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FIDE iSVICRE SISTEMI ESLENDIRME

KURALLARI

isvicre Sistemi Eslendirme, cok sayida
oyuncunun katildigi ve kisa sUrede
tamamlanmasi dusunudlen bir etkinligin
yapilmasina olanak verir. Amacg, olasi en az
sayida tur kullanarak kesin bir yarisma
birincisi ortaya cikarmaktir. Bu bakimdan
sistem, puan kaybetmemis ya da yuksek
puanll oyuncu sayisini qazaltacak ydnde
kurgulanmustir.

Oyuncular arasinda rating derecesi
farklihklarr varsa ve yarismayl uygun bir
sUrede tamamlamak planlaniyorsa ‘Kuvvet
Derecesine Dayall isvicre Sistemi’'nden daha
uygun bir eslendirme sekli dusunulemez.

Oyuncularin bUyUk cogunlugunun kuvvet
derecesi bakimindan ayni sinif oyuncu
(6rnegin unvanl oyuncular) oldugu
durumda, en iyi yansma sekli Round Robin
(Déner/Berger) eslendirme kurallarinin
uygulandidi sistemidir. isvicre Sistemi, Berger
Sistemi eslendirmenin uygulandigr etkinligin
tamhgina erisemez. Ancak, sagladigi
yararlar bakimindan sayisal bUyUklUkteki
etkinlikler icin kacinimazdir.



Isvicre Sistemi Eslendirme

Genel Kurallar (Ana Kurallar)
isvicre Sistemiyle yapilan eslendirmelerin adil sayilabilmesi icin gerekli en az kosullar sdyle
siralanabilir:

1.
2.
3.

8.

Oynanacak tur sayisi &nceden aciklanir.

iki oyuncu aralarinda sadece bir defa oynayabilirler.

Oyuncu sayisi cift olmazsa (tek olursa) en alttaki oyuncu eslendirimez; tur atlar, rengi
yoktur. Yarnsma kurallarn aksini belirtmedigi surece, galibiyet icin verilen puan sayisi
kadar puan kazanir. Bu puan sayisi, tUm eslesme sonucu belirlenen tur atlama haklari
icin aynidir.

ister rakibi gelmedidi ister tur atladidi icin oynamadan puan almis bir oyuncu, tur
atlatlomaz.

Genel olarak, oyuncuya daha az tur oynadigi renk verilir. Renkler dengeliyse genel
olarak oyuncuya en son oynadidi renkten itibaren degisen renk verilir. Olanakliysa,
oyuncular bir dnceki turdaki renklerinin tersini alirlar. Olanakliysa, oyuncular siyahla
oynadiklar sayida beyazla oynarlar.

Hicbir oyuncu pes pese U¢ kez ayni rengi alamaz.

Birbirleriyle eslendirilen iki oyuncu esit puanli veya arasindaki puan farki olabildigince az
olmalidrr.

Son siralama, alinan puanlarin toplanmasiyla belirlenir

Eslendirme Sistemleri

1.

FIDE dereceli yansmalarda isvicre sistemi icin kullanilan eslendiréme sistemi, yayinlanmis
FIDE isvicre Sistemlerinden biri olmalidir. Hiziandinimis ydntemler uygulanacaksa,
organizatér tarafindan énceden duyurulmali, FIDE onayll Hizlandinimis Sistemlerden
biriyse kabul edilebilir.

FIDE tarafindan tanimlanan isvicre Eslendirme Sistemleri, oyunculan objektif, tarafsiz ve
tekrarlanabilir bir sekilde eslendirir. Bu tUr sistemlerin kullanildigi herhangi bir yarnsmada,
farkl hakemler veya FIDE tarafindan onaylanmis farkl yarnsma ydnetim programlari
aynli eslendirmelere ulasabilmelidir.

Dogru eslendirilmis bir oyuncu lehine eslendirme dedistiriimez. Orijinal eslendirmelerde
bir oyuncunun norm veya unvan elde etmesine yardimci olmak amaciyla degisiklik
yapildigi kanitlanirsa, etik ve disiplin komisyonu araciligiyla disiplin édnlemleri uygulanir.



1.1. RATINGE DAYANAN iSVICRE SISTEMi (Dutch Y&ntemi)

Fide'nin, 1992, 1997 ve 1998, 2002, 2006 Genel Kurullan ve 2009 Baskanlk Kurulu'nda
onaylanmistir.

Burada, Fide'nin ortaya koydugu kurallar, bir turnuva hazirhd ve turnuvanin
gerceklestirimesine yonelik bir anlatimla sunulmustur.

isvicre Sistemi ile bir etkinlik gerceklestirilecekse, yapilacak ilk is, o etkinlik icin basvuran
oyuncularin listesini furlardan belli bir sire 6nce elde etmektir.

A. Baslangi¢, Kavram ve Tanimlar

1- Rating (Kuvvet Puani)

Basvuru sirrasinda oyuncular tarafindan  bildirilen tUm  kuvvet puanlarinin, hakemler
tarafindan, gecerli kuvvet puani listesine goére kontrol edilmesi gereklidir. Bir oyuncu icin
gUvenilir bir kuvvet puanina ulasilamiyorsa, hakemler, yarnsma baslamadan, oyuncunun
kuvvet puani hakkinda olabildigince dogru bir tahminde bulunmalidiriar.

Bir turnuva icin basvuran oyunculara ait bilgiler
cizelgelere kaydedilir. Bu islem c¢evrimici bir veri
aktarim sistemi ile elektronik ortamdan yapilabilecegi
gibi, e-posta ile de basvurular kabul edilebilir.
2- Srralama
Yalnizca eslendirme amaciyla olmak Uzere oyuncular, asagida yer alan OlcUtlere gére
siralanirlar.
a. Puan (Skor)
b. Rating (Kuvvet Puani)
c. FIDE unvani (GM-IM-WGM-FM-WIM-CM-WFM-WCM-unvansiz)
d. Alfabetik (turnuva ydnergesinde, dnceden, bunun yerine baska bir dlcUt kullanilacagdi
aciklanmamissa.)

Siralama, (ilkk sira) eslendirme numaralarinin belilenmesi amaciyla ik turdan énce (tUm
puanlar sifirken) yapilir. En Ustteki oyuncu 1 numarall oyuncu olur, sonraki oyuncular da 2,3
gibi numaralar alarak siralanir.

Oyuncularnn uluslararasi kuvvet puanlarinin  (ELO)

yaninda ulusal kuvvet puanlan da olabilir. Ulkemizde

halen iki kuvvet puani da kullanimaktadir. Bu

durumda oyuncularnin ulusal kuvvet puanlan da gbz

onune alinmalhdir.



Uluslararasi kuvvet puani ve unvani aqaAyni olan
oyunculardan ulusal kuvvet puani bUyUk olan bir Ust
sirada yer alacaktir. Sonrasinda uluslararasi kuvvet
puani olmayanlar, ulusal kuvvet puanina gdre
bUyUkten kUcUge dogru azalan sayida siralanacaktir.

Sonraki  turlarda, (siralama numaralan  dikkate
alinarak) eslendirme icin bu kez puanlan dikkate alinir.

3. Puan Gruplar

Esit puana sahip oyuncular, bir ‘homojen’ puan

Srlnr: e rg grubunu olustururlar. Bir puan grubunun
1 GM  |Sdalih 2600 eslendirimesinden  sonra, rakip olmadigl icin
2 GM | Erfan 2570 eslendirlemeyen oyuncular, bir sonraki puan
3 IM Mehmet | 2480 grubuna kaydirlirlar. Béylece bu grup ‘heterojen’
4 Sibel 2460 hale gelir. Heterojen bir puan grubu eslendirilirken,
> | M Erdogan | 2420 bu grup icerisine sonradan gelen oyuncular, elden
6 WGM | Emine 2420 geldigince &ncelikli  olarak  eslendirilir.  Kalan
Z_| L4 i =it oyuncular homojen hale getirilerek eslendirmeye
2 M ME”OT 2o devam edilir.

? M cul 2330 Oyuncularnnin en az yarsi, Ust puan grubundan
10 FM Emel 2310 . . .

- T Ep— 2310 gelen h.e.’rerOJen bir puan grup homojen olarak
12 | wrm | Eif 2310 kabul edilr.

13 Kaya 2250 4, Kaydirmalar

14 CM Can 2220 Heterojen bir puan grubunun eslendirimesi sirasinda,
15 WFM | Canan 2220 farkli puana sahip oyuncular  birbirleriyle
16 WCM | Rahime 2140 eslendirilerek karsilasacaklardir.

Ayni oyuncularin sonraki furda, ayni  durumla

karsilasmamalar icin, eslendirme kartina isaret konulmalidir. Ust sradaki oyuncuya asad
kaydirma isareti (I ), alttaki oyuncuya da yukarn kaydirma isareti (T) konur.



5.  Tur Atlamalar
Toplam oyuncu sayisi tekse, (ya da tek olacak ise) en alttaki oyuncu eslendirilemeyecektir.
Bu oyuncu tur atlamis olur. Rakibi ve rengi olmaksizin bir puan alir. Tur atlayan oyuncu, her
zaman, bir asaglya kaydirma islemi gérmus gibi degerlendirilir.
6. Al Gruplar
Her puan grubu eslendirilirken, Si ve S2 olarak adlandirabilecegimiz iki alt gruba ayrilr.
Heterojen bir puan grubunda, Si, bir Ust puan grubundan asagiya kaydinimis oyuncularin
tUMUNU icerir. Homojen bir puan grubunda, Si, puan grubundaki oyuncu sayisinin (asagiya
yuvarlatimig) Ustte kalan yarnsini icerir. Si’de yer alan oyuncu sayisi ‘p’ ile gosterilir ve
yapllacak eslendirme sayisini belirtir. Her iki halde de, S2, puan gurubundaki kalan tOm
oyuncular icerir. S1 ve S2’de yer alan oyuncular A.2 ye goére (sralamada anlatildigi
bicimde) siralanirlar.

7. Renk Farklan ve Renk Tercihleri

Bir oyuncunun renk farki, beyaz renkli taslarla oynadigi oyun sayisindan, siyah renkli taslarla

oynadigi oyun sayisinin ¢ikariimasiyla bulunur.

Bir turun ardindan renk tercihi, her oyuncu icin belirlenebilir.

a. Bir oyuncunun renk farki, 1'den bUyUk ya da -1'den kUcUkse, ya da oyuncu son iki furda
ayni renkle oynamissa, ‘Mutlak Renk Tercihi’ ortaya c¢ikar. Renk farki<O ise, yani negatif
ise, ya da oyuncu son iki oyununu siyah renkle oynamissa beyaz, aksi halde siyahtir. Bu
durumda (zorunlu) renk, eslendirme kartina dncelikle islenmelidir.

Fazladan artik oyuncu olusturmamak icin bu kural,
%50'den fazla skor yapmis oyunculara son tfurda
uygulanmayabilir.

b. Bir oyuncunun renk farki, sifirdan farkllysa ‘Kuvvetli Renk Tercihi’ ortaya cikar. Renk
farki<0 ise, renk tercihi beyaz, aksi halde siyahtir.

c. Bir oyuncunun renk farki sifirsa ‘Zayif Renk Tercihi’ ortaya cikar ve renk tercihi bir dnce
oynanan oyuna bagl olarak degiskenlik gbsterir. Bu durumda renk farki, +0 ya da -0
olarak yazlir (yukandaki srayla beyaz ya da siyah). ik turdan énce, bir oyuncunun
(cogunlukla en Ust siradakinin) renk tercihi kurayla belirlenir.

d. Tek sayili turlarda eslendirme yapllirken kuvvetli renk tercinhi olan oyuncular (herhangi bir
nedenden dolayl daha &nce tek sayida oyun oynamis olan oyuncular) fazladan
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oyuncu kaydirmayla sonuclanmadikca mutlak renk tercihi olan oyuncular gibi islem
gorecektir. (GA 2001)

e. Cift sayill turlarda eslendirme yapilirken zayif renk tercihi olan oyuncular (herhangi bir
nedenden dolayl daha oénce cift sayida oyun oynamis olan oyuncular) fazladan
oyuncu kaydirmayla sonuclanmadikca x degerini azaltan (A.8'e bakiniz) zayif renk
tercihleri varmis gibi (beyaza karsilik siyah) islem gérecektir. (GA 2001)

8. ‘X'inTanimi

Homojen ya da heterojen bir puan grubunda, tUm renk tercihlerinin karslanamadigi

eslendirmelerin sayisi, “x" ile gosterilir.

x asagida belirtilen yolla hesaplanir:

w = renk tercihi beyaz olan oyuncularin sayisi.

b = renk tercihi siyah olan oyuncularin sayisi.

g = puan grubundaki oyuncu sayisinin yarisi, yukar yuvarlanmis olarak.

Eger b>w ise x=b-q, degilse x=w-q dur.

9.  Yer Degistirmeler ve Degis-Tokuslar

a. Dogru bir eslendirme yapabilmek icin siklikla Sz icindeki siralamay degistirmek gerekir. Bu
tUrden bir degisiklige ‘Yer Degistirme’ denilir. (Bkz.D1)

b. Homojen bir puan grubunda Si ve S2’de yer alan oyuncularn ‘Degis-Tokus’ etmek
gerekebilir. (Bkz. D2) Her bir degis-tokustan sonra, Si ve S2, A2'de anlatildigi gibi siralanir.

B. Eslendirme Olgitleri
Mutlak Olgitler
Bu dlcUtlerin disina cikilamaz. Gerekirse oyuncular bir alt puan grubuna kaydirlirlar.
1. a. ki oyuncu birden fazla karsilasamaz.
b. Oynamadan puan alan bir oyuncu ister tur atlayarak ister rakibinin gelmemesi sonucu
bu puani almis olsun, tur atlayamaz.
2. a. Hicbir oyuncunun renk farki>+2 ya da <-2 olamaz.
b. Hicbir oyuncu arka arkaya U¢ kez ayni rengi alamaz.
Goreceli Olcitler
Burada siralananlar asagiya dogru azalan éncelige sahiptirler. Elden geldigince gerekleri
yerine getirimelidir. Bu &lcUtlere uymak icin, yer degistirme ya da degis-tokus yapilabilir,
fakat hicbir oyuncu asagi puan grubuna kaydinimamalidir.
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1. Birbirleriyle eslendirilen iki oyuncu arasindaki puan farki olabildigince az, ideal olarak
sifir olmaldir.

2. Olabildigince cok sayida oyuncu renk tercihlerini almalidir. (Bir puan gurubunun x
degeri sifrdan farkliysa bu kural géz 6nUne alinmaz. Her karsilanamayan renk tercihi
icin x'ten bir eksiltilir)

3. Hicbir oyuncu ard arda gelen iki furda ayni ydnde kaydirlamaz.

»

Hicbir oyuncu iki tur dncekiyle ayni ydnde kaydinlomaz.
Fazladan oyuncu kaydirmamak icin, bu kural, son
turda  2%50'den fazla skor yapmis oyuncular
eslendirilirken B5 ve B6 uygulanmayabilir.

C. Eslendirme Prosedurleri

En Ustteki puan grubundan baslanilarak, asagidaki uygulama, tUm puan gruplarina kabul

edilebilir bir eslendirme elde edilinceye kadar uygulanir. Ardindan renk atama kurallarn (E)

kullanilarak hangi oyuncularin beyaz renkle oynayacagi belirlenir.

1. Eger bir oyuncuya, yer aldigi puan grubu icinden B.1 ve B.2 kurallarini ihlal etmeksizin
bir rakip bulunamiyorsa:

Birden fazla birbiriyle karsilasamama, renk farkinin <2
ve> 2 gecememesi, aynl rengi Ust Uste 3 kez
alamama durumlarini ihlal etmeksizin.

= Eger bu oyuncu bir Ust puan grubundan kaydiriimissa C.12 uygulanir,

Onceki puan grubunun eslendirmesi geri alinir. Eger,
onceki puan grubunda, su andakinden baska bir
oyuncunun asagiya kaydinlmasiyla bir eslendirme
yapilabiliyor ve bu simdi, énceki puan grubunda p
sayida eslendirme yapilmasina izin veriyorsa, gecerli
kabul edlilir.

