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PREDGOVOR

Na skolskom igralistu ucenic¢ka populacija se okusa u nogometu, kosarci, ru-
kometu, atletskim disciplinama... Pokusa svaki, ve¢ina s vremenom prestane
igrati, ostane zavidan broj rekreativaca, a najbolji, otkrivsi da imaju smisla za
disciplinu, nastavljaju dalje trenirati i natjecati se.
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turnir m (G turnira)

1. a. pov. natjecanje vitezova na dvorovima vladara u bojnim vjestinama b. sportsko i 3a-
hovsko natjecanje izmedu veceg broja sudionika u vise serija nastupa ili po sustavu sva-
ki sa svakim (ob. traje krace vrijeme i odigrava se u jednom mjestu)

2. zast. jastucic koji se u nekadasnjem stilu odijevanja podlagao pod suknju radi naglasa-
vanja zenstvenosti figure

sustav m

1. cjelokupnost jedinica i odnosa medu jedinicama; ukupnost nacela ili stvari uskladenih
i povezanih da ¢ine cjelinu [krvozilni sustav; ra¢unalni sustav; Skolski sustav; politicki
sustav; jezi¢ni sustav]; sistem

2. kem. skupina tvari koje su u ravnotezi ili joj teze [binarni sustav; trinarni sustav; periodni
sustav]

3. min. bilo koji od sedam kristalnih sustava [heksagonalni sustav; tetragonalni sustav]

4. fil. skup spoznaja koje su uredene po ideji cjeline i u kojima bitno prevladava jedinstvo
(Kant)

5.fiz. skup objekata koji se promatra s obzirom na medusobno djelovanje njegovih dijelo-
va i vanjske utjecaje [homogeni sustav; heterogeni sustav]

Vladimir Ani¢
Veliki rje¢nik hrvatskoga jezika, 2003.



1. TURNIR

Vec u ranim godinama lvan i Antun voljeli su igrati $ah. Jednom su na tavanu zgrade orga-
nizirali Sahovski turnir. Pojma nisu imali kako se slazu parovi. Skupilo se nekoliko klinaca iz
susjedstva i neki glas iznutra potaknuo ih je na organizaciju. Muku su mucili s rasporedom
tko sa kim treba igrati i sve to nekako priveli kraju. Vidjelo se da to nije tako jednostavno.
Nije dugo proslo i naucili su kako se radi Berger sistem za parove na turniru.

Dugo godina kasnije Ivan i Antun sastajali su se u lokalnom Sahovskom klubu. Ovoga puta
organizirano je prvenstvo kluba.,Veliki derbi Ivan-Antun odigrat ¢e se u 9 kolu!” s odusev-
lienjem vikne Antun. U klubu su se mnogi pitali kako to¢no zna u kojem se kolu koji igraci
susrecu.,,Kruzni sustav je takav sustav u kojem svaki igra¢ ili momcad igra sa svim ostalim
igra¢ima ili momeéadima na turniru’, nadoveze se lvan. Cesto se kaZe “igra svaki sa svakim’,
dok se na medunarodnim natjecanjima koristi izraz round-robin ili All Play All. Zbog toga
se rezultati postignuti na natjecanju igranom kruznim sustavom smatraju najrealnijima.
»Rasirenost upotrebe je upravo zbog njegove jednostavnosti primjene. Nakon sto su na-
tjecateljski brojevi izvuceni, odmah su odredeni parovi za sva kola. Primjenom jednostav-
ne matematicke relacije moguce je za svakog sudionika ili mom¢ad unaprijed odrediti
sa kojim se protivnikom sastaje u odredenom kolu i hoce li biti domaci igrac ili momcad,
odnosno u $ahu koju boju figura ¢e imati’, objasnjava Antun.

Nastavlja Ivan, ,Pretpostavit ¢emo da je broj igraca paran, no relacije ¢e se primjenjivati i
za neparan broj sudionika, tj. sa jednim sudionikom manje. Kao $to je poznato, za oba ova
slu¢aja parovi su u svakom kolu jednaki, ako ne rac¢unamo par u kojem igra sudionik sa
posljednjim natjecateljskim brojem.”

.Zapamtite, broj kola je za jedan maniji od ukupnog broja sudionika ako je taj broj paran,
odnosno jednak je broju sudionika ako je on neparan. Broj parova je jednak polovici broja
sudionika”, zavrsava Antun.

Svi u dvorani su u sebi razmisljali: “Tko je jaci igra¢, Ivan ili Antun? Jasno je, vidjet cemo u
9 kolu!”






