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Isvicre Sistemi Genel Kurallari
(Ana Kurallar)

Isvicre Sistemiyle yapilan eslendirmelerin adil sayilabilmesi igin
gerekli en az kosullar séyle siralanabilir.

1. Oynanacak tur sayisi 6nceden acgiklanir.

2. 1Iki oyuncu aralarinda sadece bir defa oynayabilirler.

3. Oyuncu sayisi cift olmazsa (tek olursa) en alttaki oyuncu
eslendirilmez; tur atlar, rengi yoktur ve 1 puan alir.

4, Ister rakibi gelmedigi, ister tur atladigi icin oynamadan puan
almis bir oyuncu, tur atlatilamaz.

5. Olanakliysa, oyuncular bir 6nceki turdaki renklerinin tersini
alirlar. Yine, olanakliysa, oyuncular siyah renkli taslarla
oynadiklari sayida beyaz renkli taslarla oynarlar.

6. Hig bir oyuncu pespese ¢ kez ayni rengi alamaz. (%50 veya
Uzeri puan almis oyuncular, son tur eslendirilirken fazladan artik
oyuncu yaratilmamasi gereken durumlar harig)

7. Birbirleriyle eslendirilen iki oyuncu esit puanh veya arasindaki
puan farki olabildigince az olmalidir.

8. Son siralama, alinan puanlarin toplanmasiyla belirlenir: Galibiyet
icin 1 (bir) puan, beraberlik igin 0,5 (yarim) puan ve yenilgi igin 0
(sifir) puan.

Rakibi oyuna gelmeyen oyuncu bir puan alr. FIDE Isvicre Sistemi
Kurallari oyuncularn tarafsiz ve tutarh bir bigimde eslendirir ve farkh
hakemler bu kurallari izlediginde ayni eslendirmeyi bulmalidirlar.

1.1.RATINGE DAYANAN ISVICRE

SiSTEMi (Dutch Sistemi)
Fide'nin, 1992, 1997 ve 1998, 2002, 2006 Genel Kurullari ve 2009
Baskanlik Kurulu’nda onaylanmistir. Burada, Fide’nin ortaya koydugu
kurallar, bir turnuva hazirligi ve turnuvanin gercgeklestiriimesine
yénelik bir anlatim ile sunulmustur. Isvigre Sistemi ile bir turnuva
surdlrllecek ise yapilacak ilk isler o turnuva icin basvuran
oyuncularin listesini turlardan belli bir siire dnce elde etmektir.

A. Baslangig, Kavram ve Tanimlari

1- Rating (Kuvvet Puani)

Basvuru sirasinda oyuncular tarafindan bildirilen tim kuvvet
puanlarinin, hakemler tarafindan, gegerli kuvvet puani listesine gére
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kontrol edilmesi gereklidir. Bir oyuncu icin guvenilir bir kuvvet
puanina ulasilamiyorsa, hakemler, yarisma baslamadan, oyuncunun
kuvvet puani hakkinda olabildigince dodgru bir tahminde
bulunmalidirlar.

2- Siralama

Yalnizca eslendirme amaciyla olmak Uzere oyuncular, asagida yer

alan olcltlere gbre siralanirlar.

a. Puan (Skor)

b. Rating (Kuvvet Puani)

c. FIDE unvani (GM-IM-WGM-FM-WIM-CM-WFM-WCM-unvansiz)

d. Alfabetik (turnuva y6nergesinde, énceden, bunun yerine baska bir
Olglt kullanilacagi agiklanmamissa.)

Siralama, (ilk sira) eslendirme numaralarinin belirlenmesi amaciyla
ilk turdan 6nce (tim puanlar sifirken) yapilir. En Ustteki oyuncu 1
numarali oyuncu olur, sonraki oyuncular da 2,3 gibi numaralar alarak
siralanir.

3- Puan Gruplan

Esit puana sahip oyuncular, bir ‘homojen’ puan grubunu
olustururlar. Bir puan grubunun eslendiriimesinden sonra, rakip
olmadigi icin eslendirilemeyen oyuncular, bir sonraki puan grubuna
kaydirilirlar. Boylece bu grup ‘heterojen’ hale gelir. Heterojen bir
puan grubu egslendirilirken, bu grup igerisine sonradan gelen
oyuncular, elden geldigince oncelikli olarak eslendirilir. Kalan
oyuncular homojen hale getirilerek eslendirmeye devam edilir.
Oyuncularinin en az yarisi, Ust puan grubundan gelen heterojen bir
puan grup homojen olarak kabul edilir.

4- Kaydirmalar
Heterojen bir puan grubunun eslendirilmesi sirasinda, farkli puana
sahip oyuncular birbirleri ile eslendirilerek karsilasacaklardir.

Ayni oyuncularin sonraki turda, ayni durumla karsilasmamalar igin,
eslendirme kartina isaret konulmahdir. Ust siradaki oyuncuya asadi
kaydirma isareti (§ ), alttaki oyuncuya da yukari kaydirma isareti (1)
konur.

5- Tur Atlamalar

Toplam oyuncu sayisi tekse, (ya da tek olacaksa) en alttaki oyuncu
eslendirilemeyecektir. Bu oyuncu tur atlamis olur. Rakibi ve rengi
olmaksizin bir puan alir. Tur atlayan oyuncu, her zaman, bir asadiya
kaydirma islemi géormus gibi degerlendirilir.
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6- Alt Gruplar

Her puan grubu eslendirilirken, S; ve S, olarak adlandirabilecedimiz
iki alt gruba ayrilir. Heterojen bir puan grubunda, S;, bir st puan
grubundan asadiya kaydirilmis oyuncularin timund igerir. Homojen
bir puan grubunda, S;, puan grubundaki oyuncu sayisinin (asadiya
yuvarlatilmig) Ustte kalan yarisini icerir. S;’de yeralan oyuncu sayisi
‘p’ ile gbsterilir ve yapilacak eslendirme sayisini belirtir. Her iki halde
de, S,, puan grubundaki kalan tim oyuncular igerir. S; ve S,'de
yeralan oyuncular A.2 ye gb6re (siralamada anlatildigi  bicimde)
siralanirlar.