= Eger bu puan grubu en alttaki puan grubuysa C.13 uygulanir,

Sondan bir énceki puan gurubunun eslendirmesi
yapimaz. Sondan bir J&nceki puan grubunun
eslendirmesi yapilirken, en alt puan grubunun da
eslendirmesinin yapilabilmesini saglayacak bir yol
aranir.
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Eger, sondan bir dnceki puan grubunda (p) sifir olursa
(bu, en alt puan grubunda dogru bir eslendirme
yapimasini saglayacak bir eslendirme bulunamadigi
anlamina gelir.) son alt iki puan grubu birlestirilerek
yeni bir en alt puan grubu olusturulur. Boylelikle simdi
bir baska puan grubu, sondan bir énceki puan grubu
haline gelmistir, bu uygulama, gecerli bir eslendirme
elde edilinceye kadar yinelenir.

= bdylesi birlestiriimis bir puan grubu, Si olarak en son eklenmis bir puan grubu gibi
degerlendirilir.
= punun disindaki tOm durumlarda oyuncu, sonraki puan gurubuna kaydirilir.

A.8 e gore, x belirlenir.

A.6 ya gore p belirlenir.

En Ustteki oyuncular Si'e, kalan tUm oyuncular S2'ye yerlestirilir.

S1 ve S2' deki oyuncular A.2 ye gére siralanir.

Si'in en Ustteki oyuncusu, S2'nin en Ustteki oyuncusuyla eslendirilir; Si'in Ustten ikinci

oyuncusuy, S2'nin Ustten ikinci oyuncusuyla eslendirilir ve bdyle devam eder. Bdylelikle

B.1 ve B.2 ye uygun olarak (Mutlak OlcUtlere) p sayida eslendirme elde ediliyorsa, bu

puan grubunun eslendirmesi tamamlanmis demektir.

= Homojen puan gruplarinda: kalan oyuncular bir sonraki puan grubuna kaydirilir. Bu
puan gurubuna C.1 den yeniden baslanr.

» Heterojen puan gruplarinda: yalnizca asagiya kaydirimis oyuncular eslendiriinceye
kadar surdurilur. Geriye kalan homojen grup icin C.2 den baslanir.

S2icinde, D.1'e uygun bir yer degistirme yapilir ve C.6 dan yeniden baslanir.

Homojen (artik) bir puan grubunda: S ve S2 arasinda D.2 ye uygun bir degis-tokus

yapllr. C.5 ten yeniden baslanr.

Artik Homojen gruplarda: asagiya kayarak eslendirilmis oyunculardan en altta olaninin,

eslendirmesi geri alinir; bu oyuncu icin C.7 den baslanilarak yeni bir rakip bulunmaya

calisihr. Eger bu oyuncu icin baska bir eslendirme bulunamiyorsa; énce B.6 sonra B.5

den (yukariya kaydirma &lcUtlerinden) vazgecilir ve C.2 den yeniden baslanir.

10. Asagi kaydirma icin; B.5 ve B.6 dlcUtlerinden vazgecilir (bu sirayla) ve C.4 ten yeniden
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1.

12.

13.

14.

D.

baslanir.

x'in p'den kUcUk kalmasi kosuluyla: x bir arttinlir.  Artik bir grup eslendirilirken asagiya
kaydirimis tUm oyuncularin eslendirmeleri de geriye alinir. C.3 den yeniden baslanrr.
Heterojen bir grupta: énceki puan grubunun eslendirmesi geri alinir. Eger, bu 6nceki
puan grubunda, su andakinden baska bir oyuncunun asagiya kaydinimasiyla bir
eslendirme yapilabiliyor ve bu simdi, énceki puan grubunda p sayida eslendirme
yaplmasina izin veriyorsa, gecerli kabul edilir.

En alt puan grubunda: sondan bir dnceki puan grubunun eslendirmesi yapilmaz.
Sondan bir énceki puan grubunun eslendirmesi yapllirken, en alt puan grubunun da
eslendirmesinin yaplilabilimesini saglayacak bir yol aranir. Eger, sondan bir dnceki puan
grubunda p sifir olursa (bu, en alt puan grubunda dogdru bir eslendirme yapilmasini
saglayacak bir eslendirme bulunamadigl anlamina gelir) son alt iki puan grubu
birlestirilerek yeni bir en alt puan grubu olusturulur. Bdylelikle simdi bir baska puan
grubu, sondan bir dnceki puan grubu haline gelmistir; gecerli bir eslendirme elde
edilinceye kadar bu yordam yinelenir. Bdylesi birlestirilmis bir puan grubu, S olarak en
son eklenmis bir puan grubu gibi degerlendirilir.

p, bir azaltiir (ve eger x'in orijinal degeri sifrdan buUyukse, x'de bir azaltilir). p’'nin degeri
sifira esit olmadigi surece C.4 den yeniden baslanir. Eger p sifirsa, tUm puan grubu, bir
sonrakine kaydirlir. Bu puan grubunda C.1 den yeniden baslanir.

Yer Degistirme ve Degis-Tokus Prosedurleri

Ornek:S1,1,2,3,4ve Sz, 5, 6, 7, 8 (bu sirayla) numarall oyunculari icermektedir.

a.

S2 icindeki yer degistirmeler en alttaki oyuncuyla baslamall ve éncelik asagl dogru

Haaaa
C1EIEIEE]
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ipucu: 5, 6, 7 ve 8 rakamlaryla olusturulabilen sayilar yukarndan asadiya olan
oncelikle siralanir.
b. S ve S2 arasinda degis-tokus uygulanirken, degis-tokus yapilan numaralar arasindaki
fark, elden geldigince kUgcUk olmalidir. Cesitli seceneklerin farklarn esitse, S1'in en alttaki
oyuncusu secilir.

Bir oyuncunun degis- iki oyuncunun degis-tokusu
tokusu Si Si

4 3 2 3+4 2+4 2+3
8 a C f 5t6 i I o)
6 b e h 5+7 k n q
7 d g i S2 | 6+7 |m P r

Yukaridaki matris uygulanmasi gereken degis-tokuslarin sirasini gosterir.

Bir oyuncunun degis-tokusu: a) 4 ve 5; b) 4 ve 6; c) 3 ve 5; vb... 2 ve 7'ye kadar.

iki oyuncunun dedis-tokusu: j) 3+4 ile 5+6; k) 3+4 ile 5+7; 1) 2+4 ile 5+6 vb. Her degis-tokustan
sonra S1 ve Sz, A2'ye gére siralanmalidir.

Animsatma: Eger, puan grubundaki oyuncu sayisi tekse, Si'deki oyuncu sayisi, S2'den bir
eksiktir. Boylelikle oyuncu sayisi 7 olurken; Si, 1, 2 ve 3; S2, 4, 5, 6 ve 7 numarall oyunculari
icerir. Bu durumda gereken degis-tokuslar, yukarndakinden Si ve S2'deki tUm rakamlar bir
eksiltilerek bulunur. ikinci matrisin son kolonu gecersiz hale gelir.

E. Renk Atama Kurallan

Her bir eslendirme icin asagiya dogru azalan dncelikle uygulanir.

1. Her iki tarafin renk tercihleri verilir,

2. Kuvvetlirenk tercihi verilir,

3. En yakin turda farkll (olmasi gerekenden-sirasi gelenden) renkle oynamis olanlarin,
izleyen rengi verilir,

4. Ust sradaki oyuncunun renk tercihi verilir,

5. ik turda Si'de bulunan tim cift numarali oyuncular, Si’ deki tUm tek numarali
oyunculardan bir renk farki alirlar.

F. Son Kontroller
Tamamlanan eslendirme aciklanmadan dnce siralanir. Siraloma dlcutleri (asagiya
dogru azalan &ncelikle):
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» Eslendirilen en yuUksek puanli oyuncu;
= Eslendirilen her iki oyuncunun puanlarinin toplami;
» Eslendirilen, A.2 ye gbre daha Ust sirada yer alan oyuncu.

Tur atlamalar, gercekte oynanmamis oyunlar, bir oyuncunun ge¢ kalmasi ya da hi¢
gelmemesi nedeniyle olusan kayiplar, renk hesabina alinmaz, ileriki turlarda bu tirden
eslendirme gerceklesirse bu eslendirme kuraldisi sayilmaz.

Bu oyuncu o turda renksiz sayilir. Renk n&trddr.

Bes turun ardindan renk gecmisi SBB-S (yani, 4. turda gecerli bir oyun oynanmamistir,
notr) olan bir oyuncu, 3'e uygun olarak, -SBBS ile oynamis gibi degerlendirilir. Benzer
bicimde BS-BS ise —BSBS, ve SBB-S-B ise- -SBBSB olarak degerlendirilir.

Birinci tur baslomadan &nce, tUm oyuncular ayni homojen puan grubunda
olduklanndan, A.2 ye goére srralanan Si'in en Ustteki oyuncusu, S2'nin en Ustteki
oyuncusuyla oynar ve eger oyuncu sayisi tekse, en alt siradaki oyuncu tur aftlar.

Turnuvadan cekilen oyuncular bir daha eslendirimezler. Belirli  bir turda
oynamayacaklar bilinen oyuncular, o turda eslendirimezler ve sifir puan alirlar.
Resmi olarak duyurulmus bir eslendirme, mutlak eslendirme dlcUtlerine (B.1 ve B.2 ye)
aykin degilse, degistirimez.
Eger,
= Sonug¢ yanlis yazilmis, ya da
= Bir oyun yanlis renklerle oynanmis, ya da
= Bir oyuncunun kuvvet puaninin duizeltimesi gerekiyor ise ve bu da yapimis
eslendirmeyi efkiliyorsa,
Bunlardan biri ya da birkacinin, aciklanmis fakat oynanmamis eslendirmenin degistirilip
degistirmeyecegine hakem karar verir.
Yansma yénergesi aksini belirtmiyorsa
Hakemin bilgisi olmaksizin bir tura katimayan oyuncular, turnuvadan cekilmis sayilirlar.

Ertelenmis oyunlar eslendirilirken berabere olmus gibi degerlendirilirler.
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isvigre Sistemi (Dutch) Eslendirme Ornegi

Turnuva icin kayit yaptran 17 oyuncu rating ve
unvanlarina gére siralanmistir.

Birinci Tur

Birinci tur eslendirmesine baslamadan énce, cekilen
renk kurasinda, birinci siradaki oyuncunun tura beyaz
renkle baslayacagi saptandi.

= 17 oyuncu listede ortadan bélunerek ilk 8 oyuncu
S1, kalan 9 oyuncu S2'yi olusturmustur.

» 8 eslendirme yapilacak. Renklere dikkat ederek
S1 ve So sirayla birbiriyle eslendirilir.

= Birinci tfur eslendirmesi ve maclardan alinan
sonuclar asagidadir.

X =Eslendirme sayisi,

w=renk tercihi beyaz olan oyuncularn sayisi,
b=renk tercihi siyah olan oyuncularin sayisi,
g=puan grubundaki oyuncu sayisinin yarisi,

b>w oldugunda x=b-q

b<w oldugunda x=w-q
formuld ile kinlacak renk sayisi bulunur.

Sira no | Unvan isim Rig
1 GM Salih 2600
2 GM Ertan 2570
3 IM Mehmet | 2480
4 Sibel 2460
5 IM Erdogan | 2420
6 WGM |Emine 2420
7 IM Tarik 2410
8 FM Murat 2350
9 GM GUl 2330
10 FM Emel 2310
11 WIM TUrkan 2310
12 WFM Elif 2310
13 Kaya 2250
14 CM Can 2220
15 WEFM Canan 2220
16 WCM |Rahime | 2140
17 Selgcuk 2140

Tur:1 Tarih:

Masa | NO SONUC NO
1 1 1-0 9
2 10 1-0 2
3 3 1-0 11
4 12 Ya- 2 4
5 5 V2= 2 13
6 14 V2= 2 6
7 7 1-0 15
8 16 1-0 8
9 17 1 Tur




ikinci Tur
Birinci tur sonunda olusan puan gruplar séyledir:
1 puan 2 puan _ 0 puan
AHEIRGEENENEE
11 9 B 4112 | S 21 10| S
3] 11 B 5/ 13 | B 8| 16 | S
7015 | B 6| 14 | s 1 S
10| 2 B 12| 4 B 1] 3 S
16| 8 B 13| 5 S 15| 7 S
17 T - 14] 6 B

Bir (1) puanh oyunculann bulundugu grubun

eslendirmesi

=  Bu grupta b>w oldugundan x=b-g yani x=5-3=2
adet renk kirma zorunludur. Renk kirma gerektigi
yerde geciktirmeden yapllir.

Yarm (1/2) puanh oyuncularnin bulundugu grubun
eslendirmesi

=  Yarm ('2) puanl oyuncularn bulundugu grupta,
x=w-q yani x=3-3=0 olur. Bu grupta renk kirma
geregi yoktur.

= S ve S2nin her bir oyuncusu yan yana
getirildiginde, 4 ile 12 numarall oyuncularin
oynamasi gerekir.

» Ancak bu oyunculann birinci turda oynadiklar
goralUr.

S2 de bulunan oyuncular
yer degistireceklerdir.

Si

S2

10

16

(6,1
W | ™| @ | |

17

Masa

Beyaz

10

16

17

2 Puan

Si

4

12

5

13

6

14

S2

12

4

13

5

14

6

| | (N | | n
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Sifir

4 ile 13 renk olarak uygun olmadigindan, ‘Yer

Degistirme’ yapilarak 4-14 eslendirilir.

5 ile 13 oynadi. 5 ile 12 renkleri uyumsuz. ‘Degis
Tokus’ yapilarak 6-5 ve 13-12 eslendirilir

(0) puanh

eslendirmesi

Sifir (0) puan grubunda x=w-q yani x=5-3=2 adet
renk kirma zorunludur. Bu yUzden renk kirma
islemi gerektiginde geciktirmeden yapilir.

oyuncularin bulundugu grubun

Masa | Beyaz | Siyah
4 4 14
5 6 5
6 13 12
0 Puan
S, 2|10 |S
8|16 |S
9 1 |S
S2 | 11| 3 |8
15| 7 | S
Masa | Beyaz | Siyah
7 2 9
8 8 11
15 Tur

Tur:2 |Torih:
Masa | NO SONUC NO
1 10 0-1 1
2 16 0-1 3
3 17 1-0 7
4 4 1-0 14
5 6 V2 -2 5
6 13 1-0 12
7 2 1-0 9
8 8 1-0 11

9 15 1 Tur

19



Uciinci Tur

iki

(2) puanh oyuncularin bulundugu grubun

eslendirmesi

Bu grupta x=w-g yani x=2-2=0 oldugundan bu
grupta renk kirmaya gerek yoktur.

1 ile 3 renk uyumsuzlugundan dolayl oynamaziar.
‘Yer Degistirme’ yapilarak 1-17 eslendirilir.

3, alt puan grubuna (1% puan) ‘kaydirilir’.

Yeni olusan heterojen grupta 3 numaral oyuncu
Si olurken digerleri S2 olur.

Bir buguk (12 ) puanl oyuncularin bulundugu grubun
eslendirmesi

Bu grupta x=b-g yani x=2-2=0 oldugundan bu
grupta renk kirmaya gerek yoktur.
3 ile 4 eslendirilir. 13 alt puan grubuna ‘kaydirilir’.

2 puan
fe) N V4
S| =8| ~2
= ¢ o]
O (2’4 [2'4
S 9 B 108
3| 11 B 16 S
S2
17 - 7 B
Masa | Beyaz | Siyah
1 1 17
12 Puan
fe) N~ N~
g =g Sa
3| i~ <
o & 2
S 3 118 16 S
4 128 14 B
S2
13 58 12B
Masa | Beyaz | Siyah
2 3 4




Bir

(1) puanh oyuncularin bulundugu grubun

eslendirmesi

Bu grubun eslendirmesi yapilirken ik &nce Ust
puan grubundan gelen 13 numarall oyuncu
eslendirilir. 13, S de yer alirken diger oyuncular
da S2'de yer alacaklardir.

Olusan heterojen grupta x=b-q yani x=7-5=2 adet
renk kirma zorunludur. Bu yUzden renk kirma
gerektiginde geciktirmeden yapllr.

Bu durumda 2 ile 13 eslendirilir. 13 sirasi gelen
rengi alacaktrr. Kalan oyuncular homojen bir
grup olusturur.

Bir puanli oyuncularin bulundugu grupta x=4-4=0
oldugundan renk kirmaya gerek yoktur.

5 ile 8 renk uyumu oldugundan eslendirilir. 6 ile
10'un  renk uyumsuzlugundan dolayr yer
degistirme yapilarak 15-6 eslendirilir.

7-10 uyumlu oldugundan eslendirilir. 16 alt puan
grubuna kayar.

