak; génulli oynanmamis
tura sahip bir oyuncunun SB hesaplamasinda bu tura ait sonuc¢ kullanimayacaktr. En
kUcUk deger silinerek SB degeri bulunur. (Ozgin tablo 10.1 ve 10.2)

ESLENDIRME KARTI ESLENDIiRME KARTI
Oyuncu Ezgi sia |7 |[p | Oyuncu Sahin Sira [p |
Esitlik Bozma e Esitlik Bozma
Tur [Renk | g LE_ sl 2.1, _ _ Tur [Renk | g 25| S ol @ | &~ &ea
2|l e2| 82| |5 |2 2|l ezl &2l |0/ =0
1 S 1 1 15 1,5 1 S 0 0 3 5 5 5
2 S 0 1 2 0 2 B Vo 0,5 31 1,5 1,5 1,5
& B 1 2 12 4 3 S Yo 1 20 3 3 3
4 B 0 2 1 0 4 B 1 2 27 2,5 2,5 2,5
5 S 1 3 13 4,5 5 S 1 3 16 4 4 4
6 B 1 4 11 4 6 / 0 8 / S 8 5
7 S V3 4,5 5 2,75 7 B 0 3 14 4 4 4
Ayarlanmis Puan | 4,5 16,75 Ayarlanmis Puan 3 23 20 18,5
(Tablo 8) (Ozgin tablo 9)
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ESLENDIRME KARTI ESLENDIRME KARTI
Oyuncu Kaya Sira |po | Oyuncu Sahin Sira [p |
. Esitlik Bozma Esitlik Bozma
Tur [Renk | 5| 2 5 1 ol w . Tur | Renk | s §_ gl £ .
2l e2| 82| (3 |30 2l e2| 22|38 |30
1 S 1 1 20 & 8 3 1 S 0 0 3
2 B 1 2 16 4 4 4 2 B Vs 0,5 31 0,75 | 0,75
3 / 0 2 / S 8 S Vs 1 20 1.5 1.5
4 S 1 3 7 5 5 4 B 1 2 27 2,5 2,5
5 B 1 4 9 5 S 1 8 16 4 4
6 B 1 5 2 5 S 5 6 / 0 S /
7 / 0 S / 38 7 B 0 8 14
Ayarlanmis Puan | 5,5 21 21 18 Ayarlanmis Puan & 8,75 8
(OzgUn tablo 10.1) (GzgUn tablo 10.2)

Takim isvigre Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty Mansysk- Mag¢ Puanlari
Hesaplama Yontemi (En diisitkk sonug olmadan)
Takimlarn Carsaf Tablosuna gére (Tablo 11) elde edilen sonuclar kullanilarak islem

yapilacak.

Takim 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 MP | OKM | SB | Der.
1-A 1256l 6 [ 5 )4 sw]lio]lel2]snls]e]l3]4l1i7]e613]5]17] 88 1
2-8 13617561355 41 [2slalseli0o]l 7167195 ]16] 9 2
3-C 14 ¢n] 8 [an]l 213 N16]an]l a3 ]sel 1 [ 4]5]4]18]6n]12 335,5 4
4-D 5 6 L (460 (26| 7 lasl 3512 265 [5%010]7 6% 12 R a0 |3
5-E 16lenli0] 5 [2olasl 2 3nlslasl i T2 lal2nl3lalnnil 29 93 9
6-F v asl 0 3 lsels s el alo sl 7 lasl 21147l ] 90 5
7-G |18 l4as| 2 [2%|12[5%| 4 [3%]16] 4|8 [5%] 6 (3|13 4145 10] s 7
8-H 19 6 13 [3nl1a] 4 [4s]5 (367 [26]9 [3s]21 5|20 4] 8] 70 14
9-1 203 slaslis]2nli2 5[ a6 38 anlialsel2]a3]o ]| 77 11
100 |21 615 [ 3502 laslalasl 21141 74 10] 86 3
1K | 220550 4 |36 6 [4sl83s] 9o a3 2sl19] 4 15]as]l5]¢]|10] 75 8
12-L 1 [2ulv7esl 7 1209 [ 3120 5 18] 6 l13|3nlie] 4«21 les]l 9 | 7¢ 12
1B3Mm | 220247145 wolsnl22lesl2lacl 7 a1 39 8 10
14N |3 [1wliolasl s a0 6le¢afolanliz] 49 (217317 75 18
150 4202 70wl3ls3]s]anl2arlaslis] 5 1n]aslio]e¢]| s ¢ 15
16-P 5 w2169 l5sl3lanl7 4172153124 |22]4%] 8| 68 16
17-R 6 |an| 12|13 419 56l 224s]16] 6 |14 4|12 ]|10]3%] 8] 77 13
18-S 7 13l 9o lanl2i e l3] a5 as|12] 222619713 [1%]l 8| ¢ 17
19-T s |2 lalanl22l a7l 5 J2olaslnni a0 5] 2] 6] 5 20
20-U o 53| a5 [asl1al2 123 19]asl21| 4 22[4x8 4] 7| 6 19
21-v o] 2w 2lis222]3x19[3i5]3s]20] 48| 3]i12]1%] 1 64 22
22y | [2slis 0 [o] a2 [as| 7 [3s 3]sl is] 2 [20]3x]16 3% 3 | ¢4 21
(Tablo 11)
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(C) ve (D) takimlar 12 mac puaniyla es puana sahip. Tablodaki verilerle bir yardimcei tablo
olusturularak (Tablo 12) OKM islemi yapllrr.
Es puani olan takimlarin;