7- Renk Farklari ve Renk Tercihleri

Bir oyuncunun renk farki, beyaz renkli taslarla oynadigi oyun

sayisindan, siyah renkli taglarla oynadigi oyun sayisinin gikarilmasiyla

bulunur. Bir turun ardindan renk tercihi, her oyuncu igin
belirlenebilir.

a. Bir oyuncunun renk farki, 1’den blylk ya da -1'den kigikse, ya
da oyuncu son iki turda ayni renkle oynamissa, ‘Mutlak Renk
Tercihi’ ortaya c¢ikar. Renk farki<0 ise, yani negatifse, ya da
oyuncu son iki oyununu siyah renkli taglarla oynamissa beyaz,
aksi halde siyah renkli taslarla oynayacaktir. Bu durumda
(zorunlu) renk, eslendirme kartina dncelikle islenmelidir.

b. Bir oyuncunun renk farki, sifirdan farkliysa ‘Kuvvetli Renk
Tercihi’ ortaya cgikar. Renk farki<0 ise, renk tercihi beyaz, aksi
halde siyah renkli taslar olacaktir.

c. Bir oyuncunun renk farki sifirsa, ‘Zayif Renk Tercihi’ ortaya cikar
ve renk tercihi bir énce oynanan oyuna bagh olarak degiskenlik
gosterir. Bu durumda renk farki, +0 ya da -0 olarak yazilir
(yukarndaki sirayla beyaz ya da siyah). Ilk turdan once, bir
oyuncunun (codunlukla en Ust siradakinin) renk tercihi kurayla
belirlenir.

d. Tek sayih turlarda eslendirme yapilirken kuvvetli renk tercihi olan
oyuncular (herhangi bir nedenden dolayr daha 6nce tek sayida
oyun oynamis olan oyuncular) fazladan oyuncu kaydirmayla
sonuglanmadikga mutlak renk tercihi olan oyuncular gibi islem
gorecektir. (GA 2001)

e. Cift sayili turlarda eslendirme yapilirken zayif renk tercihi olan
oyuncular (herhangi bir nedenden dolayl daha 6nce cift sayida
oyun oynamis olan oyuncular) fazladan oyuncu kaydirmayla
sonuclanmadikca x dederini azaltan (A.8'e bakiniz) zayif renk
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tercihleri varmis gibi (beyaza karsilik siyah) islem goérecektir. (GA
2001)

8- X'in Tanimi

Homojen ya da heterojen bir puan grubunda, tim renk tercihlerinin

karsilanamadigi eslendirmelerin sayisi, “x” ile gosterilir.

x asadida belirtilen yolla hesaplanir:

w = renk tercihi beyaz olan oyuncularin sayisi.

b = renk tercihi siyah olan oyuncularin sayisi.

g = puan grubundaki oyuncu sayisinin yarisi, yukari yuvarlanmis

olarak.

Eder b>w ise x=b-q, dedilse x=w-q dur.

9- Yer Degistirmeler ve Degis-Tokuslar

a. Dogru bir eslendirme yapabilmek icin siklikla S, icindeki siralamayi
degistirmek gerekir. Bu tlrden bir degisiklige ‘Yer Degistirme’
denilir. (Bkz.D1)

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

B. Eslendirme Olgiitleri

Mutlak Olgiitler

Bu olglUtlerin disina cikilamaz. Gerekirse oyuncular bir alt puan

grubuna kaydirilirlar.

1. a. Iki 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. Higbir oyuncunun renk farki >+2 ya da <-2 olamaz.

b. Higbir oyuncu arka arkaya ¢ kez ayni rengi alamaz.

Goreceli Olgiitler

Burada siralananlar asadiya dogru azalan 6ncelige sahiptirler. Elden

geldigince gerekleri yerine getirilmelidir. Bu dlglitlere uymak icin, yer

degistirme ya da degis-tokus yapilabilir, fakat hicbir oyuncu asadi

puan grubuna kaydiriimamahdir.

3. Birbirleriyle eslendirilen iki oyuncu arasindaki puan farki
olabildigince az, ideal olarak sifir olmalidir.

4. Olabildigince cok sayida oyuncu renk tercihlerini almalidir. (Bir
puan gurubunun x dederi sifirdan farkliysa bu kural goéz 6nline
alinmaz. Her karsilanamayan renk tercihi igin x'ten bir eksiltilir)
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5. Hig bir oyuncu ard arda gelen iki turda ayni yénde kaydirilamaz.
6. Hig bir oyuncu iki tur éncekiyle ayni yénde kaydirilamaz.

C. Eslendirme Prosediirleri

En Ustteki puan grubundan baslanilarak, asagidaki uygulama, tim

puan gruplarina kabul edilebilir bir eslendirme elde edilinceye kadar

uygulanir. Ardindan renk atama kurallart (E) kullanilarak hangi

oyuncularin beyaz renkli taslarla oynayacagi belirlenir.

1. Eder bir oyuncuya, yer aldigi puan grubu icinden B.1 ve B.2

kurallarini ihlal etmeksizin bir rakip bulunamiyorsa:

= eder bu oyuncu bir Ust puan grubundan kaydirilmissa C.12
uygulanir,

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

= Bdylesi birlestirilmis bir puan grubu, S1 olarak en son eklenmis
bir puan grubu gibi degerlendirilir.

= Bunun disindaki tim durumlarda oyuncu, sonraki puan
gurubuna kaydirlir.

A.8 e gbre, x belirlenir.

A.6 ya gore p belirlenir.

En Ustteki oyuncular S;’e, kalan tim oyuncular S,’ye yerlestirilir.

S; ve S, deki oyuncular A.2 ye gore siralanir.

S,'in en JUstteki oyuncusu, S,'nin en Ustteki oyuncusu ile

eslendirilir; Si’in Ustten ikinci oyuncusu, S,'nin dstten ikinci

oyuncusuyla eslendirilir ve bdyle devam eder. Bdylelikle B.1 ve

B.2 ye uygun olarak (Mutlak Olclitlere) p sayida eslendirme elde

ediliyorsa, bu puan grubunun eslendirmesi tamamlanmis

demektir.

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

» Heterojen puan gruplarinda: vyalnizca asadiya kaydiriimis
oyuncular eslendirilinceye kadar surduritlir. Geriye kalan
homojen grup igin C.2 den baglanir.

7. S, icinde, D.1 e uygun bir yer degistirme yapiir ve C.6 dan
yeniden baslanir.

8. Homojen (artik) bir puan grubunda: S; ve S, arasinda D.2 ye
uygun bir degis-tokus yapilir. C.5 ten yeniden baslanir.

9. Artik Homojen gruplarda: asadiya kayarak eglendirilmis
oyunculardan en altta olaninin, eslendirmesi geri ahlnir; bu
oyuncu icin C.7 den baslanilarak yeni bir rakip bulunmaya
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calisilir. Eger bu oyuncu icin baska bir eslendirme bulunamiyorsa;
6nce B.6 sonra B.5 den (yukariya kaydirma olgltlerinden)
vazgegilir ve C.2 den yeniden baslanir.

10. Asadi kaydirma igin; B.5 ve B.6 Olgltlerinden vazgecilir (bu
sirayla) ve C.4 ten yeniden baglanir.

11. x'in p’den kiguk kalmasi kosuluyla: x bir arttirthir.  Artik bir grup
eslendirilirken asagiya kaydirilmis tim oyuncularin eslendirmeleri
de geriye alinir. C.3 den yeniden baslanir.

12. Heterojen bir grupta: énceki puan grubunun eglendirmesi geri
alinir. Eger, bu dnceki puan grubunda, su andakinden baska bir
oyuncunun asadlya kaydirilmasiyla bir eslendirme yapilabiliyor ve
bu simdi, dnceki puan grubunda p sayida eslendirme yapilmasina
izin veriyorsa, gecerli kabul edilir.

