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ELEME SiSTEMI

Sistem, dlizenlenen satrang etkinliklerinin eslendirme sistemi olarak
kullanilacagi gibi, es puan durumunda ek maglarin oynanmasinda,
esitlik bozma amagl olarak da kullanilabilir. Esitlik bozma amacgli olarak
yapilacak ek maglarin eglendirmesi igin kullanilacak ise etkinligin 6zel
ybnergesinde belirtmelidir.

A- Ana Kvurallar

1. Uygulayicilar, 06ncelikle, ana fikir Uzerinde ortak dustnce
dogurmali ve her kosul hesaplanarak 6nceden duyurulmalidir.

2. Etkinligin eslendirme sistemi olarak kullanilacak ise yarismanin
6zel ydonergesi buna gdre dizenlenir.

3. Esitlik bozma ile ilgili olasiliklar, yontemler, sirali bicimde yarisma
ybnergesinde bulunmalidir.

4. Yarnismanin 6zel yonergesinde baska bir yontem belirtiimemis ise
oyuncular Rating sirasina goére siralanir ve bu siraya goére
eslendirilirler. Rating puanlari olmayan oyuncularin sirasi kura ile
belirlenir.

5. Ucten fazla esitlik bozma turunun gerekli oldugu durulmada esitlik
bozma maglarini bir gin icinde tamamlanabilmesi icin program
diazenlemesi yapilir.

6. Esitlik bozma ile ilgili ek maglar icin eslendirme sistemi ve oyun
temposu 6nceden belli olmali ve duyurulmahdir.

7. Eleme Sistemine ait oyunlarin programi, son esitlik bozma turunun
mag sayisi, belirlenmesi gereken derece sayisina esit kilacak
bicimde dlzenlenir.

8. Sistem, esitlik bozma amacgli yapilacak ek maglar igin kullanilacak
ise oyuncularin yarisma sonunda elde ettikleri sira eslendirme igin
kullanilir.

9. Oyuncular esit sayida siyah ve beyaz renkle oynatilirlar. Eleme en
az 2 (iki) oyun uzerinden oynanir. Daha fazla olmasi halinde oyun
sayisi ¢ift olmahdir.

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

11. Altin Puan macginda beraberlik olmasi halinde beyaz renk ile
oynayan oyuncu elenir.

12. Oyuncularin hamlelerini kaydetmeleri gerekli degildir. Hamleleri
hakem vya da yardimcisi yazacaktir. Hamlede olan oyuncu
notasyon kadidindan vyararlanabilir. Eger yapacadl hamle ile

Eleme Sistemi 2




konum (¢ kez tekrarlaniyor (Madde 9.2.a) ya da 50 hamle kural
(Madde 9.3) gergeklesiyorsa; her iki durumda da oynamayi
tasarladigi hamleyi, oyuncu, notasyon kagidina yazmalidir.

13. Kuraldisi (gegersiz) hamleler Madde 7.4 gore cezalandirilir.

14. Bayradin dismesi hakem tarafindan ilan edilir.

15. Madde 10.2 uygulanmaz.

16. Altin Puan macinda, her iki bayrak da diserse, bayradi gec disen
oyuncu oyunu kazanir.

17. Hakemin kararlarina karsi olabilecek itirazlar, mag biter bitmez
yapimalidir.

18. Sabit surelerle ve eklemeli tempo ile oynanmasi halinde Yarisma
Kurallari uygulanir.

19. Para 06duli uygulamasinda iki oyuncunun esitligi bozulduktan
sonra para odili paylasiimaldir. (Ornedin; 4 oyuncunun esitligi
bozulacak ise ilk eleme maclar yapilir. 3. ve 4. oyuncular yari
finalde elendiyse, Uclncllik ve doérdincilik oédalini esit olarak
paylasirlar)

Zaman Temposu

20. Sonuca ulagsmak igin zaman yeterli olmalidir.

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

22. Eger zaman varsa, esitlik bozma maci yapan iki oyuncu,
bashakem ve turnuva organizatérin anlasmasi durumunda, yavas
zaman temposunda oynatilabilir.

23. Etkinligin Ozel Yénergesinde baska bir oyun temposu belirtiimemis
ise eleme sonunda esitlik olmasi halinde en az iki oyunluk bir
uzatma turu oynanmaldir.