Her turdaki rakiplerinin ‘ma¢ puanr’ ilgili hUcreye yaazilr.

En dUsuk deger dikkate alinmadan diger degerler toplanir.

Elde edilen degere goére hangi takimin OKM puani daha bUyUkse sirralomada
digerinden daha iyidir.

Takim 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 Toplam | OKM
[ 7 8 16 8 12 ] 10| 17 9 8 95-7= [E:L]
D 8 w17zl w0 12]16] 9 10 | 1 103-8= £

(Tablo 12)

Takim isvigre Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty Mansysk-Sonneborn-Berger
Hesaplama Yontemi (En diisitkk sonug olmadan)

Tablo 12'de (C) ve (D) takimlan 12 mag¢ puaniyla es puana sahip. Tablodaki verilerle bir
yardimci tablo (Tablo 13) olusturularak Sonneborn-Berger islemi yapllir.

Es puani olan takimlarin;

Her turdaki ‘masa puani’ (gercek puan) o turdaki ‘rakibinin ma¢ puani’ ile carpilarak
her tur icin Sonneborn-Berger puanlari hesaplanir.

Elde edilen degerlerin en dUsUk degerde olani dikkate allinmadan diger degerler
toplanir.

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

Toplama sonunda elde edilen degere gdre hangi takimin SB puani daha bUyUkse
sralomada digerinden daha iyidir.

Takim 1 2 3 4 5 6 7 8 9 SB
Cc 6,5x7=45,5 | 36 48 36 36 55 68 45 52 | 385,5
D 6x8=48 45 | 42,5 | 45 60 40 | 49.5| 70 55 400
(Tablo 13)
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Takim Round Robin (Berger) Eslendirme Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty
Mansysk- Sonneborn-Berger Hesaplama Yoéntemi

Takimlarin Sonneborn-Berger puani hesaplanirken izlenecek yol:

Takimin o turdaki ‘masa puaniyla’, oynadid ‘rakibinin mag¢ puaninin’ carpimi fakmin o
turdaki Sonneborn-Berger puanidrr. (Tablo 14)

(Ornek yansma tablosuna gére takimlarin 4 oyuncudan olustugu varsayilmistir.)

sia |Takm | 1 | 2 | 3 | 4 | Masa [ Mac SB
Puani Puani
1 A 1 4 | 3% 8 4 18,5 1x3=3 4x3=12 | 35x1=35 | 185
2 B 3 2 1% A 3
3 c 0 7 4 5 3
4 D w 2% ] o 3 1 9,5 0,5x=2 | 2.5x3=7.5 0 9,5
(Tablo 14)

Takim Round Robin (Berger) Eslendirme Sistemi Yarismalarda Olympiad Khanty
Mansysk- Sonneborn-Berger Hesaplama Yoéntemi (Gercek puanlaria)

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

Takimin yendigi rakiplerinin masa puaniyla, berabere kaldigi rakiplerinin masa puaninin
yarisi toplanrr. (Tablo 15)

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

sra | Takim 1 2 3 4 1IEEC] islem SB
Puani
1 A 1 4 3% 8 s 6+3= | 9
2 B 3 2 1 Vs 6 Y, 8,5+3= | 11,5
3 C 0 2 4 6 4.25+3= | 7,25
4 D A 2% 0 3 3.25 | 3,25