2.UVOD

Sport u suvremenom svijetu postao je sastavni dio svakodnevnice i sve je manje onih
koji nisu uklju¢eni u neki vid bavljenja sportom. U podrucju sporta postoji nekoliko razina
natjecanja: profesionalni sport, amaterski sport, rekreativni sport, skolski sport, te sport
osoba s invaliditetom. Bez obzira jesmo li za sport vezani profesionalno kao sportas, tre-
ner, sudac, sportski djelatnik ili kao organizator raznih sportsko-rekreativnih i animacijskih
aktivnosti, vrlo je bitno da razumijemo funkcioniranje samog sporta. Jedno od najvecih
podrucja vezanih uz sport su sportska natjecanja. Ona su neizostavan dio svakog od rani-
je navedenih sustava i zbog toga je iznimno vazno poznavati sustave i formate sportskih
natjecanja. Poznavanje sustava natjecanja omogucava nam da samu sportsku aktivnost,
odnosno natjecanje, prilagodimo ciljanoj populaciji ovisno o razini sportske treniranosti,
dobi, sportskim interesima, broju sudionika i vremenskom periodu koji nam je na raspola-
ganju za provedbu samog natjecanja.

U ovoj knjizi opisati ¢emo sustave natjecanja koji se cesto primjenjuju kako u profesional-
nom tako i u rekreativnom sportu. Prikazat ¢emo prednosti i nedostatke svakog od njih, te
na koji nacin se mogu organizirati.

Postoji nekoliko podjela sustava natjecanja:
- ligaski sustav,
« kup sustav,
« turnirski sustav,
« razlic¢iti mitinzi,
* mecevi,
- te kombinirani sustavi.

n






3. KRUZNI (LIGASKI) SUSTAV

U profesionalnom sportu ligaski sustav koristi se uglavhom kod ekipnih sportova. Najce-
$¢e se radi o klupskim natjecanjima koja se provode na nacionalnoj razini, te se na temelju
njih ostvaruje poredak klubova u protekloj godini ili sezoni. Primjer za ovakva natjecanja
su razli¢ita nacionalna prvenstva u nogometu, rukometu, kosarci, odbojci, vaterpolu i dr.
Osim za profesionalni sport ovakav sustav pogodan je i za ameterska i rekreacijska, te
natjecanja za mlade dobne uzraste.

Formati natjecanja kod ligaskog sustava variraju s obzirom na broj sudionika i s obzirom
na broj odigranih krugova. Broj sudionika u ovakvom sustavu u pravilu nije manji od Sest,
a rijetko je vedi od dvadeset. Broj odigranih krugova, odnosno medusobnih susreta, naj-
Cesce se proteze od jednog do Cetiri. Sudionici ligaskih natjecanja za svaki odigrani susret,
ovisno o njegovom ishodu, dobivaju odredeni broj bodova. Pobjednik je onaj tko nakon
posljednjeg odigranog kola ima najveci broj bodova, dok je najmanje uspjeSna ekipa ona
koja skupi najmanje bodova. Neki formati ligaskih natjecanja koncipirani su na nacin da
najuspjesniji sudionici doigravanjem, odnosno dodatnim medusobnim susretima, odlu-
¢uju o ukupnom pobjedniku lige.

3.1. BERGEROV SUSTAV

Da bi suci mogli primijeniti ovaj sustav natjecanja trebaju imati gotove Bergerove tablice za
odredeni broj kola ili znati jedan od slijedecih postupaka odredivanja parova:

- odredivanje parova iz turnirske tablice;

- odredivanje parova prethodnim ispisivanjem turnirske tablice;

- odredivanje parova algebarskim postupkom.
Prije opisa pojedinih postupaka potrebno se upoznati s osnovnim nacelima po kojima su
sastavljene Bergerove tablice. To ¢e pridonijeti lakSem razumijevanju pojedinih postupa-
ka, kao i Bergerovih tablica u cjelini.

Nacela Bergerovih tablica su:

a) - ako se u pojedinom kolu sastaju igraci koji oba imaju parni, odnosno oba imaju

neparni turnirski broj, bijele figure imat ¢e igrac s ve¢im turnirskim brojem (npr. 8-6;
7-5itd.);
- ako se u pojedinom kolu sastaju igraci gdje jedan ima parni, a drugi neparni turnir-
ski broj, bijele figure ¢e imati igra¢ s manjim turnirskim brojem (npr. 1-4; 2-5; 3-6 itd.);
« kod parnog broja sudionika iznimku predstavlja posljednji broj. Protiv njega prva
polovica ucesnika iz tablice ima bijele figure (npr. 1-12; 2-12;3-12; 4-12; 5-12; 6-12), a
donja polovica crne figure (npr. 12-7; 12-8; 12-9; 12-10; 12-11);

b) - usvim kolima, osim u prvom, igrac s turnirskim brojem 1 ima za protivnika igraca
s turnirskim brojem koji je jednak rednom broju kola u kojem se sastaju. Ovaj par se
naziva “osnovni par kola” (npr. 1-2 u drugom kolu; 6-1 u Sestom kolu);