13. En alt puan grubunda: sondan bir 6nceki puan grubunun
eslendirmesi yapilmaz. Sondan bir o6nceki puan grubunun
eslendirmesi yapilirken, en alt puan grubunun da eslendirmesinin
yapilabilmesini saglayacak bir yol aranir. Eger, sondan bir dnceki
puan grubunda p sifir olursa (bu, en alt puan grubunda dogru bir
eslendirme yapilmasini 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; gecerli bir
eslendirme elde edilinceye kadar bu yordam yinelenir. Boylesi
birlestirilmis bir puan grubu, S; olarak en son eklenmis bir puan
grubu gibi degerlendirilir.

14. p, bir azaltihr (ve eder x'in orijinal degeri sifirdan blylkse, x'de
bir azaltilir). p'nin dederi sifira esit olmadigi strece C.4 den
yeniden baslanir. Eger p sifirsa, tim puan grubu, bir sonrakine
kaydirilir. Bu puan grubunda C.1 den yeniden baslanir.

D. Yer Degistirme ve Degis-Tokus Prosediirleri
Ornek: Sy, 1, 2, 3, 4 ve S,, 5, 6, 7, 8 (bu sirayla) numaral
oyunculari icermektedir.

1. S, icindeki yer degistirmeler en alttaki oyuncuyla baslamal ve
oncelik asadi dogru azalmalidir:
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Ipucu: 5, 6, 7 ve 8 rakamlariyla olusturulabilen sayilar
yukaridan asadiya olan o6ncelikle siralanir.

2. S; ve S, arasinda dedis-tokus uygulanirken, dedis-tokus yapilan
numaralar arasindaki fark, elden geldigince kictik olmalidir.
Cesitli seceneklerin farklar esitse, S;'in en alttaki oyuncusu

secilir.
Bir oyuncunun Iki oyuncunun degis-
degis-tokusu S; tokusu S;
4 3 2 3+4 | 2+4 | 2+3
5 a C f 5+6 |j I o]
6 b e h 5+7 | k n
7 d g i S:|6+47 | m p r

Yukaridaki matris uygulanmasi gereken dedis-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 degis-tokusu: j) 3+4 ile 5+6; k) 3+4 ile 5+7; |) 2+4
ile 5+6 vb. Her degis-tokustan sonra S1 ve S,, A2'ye gore
siralanmalidir.

Animsatma: Eder, puan grubundaki oyuncu sayisi tekse, S;’'deki
oyuncu sayisl, S,'den bir eksiktir. Bdylelikle oyuncu sayisi 7 olurken;
Si,1,2ve 3; S, 4,5, 6 ve 7 numaral oyunculari icerir. Bu durumda
gereken degis-tokuslar, yukaridakinden S; ve S,’deki tim rakamlar
bir eksiltilerek bulunur. Ikinci matrisin son kolonu gecersiz hale gelir.

E. Renk Atama Kurallan

Her bir eslendirme igin asadiya dogru azalan éncelikle uygulanir.
1. Her iki tarafin renk tercihleri verilir,

2. Kuvvetli renk tercihi verilir,
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3. En yakin turda farkli (olmasi gerekenden-sirasi gelenden) renkle
oynamis olanlarin, izleyen rengi verilir,

4. Ust siradaki oyuncunun renk tercihi verilir,

5. 1lk turda S;’de bulunan tim cift numarali oyuncular, S;’ deki tiim
tek numarali oyunculardan bir renk farki alirlar.

F. Son Animsatmalar
1. Tamamlanan eslendirme aciklanmadan &6nce siralanir. Siralama
Olcltleri (asagiya dogru azalan oncelikle):
= Eslendirilen en yuksek puanli oyuncu;
= Eslendirilen her iki oyuncunun puanlarinin toplami;
= Eslendirilen, A.2 ye gére daha Ust sirada yer alan oyuncu.

2. Tur atlamalar, gercekte oynanmamis oyunlar, bir oyuncunun geg
kalmasl ya da hic gelmemesi nedeniyle olusan kayiplar, renk
hesabina alinmaz, ileriki turlarda bu tirden eslendirme
gerceklesirse bu eslendirme kuraldisi sayilmaz.

3. Bes turun ardindan renk gecmisi SBB-S (yani, 4. turda gecerli bir
oyun oynanmamistir, nétr) 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.

4. Birinci tur baslamadan 6nce, tim oyuncular ayni homojen puan
grubunda olduklarindan, A.2 ye gbre siralanan S;’'in en Ustteki
oyuncusu, S,'nin en Ustteki oyuncusu ile oynar ve edger oyuncu
sayisi tekse, en alt siradaki oyuncu tur atlar.

5. Turnuvadan cekilen oyuncular bir daha eslendirilmezler. Belirli bir
turda oynamayacaklari bilinen oyuncular, o turda eslendirilmezler
ve sifir puan alirlar.

6. Resmi olarak duyurulmus bir eslendirme, mutlak eslendirme
Olcltlerine (B.1 ve B.2 ye) aykiri degilse, degistiriimez.

7. Eger,
= Sonug yanlhs yazilmig, ya da
= Bir oyun yanlis renklerle oynanmis, ya da
= Bir oyuncunun kuvvet puaninin duzeltilmesi gerekiyor ise ve bu

da yapilmis eslendirmeyi etkiliyorsa,
Bunlardan biri ya da birkaginin, agiklanmis fakat oynanmamig
eslendirmenin degistirilip degistirmeyecegine hakem karar verir.

8. Hakemin bilgisi olmaksizin bir tura katilmayan oyuncular,
turnuvadan gekilmis sayilirlar.

9. Ertelenmis oyunlar eslendirilirken berabere olmus gibi
degerlendirilirler.
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1.2.ISVICRE SISTEMI YARISMALAR
ICIN DUZENLEMELER (Lim Sistemi)

1987 Genel Kurulunca onaylanmistir.

1988, 1989, 1997 ve 1998 Genel Kurullari ve 1999 Yiritme Kurulu
tarafindan degisiklikler yapiimistir.

A. Genel Eslendirme Kurallan

1. Eslendirme Numaralari

Birinci turun eslendirmesi yapilmadan ©6nce, katilimcilarin listesi
hazirlanir ve katilmcilara listedeki siralarina goére ‘Eslendirme
Numarasli’ verilir. En Ust siradaki ve en yUksek ratingli (kuvvet puani)
oyuncu 1 numaradir. Bu kurallarda 1 numara en Ust (yuksek)
eslendirme numarasi olarak gecgecektir. Ayni kuvvet puanina sahip
veya kuvvet puansiz oyuncular, sirasiyla, FIDE unvanina, varsa yerel
kuvvet puanina gdére siralanirlar, olmazsa kura cekilir. Oyuncularin
bilgilerini kaydetmek icin eslendirme kartlari (B02. Rating Kurallari)
kullanilabilir.