(Tablo 15)
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Kuvvet Puanina (Rating) Dayah Esitlik

Bozma Yontemi

Rakiplerin Kuvvet Puani Ortalamasi Hesaplama Yontemi (ARO)

Esit puani olan oyuncularin, oynadigi rakiplerin (oynanmamis oyunlardaki rakiplerin
degerleri dikkate alimmaz) kuvvet puanlarnin toplami oynadigi rakip sayisina bdlundr.
(Gerektiginde en yakin tam sayiya yukar dogru yuvarlanir.) Elde edilen sonuclar bUyUkten
kUGcuUge dogru yeniden siralanarak esitlik bozulur.

Tur 1 2 3 4 5 [ 7 8 9 Ortalama
Rakip 2410,8
| 2435 | 2338 | 2450 | 2456 | 2139 | 2550 2344 | 2540 | 2445
Ratingi 2411
Tur 1 2 3 4 5 ARO
Rakip Ratingi | 1757 | 1732 | 1852 | 2002 - 1836
(Tablo 1)

Azaltarak Ortalama Hesaplama Yoéntemi

Esit puani olan oyuncularin, oynadidi rakiplerin en dusuk kuvvet puanina sahip rakipten
baslayarak bir veya daha fazla rakibin kuvvet puani cikarilarak hesaplanir. (Tablo 2 de
5.turdaki oyuncunun kuvvet puani hesaplamaya dahil edilmedi)

Oynanmamis oyun varsa, bu turdaki rakiplerin degerleri en kUcUk deger olarak kabul
edilerek baska bir deger hesaplamadan cikarimaz.

Tur 1 2 3 4 5 é 7 8 9 Ortalama

Rakio 1 o435 | 2338 | 2450 | 2456 | 2139 | 2550 | 2344 | 2540 | 2445 | 24488

Ratingi 2449
(Tablo 2)

Turnuva Performans Puani (Ratingi) Yontemi (TPR)

Esit puani olan oyuncularin, oynadidi rakiplerin kuvvet puanlarnin toplami oynadigi rakip
sayisina bdélunmesiyle elde edilen kesirli puana, (ARO) FIDE rating ydnetmeligindeki
dénustirme tablosundaki (Tablo 8.1.1) degerle dénuUstUrllen sayi eklenerek hesaplanir.
Ornekte P/M=0,80 dederiicin Tablo 8.1.1'e gdre karsilik olan 240 sayisi ARO'ya eklendi.

Tur 1 2 3 4 5 ARO Puan Mag¢ P/M 8.1.1 TPR
Rakip Rafingi | 1639 1719 1783 1901 1713 1751 4 5 0.80 240 1991
(Tablo 3)
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Eslendirme Sistemlerine Gore Esitlik Bozma

Yontemlerinin Turnuvalara Uygulanmasi

Turnuva tiplerine yonelik bir fikir olusturmasi icin esitlik bozma ydntemleri &dnerilmistir. Daha
farkll bir esitik bozma ydnteminin kullanilmasi dustnGloyorsa ilgili kurullardan izin

alinmalidir.

Bireysel Round Robin (Berger) Yarnismalar

Takimlar Round Robin (Berger) Yangsmalar

Dogrudan Karsilasma

Takim Puanlari

Sonneborn-Berger

Mac Puanlar

Galibiyet Sayisi

Aralarindaki Mac

Koya

Sonneborn-Berger

Olympiad Khanty Mansysk

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

Bireysel isvigre Sistemi Yanismalar
BUtUn oyuncularin ratingleri yakin ve tutarli

Bireysel isvicre Sistemi Yansmalar
Oyuncularin ¢cogu ratingli, ratingler uzak ve tutarsiz

Rakiplerin rating ortalamasi

Buchholz

Azalarak rating ortalamasi

Sonneborn-Berger

Bireysel isvigre Sistemi Yansmalar
Oyuncularnn ¢ogu ratingsiz

Kademeli Puan Toplami

Galibiyet Sayisi

Buchholz

Dogrudan Karsilasma

Sonneborn-Berger

Takimlar isvigre Sistemi Yansmalar

Olimpiyat

Takim Puanlari

Takim Puanlar

Mag¢ Puanlar

Mag¢ Puanlari

Aralarindaki Mac

Aralarindaki Mac

Buchholz

Olympiad Khanty Mansysk

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

Esitlik bozulmamissa yarnsma boyunca daha az
hUkmen galibiyet almis takim daha Ustte
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Esitlik Bozma Kurallan Tarihce

Median Buchholz

Isvicre sistemi yarnsmalarda puan esitligini bozmak icin kullanilan Buchholz ydéntemi, adini
bu hesaplama ydéntemini gelistiren Alman satranc oyuncusu ve yazar Bruno Buchholz'dan
ve hesaplama mantiginda kullanilan matematikteki medyan kavramindan alrr.