Masa | Beyaz | Siyah
3 2 13
1 Puan
5 :.jg c:.jg
2 [ [
5 13B 6 S
Si 6 14§ 5B
7 15B 17 'S
8 16 S 11B
5, 10 2B 1B
15 7S -
16 8 B 3B
Masa | Beyaz SiYClh
4 5 8
5 15 6
6 7 10
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Yarm (1/2) puanh oyuncularnin bulundugu grubun
eslendirmesi

= Bu grupta 16 Si de yer alrr. Diger oyuncular da S2
de yer alacaktir. x=2-2 oldugundan renk kirmaya
gerek yoktur.

= Téile 12 renk uyumu oldugundan eslendirilir.

= 14 alt puan grubuna kayar.

Sifir  (0) puanh oyunculann bulundugu grubun
eslendirmesi

= Bugrupta 14 S, de yer alr.
= Diger oyuncular S2 de yer alr.
= 9-14 eslendirilirken 11 Tur atlar.

Tur:3 | | Tarih:

Masa | NO SONUC NO
1 1 Y2 - 17
2 3 0-1 4
3 2 0-1 113
4 5 Y= 8
5 15 2= 2 6
6 7 2- 2 10
7 12 0-1 16
8 9 OH-OH 14
9 11 1 Tur

Masa Beyaz Siyah
7 12 16
2 Puan
= -
o] S5¥% 5%
= = g = a
2 — g & &
o & &
S 16 8B 3B
12 4B 138
S2
14 6B 4 S
0 Puan
o) AV AV
2l 23 =3
= i~ N &
o < <
Si 14 6B 48
9 1S 28
S2
11 BN 88
Masa | Beyaz | Siyah
8 9 14
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Dorduncu Tur

UclncO tur sonunda asadidaki puan gruplar
olusmustur. 9 ve 14 numarall oyuncular 6zUrsUz olarak
tura gelmediklerinden 4 tur eslendirmesine
alinmayacaklardir.

iki buguk (22 ) puanli oyunculann bulundugu grubun
eslendirmesi

=  Bu puan grubunda x=3-2=1 oldugundan bir adet
renk kirma gerekecektir.

= 1-13 rakip ve renk uyumu sorunu olmadigindan
eslendirildi.

= 4 numarall oyuncu 17 numarall oyuncuya karsi
renk kirarak sirasi gelen rengi alarak eslendirildi.

iki (20 puanh oyuncularin bulundudu grubun
eslendirmesi

= 2 puanl oyunculardan 3 ve 16 daha O6nce
birbirleriyle oynadidi icin bir alt puan grubuna,
1% puanli  oyunculann  bulundugu gruba
kaydirlirlar.

2 /> Puan
V4
O qc_) N N
< 5 _6
0 g 3% 5«
V4
S O g oL
2 = [¢) [¢)
@) ,2 o o
5, 9 B 10 S 17 B
4| 12B 14 B 38S
13| 5B 12 B 2 S
S2
17 - /7 B 1S
Masa | Beyaz | Siyah
1 13 1
2 4 17
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Bir buguk (12 ) puanl oyuncularin bulundugu grubun
eslendirmesi

3 ve 16 Si'i olustururken 1,5 puan grubundaki
diger oyuncular da (3 ve 16) S2'yi olusturur.

Bu grupta oncelikle 3 ve 16 eslendirilerek grup
homojen hale getfirilecek.

x=b-g=6-4=2 oldugundan 2 adet renk kirmak
gereklidir. Geciktirlmeden renk kirilir.

3 ile 5 eslendirilirken, 3 sirasi gelen rengi alir ve
siyah olur.

6 ile 16 renk kirmaksizn kendi renklerinde
oynarlar.

Geriye kaloan oyuncular homojen  yapiya
kavusmustur. Bu yapi icerisinde siralanirlar.
x=w-q=2-2=0 oldugundan renk kirma geregdi
yoktur.

7 ile 10 daha o&nce oynadiklanndan dolayi
eslendiriiemezler. Yer degistirme yapllir.

7 ile 15 de daha &nce oynadilar, eslendiriimeleri
olanakl degildir. Degis tokus yapllir.

Yer degistirme uygulanarak 7 ile 8, 10 ile 15
eslendirilir.

Masa | Beyaz | Siyah
3 5 3
4 6 16
12 Puan
9 < < =
o| 3% ER =R
cl =g T g =g
2 T Nag| Pix
o) & & &
5 3| 11B 16 S 4 B
16| 8 B 3B 128
5| 13B 6 S 8 B
14 S 5 B 158
15B 17 S 10 B
S2
16 S 11B 58
10| 2 B 1 B 7 S
15| 7 S - 6 B
Masa | Beyaz | Siyah
S 8 7
6 15 10
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Bir

(1) puani

eslendirmesi

Bir puan grubunda yer alan oyuncularin renkleri

uymaktadir.

11-2 seklinde oynar, 12 numaral oyuncu tur atlar.

oyuncularin

bulundugu grubun

Tur:4 | |Torih:

Masa | NO SONUC NO
1 13 1
2 4 17
3 5 3
4 6 16
5 8 7
6 15 10
7 11 2
8 12 I Tur

1 Puan
of ¥ ¥
sel 50 s5&
3 23 =3 =s
o T N ®F
& & & &
S1| 2| 108 9B 13B
S2111| 3§ 8 S -
Masa | Beyaz | Siyah
7 11 2
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1.2. RATINGE DAYANAN ISVICRE SiSTEMI (Lim Yéntemi)

1987 Genel Kurulunca onaylanmigtir.

1988, 1989, 1997 ve 1998 Genel Kurullar ve 1999 YUrOtme Kurulu tarafindan degisiklikler
yapilmistir,

A. Genel Eslendirme Kurallarn

1. Eslendirme Numaralari

Birinci turun eslendirmesi yapilmadan énce, katilimcilann listesi hazirlanir ve katilimcilara
listedeki siralarna goére ‘Eslendirme Numaras!’ verilir. En Ust siradaki ve en yuksek ratingli
(kuvvet puani) oyuncu 1 numaradir. Bu kurallarda 1T numara en Ust (yUksek) eslendirme
numarasi olarak gececektir. Ayni kuvvet puanina sahip veya kuvvet puansiz oyuncular,
sirasiyla, FIDE unvanina, varsa yerel kuvvet puanina goére siralanirlar, olmazsa kura cekilir.
Oyuncularin bilgilerini kaydetmek icin eslendirme kartlar (BO2. Rating Kurallar) kullanilabilir.

2. Tur Atlama

2.1.

2.2.

2.3.

Bir turda oyuncu sayisi cift dedilse, en alt puan grubunun en altindaki oyuncu tur
atlatilr.

Bir oyuncu sadece bir defa tur atlatiir. Rakibi gelmedidi icin puan kazanan bir
oyuncu, tur atlatilamaz.

Tur atlatilan oyuncu o turicin bir puan alir. Rakibi ve rengi yoktur.

3. Bir Puan Gurubunun Eslendiriimesi

3.1.

3.2.

3.3.

Aralarinda oynamamis iki oyuncu, eslendiriimeleri halinde eger birisi ayni rengi Ust
Uste Uc defa almayacaksa veya renk farki ikiden cok olmayacaksa ‘Uygun Rakip’
saviliriar.

Ayni puanli oyuncular bir puan gurubunu olustururlar. Oynanmis olan tur sayisinin
yarsi kadar puan almis oyuncular, medyan (orta) puan grubunu olustururlar.
Eslendirmeye en Ust puan grubundan baslanr ve medyan grubunun hemen
oncesine kadar asagi dogru devam edilir, buradan en alt puan grubuna gecilir ve
yukariya dogru devam edilir, medyan grubu sona birakilir. Medyan grubu asagdiya
dogru eslendirilir.

Bir puan grubunda, asagidaki nedenlerden dolayr uygun bir rakiple
eslendirlemeyen oyuncular, bir baska komsu puan grubuna gecerler.

a. Oyuncu, grubundaki tUm oyuncularla oynamissa,



b. Oyuncu, bir rengi digerinden iki fazla almis ve grup icinde rengine uygun rakip
bulamiyorsa,

c. Oyuncu, son iki tur ayni renkle oynamis ve grup icinde rengine uygun rakip
bulamiyorsa,

d. Grubun sayisini cift yapmak gerekiyorsa,

Bu sekilde grup disina gecen oyuncuya ‘Artik Oyuncu’ denir. Artik oyuncunun nasil
secilecegi, ‘Artik Oyuncu Secim Kurallan’ bdlimunde verilmistir.

3.4.

3.5.

3.6.

Gerekli kaydirmalar yapildiktan sonra, gruptaki oyuncular eslendirme numaralarina
gbre siralanir ve Ust yarnidaki oyuncularla alt yandaki oyunculann eslendirimesi
denenir. Buna ‘Ongérilen Eslendirme’ denir, rakip ve renk, uyum acisindan
g6zden gecirilecektir.  Gruptaki  oyuncular 1, 2,  3.......... n seklinde
numaralandirilirsa, dngorilen eslendirme (renkleri dikkate almadan) séyle olur: 1-
(n/2+1); 2- (n/2+2)...,Nn/2-n

Ongoérilen eslendirmede daha énce oynamis iki oyuncunun eslendirmesi cikarsa,
alttaki oyuncu grup icindeki bir baskaslyla degis-tokus yapllir. Renklerin esitlenmesi
ve siraslyla degisebilmesi icin, olanakll olan diger degis-tokuslar da yapilabilir.
Degis-tokusun naslil yapilacagi Degis-Tokus Kurallarinda aciklanmustir.

Kilitlenmis Bir Medyan Grubunun Eslendirmesi:

Medyan grubu eslendiriiemiyorsa, asagidakiler adim adim yapilarak acilmalidir:

= Eger, Ust gruptan gelen artik oyuncu sayisi alttan gelenlerden cok ise, alt grubun
ilk eslendirmesi bozularak, bu eslendirmenin iki oyuncusu artik oyuncu olarak
orta gruba dahil edilir. Medyan grubu eslendirmesine yeniden baslanir.

= Eger, yukanda anlatildigl bicimde olmuyorsa, o zaman Ust grubun en yakin
eslendirmesi bozularak, bu eslendirmenin iki oyuncusu artik oyuncu olarak orta
gruba dahil edilir. Medyan grubu eslendirmesine yeniden baslanir.

4. Arhk Oyuncu Se¢im Kurallari

4.1.

4.2.

Artik oyuncu, esit puanli veya en yakin puanli rakiplerle ya da grubu icindeki degis-
tokuslara karsin  uygun rakip bulunamadidr icin baska bir gruba kaydirlan
oyuncudur.

Asagl dogru eslendirme yaparken, artik oyuncu alt puan grubuna kaydirilir. Yukar
dogru eslendirme yaparken, artik oyuncu Ust puan grubuna kaydirilir.
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4.3.

4.4.

4.5.

4.6.

4.7.

Bir puan grubunun oyuncu sayisini Cift yaparken, oyuncularin hak ettikleri rengi
almalarini saglayan ve farkl renklerle oynamis (oynayacak) oyuncularin sayisini
azaltacak oyuncu, artik oyuncu olarak belirlenir. (Maksi furnuvalarda, asagi dogru
eslendirme yaparken artik oyuncuyla grubun son sirasindaki oyuncu arasindaki
kuvvet puan farki, en fazla 100 puan olmalidir, aksi halde en alttaki oyuncu artik
oyuncu olur. Yukart dogru eslendirme yaparken, artik oyuncuyla grubun ik
sirasindaki oyuncu arasindaki kuvvet puani farki en fazla 100 puan olmalidir, aksi
halde en Ustteki oyuncu artik oyuncu olur).

Beyaz isteyen oyuncularin sayisiyla siyah isteyen oyuncularin sayisi ayni ise, asagi
dogru eslendirirken grubun en altindaki, yukarn dogdru eslendirirken grubun en
UstUndeki oyuncusu kaydirilir.

Asadi yénde artik oyuncu belirlenmesinde secenek varsa, kaydirnlan gruptaki daha
oncelikli artik oyuncularin rakipleri belirlendikten sonra, kalanlar arasinda uygun bir
rakip bulunabilen en alt sradaki oyuncu, artik oyuncu olur.

Yukarn ydnde artk oyuncu belirlenmesinde secenek varsa, kaydirlan gruptaki
daha oncelikli artik oyuncularn rakipleri belilendikten sonra, kalanlar arasinda
uygun bir rakip bulunabilen en Ust siradaki oyuncu, artik oyuncu olur.

Eger, kaydinlan oyuncuya, yeni grubunda uygun bir rakip bulunamiyorsa, esas
grubundan bir baska oyuncuyla degistiriimelidir, yoksa bir sonraki gruba
kaydinlacaktir.

Ust puan grubundan asagdiya kaymis artik oyuncular iceren bir grup eslendirilirken,

ilk dnce, en yUksek puanli (puanlar esitse en Ust numarali) artik oyuncu eslendirilir.

4.6.1. Ust puan grubundan asagdiya kaydinlmis artik oyuncularn iceren bir grup
eslendirilirken, daha Ust numarall artik oyuncu dnce eslendirilir.

4.6.2. Farkll puanlarla asagiya kaymis oyuncular iceren bir puan grubu
eslendirirken, en Ust puanli gruptan gelenler 6nce eslendirilir (Bu, her zaman
en Ust numaral oyuncu degildir.)

4.6.3. Ayni grup icinde asagidan ve yukarnidan gelmis oyuncular varsa, (bu tabii ki
orta grupta olur) &dnce asagiya kayanlar, sonra yukarya kayanlar ve
nihayet kalan oyuncular eslendirilir.

Alt puan grubundan yukariya kaydinimis artik oyuncular iceren bir puan grubu
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eslendirilirken, ik 6nce en dUsuk puanl (puanlar esitse en alt numaral) artik
oyuncu eslendirilir.

4.7.1. Alt puan grubundan yukariya kaydinlimis artik oyuncular iceren bir grup
eslendirilirken (grubun ikinci yansindaki), ik dnce en alt numarall artik
oyuncu eslendirilir.

4.7.2. Farkl puanlarla yukar kaymis oyuncular iceren bir grubu eslendirirken, en
alt puanli gruptan gelenler énce eslendirilir. (Bu, her zaman en Ust numaral
oyuncu degildir.)

4.7.3. Puan gruplarinin ikinci yarnsindaki bir grupta asagidan ve yukardan kaymis
oyuncular varsa, énce yukar kayanlar sonra asagdi kayanlar ve nihayet
kalan oyuncular eslendirilir.

4.8. Asagl dogru eslendirirken, artk oyuncu, rengi uygun olan en yUksek numaral
oyuncuyla eslendirilir (maksi turnuvalarda 100 puan asagiya kadar gidilebilir).
Yukarn dogru eslendirirken, artik oyuncu, rengi uygun olan en dusuk numarali
oyuncuyla eslendirilir (maksi turnuvalarda 100 puan asagiya kadar gidilebilir).
4.9. Gecmisleri ve kayacaklar grupta rakip bulabilme durumlarina gdre dort tip artik
oyuncu dnem sirasina gore sdyle siralanirlar
a.Su an bulundugu gruba kayarak gelmis ve bir sonraki grupta uygun rakip
bulunamayan artik oyuncu,
b. Su an bulundugu gruba kayarak gelmis ve bir sonraki grupta uygun rakibi olan
artik oyuncu,
c. Bir sonraki grupta uygun rakip bulunamayan artik oyuncu,
d. Bir sonraki grupta uygun bir rakibi olan artik oyuncu,
Artik oyuncu seciminde, olanak varsa, asagidaki dncelik sirasina dikkat ediimelidir:
a fipi artk oyunculardan kacinilir, b fipi artik oyunculardan kacinilir, ¢ tipi artik
oyunculardan kacinilir

4.10. Bir énceki turda kaydinimis olan oyuncu asagidaki durumlara yol aciyorsa,
grubun sayisini ¢ift yapmak icin kaydinlamaz.
= Yapilan bu islem, Madde 4.9. a, b ve ¢ maddelerinde tanimlanan tirden artik
oyuncular ¢ilkmasina yol acmamaili,
= Yapilan bu islem, gruptaki eslendirme sayisini dGsurmemeli,
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5. Degis-Tokus Kurallar
5.1. Madde 3.4'de tanimlanan, éngorUlen eslendirme, eslendiriliecek oyuncularn daha

onceki turlarda oynamamasi kosulu yénunden gézden gecirilir. Ve

a. asagl dogru eslendirirken, gdzden gecirme en Ust numarall oyuncuyla baslar;
eslendirme eslendiriiecek oyuncularin daha o6nceki turlarda oynamamasi
kosuluna aykir ise, alt sradaki oyuncu, uygun rakip bulunana dek degistirilir; ya
da,

b. yukar dogru eslendirirken, gbzden gecirme en alt numarall oyuncuyla baslar;
eslendirme eslendiriiecek oyuncularin daha o6nceki turlarda oynamamasi
kosuluna aykir ise, Ust siradaki oyuncu, uygun rakip bulunana dek degistirilir.