2. Tur Atlama

2.1. Bir turda oyuncu sayisi cift degilse, en alt puan grubunun en
altindaki oyuncu tur atlatilir.

2.2. Bir oyuncu sadece bir defa tur atlatilir. Rakibi gelmedigi igin
puan kazanan bir oyuncu, tur atlatilamaz.

2.3. Tur atlatilan oyuncu o tur igin bir puan alir. Rakibi ve rengi
yoktur.

3. Bir Puan Gurubunun Eslendirilmesi

3.1. Aralarinda oynamamis iki oyuncu, eslendiriimeleri halinde eger
birisi ayni rengi Ust Uste Ug¢ defa almayacaksa veya renk farki
ikiden cok olmayacaksa '‘Uygun Rakip’ sayilirlar.

3.2. Ayni puanli oyuncular bir puan grubunu olustururlar. Oynanmis
olan tur sayisinin yarisi kadar puan almis oyuncular, medyan
(orta) puan grubunu olustururlar. Eslendirmeye en Ust puan
grubundan baslanir ve medyan grubunun hemen d&ncesine
kadar asagi dogru devam edilir, buradan en alt puan grubuna
gecilir ve yukariya dogru devam edilir, medyan grubu sona
birakilir. Medyan grubu asagiya dogru eslendirilir.
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3.3. Bir puan grubunda, asadidaki nedenlerden dolayl uygun bir
rakiple eslendirilemeyen oyuncular, bir baska komsu puan
grubuna gecerler.

a. Oyuncu, grubundaki tim oyuncularla oynamissa,

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

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

d. Grubun sayisini gift yapmak gerekiyorsa,

Bu sekilde grup disina gecen oyuncuya ‘Artik Oyuncu’ denir. Artik
oyuncunun nasil secilecedi, ‘Artik Oyuncu Secim Kurallar’ béliminde
verilmistir.

3.4. Gerekli kaydirmalar yapildiktan sonra, gruptaki oyuncular
eslendirme numaralarina gb6re siralanir ve Ust yaridaki
oyuncularla alt yaridaki oyuncularin eglendirilmesi denenir.
Buna ‘Ongoériilen Eslendirme’ denir, rakip ve renk, uyum
acisindan gbézden gegcirilecektir. Gruptaki oyuncular 1, 2,

3 n seklinde numaralandirilirsa, ©6ngérilen eslendirme
(renkleri dikkate almadan) soyle olur: 1- (n/2+1); 2- (n/2+2). .
., N/2-n

3.5. Ongoérillen eglendirmede daha énce oynamis iki oyuncunun
eslendirmesi cikarsa, alttaki oyuncu grup igindeki bir baskasiyla
degis-tokus yapilir. Renklerin  esitlenmesi ve sirasiyla
degisebilmesi igin, olanakh olan diger degis-tokuslar da
yapilabilir.  Degis-tokusun  nasil  yapilacagi  Degis-Tokus
Kurallarinda acgiklanmistir.

3.6. Kilitlenmis Bir Medyan Grubunun Eslendirmesi:

Medyan grubu eslendirilemiyorsa, asagidakiler adim adim yapilarak

acilmahdir:

= EJer, 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.

= Eder, yukanda anlatildigi bicimde olmuyorsa, o zaman st
grubun en yakin eslendirmesi bozularak, bu eslendirmenin iki
oyuncusu artik oyuncu olarak orta gruba dahil edilir. Medyan
grubu eslendirmesine yeniden baslanir.
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4. Artik Oyuncu Sec¢im Kurallan

4.1. Artik oyuncu, esit puanli veya en yakin puanl rakipler ile ya da
grubu icindeki  degis-tokuslara  karsin  uygun rakip
bulunamadigi icin baska bir gruba kaydirilan oyuncudur.

4.2. Asagi dodgru eslendirme yaparken, artik oyuncu alt puan
grubuna kaydirilir. Yukari dogru eslendirme yaparken, artik
oyuncu ust puan grubuna kaydirihr.

Bir puan grubunun oyuncu sayisini gift yaparken, oyuncularin hak
ettikleri rengi almalarini saglayan ve farkh renklerle oynamis
(oynayacak) oyuncularin sayisini azaltacak oyuncu, artik oyuncu
olarak belirlenir.  (Maksi turnuvalarda, asagi dodru eslendirme
yaparken artik oyuncu ile grubun son sirasindaki oyuncu arasindaki
kuvvet puani farki, en fazla 100 puan olmalidir, aksi halde en alttaki
oyuncu artik oyuncu olur. Yukari dogru eslendirme yaparken, artik
oyuncu ile grubun ilk sirasindaki oyuncu arasindaki kuvvet puani
farki en fazla 100 puan olmalidir, aksi halde en Ustteki oyuncu artik
oyuncu olur).

Beyaz isteyen oyuncularin sayisi ile siyah isteyen oyuncularin sayisi

ayni ise, asagi dogru eslendirirken grubun en altindaki, yukari dogru

eslendirirken grubun en Ustundeki oyuncusu kaydirilir.

4.3. Asagl yodnde artik oyuncu belirlenmesinde segenek varsa,
kaydirilan gruptaki daha oncelikli artik oyuncularin rakipleri
belirlendikten sonra, kalanlar arasinda uygun bir rakip
bulunabilen en alt siradaki oyuncu, artik oyuncu olur.

4.4. Yukari ydnde artik oyuncu belirlenmesinde secenek varsa,
kaydirilan gruptaki daha oncelikli artik oyuncularin rakipleri
belirlendikten sonra, kalanlar arasinda uygun bir rakip
bulunabilen en Ust siradaki oyuncu, artik oyuncu olur.

4.5. Edger, kaydirilan oyuncuya, yeni grubunda uygun bir rakip
bulunamiyorsa, esas grubundan bir baska oyuncuyla
degistirilmelidir, yoksa bir sonraki gruba kaydirilacaktir.

4.6. Ust puan grubundan asagiya kaymis artik oyunculari iceren bir
grup eslendirilirken, ilk dnce, en yluksek puanh (puanlar esitse
en ust numaral) artik oyuncu eslendirilir.

4.6.1 Ust puan grubundan asagiya kaydiriimis artik oyunculari
iceren bir grup eslendirilirken, daha Uist numaral artik
oyuncu once eslendirilir.
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4.6.2 Farkli puanlarla asagiya kaymis oyunculari iceren bir puan
grubu eslendirirken, en (st puanli gruptan gelenler énce
eslendirilir (Bu, her zaman en st numarali oyuncu
degildir.)

4.6.3 Ayni grup icinde asadidan ve yukaridan gelmis oyuncular
varsa, (bu tabii ki orta grupta olur) 6nce asadiya
kayanlar, sonra yukariya kayanlar ve nihayet kalan
oyuncular eslendirilir.

4.7. Alt puan grubundan yukariya kaydirilmis artik oyunculari igeren
bir puan grubu eslendirilirken, ilk 6nce en dusik puanh
(puanlar esitse en alt numaral) artik oyuncu eslendirilir.