24. Uzatma turunun siresi ilk turla ayni veya daha kisa olabilir.

25. Iki oyun arasinda yaklasik 5 dakika, asamalar arasinda 10 dakika
ara verilmelidir.

26. Etkinligin Ozel Yonergesinde belirtiimemis ise eleme ve uzatma
oyunlari, oyuncu basina 20 dakika (eklemeli saat ile 15 dakika +
Hamle basina 10 saniye) verilir. Altin Puan oyununda Siyah renkle
oynayan sporcuya 4 dakika, Beyaz renkle oynayan sporcuya 5
dakika verilir.

27. Odil téreninden 6nce zamanin kisith oldugu durumlarda, son turda
esitligi bozulacak kisiler belli ise asil macglar bitmeden eleme
maglari yapilabilecektir.
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Renk Segimi

28. Renk secimi kura ile yapilir.( madeni para, veya siyah ve beyaz iki
tas, veya isaretli ve kapal kadit v.b.)

29. Hangi secimin kurayi kazanacagi énceden belirtilir. Hakem yuksek
ratingli sporcuya birinci secimi yaptirir. Kurayr kazanan sporcu
renk icin ikinci defa kura cekimini taslarla yapar (siyah - beyaz)
ve sectigi renk ile oyuna baslar. Altin Puan magi icin bir defa kura
cekilir. Kuray! kazanan sporcu istedigi renk ile baslar.

30. Takim etkinliklerinde renk secim islemi kura ile kaptan tarafindan
belirlenir. Belirlenen renk ile takimin tim sporculari ayni renkte
oynarlar.

B- Eslendirme

1. Elemenin kag¢ sporcu arasinda oynanacadi (N) ve esitlik bozma
sonunda kag sporcunun segilecegi (n) saptanir.

2. Ik eleme turunda oynayacak sporcu sayisi, secilecek sporcu
sayisinin katlarindan (2, 4, 8,...) biri oldugu zaman 6neleme turu
oynanir.

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

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

C- Uygulama
1. ki oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak
zorunda ise:

Oyun temposu 3 dakika + birinci hamleden itibaren 3 saniye
eklemeli tempo 6nerilmektedir. Oyuncular farkh renklerde, iki mag
yapilmalidir. Hala esitlik devam ediyor ise ydnerge esaslari
dogrultusunda ek maclara devam edilir. Ya da Beyaza 5 dakika
siyaha 4 dakika slre taninarak dogrudan ‘Altin Puan’ magl
yapilmahdir. Bilindigi gibi beraberlikte beyaz oyuncu elenmektedir.
2. Ug oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maci yapmak
zorunda ise:
Oyun temposu 3 dakika + birinci hamleden itibaren 3 saniye
eklemeli tempo ile Berger (dbéner) turnuva yapilir. Hala esit
bozulmadi ise Berger sistem ile ‘Altin Puan’ maglari yapilir ya da
ybnergeye gore sonraki esitlik bozma ydntemi kullanilarak en
distk numarali oyuncu elenir. Sonra iki oyuncu igin (1) uygulanir.
Hala esitlik bozulmadi ise en az hamleyle puan alan oyuncu
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kazanan oyuncu olarak ilan edilir. Eger iki oyuncu diger oyuncuyu
eledi ise ‘Altin Puan’ maglari yapilir.

3. Doért oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma maclar yapacak
ise:
3 dakika + birinci hamleden itibaren 3 saniye eklemeli tempo ile
eder zaman varsa ikiser macg ile eleme maci yapilir. Eslendirme
kurayla belirlenir. Zaman yeterli degil ise ‘Altin Puan’ maglari
uygulanir.

4. Bes oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma macgi yapmak
zorunda ise:
Oyuncular ydnergeye gb6re sonraki esitlik bozma yontemi
kullanilarak siralanirlar. En iyi dért oyuncu igin (3) uygulanarak
eleme magi ya da tim oyuncular icin tek mach Berger (ddner)
turnuva yapilir.