5.2. Asagidaki érnekte alti oyuncu vardir ve asadr dogru eslendirirken, gruptaki en Ust
numaral oyuncu olan 1 numarall oyuncuya uygun rakip bulunmaya calislir.

Altr oyunculu grubun dngorilen eslendirmesi sdyledir:

1-4, 2-5, 3-6

Ornegdin, daha énce oynadiklari icin 1-4 uygun degilse, 4 ile 5 yer dedistirilir, o zaman: 1-5,
2-4, 3-6 olur.

1-5 eslendirmesi de uygun degdilse bir degisiklik daha yapilir. Ongérilen eslendirme (1.
sUtun) ve 1 numaraya uygun rakip bulmak icin yapilan sonraki dedisiklikler sdyledir:

-4 1-5|1-6 | 13| 12
2-5 |24 |2-4|2-5 |35
3-6 | 3-6 | 3-5 | 46 | 4-6

5.3. 1 numaraya uygun bir rakip bulduktan sonra, mesela 6 numara olabilir, 2
numaraya uygun rakip aranir.

16 | 1=6 [ 1-6 [ 1-3 | 1-2
24 |25 | 2-3 [ 2-6 | 35
35| 34| 45| 45| 4-6

5.4. 2 numaraya uygun bir rakip aranirken 1 numaraya da uygun bir rakip birakilmis
olmalidir. Eger bu yapimiyorsa, mesela 1 ve 2 aralarinda ve 6 numara haricinde
grubun tUm oyuncularyla oynamiglarsa, 1-6 eslendirmesi tutulur ve 2 numara grup
disina kaydirilir ve
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a. puan grubunun orijinal sayisi fek ve grubun sayisini ¢ift yapmak icin en altta yer
alan 7 numarall oyuncu kaydirnimis ise, onun yerine 2 numara kaydirlir ve 7,
gruba geri alinr,

b. puan grubunun orijinal sayisi ciftse, kalan oyunculardan 2 ile beraber grubun
en dUsUk numarall oyuncusu, grubun sayisini ¢ift tutmak icin kaydirilir,

6. Renk Atama Kurallar

6.1.

6.2.

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

Elden geldigince, dedis-tokus yoluyla her oyuncu srrayla renk degistirecek; cift
numaral turlar sonunda esit sayida siyah ve beyazla oynamis olacaktir. Ayrica,

a. hicbir oyuncuyaq, bir renk Ust Uste U¢ defa veriimeyecek, ve,

b. hicbir oyuncuyaq, bir renk Uc fazla sayida veriimeyecektir.

Ik gdzden gecirme ve dedis-tokuslardan sonra, eslendirilen oyunculann daha
once oynamamis olmalar saglanabilir; ikinci gbézden gecirmede gerekli yerlerde
degis-tokus yapilarak olabildigince her oyuncuya sirasi gelen rengi verilir. Renk
sayilari esitlenir.

Eger eslendirilen oyunculardan birisi, son iki tur ayni renkte oynamissa rengi
degistirimelidir. Eger her ikisi de son iki tur ayni rengi almis ve grup icinde de uygun
rakip bulunamiyorsa, biri veya her ikisi de kaydirilir.

Eslendirilen oyuncularn ikisi de son tur ayni renkle oynamislarsa, sirayla geri giderek
renk gecmislerine bakilir ve kimin renk degistirecegi belirlenir. Medyan ya da
medyan Uzeri grupta yer alan oyuncularin, renk gecmisleri de ayni ise, Ust siradaki
oyuncuya sirasi gelen rengi, séz konusu olan cift sayili bir tur ise esitligi saglayan
rengi verilir. Medyan alti grupta yer alan oyuncularin, renk gecmisleri de ayni ise,
alt sradaki oyuncuya sirasi gelen rengi, s6z konusu olan cift sayil bir tur ise, esitligi
saglayan rengi verilir.

Tek turlarda, olanakli oldugu élcUde, her oyuncuya, bir renk digerinden sadece bir
fazla verilecektir.

Cift turlarda, olanakll oldugu &lcude, her oyuncuya ayni sayida siyah ve beyaz
renk verilecektir. Eslendirlen her iki oyuncu da renk esitlemesine gereksinim
duyuyor ve baska oyuncularla da degis-tokus edilemiyorlarsa, Madde 6.4
uyarinca, kimin renginin esitlenecegine renk gecmisine bakilarak karar verilir.
Oyunculardan biri, bir rengi digerinden iki fazla alacaktir. Madde 6.1.a ve 6.1. b’'nin
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inlal ediimemesi ve ilk firsatta oyuncularin renk esitliginin saglanmasi kosuluyla buna
izin verilir.

6.7. Maksi turnuvalarda degis-tokus icin aday seciminde, s6zgelimi, oyunculara sirasi
gelen renklerinin veriimesi amaciyla yapilan degis-tokuslarda, rating farkinin 100
puan ya da altinda olmasi kosulu aranir.

7. Son Tur Uygulanabilecek istisnalar

Son turda, daha 6énce oynamamisiarsa ayni puanda olan oyuncularin eslendirimesiyle
renk esitlemesi ve renklerin sirayla degismesini duzenleyen maddelerden daha dnceliklidir.
Oyunculardan birinin ayni rengi Ust Uste 3 kez almasi veya bir renkle digerinden 3 fazla
oynamasi gerekse bile, bdyledir.

B. Eslendirme Ornekleri
1. Birinci Turun Eslendirilmesi
1.1. Eger oyuncu sayisi tek ise, kuvvet puani siralamasinda en altta olan tur atlar.

1.2. Bir numarall oyuncunun rengi kurayla belirlenir; listenin Ust yansindaki diger tek
numarall oyuncular da 1 numaranin rengini alirlar. 2 numara ve Ust yandaki diger
cift numaralar diger rengi alirlar.

Kura cekimine bagli olarak, 40 oyunculu bir turnuvanin ilk fur eslendirmesi ya 1-21, 22-2, 3-
23, 24-4 ya da, 21-1, 2-22, 23-3, 4-24. .. 20-40 seklinde olur, ik yazilan oyuncu beyazdrr.
Renklerin kurayla belirlendigi tek durum budur.

1.3. Oyunlarini kazanan oyuncular birer (1) puan, beraberlik yapanlar yarnmsar (z)
puan, kaybedenler ise sifir (0) puan alr.

2. ikinci Tur

2.1. Oyuncular puanlarina gére gruplanirlar.

2.2. Tur Atlama. Oyuncularn sayisi tekse, Madde 8'de aciklandigi gibi bir oyuncu tur
aflar.

2.3. Eslendirme en Ust puan grubuyla (1 puan) baslar, en dUsuk puan grubuyla (0
puan) devam eder ve medyan grubuyla (0,5) son bulur.
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isvigre Sistemi (Lim) Eslendirme Ornegi

Turnuva icin kayit yaptran 15 oyuncu rating ve
unvanlarina gére siralanmistir.

Birinci Tur
1 numarall oyuncunun rengi beyaz olarak saptandi.

BUtUn  oyuncular baslangicta  sifir - puandadir.
Homojen bir gruptur.

=  TOm grup iki parcaya ayrilirsa 1,2,3,4,5,6,7 (S1) ‘Ust
Grup’, 8,9,10,11,12,13,14,15 (S2) ‘Alt Grup’ olarak
karsimiza cikar.

» Yan yana gelen kartlar eslendirilecektir. (S1) de 7
oyuncu vardrr (p) ve alt gruplarda anlatildigr gibi
7 eslendirme yapilacaktir.

=  Oyuncu sayisl tek oldugu icin 15 numarali oyuncu
tur atlayacaktr. Rakip ve renk yoktur, 1 puan
almustir.

X =Eslendirme sayisi,

w=renk tercihi beyaz olan oyuncularin sayisi,
b=renk tercihi siyah olan oyuncularin sayisi,
g=puan grubundaki oyuncu sayisinin yarisi,

b>w oldugunda x=b-q
b<w oldugunda x=w-g
formld ile kinlacak renk sayisi bulunur.

Sira no | Unvan | isim rtg
] GM Salih 2600
2 GM Ertan 2570
3 IM Mehmet | 2480
4 Sibel 2460
5 IM Erdogan | 2420
6 WGM | Emine 2420
7 IM Tark 2410
8 FM Murat 2350
9 GM Ebubekir | 2330
10 |FM Emel 2310
11 WIM  |TOrkan [ 2310
12 |WFM | Elif 2310
13 Kaya 2250
14 |CM Can 2220
15 |[WFM [Canan |2220

Tur:1 | |Torih:

Masa | NO SONUC NO
1 1 1-0 8
2 9 0-1 2
3 3 0-1 10
4 11 1-0 4
S S Y2 - 2 12
6 13 0-1 6
7 7 1-0 14
8 15 1 Tur




Eslendirmede, oyunculann renkleri, 1 numarall
oyuncunun rengine goére Dbelirlendi. Birinci  tur
eslendirmesine goére, oyunlar sonunda elde edilen
sonuclar da cizelgede yer aldigi gibidir.

1 Puan 2 Puan 0 Puan
5 Q| D 5 9| © 5 S| D
2ol B| © 2ol B O ol B| ©
1] 8 B 5| 12 B 3| 10 B
20 9 S 12| 5 S 41 11 S
6| 13 S 8| 1 S
7|1 14 B 91 2 B
10| 3 S 13| 6 B
11| 4 B 14| 7 S
15| T -

Ikinci Tur

=  Oynanmis olan ftur sayisinin yarsi kadar puan
almis oyuncular (yarm -%2- puanli oyuncularin
bulundugu grup) ‘Medyan’ (orta) puan grubunu
olusturur.

= Medyan UstGne (bir puanll  oyuncularn
bulundugu grup) ‘Ust Medyan Grubu’, medyan
allina da (sifir puanl oyuncularin bulundugu
arup) ‘At Medyan Grubv’ denildigini
animsayalim.
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Bir (1) puanh oyuncularin bulundugu MEDYAN grubun
eslendirmesi

Eslendirme yukandan asagiya dogru yapilacak.

S1 de U¢ sporcu vardir ve p yani eslendirme sayisi
da U¢ olacaktrr.

Renk uyumunun gozetilmesi gerekir. Birinci turda
oynamadan 1 puan alan, tur atlayan oyuncu,
sonraki furda kaydirlamayacaktir,

Bu nedenle S2'de, renk uyumu yer degistirmeyle
saglanacak, medyan grubuna baska bir oyuncu
kayacaktir.

S2’de 7 ile 10 yer dedgistirerek renk uyumu
saglanmigtir.

1T medyan grubuna kaydirldi, 15 numaral
oyuncu 1 puan grubunda eslendirildi.

Sifir (0) puanh oyuncularin bulundugu ALT MEDYAN
grubunun eslendirmesi

Eslendirme asagidan yukariya dogru yapilacak.

Sira numarasi en buyuk olan oyuncu, 14 numarali
oyuncu, tur atlayacaktir. Oncelikli islem budur.

3 numarall  oyuncu medyan  grubuna
kaydirlacaktir.

HenUz sifr puanda olduklarn icin  oyuncularin
birbirleriyle oynamalari olasiigr yoktur.

Renk uyumsuzlugu olusmamistir. Yer degistirme
yapimayacaktir.

1 Puan
11 8 | B
Si 2 9 |s
61138
7114 | B
S 10 3 (S
11 4 | B
15| T | -
Masa | Beyaz | Siyah
1 10 1
2 2 7
S 6 15
0 Puan
3/ 10 |B
N 4111 s
8/ 1 S
91 2 |B
S2 | 13| 6 |B
14 7 |S
Masa | Beyaz | Siyah
6 4 9
7 8 13




Yarm (1'2) puanl oyuncularin bulundugu MEDYAN
grubunun eslendirmesi

Medyan grubunun eslendirimesinde dnce yukaridan
kayan oyuncuya (11 numarall oyuncu) rakip
aranacak, sonra asagidan bu gruba kayan oyuncu
(3 numarall oyuncu) &ncelikli olarak eslendirilecektir.
Grubun homojen gibi degerlendirilecedini
animsayiniz.

» Eslendirme yukandan asagiya dogru yapilacak.

» Grupta, 11'e es aranrken ‘2 puanl ik rakip
secenedi 5 olacaktr. Renk uyumsuzlugunun
oldugu gérultyor. Oyleyse 12, 11'e rakip olabilir
mie Olur.

= Bdylece renk sorunu ¢&z0lmUs oldu. Ancak, bu
kez 3 ile 5'in eslenmesinde renk uyumsuzlugu
ortaya cikmaktadir. Sonuc olarak grupta renk
sorunu ¢6zUlememistir.

= Bu bdlimde renk sorununun gideriimesi icin
baska bir islem vyapilacaktr. Alf  medyan
grubunda eslendirme  yenilenerek medyan
grubunun eslendirmesinde renk uyumu
saglanacaktir.

» Bu islem nasil olacak? Anmsanacag gibi bu
grupta sifir puanl oyuncular vardi. Ust gruba
(medyan grubuna) kayan oyuncuyu
degistirecegiz. 3 nolu oyuncu kendi puan
grubunda yer alirken artik oyuncu 4 nolu oyuncu
olacaktrr.

= Tur aflayan oyuncunun da degismesi
gerekecektir ki sifir puanl oyuncularn bulundugu

2 Puan

S

S2

12
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grupta da renk sorunu yasanmasin.

Bdylece sifir puanl grupta S2'de yer degdistirme
yaparak renk sorununu da gidermis olacagiz.
Eslendirme soyle olacak. 3:14, 9:8, 13 Tur.

Medyan grubuna, Ust medyan grubundan 11
nolu oyuncu, alt medyan grubundan da 4 nolu
oyuncu artik oyuncu olarak gelmisti.

11T nolu oyuncuyu Once eslendirecegiz. Renk
uyumu acisindan 12ile 11, 4 ile de 5 eslenecektir.

Tur:2 ‘ ‘Torih:

Masa | (o | sonuc | No

No
1 10 0-1 1
2 2 1-0 7
3 o) V2 -2 15
4 12 2 - 2 11
5 4 0-1 5
6 3 1-0 14
7 9 2 -2 8
8 13 1 Tur

Masa | Beyaz | Siyah
6 3 14
7 9 8
Masa | Beyaz | Siyah
4 12 11
5 4 5
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Uciinci Tur

ikinci turun sonunda bes puan grubu olusmustur. 2 ve
1.5 puanl oyuncular Ust medyan, 0,5 ve 0 puanl
oyuncular alt medyan, 1 puanll oyuncular da
medyan grubunu olustururlar.

iki (2) puanli oyuncularin bulundugu UST MEDYAN

grubunun eslendirmesi

» Eslendirme yukandan asagiya dogru yapilacak.

=  §i'de bir oyuncu eslendirme sayisi bir'dir. 1 ve 2
numarall oyuncularn birbirleriyle oynamadikiar,

renk uyumsuzlugu yok, eslendirilebilirler. Her iki
oyuncu da sirasi gelen rengi alacaklardir.

Bir buguk (1%:) puanh oyunculann bulundugu UST

MEDYAN grubunun eslendirmesi

» Eslendirme yukandan asagiya dogru yapilacak.

= 5-11 oynayabilir. Ancak renk uyumsuzlugu var.

= 6-15 daha o6nce oynamslardi bu  furda
eslendiriiemezler. Yer degistirme yapllrr.

= 15-5ve 11-6 eslendirilir.

Dikkat edilirse 5 nolu oyuncu sirasi gelen rengi almasi
gerekirken, renk tekrarn yaptl. 15 nolu oyuncu, -SS
durumuna diUsecekti, bu durumu olusturmamak icin 5
nolu oyuncuya renk tekrar yaptinldi.

Eger 6 ile 11 de oynamis olsalardi ne
olacaktiz  Yanit: S de degis-tokus
yapilarak 5:6 ve 15:11 eslendirmesi

gerceklestirilecekti.