4.7.1 Alt puan grubundan yukariya kaydiriimis artik oyunculari
iceren bir grup eslendirilirken (grubun ikinci yarisindaki),
ilk 6nce en alt numarali artik oyuncu eslendirilir.

4.7.2 Farkh puanlarla yukari kaymis oyunculari igeren bir grubu
eslendirirken, en alt puanli gruptan gelenler &6nce
eslendirilir. (Bu, her zaman en (st numarali oyuncu
degildir.)

4.7.3 Puan gruplarinin ikinci yarisindaki bir grupta asagidan ve
yukaridan kaymis oyuncular varsa, 6énce yukar kayanlar
sonra asadl kayanlar ve nihayet kalan oyuncular
eslendirilir.

4.8. Asadl dogru eslendirirken, artik oyuncu, rengi uygun olan en
yuksek numarall oyuncuyla eslendirilir (maksi turnuvalarda
100 puan asadiya kadar gidilebilir). Yukar dogru
eslendirirken, artik oyuncu, rengi uygun olan en dustk
numarali oyuncuyla eslendirilir (maksi turnuvalarda 100 puan
asadlya kadar gidilebilir).

4.9. Gegmigleri ve kayacaklari grupta rakip bulabilme durumlarina

gbre dort tip artik oyuncu énem sirasina gére soyle siralanirlar

a. Su an bulundudgu 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,

Fide isvicre Sistemi Eslendirme Kurallari




Artik oyuncu seciminde, olanak varsa, asadidaki 6ncelik sirasina
dikkat edilmelidir:

a tipi artik oyunculardan kacinilir, b tipi artik oyunculardan kaginilir, ¢
tipi artik oyunculardan kacinilir

4.10. Bir 6nceki turda kaydirilmis olan oyuncu asadidaki durumlara
yol aciyorsa, grubun sayisini gift yapmak igin kaydirilamaz.
= Yapilan bu islem, Madde 4.9. a, b ve ¢ maddelerinde tanimlanan
tirden artik oyuncular ¢cikmasina yol acmamali,
e Yapilan bu islem, gruptaki eslendirme sayisini distirmemeli,

5. Degis-Tokus Kurallari

5.1. Madde 3.4’de tanimlanan, éngoérulen eslendirme, eslendirilecek
oyuncularin daha 0©6nceki turlarda oynamamasi kosulu
yéninden gbzden gegirilir. Ve

a. asagl dogru eslendirirken, gdézden gecirme en Ust numarali
oyuncuyla baslar; eslendirme eslendirilecek oyuncularin daha
onceki turlarda oynamamasi kosuluna aykiri ise, alt siradaki
oyuncu, uygun rakip bulunana dek degistirilir; ya da,

b. yukari dogru eslendirirken, gézden gegirme en alt numarali
oyuncuyla baslar; eslendirme eslendirilecek oyuncularin daha
Onceki turlarda oynamamasi kosuluna aykiri ise, Ust siradaki
oyuncu, uygun rakip bulunana dek degistirilir.

5.2. Asadidaki ornekte alti oyuncu vardir ve asadi dogru
eslendirirken, gruptaki en Ust numarali oyuncu olan 1 numarall
oyuncuya uygun rakip bulunmaya calisilir.

Alti oyunculu grubun 6éngérulen eslendirmesi séyledir:

1-4, 2-5, 3-6

Ornegin, daha énce oynadiklari icin 1-4 uygun dedilse, 4 ile 5 yer

degistirilir, o zaman: 1-5, 2-4, 3-6 olur.

1-5 eslendirmesi de uygun degdilse bir degdisiklik daha yapilir.

Ongoriilen eslendirme (1. siitun) ve 1 numaraya uygun rakip bulmak

icin yapilan sonraki degisiklikler séyledir:

1-4|1-5|1-6 |1-3|1-2
2-512-412-4|2-5|3-5
3-6|3-6|3-5|4-6 |4-6

Fide isvicre Sistemi Eslendirme Kurallari




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

1-6[1-6[1-6 [1-3[1-2
2-4|2-5[2-3[2-6(3-5
3-5(3-4|4-5[4-5|4-6

5.4 2 numaraya uygun bir rakip aranirken 1 numaraya da uygun bir
rakip birakilmis olmalidir. Eger bu yapilmiyorsa, mesela 1 ve 2
aralarinda ve 6 numara haricinde grubun tim oyunculariyla
oynamiglarsa, 1-6 eslendirmesi tutulur ve 2 numara grup
disina kaydirilir ve

a. puan grubunun orijinal sayisi tek ve grubun sayisini gift
yapmak icin en altta yer alan 7 numarali oyuncu kaydirilmis
ise, onun yerine 2 numara kaydirilir ve 7, gruba geri alinir,

b. puan grubunun orijinal sayisi giftse, kalan oyunculardan 2 ile
beraber grubun en dlisik numarali oyuncusu, grubun sayisini
cift tutmak icin kaydirlir,

6. Renk Atama Kurallan
6.1. Elden geldigince, degis-tokus yoluyla her oyuncu sirayla renk
degistirecek; cift numarall turlar sonunda esit sayida siyah ve
beyazla oynamis olacaktir. Ayrica,
a. higbir oyuncuya, bir renk Ust Uste U¢ defa verilmeyecek, ve,
b. higbir oyuncuya, bir renk Ug fazla sayida verilmeyecektir.

6.2 Ilk gézden gecirme ve degis-tokuslardan sonra, eslendirilen
oyuncularin daha 6énce oynamamis olmalari sadlanabilir; ikinci
gozden gecirmede gerekli yerlerde degis-tokus yapilarak
olabildigince her oyuncuya sirasi gelen rengi verilir. Renk
sayllari esitlenir.

6.3. Eger eslendirilen oyunculardan birisi, son iki tur ayni renkte
oynamissa rengi degistirilmelidir. Eger her ikisi de son iki tur
ayni rengi almis ve grup iginde de uygun rakip bulunamiyorsa,
biri veya her ikisi de kaydirihr.

6.4. Eslendirilen oyuncularin ikisi de son tur ayni renkle
oynamiglarsa, sirayla geri giderek renk gegmislerine bakilr 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, s6z konusu olan cift sayili
bir tur ise esitligi saglayan rengi verilir. Medyan alti grupta yer
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alan oyuncularin, renk gecmisleri de ayni ise, alt siradaki
oyuncuya sirasi gelen rengi, s6z konusu olan cift sayili bir tur
ise, esitligi saglayan rengi verilir.