- ako je broj ucesnika paran, igrac s turnirskim brojem 1 u prvom kolu sastaje se s
igraCem s najvecdim turnirskim brojem, a u slu¢aju neparnog broja ucesnika je slobo-
dan;



c¢) -+ kod turnira s neparnim brojem ucesnika upotrebljavaju se iste Bergerove tablice
kao i za najblizi visi parni broj ucesnika, s tim da je u svakom kolu igrac koji bi trebao
igrati s igracem s posljednjim parnim turnirskim brojem slobodan (npr.za 11 ucesni-
ka koriste se tablice za 12 u¢esnika, te je slobodan u svakom kolu igra¢ koji bi trebao
igrati s igra¢em s turnirskim brojem 12).

3.1.1. ODREDIVANJE PAROVA IZ TURNIRSKE TABLICE

Vrlo ¢esto na klupskim brzopoteznim natjecanjima turnir vodi netko od igra¢a pa mu je
poznavanje ovog postupka od velike pomoci. Kako ¢e se vidjeti ovaj postupak je vrlo jed-
nostavan pa bi s njim trebali ovladati svi oni koji istovremeno vode i igraju brzopotezne
turnire. (Napisano je da“vode turnir’, a ne da sude, jer sudenje i igranje na istom natjeca-
nju je nacelno neprihvatljivo).

Da bi odredivali parovi ovim postupkom potrebna je prazna turnirska tablica. Parovi se
ovim postupkom odreduju ¢itanjem iz najduze dijagonale.

Parovi pojedinog kola su sa glavne dijagonale, pocinju od najudaljenijih turnirskih broje-
va (1-12) i postupno se priblizavaju sredini (2-11; 3-10; 4-9; 5-8; 6-7). Za odredivanje boje
broj ima bijele figure a kad je u dijagonali crno polja bijele figure ima igrac¢ s ve¢im turnir-
skim brojem. Sad su poznati i parovi prvog kola i boje figura:

1-12; 2-11; 3-10; 4-9; 5-8; 6-7

Jedino su u prvom kolu svi parovi na jednoj dijagonali.

=)
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SUDIONIK Bodovi Mjesto

VWi |[N|an|[nn | |WIN|=
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Tablica: Parovi prvog kola - odredivanje parova iz turnirske tablice

U narednim kolima svaki u¢esnik turnira igra s prvim slijede¢im igra¢em koji mu se nala-
zi desno od glavne dijagonale i tako redom dok ne dode do posljednjeg parnog igraca
(ovdje je to igrac broj 12) kojeg preskace i igra s igracem s brojem jedan. Kad u ovom po-



micanju dijagonala pojedini u¢esnik dode do crnog polja tada igra s posljednjim parnim
igracem (igrac broj 12 u ovom primjeru).

Parovi drugog kola, uvazavajuci prethodne napomene, odreduju se na nacin: polazeci u
desno, od sada vec¢ upisanih rezultata prvog kola, ocitavaju se slijedeci parovi:

11-3; 10-4; 9-5; 8-6.

Stigavsi do crnog polja, igrac¢a pod tim brojem, paruje se s igratem sa zadnjim parnim
brojem pa se dobije par:

12-7.

Iz tablice je vidljivo da je broj 2 u prethodnom kolu stigao do zadnjeg parnog broja te u
ovom kolu igra s brojem 1. S ovim je odreden i posljednji par drugog kola:

1-2.

Odredivanjem ovog para otvorena je nova dijagonala.
Svi parovi drugog kola su (redom kako su ocitani):

11-3; 10-4; 9-5; 8-6; 12-7; 1-2
Sada kad je otvorena i druga dijagonala po istom nacelu ocitavaju se parovi i u slijede¢im

kolima, ali pomicu¢i se desno u odnosu i na jednu i drugu dijagonalu. Prikaz parova u
slijede¢im kolima dat je u tablici.
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Tablica: Parovi prvog i drugog kola




Br. | SUDIONIK 7 (8|9 |10]11]|12 Bodovi Mjesto
1 7 9 110111
2 2 8 1 3
3 3 9 2|5
4 4 3 7
5 5 4 (9
6 6 5 (M1
7 7 6 | 2
8 8 2|3 714
9 9 2 314]5 8|6
10 10111 ] 1 2 31415 6 918
11 1M1 2 3 4 5 6 7

12 1 3 5 719111214

Tablica: Parovi svih kola

3.1.2. ODREDIVANJE PAROVA 1Z POMOCNE TABLICE

U ovom dijelu opisan je vrlo jednostavan nacin ispisivanja Bergerovih tablica za bilo koji
broj u¢esnika. Opisan je nacin ispisivanja Bergerovih tablica na primjeru s 12 sudionika.
Prvo treba napraviti raspored kako je prikazano u tablici.