2 Puan

Oyuncu no
1.Tur
Rakip/Renk
2.Tur
Rakip/Renk

Si

—
© | ©
n|w
N o
@

S2

N

Masa | Beyaz | Siyah

1'% Puan

Oyuncu no
1.Tur
Rakip/Renk
2.Tur
Rakip/Renk

Si
6| 138 15B
11 4 B 128
S2
15 - 68

Masa | Beyaz | Siyah
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Sifir (0) puanh oyuncularin bulundugu ALT MEDYAN
grubunun eslendirmesi

Eslendirme asagidan yukaridan dogru
yapilacak.

4 numarall oyuncu tur atlar.

3 numarall oyuncu artk oyuncu olarak islem
gorUr ve yukariya kaydirilir.

Bir deneme: Ola ki en kUcUk puan
grubunda bir oyuncu olsa idi ve daha
once tur atlamis olsa idi, ne
yapacaktke Yanit: Bir Ustte bulunan
puan grubunun en bUyUk sira numaral
oyuncusu, kosullar uyuyorsaq, tur
atlayacakti. Bu kez en kUcUk puan
grubunda bulunan tek oyuncu bir
Ustteki puan grubundan bir sporcu ile
eslenecekti.

Yarrm (1/2) puanhi oyunculann bulundugu ALT
MEDYAN grubunun eslendirmesi

Artik oyuncu olan 3 numarall oyuncu &ncelikle
eslendirilir.

9-3 eslendirmesi olanakll olmakla birlikte renk
tekrar olusacaktir.

Bunun yerine 3-8 eslendirmesi tercih edilir.

9 numarall oyuncu, bu grupta tek kalarak,
medyan grubuna, artik oyuncu olarak kaydi.

0 Puan
o) 7 7
2 =g 52
2 - S &5
o) g g
S 3| 10B 148
S2 4 11S 5B
Masa | Beyaz | Siyah
7 3 8
2 Puan
o) N~ N~
g f3 53
2 ] <
o e e
Si 8 18 9B
S2 9 2B 83
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Bir

(1) puanh oyunculann bulundugu MEDYAN

grubunun eslendirmesi

Bu grubun eslendirmesi Ust medyan grubunda
oldugu gibi yapilrr.

Eslendirme yukandan asagiya dogru yapilacak.

Bu grupta &nce artik oyuncu eslendirilecektir.
Buna godre eslendirme 9-14 olacaktir.

Bu gruba disandan gelen, kayan, oyuncu
eslendirildigine gbre homojen bir grup olarak
eslendirme yukaridan asagiya dogru yapillrr.

Si'de iki oyuncu vardrr ve p, iki eslendirme
olacaktrr. 7-12 ve 10-13 eslendirmesi
gerceklestirilir.

Her ki eslendirmede de oyuncular sirasi gelen
renklerini aldilar.

‘ Tur:3 | ‘ Tarih:

Masa | NO SONUC NO
1 1 2
2 15 5
3 11 6
4 7 12
5 10 13
6 9 14
7 3 8
8 4 1 Tur

1 Puan
0 5 S5 &
c =g e
2 - g
o 2 2
7| 14B 28
N
10 2B 88
12 58 11 B
S2 | 13| 6B -
14 78 3B
Masa | Beyaz | Siyah
7 12
10 13
9 14
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Ve Sonra

1.

11

12.

13.

14.

Sonraki turlarda bu islemler her defasinda yine gerceklestirilir. Eslendirmeye Ust medyan
grubunun en bUyUk puan grubundan baslanir. Her puan grubu alt ve Ust grup olarak
ayrilir. iki grup eslendirilir. Eslendirme islemi medyan grubuna kadar yapillr.

Ust medyan grubunun eslendirimesinde sirasi gelen rengi sra numarasi en kUcUk
oyuncu alr.

Eslendirme yukarndan asagiya dogru yapllir.

Varsa tur atlama islemi yapildiktan sonra eslendirmeye alt medyan grubunun en kUcuk
puan grubundan baslanir. Burada da puan gruplar alt ve Ust grup olarak ayrilir. (S1,S2)
Alt ve Ust gruplar eslendirilir.

Alt medyan grubunun eslendiriimesinde, sirasi gelen rengi, sira humarasi en bUyUk
oyuncu alr.

Eslendirme asagidan yukariya dogru yapllrr.

Eslendirme yapilirken daha énce oynamis iki sporcunun eslendirimesi gibi bir durum
varsa, grup icinde ‘Yer Degistirme’ yapilir. Ayni yer degistirme islemi renk uyumu icin de
yapllir. Bu islemde éncelik daha édnce oynamis oimalari ydninde kullanilir.

Renk uyumsuzlugunun o grupta kac tane oldugu saptanir. Renk uyumu icin yer
degistirme islemi yapilmasina karsin tekrardan kurtulmak olanakl degilse, tekrar islemi,
ilk karsilasilan oyuncularda gerceklestiriimelidir.

Medyan grubunun eslendiriimesi Ust medyan grubunda oldugu gibidir.

. Artik oyuncularnn eslendirimesinde, asadr dogdru eslendirme yapllyorsa alt puan

grubuna, yukarn dogru eslendirme yapiliyorsa Ust puan grubuna kaydirlir. Kaydirma
islemi renk atamalari ve oyuncu secimi isleminden sonra yapllir.

. Alt veya Ust puan gruplarina kaydirlan oyunculara o grupta uygun rakip olup olmadigi

denetlenir.

Yukarndan asagiya kaymis artik oyunculann bulundugu grup eslendirilirken, kayan
oyuncu/oyuncular dncelikli olarak eslendirilir.

Bu tUr eslendirmede sirrasi gelen rengi, sra numarasina gére degdil puana gore
saptamak gerekecektir.

Farkl puanlarla asagiya kaymis oyuncularin yer aldigi grup eslendirilirken, en Ust puan
grubundan gelen oyuncular énce eslendirilir
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15.

16.

17.

18.

19.

20.

Ayni grup icinde hem asagidan hem de yukardan kaymis oyuncularin bulundugu bir
grupta (medyan grubu) dnce asagiya kayanlar, sonra da yukariya kayanlar eslendirilir.
Alt puan grubundan yukariya kaydinimis artik oyuncular iceren bir puan grubu
eslendirilirken, ik dnce en dUsuk puanli (puanlar esitse en alt numaral) artik oyuncu
eslendirilir

Farklh puanlarla yukariya kayan oyuncularin  eslendirimesine, en kUcUk puanli
oyunculardan baslanir.

Eslendirme sirasinda oyuncular, olasi élctde sirayla renk degistirirler. Cift numarali
turlarda renk sayisinin esittenmesi gerekir.

Hicbir oyuncuya Ust Uste Uc¢ kez ayni renk verilmeyecektir. Son iki tur ayni rengi alan
oyuncu, bir sonraki furda kesinlikle diger rengi alacaktr.

Bir oyuncu, bir rengi digerinden en ¢ok iki fazla alabilir.
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1.4. DUBOV iSVICRE SiSTEMi ESLENDIRME KURALLARI (Ratinge
Dayanan)

Dubov, Isvicre Sistemi yansma icerisinde, oyuncularin daha iyi sralanmasini amaclar. Ayni
puan grubunda kuvvet puani yUksek olanin degil, kuvvet puanina gére performansi yUksek
oyuncunun Ust siralarda olmasini saglar. YUksek kuvvet puanl oyuncularin, sonraki turlarda
dUsUk kuvvet puanli oyuncularla oynamasi, benzer sekilde dUsUk kuvvet puanl oyuncularin
sonraki turlarda yUksek kuvvet puanl oyuncularla oynamasi saglandigindan; turnuva
bitiminde incelendiginde, ayni puan grubunun kuvvet puani performanslarinin birbirine
yakin oldugu gorUlur. Eslendirmeye yonelik kurallarn yani sira drnek bir eslendirme de
anlatilacaktir.

1. Tanimlar

R: Oyuncunun kuvvet puani

ARO: Oyuncunun rakiplerinin kuvvet puani ortalamasini anlatir.

Eslendirme icin her tur sonunda ARO hesaplanacaktir.

Oyuncu, daha &nceki turlarda siyah renkle fazla oynadi ise,

Oyuncunun, renkleri esit ama son oynadigi renk siyah ise oyuncunun sirasi gelen rengi

beyaz olacaktrr.

Oyuncu, daha &nceki turlarda beyaz renkle fazla oynadi ise,

Oyuncunun, renkleri esit ama son oynadidi renk beyaz ise, oyuncunun sirasi gelen rengi

siyah olacaktir.

2. Eslendirme Kosullari

2.1. Daha &nce oynamis iki oyuncu tekrar eslendirimez,

2.2. Daha dnce oynamadan puan almis bir oyuncu tur atlayamaz,

2.3.  Oyuncunun oynadidi siyah ve beyaz renkler arasindaki fark 2'den fazla olamaz,

2.4. Bir oyuncu Ust Uste Uc kez aynirengi alamaz,

2.5. Son turun disinda, bir oyuncu, Ust Uste iki ya da toplam olarak U¢ten fazla Ust gruba
kaydinimaz (turnuva, 10 fur veya Uzerinde oynaniyor ise dért kez de kaydirma
yapllabilir),

2.6. Eger, 2.3 veya 2.4'e uymak olanakll degilse, bir oyuncu bir renk alt grubundan diger
renk alt grubuna geciriliemez.
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3. Renk Atamasi

Eslendirmede, iki oyuncunun renk atamasi yapllirken sirayla asagida belirfilen yéntemlere

uyulur.

a. Her iki oyuncuya da sirasi gelen renk verilir,

b. Daha dnce oynanan siyah ve beyaz renk sayisi esitlenir,

c. Son turdan ilk fura dogru giderek, ilk renk farkliiginin gerceklestigi renklerin tersi verilir,
ARQO’su yUksek oyuncuya beyaz renk verilir,

d. Kuvvet Puani dustUk olan oyuncuya beyaz renk verilir.

Wbbwwbwb b

bwwbwbwb w

ornege gdre 3.a ve b renk atamas! ¢ézUlimedi. 3.c'ye gbre
geriye dogru gidildi ve 4. turda farkh renge ulasilir. Bu duruma
goére oynanacak turda 4. turun tersi renk verildi.

wbwbwbwb
wbwbwbwb
bdoyle bir durumda 3.c yetmeyecektir ve 3.d uygulanacaktir.

4. Oyuncu Sayisinin Tek Olmasi Durumu

En alttaki puan grubunun en dusUk kuvvet puanina sahip oyuncu tur atlar. Her iki renk alt
grubunda da en dUsuk renge sahip oyuncular varsa, renk énceligine goére tur atlatilir ve
ayni en dUsuk kuvvet puanina sahip birden fazla oyuncu varsa, en yUksek ARO'ya sahip
olan oyuncu tur atlatilir.

5. ilk Tur Eslendirmesi

Oyuncular, kuvvet puanina gére sralanrr. Liste iki esit parcaya béluntr. Ust yandaki
oyuncularla alt yandaki oyuncular yan yana getirilerek karsilikli olarak eslendirilir. ilk masa
icin renk kurasi cekilir, renk atamasi yapillir. Bdylece, birinci masanin renk atamasina gore,
tek numarali masalar birinci masayla ayni renkle, cift numarali masalar birinci masayla ters
renkte oynarlar. Oyuncu sayisi tek ise listenin en altindaki oyuncu tur atlar. (Birinci fur
eslendirmede, daha énce ele alinan, dider isvicre sistemi eslendirmede oldugu gibi ayni
eslendirme elde edilir)

6. Diger Turlar icin Standart Eslendirme Prosediri
6.1. Standart Kosullar:
(Diger durumilar icin bkz. Madde 7)
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Ayni puanli oyuncularin sayisi Cift ve beyaz renkle oynamasi gereken oyuncu sayisiyla siyah
renkle oynamasi gereken oyuncu sayisi esit olacaktir.

6.2. Ik Deneme

Beyaz oynayacak olan oyuncular ARO sirasina gore artan cogunlukta (kicUkten blUylge)
siralanir. ARO esitligi durumunda, kuvvet puani dusuk olan oyuncu, daha Ustte olacaktir.
ARO ve kuvvet puaninin da esit olmasi durumunda, oyuncular alfabetik olarak siralanir.

Siyah renkle oynayacak olan oyuncular, kuvvet puanina goére azalan cogunlukta
(bUyUkten kUcUge) siralanir. Kuvvet puaninin esit olmasi durumunda, ARO’'su daha bUyUk
olan oyuncu daha Ustte yer alr. ARO ve kuvvet puaninin da esit olmasi durumunda,
oyuncular alfabetik olarak siralanir. Her iki siralama yan yana getirilerek dizilir. Eslendirme
gorulUr.

Beyaz (ARO) Siyah (Kuvvet)
2310.0 2380
2318.4 2365
2322.3 2300
2333.7 2280
2340.5 2260
2344.6 2250

Bu eslendirmede oyuncularin daha dnce oynayip oynamadiklarina dikkat etmek gerekir.

6.3. Eslendirmede lyilestirmeler

Eger oyuncular daha énce oynamislarsa, beyaz renkle oynayacak olan oyuncu asagiya
dogru, ik oynayabilecegdi siyah renkli oyuncuyla eslendirilir. Bu islem, grubun son sirasinda
olursa, o zaman bir Ustteki siraya bakilir. Eslendirmesi yapillacak olan beyaz renkli oyuncu,
diger tUm siyah renkli oyuncularla oynamis ise, bir Ustteki eslendirme bozularak rakip aranrr.
Bu durumda da eslendirme gerceklestiriiemiyor ise, eslendirme saglanincaya degin bir Ust
siraya bakilir.

Eslendirmesi yapilacak olan beyaz renkli oyuncu gruptaki tUm siyah renkli oyuncularla
oynamis ise, kendi sirasinin bir altindaki beyaz oyuncuya bakilir, situn sonuna kadar taranir.
Bu yonde rakip bulunamaz ise, bir Usttekinden baslayarak sGtun basa kadar taranarak,
rakip bulunmaya calisilir. Renk icin renk atama kurallar uygulanir.
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4 12

7 15

9 17 ayni puan grubundalar. 4 daha énce 12 ve 15
ile oynamis olsun. O zaman;

4-17

7-12

9-15 eslendirilir. (4 alta gidilerek oynayabilecedi ilk siyah
oyuncuyla 17 ile oynayacak)

Degis-Tokus Dubov mantigina aykin; kaydirmak gerek ¢cUnku
duUsUk ARQO’' Ilu oyuncunun olagan OJ&lcude yuksek kuvvet
puanl oyuncu ile oynamasi gerekir.

6.4. Kaydirmalar

Amacg, bir gruptaki tUm oyuncular eslendirmektir.

Eger boylesi eslendirme olanakl kiinamiyor ise, eslendiriemeyen oyuncular bir alt puan
grubuna kaydirilir. Bu t0r oyuncular, madde 8 uyarinca eslendirilecektir.

Eger artik oyuncular icin secenekler varsa, asagida siralanan ozellikler dikkate alinarak,
oncelik sirasina goére secilir.

a. Bir Gst gruptan kaymamis ve bir alt grupta eslendirilebilen oyuncu,

b. Bir Ust gruptan kaymamis ve bir alt grupta eslendirilemeyen oyuncu,

c. Bir Gst gruptan kaymis ve bir alt grupta eslendirilebilen oyuncu,

d. Bir Gst gruptan kaymis ve bir alt grupta eslendiriiemeyen oyuncu

7. Oyuncularnn Yer Degistirmesi
Madde 6 kosullarini karsilayabilmek icin standart eslendirme yordami tam olarak
uygulanamiyor ise, degisiklikler sirayla yapilacaktir.

7.1. Eger bir oyuncu gruptaki tUm oyuncularla oynamissa, olanakl ise bir alttaki puan
grubundan bu oyuncuyla oynamamis ve renk atama kurallarina uygun bir oyuncu bu
gruba alinir. Gruba alinacak oyuncunun sirayla su kosullar saglamasi gerekir.

a. Oyuncunun sirasi gelen rengi, eslendirme sorunu olan oyuncunun tersi olacaktir,
b. Eger olanakli ise gruba alinacak oyuncu, o gruptaki en yUksek kuvvet puanina sahip
oyuncu olmalidrr,
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c. (b) ye gére en yuksek kuvvet puanina sahip birden cok oyuncu varsa, bu kez, bu
oyuncular arasindan en dusuk ARO’su olan oyuncu tercih edilecektir.

7.2. Eger bir grupta oyuncu sayisi tek ise, olanakll oldugu &lcude bir alt gruptan, bu
gruptaki oyuncularin en azindan biriyle oynamamis ve renk atama kurallarina uygun
eslendirilebilecek bir oyuncu, bu gruba alinir.