6.5. Tek turlarda, olanakh oldugu 6lclide, her oyuncuya, bir renk
digerinden sadece bir fazla verilecektir.

6.6. Cift turlarda, olanakh oldugu olglide, her oyuncuya ayni sayida
siyah ve beyaz renk verilecektir. Eslendirilen her iki oyuncu da
renk esitlemesine gereksinim duyuyor ve baska oyuncularla da
degis-tokus edilemiyorlarsa, Madde 6.4 uyarinca, kimin renginin
esitlenecedgine renk gegmisine bakilarak  karar verilir.
Oyunculardan biri, bir rengi digerinden iki fazla alacaktir. Madde
6.1.a ve 6.1. b'nin ihlal edilmemesi 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 verilmesi amaciyla yapilan
degis-tokuslarda, rating farkinin 100 puan ya da altinda olmasi
kosulu aranir.

7. Son Tur Uygulanabilecek Istisnalar

Son turda, daha édnce oynamamislarsa ayni puanda olan oyuncularin
eslendirilmesi ile renk esitlemesi ve renklerin sirayla degismesini
duzenleyen maddelerden daha onceliklidir. Oyunculardan birinin ayni
rengi Ust Uste 3 kez almasi veya bir renkle digerinden 3 fazla
oynamasi gerekse bile, boyledir.

B. Kisa Eslendirme Ornekleri

1. Birinci Turun Eslendirilmesi

1.1. Eder oyuncu sayisi tek ise, kuvvet puani siralamasinda en altta
olan tur atlar.

1.2. Bir numarali oyuncunun rengi kura ile belirlenir; listenin Ust
yarisindaki diger tek numarali oyuncular da 1 numaranin
rengini alirlar. 2 numara ve Ust yanidaki diger cift numaralar
diger rengi alirlar.

Kura cekimine bagl olarak, 40 oyunculu bir turnuvanin ilk tur

eslendirmesi ya 1-21, 22-2, 3-23, 24-4 ya da, 21-1, 2-22, 23-3,

4-24. . . 20-40 seklinde olur, ilk yazilan oyuncu beyazdir. Renklerin

kurayla belirlendigi tek durum budur.
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1.3. Oyunlarini kazanan oyuncular birer (1) puan, beraberlik
yapanlar yarimsar ( 2 ) puan, kaybedenler ise sifir (0) puan
alir.

2. Ikinci Tur

2.1. Oyuncular puanlarina gére gruplanirlar.

2.2. Tur Atlama. Oyuncularin sayisi tekse, Madde 8’de aciklandigi
gibi bir oyuncu tur atlar.

2.3. Eslendirme en ust puan grubuyla (1 puan) baslar, en dusuk
puan grubuyla (0 puan) devam eder ve medyan grubuyla (O,
5) son bulur.

1.3 RATINGE DAYANAN DUBOV
ISVICRE SISTEMI ESLENDIRME
KURALLARI

Dubov, Isvicre Sistemi yarisma icerisinde, oyuncularin daha iyi
siralanmasini amaclar. Ayni puan grubunda kuvvet puani yuksek
olanin degil, kuvvet puanina gore performansi yliksek oyuncunun Ust
siralarda olmasini saglar. Yliksek kuvvet puanli oyuncularin, sonraki
turlarda disik kuvvet puanli oyuncularla oynamasi, benzer sekilde
disik kuvvet puanli oyuncularin sonraki turlarda ylksek kuvvet
puanh oyuncularla oynamasi saglandigindan; turnuva bitiminde
incelendiginde, ayni puan grubunun kuvvet puani performanslarinin
birbirine yakin oldugu goérilir. Eslendirmeye yonelik kurallarin yani
sira 6rnek bir eslendirme de anlatilacaktir.

1. Tanimlar

R:Oyuncunun kuvvet puani

ARO:Oyuncunun rakiplerinin kuvvet puani ortalamasini

anlatir.

Eslendirme igin her tur sonunda ARO hesaplanacaktir.

Oyuncu, daha 6nceki turlarda siyah renk ile fazla oynadi ise,
Oyuncunun, renkleri esit ama son oynadigi renk siyah ise oyuncunun
sirasi gelen rengi beyaz olacaktir.

Oyuncu, daha 6nceki turlarda beyaz renk ile fazla oynadi ise,
Oyuncunun, renkleri esit ama son oynadigi renk beyaz ise,
oyuncunun sirasi gelen rengi siyah olacaktir.

2. Eslendirme Kosullan
2.1. Daha énce oynamis iki oyuncu tekrar eslendirilmez,
2.2. Daha dénce oynamadan puan almis bir oyuncu tur atlayamaz,
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2.3. Oyuncunun oynadigi siyah ve beyaz renkler arasindaki fark
2’den fazla olamaz,

2.4. Bir oyuncu Ust Uste U¢ kez ayni rengi alamaz,

2.5. Son turun disinda, bir oyuncu, Ust Uste iki ya da toplam olarak
Ucten fazla Ust gruba kaydirlmaz (turnuva, 10 tur veya
Uzerinde oynaniyor ise dort kez de kaydirma yapilabilir),

2.6. Eder, 2.3 veya 2.4’e uymak olanakl degilse, bir oyuncu bir renk
alt grubundan diger renk alt grubuna gegirilemez.

3. Renk Atamasi

Eslendirmede, iki oyuncunun renk atamasi yapilirken sira ile asagida

belirtilen yéntemlere uyulur.

a. Her iki oyuncuya da sirasi gelen renk verilir,

b. Daha 6nce oynanan siyah ve beyaz renk sayisi esitlenir,

c. Son turdan ilk tura dogru giderek, ilk renk farkhliginin
gerceklestigi renklerin tersi verilir,
AROQO’su yuksek oyuncuya beyaz renk verilir,

d. Kuvvet Puani disuk olan oyuncuya beyaz renk verilir.

4. Oyuncu Sayisinin Tek Olmasi Durumu

En alttaki puan grubunun en dlisuk kuvvet puanina sahip oyuncu tur
atlar. Her iki renk alt grubunda da en dlslUk renge sahip oyuncular
varsa, renk oOnceligine gore tur atlatilir ve ayni en disik kuvvet
puanina sahip birden fazla oyuncu varsa, en ylksek ARO’ya sahip
olan oyuncu tur atlatilir.

5. Ilk Tur Eslendirmesi

Oyuncular, kuvvet puanina goére siralanir. Liste iki esit parcaya
bélinar. Ust yaridaki oyuncular ile alt yaridaki oyuncular yan yana
getirilerek karsilikli olarak eslendirilir. Ilk masa icin renk kurasi
cekilir, renk atamasi yapilir. Bdylece, birinci masanin renk atamasina
goére, tek numaral masalar birinci masa ile ayni renkle, cift numarah
masalar birinci masa ile ters renkte oynarlar. Oyuncu sayisi tek ise
listenin en altindaki oyuncu tur atlar. (Birinci tur eslendirmede, daha
dnce ele alinan, dider isvicre sistemi eslendirmede oldugu gibi ayni
eslendirme elde edilir)

6. Diger Turlar iIcin Standart Eslendirme Prosediirii
6.1. Standart Kosullar:
(Diger durumlar icin bkz. Madde 7)
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Ayni puanh oyuncularin sayisi ¢ift ve beyaz renk ile oynamasi
gereken oyuncu sayisi ile siyah renk ile oynamasi gereken oyuncu
sayisi esit olacaktir.