5. Alti oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma macgi yapmak
zorunda ise:
Oyuncular iki gruba ayrilir. Ylksek esitlik bozma skoruna gére bir
grupta 1,4,5 digerinde 2,3,6 bulunur. Bu oyuncular igin (2)
uygulanir. Iki grubun kazanan oyunculari arasinda ‘Altin Puan’
magi uygulanir.

6. Yedi oyuncu birincilik derecesi icin esitlik bozma macgi yapmak
zorunda ise:
Tum oyuncular arasinda ‘Altin Puan” maci yapilir. Birincinin
segilememesi durumunda siralama en az hamlede oyunu kazanana
gore belirlenir. Eslendirme numaralari en yuUksek esitlik bozma
puanina gére 1, 5, 2, 6, 3, 7, 4 olarak ya da kura ile belirlenir.

7. Sekiz oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma magi yapmak
zorunda ise:
‘Altin Puan’ maglari ile eleme yapilir.

8. Dokuz oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma magi yapmak
zorunda ise:
Uc grup halinde esitlik bozma maglari oynanir. Grup A: 1, 5, 9.
Grup B: 2, 6, 7. Grup C 3, 4, 8. (2) uygulanarak maglar
tamamlanir. Her grubun birincisi arasinda yeniden (2) uygulanir.

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

10. Onbir ya da daha fazla oyuncu birincilik derecesi igin esitlik bozma
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magl yapmak zorunda ise:
Ydnergeye gore esitlik bozma ydntemi kullanilarak siralanan dokuz
ya da daha az oyuncu eleme maclarina alnir. (varsa 6énceden
kararlastirilan toplam nakit o6dul tim esit puanli oyuncular
arasinda paylasilir) Kalan oéduller icin, devam eden sekiz oyuncu
(7) uygulanarak oynatilr,

Ornek Uygulamalar

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

b. N=9 n = 2 secilecek oyuncu sayisinin katlari 4, 8,
16, ... seklindedir. Oynayacak oyuncu sayisi birinci turun
sonunda 8’e dusurulmelidir. Bu durumda son siradaki oyuncu ile
sondan bir énceki arasinda birinci tur oynanir. Bu macin galibi
ile diger 7 sporcu arasinda ikinci turdan devam edilir.

c. N=5 n = 3 Secilecek oyuncu sayisinin katlari 6, 12,
24, ... seklindedir. Oynayacak oyuncu sayisi birinci turun
sonunda 6’'ya dislrilemez ancak dogrudan 3’e disutrilebilir.
Birinci siradaki oyuncu bos kalir, kalan 4 sporcu arasinda eleme
yapilarak 2’'ye dusuaruliar. Birinci siradaki oyuncu ile beraber 3
oyuncu birinci turda secilmis olur.

d. N=11 n = 4 Secilecek oyuncu sayisinin katlari 8, 16,
32, .. seklindedir. Oynayacak oyuncu sayisi birinci turun
sonunda 8’e dusurilir. Ilk 5 siradaki oyuncular birinci turu
oynamadan gegerler, kalan 6 oyuncu arasindan birinci tur
sonunda 3 oyuncu ikinci tura cikar. Birinci turu oynamadan
gecen 5 oyuncu ile oynayarak gegen 3 oyuncu ikinci tur oynatilir
ve 4 oyuncu segilir.

e. N=14 n= 3 Puan grubunda 14 oyuncu var ve 3
derece igin oyuncu segilecektir. Ik tur 12 oyuncuyla
oynanmalidir. Bu durumda turnuva sonug siralamasina goére en
dusuk esitlik bozma puanina sahip 4 oyuncu 6n eleme turu
oynayacaktir.10 oyuncu dogrudan ilk tura cikacaktir.

f. N=8 n= 6 Ayni puan grubunda 8 oyuncu var 6
derece icin oyuncu sececediz. Oyuncu sayisi, 12’den az oldugu
icin (secilecek oyuncu sayisinin 2 katindan az) sadece 6n eleme
turu, turnuva sonug siralamasina gére en az esitlik bozma puani
olan 4 oyuncu arasinda oynanacaktir. Bir baska anlatim ile ayni
puan grubunda, esitlik bozma puanlarina gére yukardan asagiya
dogru siralanan ilk 4 oyuncu dogrudan segilecek ve kalan 2 sira,
4 oyuncunun 6n eleme turu oynamasi ile secilecektir.
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