Gruba alinacak oyuncunun sirsala su kosullart saglamasi gerekir.

a. Sirasi gelen renk, grubun cogunluk renginin tersi olacaktir,

b. EJer olanakli ise, en yUksek kuvvet puanl oyuncu gruba alinacaktrr,

c. (b) ye gbre en yuksek kuvvet puanina sahip birden ¢cok oyuncu varsa, bu kez bu
oyuncular arasindan en dustk ARO’'su olan oyuncu tercih edilecektir.

7.3. EQer gruptaki oyuncu sayisi ¢ift ve beyaz renk sirasi gelen oyuncu sayisi, siyah renk sirasi
gelen oyuncu sayisindan (2n) kadar fazla ise; en dusuk ARO ya sahip oyunculardan
baslayarak, (n) kadar beyaz renk sirasi gelmis oyuncu, siyah renk sirrasi gelmis
oyuncularin alt grubuna alinir. Hem ARO, hem de (R) tamamen ayni ise, alfabetik sira
yapllarak, édnce olanlar kaydirlir.

7.4. EQer gruptaki oyuncu sayisi ¢ift ve siyah renk sirasi gelen oyuncu sayisi, beyaz renk sirasi
gelen oyuncu sayisindan (2n) kadar fazla ise; en yUksek ARO ya sahip oyunculardan
baslayarak, (n) kadar siyah renk sirasi gelmis oyuncu, beyaz renk sirasi gelmis
oyuncularin alt grubuna alinir. Hem ARO, hem de (R) tamamen ayni ise, alfabetik sira
yapilarak, édnce olanlar kaydirlir.

(Gruptaki oyuncu sayisi tek ise 7.2 ye gdre oyuncu kaydirlr. Cift ama beyaz siyah
isteyen oyuncu sayisi esit degil ise farkin yarnsi kadar oyuncu eksik olan renge kaydirilir.)

8. Arhk Oyuncu islemleri
8.1. Artik oyuncularin eslendirimesinde dncelik sirasi  sdéyle olacaktir.
a. Madde 6.2 de anilan, beyazla oynama sirasi gelmis artik oyuncular,
b. Madde 6.2 de anilan, siyahla oynama sirasi gelmis artik oyuncular,
Beyazla oynama sirasi gelmis artik oyuncudan baslayarak, en alttaki artik oyuncuya kadar,
bir beyazdan, bir siyahtan sirasiyla birer birer eslendirmeleri yapllir.
8.2. Artik Oyuncularin Eslendiriimesi
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Artik oyuncularn her biri, en yUksek kuvvet puanina sahip rakiple eslendirilir, eger olanakli
ise sirasi gelen renk ters olmalidir. Eger eslendirimesi olanakll olan birden fazla rakip var ise,
ARQO’'su dUsUk olan tercih edilir.

9. Son Notlar
Oyuncularn, kendi eslendirmelerini hesaplayabilmeleri icin, her tur sonunda, ARO listesi
hesaplanarak duyurulmalidir.

Burada siralanan kurallarn uygulanmasiyla tam olarak c¢cézUmlenemeyen durumlarin
olusmasi durumunda; hakem, temel esaslardan ayrimadan akilci ve tarafsiz olarak hareket
eder.
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isvigre Sistemi (Dubov) Eslendirme Ornegi

Birinci tur daha 6nce anlatilan yontemle gerceklestirilir. Madde 5'e gore tur eslendirmesi
asagidaki bicimde olustu.

1 [2600]  (Tur:1 | | Tarih:

2 | 2550 <

3 [2500 22| NO | SONUC | NO
4 | 2450

5 | 2400 1 1 1-0 11
6 2350 2 12 0-1 2
7 12300 3 3 1-0 13
8 ]2300 4 [ 14| - 4
P 1200 5 [ 5 [ %-% | 15
ool
5 12200 7 7 1-0 17
13 12150 8 18 0-1 8
14 12100 9 9 1-0 19
15 [2100 10 | 20 1-0 10
16 2100 11 | 21 1 Tur

17 | 2050

18 | 2050

19 | 2050

20 | 2050

21 | 2000

Tur sonunda da alinan sonuclar tabloda yansitilmistir.
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ikinci Tur

Ikinci tur icin, oyuncular aldiklari

puanlara gbre puan gruplarina

ayrlirlar. Her oyuncunun rakiplerinin
kuvvet puani ortalamasi alinir. Hentz

birinci  tur sonucu oldugundan
rakiplerin  kuvvet puanlarn, ARO

SATRANC TURNUVALARI TUR SONUGC CIZELGESI
Turnuva Adi: |Tur 2 |Tarih |

Oyﬁgcu Rating | Sonu¢ | Renk Rrszlp F;:;lz Puan | ARO
1 2600 1 w 11 | 2250 | 1 |2250
2 2550 1 b 12 | 2200 | 1 |2200
3 2500 1 W 13 [ 2150 | 1 |[2150
7 2300 1 W 17 | 2050 | 1 |2050
8 2300 1 b 18 | 2050 | 1 |2050
9 2300 1 w 19 | 2050 | 1 | 2050
16 2100 1 w 6 2350 | 1 | 2350

21 2000 1 - 0 1 0
4 2450 | 0,5 b 14 | 2100 | 0,5 | 2100
5 2400 | 0,5 | w 15 | 2100 | 0,5 | 2100
14 2100 | 0,5 | w 4 2450 | 0,5 | 2450
15 2100 | 0,5 b 5 2400 | 0,5 | 2400
6 2350 | O b 16 | 2100 | 0 |2100
10 2300 | O b 20 [ 2050 | O |2050
11 2250 | O b 1 2600 | O | 2600
12 2200 | O W 2 2550 | O | 2550
13 2150 | O b 3 2500 | O | 2500
17 2050 | O b 7 2300 | O | 2300
18 2050 | O W 8 2300 | O | 2300
19 2050 | O b 9 2300 | O | 2300
20 2050 | O W 10 | 2300 | O |[2300

olarak kullanllacaktir. Yan taraftaki
tablo bu durumu yansitmaktadir.
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6.2 | Rat | Aro Rat | Aro Bir puanli oyuncular tabloda oldugu gibi
21 2000 0 | 1 [2600]2250 siralandilar.
8 2300|2050 | 3 |2500|2150
2 |2550|2200| 7 |2350 |2050
16 2100|2350 | 9 |2300 | 2050
16 {2100 | 2350 | 7.4
6.2 de anlatimisti. Beyaz oynayacak olan oyuncular ARO
sirasina gére artan cogunlukta-kUcUkten bUyUdge-, siyah renk
ile oynayacak olan oyuncular kuvvet puanina gdre azalan
cogunlukta-bUyUkten kUcUge- siralandilar.
4 24501210015 2400|2100} +, puanl oyuncular yan taraftaki baloda oldugu gibi
15 2100|2400 |14 | 2100 | 2450
yer aldl.
10 2300 | 2050 Sifir  puanl  oyunculann  7.3'e g6re srralanarak
e Zeon| Z1E eslendirme yapildi.
19 2050 | 2300 | 6 2350 | 2100
17 2100|2300 |10 | 2300 | 2050
13 2150 (2500 |12 | 2200 | 2550 MASA
11 225012600 |18 [2050 | 2300 NO e Senls N
1 21 0-1 ]
2 8 Yo - Y2 3
3 2 Yo - Y2 7
4 16 0-1 9
5 4 1-0 5
6 15 Y2 - 14
7 19 0-1 6
8 17 1-0 10
12 13 Y2 - Y2 12
10 11 1-0 18
11 20 1 Tur
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Uciinci Tur
Elde edilen sonuclara gére, oyuncular, yine puan gruplarina

oynadiklar rakiplerinin kuvvet puanlarinin ortalamasi bulunur.

o

ayrilarak 2 tur boyunca

Rat Aro Rat Aro
9 2300 2075
1 2600 2125 9 2300 2075 7.3.
3 2500 2225 2 2550 2250
7 2300 2300 4 2450 2250
é 2350 2075 8 2300 2275
7.2. é 2350 2075
14 2100 2275 11 2250 2325
12 2200 2350 16 2100 2325 6.2
21 2000 2600 15 2100 2250
20 2050 2300 17 2050 2300
20 2050 2300
21 2000 2600 7.4
5 2400 2275
7.2. 12 2200 2350 13 2150 2350

2.tur sonuclarina goére siralama yapilir. 2 puan grubunda m.7.3'e goére 9 renk kirar,
1,5 puan grubunda 7.2 ye gbére 6 numaral oyuncu Ust guruba kaydirlrr,

1 puanli oyuncularin bulundugu grupta, 6.2'ye gbre 16,15 in Uzerine yazilir. 7.2'ye gore,
12 Ust gruba kaydirilir. 7.4'e gore, 21 ve 20 renk kirar,

4" e gbre 19 tur atlar.

. Y2 puan grubu, olagan sekilde eslendirilir,

0 puan grubu olagan sekilde eslendirilir
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SATRANC TURNUVALARI TUR SONUC CIZELGESI

Turnuva Adr: | Tur 2 | Tarih |
Oyuncu . Renk | Renk Raki Raki
yNo Rating 1. tur | 2. tur Sonug NoIO Roﬂnz Puan | Aro
1 2600 w b 1 21 2000 2 2125
9 2300 w b 1 16 2100 2 2075
7 2300 w b 0,5 2 2550 1,5 | 2300
8 2300 b w 0,5 3 2500 1,5 | 2275
2 2550 b w 0,5 7 2300 1,5 | 2250
4 2450 b w 1 5 2400 1,5 | 2250
3 2500 w b 0,5 8 2300 1,5 | 2225
21 2000 - w 0 1 2600 1 2600
11 2250 b w 1 18 2050 1 2325
16 2100 w w 0 9 2300 1 2325
17 2050 b w 1 10 2300 1 2300
20 2050 w - 1 - - 1 2300
14 2100 w b 0,5 15 2100 1 2275
15 2100 b w 0,5 14 2100 1 2250
6 2350 b b 1 19 2050 1 2075
12 2200 w b 0,5 13 2150 | 0,5 | 2350
13 2150 b w 0,5 12 2200 | 0,5 | 2350
5 2400 w b 0 4 2450 | 0,5 | 2275
19 2050 b w 0 6 2350 0 2325
18 2050 w b 0 11 2250 0 2275
10 2300 b b 0 17 2050 0 2050
NO | SONUC [ NO| NO [ SONUC | NO
1 9 21 15
3 2 20 17
7 4 5 13
6 8 10 18
14 11 14 1 Tur
12 16

53



1.5. BURSTEIN ISVICRE ESLENDIRME SiSTEMI
(Sonnenborn-Berger ve Buchholz’a dayalh)

Burstein Isvicre Eslendirme Sistemi, oyunculann daha adil bir davranis gérmeleri amaciyla
gelistirimistir. Bu, ayni puan grubundaki oyunculara yarisma boyunca olabildigince denk
rakipler bulunmasi anlamina gelir. Ayni puan grubunda bulunan tOm oyuncularin
Sonnenborn-Berger ve/veya Buchholz ve/veya Median puanlar, hemen hemen esitse
amaca ulasiimis demektir. Az ya da cok, istatistiksel bir temele dayanan isvicre Sistemi'nde
bu hedefe ancak yaklasik olarak ulasilabilir. Yontemin 6zU0, belirli bir puan grubundaki tOm
oyunculari, kuvvetlerine es rakiplerle karsilastrma cabasinda olmaktir. Bdylece, ayni puan
grubunda bulunan oyuncularin eslendirimesinde, yUksek Sonnen-born-Berger (ya da
Buchholz ya da Median) puanina sahip oyuncularin, disuk Sonnenborn-Berger (ya da
Buchholz ya da Median) puanina sahip oyuncularla karsilasmalar egilimi dne ¢cikacaktir.

Oyuncularn ratingleri yalnizca Sonnenborn-Berger (ya da Buchholz ya da Median)
puanlar esitse gdz dnune alinir (yani, ilk iki turda); sonraki turlarin eslendirimesinde yalnizca
oyuncularin guncel "kuvvet'lerini yansitan turnuvanin kendi verileri kullanilir.

1. Baslangi¢ Tanimlari

"R" Oyuncunun ratingi (kuvvet puani)

"SG" (Score Group=Puan Grubu) ayni toplam puana sahip oyuncularin olusturdugu grup.
"Oyuncunun sirasi gelen rengi” ise oyuncunun digerinden az oynadigi renk anlamina gelir.
Oyuncu her iki renkle de esit sayida oynamis ise, "oyuncunun sirasi gelen rengi" dnceki
turda oynadidi rengin tersidir.

2. Bitmemis Oyunlar
Bitmemis (ya da gecici olarak oynanmamis oyunlar), eslendirme yapllirken berabere
olarak degerlendirilir.

3. Temel Eslendirme ilkeleri
3.1 Birbirleriyle oynamis oyuncular bir daha eslendiriimezler.
3.2 Bir turun eslendirimesi yapllmadan énce, her puan grubundaki (PG) oyuncular
(baska PG' larindan gelen artik oyuncular da dahil olmak Uzere) su édnceliklerle;
(1) Sonnenborn-Berger,
(2) Buchholz,
(3) Median,
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(4) Rating,
siralanirlar.
En yUksek SB'li oyuncu, PG'daki 1. numarali oyuncu olur. Ayni SB'ye sahip oyuncular icin
Buchholz'a bakilir ve bu, yukarnidaki sirayla sordGrolUr.

3.3 ik iki turda eslendirmeyi hizlandirmak icin, katiimei listesinin Ust yansinda  kalan
oyunculara (ratinglerine gore siralanmis), bir "hayali" puan eklenir. Bu puan, U¢UncuU
turun eslendirmesi yapiimadan énce geri alinr.

4. Numarasi Tek Sayi Olan Oyuncular
4.1. Oynamadan puan almis bir oyuncu, tur atlatlomaz.
4.2. En alt PG'undaki, en dUsuk SB'li oyuncu, tur atlayacaktr.
4.3.En alt puan grubunda, birden fazla en dusuk SB'ye sahip oyuncu varsa, tur
atflamada, Buchholz'larina bakilir ve yukarndaki sirayla devam edilir.
4.4. Tur atlayanin rengi yoktur.

5. Renk Atamasi
5.1. 1k turda bir numarali oyuncunun rengi kurayla belirlenir. Baslangic siralamasinin Ost
yarisinda yer alan tUm tek numaral oyuncular onunla ayni rengi alirlar.
5.2. Beyaz ya da siyah oynanan oyunlar arasindaki renk farki, 2'den bUyUk, -2'den kGcuUk
olmamaldir.
5.3. Bir oyuncu arka arkaya U¢ kez ayni rengi alomaz.

5.4. Eslendirilen iki oyuncunun renkleri, su asagiya dogru azalan éncelik sirasiyla belirlenir:
her iki oyuncunun siyah ve beyazla oynadiklar oyun sayisini esitleyecek sirasi gelen
renkleri verilir, oyuncularin, bir énceki tfurdan baslayip ilk tura kadar uzanan renk
gecmislerinde rastlanilan en yakin dizensizlige goére (bu oyuncu sirasi gelen rengini
alacaktrr), daha yUksek SB'I olan oyuncuya, daha yUksek Buchholz'u olan
oyuncuyaq, ...Median..., ... R..., sirasi gelen rengi verilir.

6. Eslendirme Prosedurleri
6.1 Her puan grubunda, 6ncelik; birbirleriyle oynamamis olan en Ustteki oyuncu (yani en
yUksek SB'li oyuncu) ile, en alttaki oyuncuyu (yani, en dUsuk SB'li oyuncu) eslendirmek

yénUndedir. Ustten ikinci oyuncu, alttan ikinci oyuncuyla eslendirilir ve bdyle devam
edilir.
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6.2 izZlenecek yordami canlandirmak amaciyla bir PG'da madde 3.2'de tarif edildigi gibi
siralanmis altl oyuncunun bulundugunu varsayalm. Grupta asagiya dogru azalan

oncelik tasiyan 15 farkl eslendirme vardir:

1 1:6 2:5 3:4
2 1:6 2:4 3:5
3 1:6 2:3 4:5
4 1:5 2:6 3:4
5 1:5 2:4 3:6
6 1:5 2:3 4:6
7 1:4 2:6 3:5
8 1:4 2:5 3:6
9 1:4 2:3 5.6
10 1:3 2:6 4:5
11 1:3 2:5 4:6
12 1:3 2:4 5:6
13 1:2 3:6 4:5
14 1:2 3:5 4:6
15 1:2 3:4 5:6

6.3 Puan grubundaki oyuncu sayisi tekse ayni yordam izlenir ve artik oyuncu bir sonraki
puan grubuna kaydirilir (baska bir puan grubundan kaymamis olmak sartiyla) ve ayni

yordama gdre bu puan grubunda eslendirilir.