6.2. Ilk Deneme

Beyaz oynayacak olan oyuncular ARO sirasina gore artan ¢ogunlukta
(klclikten blyltge) siralanir. ARO esitligi durumunda, kuvvet puani
dlisltk olan oyuncu, daha ustte olacaktir. ARO ve kuvvet puaninin da
esit olmasi durumunda, oyuncular alfabetik olarak siralanir.

Siyah renk ile oynayacak olan oyuncular, kuvvet puanina gére azalan
cogunlukta ( buytkten kiictige) siralanir. Kuvvet puaninin esit olmasi
durumunda, ARO’su daha blylk olan oyuncu daha ustte yer alir.
ARO ve kuvvet puaninin da esit olmasi durumunda, oyuncular
alfabetik olarak siralanir. Her iki siralama yan yana getirilerek dizilir.
Eslendirme goérullr.

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

Bu eslendirmede oyuncularin daha 6nce oynayip oynamadiklarina
dikkat etmek gerekir.

6.3. Eslendirmede lyilestirmeler

Eder oyuncular daha 6nce oynamislarsa, beyaz renk ile oynayacak
olan oyuncu asagdiya dogru, ilk oynayabilecegi siyah renkli oyuncu ile
eslendirilir. Bu islem, grubun son sirasinda olursa, o zaman bir
Ustteki siraya bakilir. Eslendirmesi yapilacak olan beyaz renkli
oyuncu, diger tim siyah renkli oyuncular ile oynamis ise, bir Ustteki
eslendirme bozularak rakip aranir. Bu durumda da eslendirme
gerceklestirilemiyor ise, eslendirme sadlanincaya degin bir st siraya
bakilir.

Eslendirmesi yapilacak olan beyaz renkli oyuncu gruptaki tim siyah
renkli oyuncular ile oynamis ise, kendi sirasinin bir altindaki beyaz
oyuncuya bakilir, sdtun sonuna kadar taranir. Bu yoénde rakip
bulunamaz ise, bir Uusttekinden baslayarak sidtun basa kadar
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taranarak, rakip bulunmaya calisilir. Renk icin renk atama kurallarn
uygulanir.
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 oynayabilecegi ilk siyah
oyuncuyla 17 ile oynayacak)
6.4. Kaydirmalar
Amag, bir gruptaki tim oyuncular eslendirmektir.
Eder bdylesi eslendirme olanakli kilinamiyor ise, eslendirilemeyen
oyuncular bir alt puan grubuna kaydirilir. Bu tir oyuncular, madde 8
uyarinca eslendirilecektir.

Eder artilk oyuncular icin secenekler varsa, asadida siralanan

Ozellikler dikkate alinarak, éncelik sirasina gore secilir.

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

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

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

d. Bir tst gruptan kaymis ve bir alt grupta eslendirilemeyen oyuncu

7. Oyuncularin Yer Degistirmesi
Madde 6 kosullarini karsilayabilmek icin standart eslendirme yordami
tam olarak uygulanamiyor ise, degisiklikler sira ile yapilacaktir.

7.1.

Eder bir oyuncu gruptaki tim oyuncular ile oynamis ise, olanakli ise

bir alttaki puan grubundan bu oyuncu ile oynamamis ve renk atama

kurallarina uygun bir oyuncu bu gruba alinir. Gruba alinacak

oyuncunun sira ile su kosullar saglamasi gerekir.

a. Oyuncunun sirasi gelen rengi, eslendirme sorunu olan oyuncunun
tersi olacaktir,

b. Eder olanakl ise gruba alinacak oyuncu, o gruptaki en ylksek
kuvvet puanina sahip oyuncu olmaldir,

c. (b) ye gdre en yuksek kuvvet puanina sahip birden gok oyuncu
varsa, bu kez, bu oyuncular arasindan en disik ARO’su olan
oyuncu tercih edilecektir.
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7.2.

Eder bir grupta oyuncu sayisi tek ise, olanakh oldugu 6lcide bir alt

gruptan, bu gruptaki oyuncularin en azindan biri ile oynamamis ve

renk atama kurallarina uygun eslendirilebilecek bir oyuncu, bu gruba

ahnir.

Gruba alinacak oyuncunun sira ile su kosullari saglamasi gerekir.

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

b. EJger olanakh ise, en yilksek kuvvet puanli oyuncu gruba
alinacaktir,

c. (b) ye goére en yluksek kuvvet puanina sahip birden ¢ok oyuncu
varsa, bu kez bu oyuncular arasindan en distk ARO’su olan
oyuncu tercih edilecektir.

7.3.

Eder gruptaki oyuncu sayisi cift ve beyaz renk sirasi gelen oyuncu
sayisl, siyah renk sirasi gelen oyuncu sayisindan (2n) kadar fazla ise;
en dusik ARO ya sahip oyunculardan baslayarak, ( n ) kadar beyaz
renk sirasi gelmis oyuncu, siyah renk sirasi gelmis oyuncularin alt
grubuna alinir. Hem ARO, hem de ( R ) tamamen ayni ise, alfabetik
sira yapilarak, édnce olanlar kaydirilr.

7.4.

Eder gruptaki oyuncu sayisi cift ve siyah renk sirasi gelen oyuncu
sayisl, beyaz renk sirasi gelen oyuncu sayisindan (2n) kadar fazla
ise; en ylksek 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 kaydirilir.

(Gruptaki oyuncu sayisi tek ise 7.2 ye gbre oyuncu kaydirilir. Cift
ama beyaz siyah isteyen oyuncu sayisi esit dedil ise farkin yarisi
kadar oyuncu eksik olan renge kaydirilir.)

8. Artik Oyuncu Islemleri

8.1.

Artik oyuncularin eslendirilmesinde dncelik sirasi  sdyle olacaktir.

a. Madde 6.2 de anilan, beyaz ile oynama sirasi gelmis artik
oyuncular,

b. Madde 6.2 de anilan, siyah ile oynama sirasi gelmis artik
oyuncular,
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Beyaz ile oynama sirasi gelmis artik oyuncudan baslayarak, en
alttaki artik oyuncuya kadar, bir beyazdan, bir siyahtan sirasi ile
birer birer eslendirmeleri yapilir.

8.2.

Artik Oyuncularin Eslendirilmesi

Artik oyuncularin her biri, en ylksek kuvvet puanina sahip rakip ile
eslendirilir, eger olanakli ise sirasi gelen renk ters olmaldir. Eger
eslendirilmesi olanakl olan birden fazla rakip var ise, ARO’su disuk
olan tercih edilir.

9. Son Notlar
Oyuncularin, kendi eslendirmelerini hesaplayabilmeleri icin, her tur
sonunda, ARO listesi hesaplanarak duyurulmahdir.