Ik kez 1932 yilinda Almanya’nin Bitterfeld kentinde dUzenlenen yarismada kullaniimistir.
Bruno Buchholz bu yéntemi oyuncularin karsilastigi rakiplerinin zorluk derecesini hesaba
katmak amaciyla gelistirmistir.

Temel Buchholz sisteminde oyuncu, yansmanin en zayif veya en guUc¢lU oyunculariyla
eslestiginde haksiz bir avantaj veya dezavantaj yasayabilir. Bu ydnteme medyan
kelimesini katan sey, rakiplerin puanlarini toplarken ortaya cikabilecek asir sapmalari
dengelemek icin verilerin ortasindaki degerleri alma yontemidir.

Medyan Buchholz hesaplama ydnteminde rakiplerin aldigi en yuksek ve en dusuk puanlar
hesaplamadan cikarilarak uc degerlerin adaleti bozmasi engellenir.

Solkof

Bu ybntem de adini, yontemi gelistren William Solkoff adli satranc oyuncusundan
almaktadir. ilk kez 1950 yilinda ABD’de dUzenlenen yarnsmada kullanimist. Hesaplama
yontemi Median Buchholz ile aynidir.

Isvicre sistemi eslendirme uygulanan yansmalarda, tur sayisi oyuncu sayisindan az oldugu
icin tUm oyuncular birbirleriyle oynamaz. Bu durum, yansma birincisinin belirlenmesinde
kimin daha ‘zorlu bir yol’ kat ettiginin anlasiimasini zorlastirr.

Bu ydntemler; oyuncularin rakiplerinin ne kadar basarill oldugunu hesaplayarak, puan
esitligi durumunda en adil sralamayr yapmayl amaclayan matematiksel bir ydntem
sunar. Zorlu rakiplere karsi alinan puanlarin, daha zayif rakiplere karsi alinan puanlardan
daha degerli oldugunu varsayarak siralamayi hiyerarsik bir dUzene sokar. Yarisma
sonunda daha guclU (yuksek puanl) rakiplerle karsilasmis ve onlar yenmis veya berabere
kalmis oyuncularin ‘esitlik bozma puani’ daha yuksek cikar.
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Sonneborn-Berger

Esitik bozma ydntemi adini nereden aliyore Yéntem adini aldigr kisilerin - aslinda
kendilerinin bu formUIU bulmamis olmasi nedeniyle satranc tarihinde ilginc bir isimlendirme
OykUsune sahipfir.

Temel sistem, 1873 yiinda Avusturyall satranc ustasi Oscar Gelbfuhs tarafindan dnerildi.
Gelbfuhs, oyuncularn birbirleriyle  oynadigr  ‘round-robin’ (doéner) yarnsmalarda
oyuncularn rakiplerinin gucUnU hesaba katan agirlikll bir puanlama sistemi yaratmayi
amaclamisti.

Ardindan, 1882 yilinda Hermann Neustadil Gelbfuhs'un fikrini gelistirerek kazandigi
rakiplerin puanlariyla berabere kalinan rakiplerin puanlarinin yarisini toplami mantigina
dayanan &zel formUlu (Neustadtl skoru) yayimladi.

Alman satranc organizatérd William Sonneborn 1886'da ve teorisyen Johann Berger
1888'de, bu yéntemi daha adil hale getirmek icin kendi varyasyonlarini dnerdiler. liging bir
sekilde, dnerdikleri sistem o dénem populer olmadi ve kullanimadi. Ancak, formudl teknik
olarak Neustadtl'a ait olsa da katkilarndan dolayi literatirde ve yarnsma kayitlarinda bu
ydntem gunUmuzde Sonneborn-Berger olarak bilinir.
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Iyi Olani Bulmak Zor mudur?