1 1:5 2:4 3:F
2 1:5 2:3 4:F
3 1:5 3:4 2:F
4 1:4 2:5 3:F
) 1:4 2:3 S:F
6 1:4 3:5 2:F
7 1:3 2:5 4:F
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8 1:3 2:4 S5:F
9 1:3 4:5 2:F
10 1:2 3:5 4:F
11 1:2 3:4 5:F
12 1:2 4:5 3:F
13 2:5 3:4 1:F
14 2:4 3:5 1:F
15 2:3 4:5 1:F

6.4 izZlenecek yordami canlandirmak amaciyla bir PG'da madde 3.2'de tarif edildigi gibi
siralanmis bes oyuncunun bulundugunu varsayalm. Grupta asagiya dogru azalan
oncelik tasiyan 15 farkl eslendirme vardir ("F" = floater = Artik Oyuncu):

[Omegin, No. 2 baska bir gruptan kayan bir oyuncu ise, (3), (6) & (9) No.lu eslendirmeler
gecerli degildir].

6.5 Her puan grubunda olabildigince fazla sayida oyuncu sirasi gelen renklerini alacaktir.
Varsayalm ki; 2, 4 ve 5 no.lu oyuncularin sirasi gelen rengi beyaz, kalanlarinsa siyah
olsun. Bu durumda gecerli eslendirmeler madde 6.2'ye gbre No (4) veya madde 6.4'e
go6re No (2)'dir.

6.6 Artik oyuncunun geldigi puan grubu o puan grubunda kalan tUm oyuncularin
eslendirmelerinin yapillamayacagi tirden bir puan grubu ise (veya artik oyuncu o
puan grubundaki oyuncularin tUmUyle oynamissa bu oyuncu kendi grubuna geri
gdnderilerek dncelik srrasina gére bir sonraki eslendirme denenecektir. iki bitisik puan
grubundaki oyuncularin eslendirmesi yapilamiyorsa, bu durumda bu iki puan grubu tek
bir grup olarak dUsunulecek ve kural 6.1-6.5 uygulanacaktir.
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ROUND ROBIN /SONNEBORN-BERGER
DONER ESLENDIRME KURALLARL

Round Robin — Déner — Eslendirme Sistemi
az sayida oyuncunun katildigr turnuvalar
icin idealdir. CUnkU temel mantik katilan
her oyuncunun Dbirbirleriyle oynamasi
Uzerinedir.

Eslendirme standart tablolar Uzerinden
yapilir. Pek cok eslendirme yaziimi bu
sistemi saglamaktadir. Okulda, kulUpte
kUcUk gruplarla yapillacak turnuvalarda
eslendirmede fikir olmasi amaclanarak
standart tablolarin ornek olmasi
dusunUlmustdar.
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1. Ana Kurallar
Her oyuncu, diger oyunculann her biriyle bir oyun oynar. ikili Déner Turnuva olarak anilan
sistemde her oyuncu, diger oyuncularin her biriyle bir kez beyaz, bir kez siyah renkle oynar.

2. Eslendirme

Eslendirmeye alinacak oyucu sayisina gére gerekiyorsa, birkac grup olusturulabilir.
Gruplann sonunda bir final grubu yapilacaksa, gruplarn olusturan oyuncular arasinda
kuvvet dengesinin olmasi dogru olacaktir. Her eslendirme ydonteminde oyuncularn bir sira
numarasi vardir. Déner turnuvalarda oyuncularn sira numaralarn kurayla belirlenir. Kura
cekimine oyuncular katilabilirler. En bUyUk kuvvet puanl oyuncuya ik kura cektirimesi
gelenektir. Yansma ydnergesiyle bir dUzenleme yapilmissa, orada olmayanlar icin
bashakem kura islemini tamamlar. Kura sonunda belirlenen sraya gdre oyuncular
numaralandirlir. Her turda oyuncularin hangi renkle oynayacaklar hazir sablonlarda
g&sterilir. Oyuncu sayisi tekse, tur tablosundaki son cift numara tur atlamada kullanilir. ikili
doéner turnuvanin ikinci yarisinda, renk degistirilerek birinci yandaki eslendirme kullanilir.

Kura cekiminden sonra, birinci turdan énce, ayrilan- cikarilan bir oyuncu olursa kura cekimi
yenilenir. Ayrilan oyuncu cift sayill ve son numarall oyuncuysa veya c¢lkan oyuncunun
yerine yeni bir oyuncu alinacaksa kura islemi yenilenir.

Doner Eslendirme Tablolan

3-4 Oyuncu 5-6 Oyuncu 7-8 Oyuncu

Tur | Eslendirme Tur Eslendirme Tur Eslendirme
1 1.4 2:3 1 1:6 | 2.5 | 34 1 1:8 | 227 | 3:6 | 45
2 4:3 1:2 2 6:4 | 53 1:2 2 85 | 64 | 7.3 1:2
3 2:4 3:1 3 2:6 | 3:1 4:5 3 2:8 | 3:1 4:7 | 5:6
4 6:5 1:4 | 2:3 4 86 | 7:5 1:4 | 23
5 3:6 | 42 | 5 5 3:8 | 42 | 5 6:7
6 8.7 1:6 | 225 | 34
7 4.8 | 5.3 6:2 7:1
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9-10 Oyuncu

Tur Eslendirme

1 1:10 | 2.9 | 3:8 | 4.7 | 56
2 10:6 7:5 | 84 | 9:3 1:2
3 2:10 | 3:1 4:9 | 58 | 67
4 10:7 | 8:6 | 95 | 1:4 | 23
5 3:10 | 42 | 5:1 6:9 | 7:8
6 10:8 | 9:7 | 1:6 | 225 | 34
7 4:10 | 53 | 6:2 | 7:1 8:9
8 10:9 1:8 | 27 | 3:6 | 4.5
9 5:10 64 | 7.3 | 82 | 9:1

11-12 Oyuncu

Tur Eslendirme
1 1:12 2:11 3:10 4:9 5:8 6.7
2 12:7 8:6 9:5 10:4 11:3 1:2
3 2:12 3:1 4:11 5:10 6:9 7:8
4 12:8 9.7 10:6 11:5 1:4 2:3
5 3:12 4:2 5:1 6:11 7:10 8:9
6 12:9 10:8 11:7 1:6 2:5 3:4
7 4.12 5:3 6:2 7:1 8:11 9:10
8 12:10 11:9 1:8 2:7 3:6 4:5
9 5:12 6:4 7:3 8:2 9:1 10:11
10 12:11 1:10 2:9 3:8 4:7 5:6
1 6:12 7:5 8:4 9:3 10:2 11:1

Tablolar incelenirse, eslendirmenin rastgele olmadigr gorUlebilir. Tek sayili turlarla cift sayili
turlan ayn ayn incelendiginde séz konusu bagintiyl anlamak olanakhdir.

Tabloda numarasi birinci srada yazilan oyuncu beyaz, numarasi ikinci sirada yazilan
oyuncu siyah renkle oynayacaktir. Yedi oyunculu bir grup oldugu dustnGlurse, 8 numarali
oyuncuyla oynayacagi belirtilen oyuncu, o turda tur atlayacaktr.
Turnuva Cizelgeleri

1(2|3|4|5| 6| T.Puan E.Bozma | Derece
1. [ Ali Vol Vo | Vol 2| ] 3 2
2. | Veli Vo Vo |o| 2| e 2% 3-4
3. | HUseyin Vo | Y2 111 1% 32 1
4. | Abidin Vol 2| O Vol 1 2% 3-4
5. | Aysel Vol | O | % 0 1% 6
6. | Levent O%|%]| 0|1 2 5
...................... TURNUVASI CAPRAZ TABLO
o] Adi g —
= [}
3| s 1123 |4|5|6|7|8]|¢9 10 E 2
1 6|12 (3|4|5|16(2|3|4 5
2 5/1|6|3|4|5|1|6]|3 4
3 4| 5/ 1[(2[(6|4|5|1]| 2 6
4 365|123 |6|5]|1 2
5 23 (4 (6[(1]12[3|4]6 1
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Yukarndaki tabloda, hem eslendirme, hem de o turdaki renk goérUlebiimektedir. Besinci
turdan sonraki eslendirmeler ikili sisteme iliskindir.

3. Puan Sistemi

Kazanc bir puan, beraberlik yanm puan, kayip sifir puan, tur atlayan oyuncu bir puan alir.

Turnuvadan cekilen ya da tura gelmedigi icin (ya da baska bir nedenle) turnuvadan

clkarilan bir oyuncunun oyunlari séyle islem goradr:

v' Bir oyuncu oyunlarinin %50'sinden azini tamamlamissa, sonuclar yarnsma tablosunda
kalir (tarihi ve ratinge iliskin nedenlerle). Ancak yarnsmanin son siralamasinda yer almaz.

v Oyuncunun oynanmamis oyunlarl turnuva tablosunda (-), rakiplerinin sonuclariysa (+)
ile gdsterilir. iki oyuncu da mevcut dedilse bu durum iki (-) ile gdsterilir.

v Oyuncu oyunlarinin en az %50'sini famamlamissa, sonuclar yarnsma tablosunda kalir ve
son siralamada yer alr. Oyuncunun oynanmamis oyunlari yukarda aciklandigr gibi
gOsterilir. Bu sonuclarn hUkmen sonuclar oldugu unutulmamalidir.

Skalitzka Yontemi

Skalitzka yéntemi, Round Robin (déner eslendirme sistemi) eslendirme sistemi icinde farkli
bir eslendirme ydntemi olarak kullanilir. U¢ takimli déner eslendirme sistemi kullaniliyorsa 3
tur oynamak gerekecektir. Ancak her turda rakip olmadigl icin bir takim
eslendirlemeyecektir. Skalitza ydntemi UcUncU takimin rakip bulamamasini engellemeye
ve sadece 2 tur oynayarak 3 takim icin de siralamayi bulmaya olanak saglar.

Her takim oyuncularin sayisi kadar eslendirilir ve hepsi belli

Masa Tur 1 Tur 2 .

1 A:a 1A masa duzeninde siralanir.  Eslendirme yapiimadan dnce 1.
2 b:l a:2 takim bUyUk harflerle, 2. takim kUcUk harflerle ve 3. takm
3 2:8B B:b sadece rakamla gdsterilmistir. Masa srrasinda yer alan
g’ g - g ii oyuncularin hangi  fakimin  oyuncusu  olduguna
7 4D D-d bakilmaksizin yan yana oturarak oynarlar. BUtOn beyaz ve
7 E:e 5:E dogal olarak buUtun siyah renkli oyunculann yan yana
8 f:5 e:é oturduklan da eslendirmeden acikca gorUimektedir.
8 6:.F F.f Orontd ve rakipler bozulmadan alisilageldigi  bicimde
10 G:.g 7:G . ;

T h7 g8 beyaz-siyah sirasiyla oturtularak oynamak da olanaklidir. Ik
12 8 H H:h yazilan oyuncu beyaz renkle oynayacaktir. Bu orintOyle

oyuncu sayisi artinlarak eslendirmeye devam edilebilir.
Masalarda alinan sonuclarin toplami takimin puanini belirleyecektir.
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SCHEVENINGEN ESLENDIRME

KURALLARI

Hollanda’'nin Scheveningen kentinde ilk
kez uygulandiginda bu isimle animaya
baslanilan eslendirme sisteminde genel
prensip iki takimin karsilasmasi Uzerinedir.
Esit sayida oyuncuyla oyuncu sayisi kadar
tur oynanan bir sistemdlir.
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1. Ana Kurallar

Her oyuncu rakip takimin tUm oyunculariyla oynar. Takimlarda esit sayida oyuncu bulunur.
Tur sayisi takimlarin oyuncu sayisi kadardir. Cift turlu da oynamak olanaklidir. Bu kez oyuncu
sayisinin iki katl kadar tur oynanir. Takimlar her tur renk degistirir. BOUtUn takim ayni renkte
oynar.

2. Eslendirme

Eslendirmede iki secenekten biri kullanilabilir. ilki, her tur, takimlar esit sayida siyah-beyaz
oynarlar. Sonraki secenek: Takimlar sirayla renk dedistirerek oynarlar. Uygulamada ikinci
secenek birinciye goére daha kolay oldugu icin yaygin olarak kullanilir. A ve B takimlarnin
karsilasmasinda, A takiminin daha yUksek kuvvet puani ortalamasinin oldugu kabul edilirse,
A takiminin oyunculari, her tur, masada ik dizilisteki gibi oturmaya devam edeceklerdir.
Buna karsiik B takiminin oyuncularn her turda 1. masaya goére bir kez kayarak
oturacaklardir. Her turda renkler degisecektir.

ikiden fazla takimla da oynamak olanaklidir. Bu durumda déner sistemle eslendirme yapllr.
Her tur ayn ayn Scheveningen turnuva yapillyormus gibi islemler yUrUtolUr.

Scheveningen Eslendirme Tablosu

4 Oyuncu
1. Tur 2. Tur 3. Tur 4. Tur
Al —-BI B2 — Al Al -B3 B4 - Al
A2 - B2 B3 - A2 A2 - B4 Bl - A2
A3 - B3 B4 - A3 A3 -BI B2 - A3
A4 - B4 Bl - A4 A4 - B2 B3 - A4

3. Turnuva Cizelgeleri
Cizelgeler her takma gdre diUzenlenmelidir. Verilen érnekte bir takma ait sadece bir tur
icin yapilmistir. Her tur icin ayri ayri ve her takim icin olusturulmalidir.
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TAKIM ADI:

Adi Oyunlar
Sira Soyer Unv | Rat. ] 2 3 1
1 1:1 2:1 3:1
2 2:1 3:1
3 3:0 4:0
4 4.0 | 5%
5 5% | 6.
6 6% | 1:1

Toplam 3 4

Tabloda koyu renkle yazilan turlarda, oyuncunun siyah renkle oynadigini gosterir.
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ELEME SISTEMI ESLENDIRME

KURALLARI

Eleme sistemi, genellikle, bir yarismanin
sonunda es puanla elde edilen
derecelerin ek maclar yapilarak esitliklerin
bozulmasi amacina yonelik olarak
kullanilimaktadir. Asil eslendirmesi eleme
sistemiyle oynanan etkinlikler de vardir.

Kisa zamanda cok fazla sayida sporcuyla
yapillacak etkinliklerde birkac tur 6n eleme
maclan sonrasi kalan sporcularla diger
eslendirme sistemleri vygulanarak
turnuvaya devam edilebilmektedir. (isvicre
sisteminin tersine birinciyle sonuncu oynar,
amac kuvvetliyi sUrprizlerden korumaktir)
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1. Ana Kurallar

DUzenlenen satranc etkinliklerinin  eslendirme sistemi olarak ‘eleme’ kullanilacaksa,
yansmanin &zel yénergesi buna goére duzenlenir. Es puan durumunda ek maclarin
oynanmasinda, esitlik bozma amacl olarak da kullanilabilir. Esitlik bozma amach olarak
yapllacak ek maclarn eslendirmesi icin  kullanilacaksa etkinligin  6zel ydnergesinde
belirtmelidir.

Uygulayicilar, 6ncelikle, ana fikir Uzerinde ortak dUsUnce dogurmali ve her kosul
hesaplanarak énceden duyurulmalidir. Etkinligin eslendirme sistemi olarak kullanilacaksa
yansmanin &zel ydnergesi buna gdre duzenlenir. Esitlik bozmayla ilgili olasiliklar, yéntemler,
siral bicimde yarnsma yonergesinde bulunmalidir.

Yansmanin &zel ydnergesinde baska bir ydntem belirtimemisse, oyuncular Rating sirasina
goére siralanir ve bu siraya goére eslendirilir. Rating puanlar olmayan oyuncularin sirasi
kurayla belirlenir.

Ucten fazla esitlik bozma turunun gerekli oldugu duruimada esitlik bozma maclarini bir gin
icinde tamamlanabilmesi icin program duzenlemesi yapillir. Esitlik bozmayla ilgili ek maclar
icin eslendirme sistemi ve oyun temposu dnceden belli olmali ve duyuruimalidir.