Burada siralanan kurallarin  uygulanmasi ile tam olarak
¢dzimlenemeyen durumlarin olusmasi durumunda; hakem, temel
esaslardan ayrilmadan akilci ve tarafsiz olarak hareket eder.

1.4 SONNENBORN-BERGER VE
BUCHHOLZ'A DAYALI BURSTEIN
ISVICRE SISTEMI ESLENDIRME
KURALLARI

Onsdz

Burstein Isvicre Eslendirme Sistemi, oyuncularin daha adil bir
davranis goérmeleri amaciyla gelistirilmistir. Bu, ayni puan
grubundaki oyunculara turnuva boyunca olabildigince denk rakipler
bulunmasi anlamina gelir. Ayni puan grubunda bulunan tim
oyuncularin Sonnenborn-Berger ve/veya Buchholz ve/veya Median
puanlari, hemen hemen esitse amaga ulasilmis demektir. Az ya da
cok, istatistiksel bir temele dayanan Isvicre Sistemi'nde bu hedefe
ancak yaklasik olarak ulasilabilir. Yontemin 6zd, belirli bir puan
grubundaki tim oyunculari, kuvvetlerine es rakiplerle karsilastirma
cabasinda olmaktir. Bodylece, ayni puan grubunda bulunan
oyuncularin eslendirilmesinde, yuksek Sonnenborn-Berger (ya da
Buchholz ya da Median) puanina sahip oyuncularin, dustk
Sonnenborn-Berger (ya da Buchholz ya da Median) puanina sahip
oyuncularla karsilasmalari egilimi 6ne cikacaktir.

Oyuncularin ratingleri yalnizca Sonnenborn-Berger (ya da Buchholz
ya da Median) puanlarl esitse g6z 6nlne alinir(yani, ilk iki turda);
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sonraki turlarin eslendiriimesinde vyalnizca oyuncularin glncel
"kuvvet"lerini yansitan turnuvanin kendi verileri kullanilir.

1. Baslangic Tanimlan

"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 oynamissa,
"oyuncunun sirasi gelen rengi" dnceki turda oynadigi rengin tersidir.

2. Bitmemis Oyunlar
Bitmemis (ya da gecici olarak oynanmamis oyunlar), eslendirme
yapilirken berabere olarak dederlendirilir.

3. Temel Eslendirme Ilkeleri

3.1 Birbirleriyle oynamis oyuncular bir daha eslendirilmezler.

3.2 Bir turun eslendirilmesi yapilmadan dénce, her puan
grubundaki (PG) oyuncular (baska PG' larindan gelen artik
oyuncular da dahil olmak UGzere) su dnceliklerle;

(1) Sonnenborn-Berger,
(2) Buchholz,

(3) Median,

(4) Rating,

siralanirlar.

En ylUksek SB'li oyuncu, PG'daki 1. numaral oyuncu olur. Ayni SB'ye

sahip oyuncular igin Buchholz'a bakilir ve bu, yukaridaki sirayla

sardaralar.

3.3 Ilk iki turda eslendirmeyi hizlandirmak icin, katihmci listesinin st
yarisinda kalan oyunculara (ratinglerine gére siralanmig), bir
"hayali" puan eklenir. Bu hayali puan, tglncU turun eslendirmesi
yapilmadan dnce geri alinir.

4. Numarasi Tek Sayi1 Olan Oyuncular

4.1 Oynamadan puan almis bir oyuncu, tur atlatilamaz.

4.2 En alt PG'undaki, en disuk SB'li oyuncu, tur atlayacaktir.

4.3 En alt puan grubunda, birden fazla en dlstk SB'ye sahip oyuncu
varsa, tur atlamada, Buchholz'larina bakilir ve yukaridaki sirayla
devam edilir.

4.4 Tur atlayanin rengi yoktur.

5. Renk Atamasi
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5.1 Ilk turda bir numarali oyuncunun rengi kurayla belirlenir.
Baslangi¢ siralamasinin Ust yarisinda yer alan tim tek numarali
oyuncular onunla ayni rengi alirlar.

5.2 Beyaz ya da siyah oynanan oyunlar arasindaki renk farki, 2'den
blyuk, -2'den kugtk olmamalidir.

5.3 Bir oyuncu arka arkaya Ug kez ayni rengi alamaz.

5.4 Eslendirilen iki oyuncunun renkleri, su asagiya dodru azalan
Oncelik sirasi ile belirlenir: her iki oyuncunun siyah ve beyazla
oynadiklari oyun sayisini esitleyecek sirasi gelen renkleri verilir,
oyuncularin, bir énceki turdan baslayip ilk tura kadar uzanan
renk gecmislerinde rastlanilan en yakin dizensizlige gére (bu
oyuncu sirasi gelen rengini alacaktir), daha ylksek SB'i olan
oyuncuya, daha yuksek Buchholz'u olan oyuncuya, ...Median...,
...R..., sirasi gelen rengi verilir.

6. Eslendirme Prosediirleri

6.1 Her puan grubunda, &ncelik; birbirleriyle oynamamis olan en
Ustteki oyuncu (yani en yiksek SB'li oyuncu) ile, en alttaki
oyuncuyu (yani, en dlsltk SB'li oyuncu) eslendirmek yénundedir.
Ustten ikinci oyuncu, alttan ikinci oyuncu ile eslendirilir ve bdyle
devam edilir.

6.2 Izlenecek yordami canlandirmak amaciyla bir PG'da madde
3.2'de tarif edildigi gibi siralanmis alti oyuncunun bulundugunu
varsayalim. Grupta asagiya dogru azalan oncelik tasiyan 15 farkli
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%*g
(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 tek ise, ayni yordam izlenir ve
artik oyuncu bir sonraki puan grubuna kaydirilir (baska bir puan
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grubundan kaymamis olmak sartiyla) ve ayni yordama gére bu
puan grubunda eslendirilir.

6.4 izlenecek yordami canlandirmak amaciyla bir PG'da madde
3.2'de tarif edildigi gibi siralanmis bes oyuncunun bulundugunu
varsayalim. Grupta asadiya dogru azalan Oncelik tasiyan 15 farkli
eslendirme vardir ("F" = floater = Artik Oyuncu):

(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
(5) 1*%4  2*3  G5*F
(6) 1*4  3*%5  2%*F
(7) 1*%3  2*5  4%*F
(8) 1*3  2*4  G5*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

[Ornedin, 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. Varsayallm ki; 2, 4 ve 5 no.lu
oyuncularin sirasi gelen rengi beyaz, kalanlarinsa siyah olsun. Bu
durumda gecerli eslendirmeler madde 6.2ye gére No.(4) veya
madde 6.4’e gére No. (2)'dir.

6.6 Artik oyuncunun geldigi puan grubu o puan grubunda kalan tim
oyuncularin eslendirmelerinin yapilamayacadi tlrden bir puan
grubu ise (veya artik oyuncu o puan grubundaki oyuncularin
tumu ile oynamis ise bu oyuncu kendi grubuna geri génderilerek
dncelik sirasina gore 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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