Eleme Sistemi’ne ait oyunlarnn programi, son esitlik bozma turunun mac sayisi, belilenmesi
gereken derece sayisina esit kilacak bicimde duzenlenir. Sistem, esitlik bozma amacl
yapillacak ek maclar icin kullanilacaksa, oyuncularin yansma sonunda elde eftikleri sira
eslendirme icin kullanilir.

Oyuncular esit sayida siyah ve beyaz renkle oynatilir. Eleme en az 2 (iki) oyun Uzerinden
oynanir. Daha fazla olmasi halinde oyun sayisi ¢ift olmalidir. Uzatma turunun da esit bitmesi
halinde oyuncular arasinda ‘Altin Puan’ maci oynanir. Altin Puan macinda beraberlik
olmasi halinde beyaz renkle oynayan oyuncu elenir.

Oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekli degdildir. Hamleleri hakem ya da yardimcisi
yazar. Hamlede olan oyuncu notasyon kagidindan yararlanabilir. E§er yapacagi hamleyle
konum Uc kez tekrarlaniyor (madde 9.2.) ya da 50 hamle kurali (madde 9.3)
gerceklesiyorsa; her iki durumda da oynamayi tasarladigi hamleyi, oyuncu, notasyon
kagidina yazmalidir.

Kuraldisi (gecersiz) hamleler Madde 7.5'e gore cezalandirilir.
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Bayragin dusmesi hakem tarafindan ilan edilir. FIDE Kurallan Ek-G uygulanmaz. Altin Puan
macinda, her iki bayrak da duserse, bayragli ge¢ disen oyuncu oyunu kazanir. Hakemin
kararlarnna karsi olabilecek itirazlar, mac biter bitmez yapilmalidir.

Sabit sUrelerle ve eklemeli tempoyla oynanmasi halinde ‘Yarnisma Kurallarn® uygulanir.

Para &dull uygulamasinda iki oyuncunun esitligi bozulduktan sonra para  6dUlU
paylasimalidir. (Ornegdin, 4 oyuncunun esitligi bozulacaksa ilk eleme maclar yapillr. 3. ve 4.
oyuncular vyarn finalde elendiyse, UcUncUluk ve dérdUnculUk &dulinU esit olarak
paylasiriar.)

Zaman Temposu

Sonuca ulasmak icin zaman yeterli olmalidrr. Esitlik bozma maclarnda, son biten macgin
ardindan, en az yanm saat ara verilmelidir. Eger zaman varsa, esitlik bozma maci yapan iki
oyuncu, bashakem ve turnuva organizatéron anlasmasi durumunda, yavas zaman
temposunda oynatilabilir.

Etkinligin 6zel yonergesinde baska bir oyun temposu belirtiimemisse, eleme sonunda esitlik
olmasi halinde en az ki oyunluk bir uzatma turu oynanmalidir. Uzatma turunun saresi ilk
turla ayni veya daha kisa olabilir. iki oyun arasinda yaklasik 5 dakika, asamalar arasinda 10
dakika ara verilmelidir.

Etkinligin 6zel yonergesinde belirtiimemisse, eleme ve uzatma oyunlari, oyuncu basina 20
dakika (eklemeli saatle 15 dakika + hamle basina 10 saniye) verilir. Altin puan oyununda
siyah renkle oynayan oyuncuya 4 dakika, beyaz renkle oynayan oyuncuya 5 dakika verilir.

Odul téreninden énce zamanin kisith oldugu durumlarda, son turda esitligi bozulacak kisiler
belliyse asil maclar bitmeden eleme maclar yapilabilir.

Renk Se¢imi
Renk secimi kurayla yapllr (madeni para veya siyah-beyaz iki tas veya isaretli ve kapal
kagit...). Hangi secimin kurayl kazanacagr onceden belirtilir. Hakem yUksek ratingli

oyuncuya birinci secimi yaptinr. Kurayl kazanan oyuncu renk icin ikinci defa kura cekimini
taslarla yapar (siyah — beyaz) ve sectigi renkle oyuna baslar. Altin puan magi icin bir defa
kura cekilir. Kurayl kazanan oyuncu istedigi renkle baslar.

Takim etkinliklerinde renk secim islemi kurayla kaptan tarafindan belirlenir. Belilenen renkle
takimin tUm sporcular ayni renkte oynarlar.
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2. Eslendirme

Elemenin kac oyuncu arasinda oynanacagi ve esitlik bozma sonunda kac oyuncunun
secilecedi saptanrr. ilk eleme turunda oynayacak oyuncu sayisi, secilecek oyuncu sayisinin
katlanndan (2, 4, 8....) biri oldugu zaman 6n eleme turu oynanir. Birinci tur sonunda bu
katlardan biri elde edilecek sekilde eslendirme yapilr. On eleme turu oynayacak oyuncu
sayisi secilecek oyuncu sayisinin iki katindan azsa, sadece én eleme turu oynanmalidir.
Elemenin kac oyuncu arasinda yapllacagr (k), ka¢c oyuncunun secilecegi de (1) ile
gosterilsin.

Ornek

8 oyuncu su bicimde eslendirilir. 1:8; 2:7; 3:6; 4:5

Ornek

9 oyuncu nasll eslenire Oyuncu sayisi fek oldugundan kim/kimler ilk turda oynamayacaktire
Oyuncu sayisl, ik tur sonunda cift sayida olmalidir. 9 oyuncuyla olabilecek bu sayi 6'drr.
Oyleyse buna uygun olarak, oyuncu sayisi Cift sayiya tamamlanir. xi, x2, Xs hayali
eklenecek oyunculardir. Eslendirme sdyle olacaktir: 1:xi; 2:xo; 3:x3; 4:9; 5:8; 6:7. X1, X2, X3
hayali oyuncular oldugu icin rakipleri olan 1,2,3 birinci turda tur atlayacaktrr. Bdylece ik
mag¢ sonunda 3 oyuncu elenecek, oynamayan 3 oyuncuyla 2. tur, toplam é oyuncuyla
oynanacaktir.

Ornek

(k)=92 ve (t)= 2 oldugunda, 9 kisilik gruptan 2 oyuncunun seciimesi isteniyor. Secilecek
oyuncu sayisinin katlar 4, 8, 16,... bicimindedir. Eslendirme icin 9 sayisina ulasacak kadar
hayali oyuncu eklenmelidir. Bu sayl gérildugu gibi 16'drr. ik 7 oyuncu ik turda hayali
oyuncularla eslendirildiginden oynamayacaklardir. 8 ve 9 6n eleme turu oynayacaklardir.
7 oyuncu oynamamisti, 1 oyuncu da 6n elemeden gelerek 8 oyuncuyla furlar baslayacak,
ilk bulusmadan sonra oyuncu sayisi 4’e sonra da 2'ye dUsecektir. istenilen de budur.

Ornek

(k)=8; (t)= 6 Ayni puan grubunda 8 oyuncu var. 6 derece icin oyuncu sececegiz. Oyuncu
sayisi 12'den az oldugu icin (secilecek oyuncu sayisinin 2 katindan az) sadece én eleme
turu yapilacaktir. Sonuc siralamasina gdre en az esitlik bozma puani olan 4 oyuncu
arasinda oynanir. Bir baska anlatimla, ayni puan grubunda, sonuc¢ siralamasinda, esitlik
bozma puanlarina gére yukardan asagiya dogru siralanan ilk 4 oyuncu dogrudan
secilecek ve kalan 2 sira, 4 oyuncunun 6n eleme turu oynamasiyla secilecektir.
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3. Uygulama Yéntemleri Onerileri

Yanismanin 6zel yonergesinde eslendirme icin dnerilecek uygulama yontemi belirfiimelidir.
Eleme sisteminin genel eslendirme mantigi uygulamasina gére mi yoksa farkl eslendirme
uygulamasinin mi secilece@i oyuncular tarafindan énceden bilinmelidir. Bu bdlimde
sistemin genel eslendirme mantigindan ayn farklh uygulamalar ele alinmaktadir. Dikkat
edilirse farkll uygulamayla birlikte genel eslendirme uygulamasinin da kullanildigr gérolir

1. Iki oyuncu birincilik derecesi icin esitik bozma maci yapmak zorundaysa: Oyun
temposu 3 dakika + birinci hamleden itibaren 3 saniye eklemeli tempo 6nerilmektedir.
Oyuncular farkl renklerde, ki mac yapilmaldir. Hala esitlik devam ediyorsa ydnerge
esaslar dogrultusunda ek maclara devam edilir. Ya da dogrudan altin puan maci
yapiimalidir.

2. Uc oyuncu birincilik derecesi icin esitik bozma maci yapmak zorundaysa: Oyun
temposu 3 dakika + birinci hamleden itibaren 3 saniye eklemeli tempoyla Berger
(déner) turnuva yapillr. HAIG esit bozulmadiysa doner sistemle altin puan maclari
yapllir. Ya da ydnergeye gore sonraki esitlik bozma ydntemi kullanilarak en dusOk
numarall oyuncu elenir. Sonra iki oyuncu icin (1) uygulanir. Hala esitlik bozulmadiysa en
az hamleyle puan alan oyuncu kazanan oyuncu olarak ilan edilir. Eger iki oyuncu
diger oyuncuyu elediyse altin puan maclar yapllir.

3. Dort oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maclan yapacaksa: 3 dakika + birinci
hamleden itibaren 3 saniye eklemeli tempoyla ve eger zaman varsa ikiser macla
eleme maci yapllr. Eslendirme kurayla belirlenir. Zaman yeterli degdilse altin puan
maclar uygulanir.

4. Bes oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma macgi yapmak zorundaysa: Oyuncular
yonergeye gore sonraki esitlik bozma ydntemi kullanilarak siralanirlar. En iyi dért oyuncu
icin (3) uygulanarak eleme maci ya da tim oyuncular icin tek macl Berger turnuva
yapillr.

5. Al oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak zorundaysa: Oyuncular
iki gruba ayrilir. YUksek esitlik bozma skoruna goére bir grupta 1,4,5 digerinde 2,3,6
bulunur. Bu oyuncular icin (2) uygulanir. iki grubun kazanan oyuncular arasinda altin
puan maci uygulanir.

6. Yedi oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak zorundaysa: Tum
oyuncular arasinda altin puan maci yapllir. Birincinin  secilememesi durumunda
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10.

4.

sraloma en az hamlede oyunu kazanana goére belirlenir. Eslendirme numaralar en
yUksek esitlik bozma puanina goére 1, 5, 2, 6, 3, 7, 4 olarak ya da kurayla belirlenir.

Sekiz oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak zorundaysa: Altin puan
maclaryla eleme yapillrr.

Dokuz oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak zorundaysa: Uc grup
halinde esitlik bozma maclarn oynanir. Grup A: 1, 5, 9. Grup B: 2, 6, 7. Grup C 3, 4, 8. (2)
uygulanarak maclar tamamlanir. Her grubun birincisi arasinda yeniden (2) uygulanir.
On oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci 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 maci yapmak
zorundaysa: Yonergeye gore esitlik bozma yéntemi kullanilarak siralanan dokuz ya da
daha az oyuncu eleme maclarnna alinir. (Varsa édnceden kararlastinlan toplam nakit
odul tUm esit puanl oyuncular arasinda paylasilir.) Kalan &ddller icin, devam eden
sekiz oyuncu (7) uygulanarak oynatilir,

Turnuva Cizelgesi

Cizelge olarak, degisik formatta kullanilabilecek bicimler olusturulabilir.  Dedisik
sampiyonalarda kullanilan bir drnek fikir verebilir.

The 7' European Individual Chess Championship Tie break matches
5/4
15 min + 5 sec | 5 min + 0 sec min | Final
c|ist|c|2nd|c|1st|c|2nd| c result
Tie-break match for bronze medal
1st round, start at 12.15
3 | GM GeorgievKirl [b| O [w| 1 |[b| O |w| 1 |b]]l 3
A =
1o | CMBaramidze gl o (w1 [b] 0 w0 2
David
B 4 | GM lzoria Zviad wil 1l |[b] 1 2
9 | GM Belov Vladimir [b| O [w| O 0
5 | M Macieja blo|wl| % v,
c Bartlomiej
GM Naiditsch
1 g 17
O e W o 7 /2
6 GM Nikolic wlolbl o 0
D Predrag
7 GM Inarkiev bl 1 lwl 1 2
Ernesto
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HIZLANDIRILMIS ESLENDIRME
KURALLARI

Genis bir yelpazede (cogunlukla guUvenilir) oyun
gUcUne sahip oyuncularnn katildidi ve isvicre sistemi
eslendirme kurallarinin uygulandigr yarismalarda ilk
turlann sonucu tahmin edilebilir. ik turda, bireysel
yarismalarda oyunlarin, takim yarismalarinda
macglarin sadece birka¢ yuzdesi ‘daha gucli olan
kazanir’ disinda bir sonucla sonuclanir. Ayni durum
ikinci turda da tekrarlanabilir. Bu, sampiyonalarda
oyuncularnn normlara ulasmasini engelleyebilecektir.

Hizliandinlimis eslestirme, Isvicre sisteminin yukanda
belirtilen zayif ydnlerinin Ustesinden gelmek ve son
siralamalarin guvenilirliginden 6dun vermemek icin ilk
turlann dedgistirildigi farklh bir isvicre sistemi eslestirme
yoludur.

FIDE tanimli eslestirme sistemleriyle birlikte calisan bir
sistem tasarlamak daha dogru olur. Bu sonuc
genellikle, katiimcilann elde ettikleri puanlara bagi
olmayan bir sekilde puan aralklarni yeniden
diUzenleyerek elde edilir. Ornedin, olasi yéntemlerden
biri, daha yuUksek puanh (ve daha guUcli oldugu
varsayillan) bazi katlhmcilarnnn puanlarina  ‘sanal
puanlar’ eklemek ve bundan sonra puan araliklarini
toplam puana (gercek puan + sanal puanlar) gére
olusturmaktir.

Aksi acikca belirtimedikce, aciklanan her hizlandirma
yéntemi herhangi bir isvicre Eslestirme Sistemi icin
gecerlidir



Baku Hizlandirma Yontemi

Onerme
BakU Hizlandirma Yoéntemi, puanlama sisteminin galibiyet puanlarnni iki (2) beraberlik
puanina yarim (1/2), kayip puanlarini sifir (0) olarak belirledigi her yansmada uygulanabilir.

Baslangi¢ Gruplarinin Bolinmesi

Birinci turdan 6nce, eslendirilecek katiimcilarn siralanmis listesi iki gruba ayrnilacaktir. Birinci
agrup (grup A), katiimcilarin ilk yansini (en yakin cift saylya yuvarlanmis olarak) icerecektir.
ikinci grup (grup B) kalan tom katiimcilan icerecekfir.

Ornegdin, turnuvada 161 katiimer varsa, katiimeilarn ilk yansini (yani 80,5) olusturan en
yakin cift sayi 82'dir. Katiimci sayisinin 4'e bdlinUp yukar yuvarlanir.

Geg¢ Kayitlar

ilk turdan sonra kayitlar olmasi durumunda, bu katiimcilar isvicre Sistemi Turnuvalan Genel
islem Kurallar'nin 2. maddesi'ne (ilk Siralama ve Gec Kayitlar) gére eslendirme listesine
eklenir.

Sanal Puan
‘Hizlandinlmus turlar’, turnuvanin ilkk yansinda (yukar yuvarlanmis haliyle) yer alan turlardir.

Hizlandinlmis turlann ilk yarsinin (yukar yuvarlanmis) eslendiriimesinden énce, grup A'daki
tUm katilimcilara, bir galibiyet icin verilen puan sayisina esit sayida puan (sanal puan
olarak adlandirlir) atanrr.

Bu sanal puanlar, kalan hizliandirimis turlarin eslestirimesinden énce yariya indirilir.

Ornekler:

1. Standart puanlama sistemini kullanan dokuz turluk bireysel bir turnuvada, hizliandiriimis
turlar bes turdan olusur. Grup A'daki oyunculara ilk G¢ turda bir (1) sanal puan, sonraki
iki furda ise yarm (1/2) sanal puan verilir.

2. Birincil puanlama olarak mac¢ puanlarinin kullanildigr 11 turluk bir takm yansmasinda
(galibiyet icin 2 mag¢ puani, beraberlik icin 1T mac puani), grup A'daki takimlara ilk Uc
turda iki (2) sanal mac puani ve sonraki ¢ furda bir (1) sanal mag puani atanir.

Eslendirme Puani

Bir katilimcinin eslendirme puani siralama puanlarinin ve kendisine atanan sanal puanlarin
toplami ile verilir.
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