1.par 2.par 3.par 4.par 5.par 6.par

1.kolo 1 2 3 4 5 6
2.kolo 7 8 9 10 11 1

3.kolo 2 3 4 5 6 7
4.kolo 8 9 10 1 1 2
5.kolo 3 4 5 6 7 8
6.kolo 9 10 1 1 2 3
7 .kolo 4 5 6 7 8 9
8.kolo 10 11 1 2 3 4
9.kolo 5 6 7 8 9 10
10.kolo 1 1 2 3 4 5
11.kolo 6 7 8 9 10 1

Tablica: Ispisivanje Bergerovih tablica

U svakom polju pocevsi od prvog retka i prvog stupca ispunjavaju se brojevi od 1 do 11
ciklicki od lijeva na desno spustajudi se iz retka u redak.



1.par 2.par 3.par 4.par 5.par 6.par
1.kolo 1-12 2 3 4 5 6
2.kolo 12-7 8 9 10 11 1
3.kolo 2-12 3 4 5 6 7
4.kolo 12-8 9 10 1 1 2
5.kolo 3-12 4 5 6 7 8
6.kolo 12-9 10 11 1 2 3
7 .kolo 4-12 5 6 7 8 9
8.kolo 12-10 1 1 2 3 4
9.kolo 5-12 6 7 8 9 10
10.kolo 12-11 1 2 3 4 5
11.kolo 6-12 7 8 9 10 1

Tablica: Parovi igraca s brojem 12 u svim kolima

Slijededi korak je ispisivanje prvog stupca koji predstavlja prvi par. U prvom stupcu je paru
kojem igra igrac s najvecim turnirskim brojem (ovdje je to broj 12). Pocevsi od prvog kola

s crnim figurama ovom igracu se naizmjeni¢no mijenja boja figura do posljednjeg kola.

Nakon ispisanog prvog para preostaje jos i posljednji korak, ciklicko dopisivanje brojeva
od 11 do 1, s lijeva na desno, pocevsi od drugog para silazno od prvog reda. Konacna ta-
blica izgleda kao u tablici.

1.par 2.par 3.par 4.par 5.par 6.par
1.kolo 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
2.kolo 12-7 8-6 9-5 10-4 11-3 1-2
3.kolo 2-12 3-1 4-11 5-10 6-9 7-8
4.kolo 12-8 9-7 10-6 11-5 1-4 2-3
5.kolo 3-12 4-2 5-1 6-11 7-10 8-9
6.kolo 12-9 10-8 11-7 1-6 2-5 3-4
7.kolo 4-12 5-3 6-2 7-1 8-11 9-10
8.kolo 12-10 11-9 1-8 2-7 3-6 4-5
9.kolo 5-12 6-4 7-3 8-2 9-1 10-11
10.kolo 12-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
11.kolo 6-12 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1

Tablica: Svi parovi odredeni ispisivanjem Bergerovih tablica



3.1.3. MATEMATICKA METODA ODREDIVANJA PAROVA

Ovaj postupak omogucuje odredivanje protivnika u pojedinom kolu iz poznatog broja
sudionika. Iz osnovnih se nacela Bergerovih tablica vidi da je zadnji parni broj iznimka pa
¢e seiovdje njegov protivnik odredivati razli¢itim matematickim izrazom.

a) Protivnik bilo kojem sudioniku, osim posljednjem parnom sudioniku, odreduje se iz
izraza:

y=K-x+N (zaK-x<0)
y=K-x+1 (zaK-x=>0)
gdje su:
y -turnirski broj protivnika,
K - redni broj kola u kojem se igrac sastaje s trazenim protivnikom,
x - turnirski broj igraca za kojeg se odreduje protivnik,
N - broj sudionika (u slu¢aju neparnog broja uzima se prvi visi parni broj).
b) Formule za odredivanje protivnika igracu s posljednjim parnim turnirskim brojem glase:

y=(K+1)/2 (ako je Kneparni broj)

y=(K+N)/2 (ako je K parni broj)

3.1.4. BERGEROVE TABLICE ZA TURNIRE DO 18 SUDIONIKA

Da bi se olak$ao rad manje vjestim sucima dolje su navedene Bergerove tablice za turnire
na kojima sudjeluje od 3 do 18 igraca.

kolo parovi
1 1-4 2-3
2 4-3 1-2
3 2-4 3-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire s 3 ili 4 sudionika

kolo parovi
1 1-6 2-5 3-4
2 6-4 5-3 1-2
3 2-6 3-1 4-5
4 6-5 1-4 2-3
5 3-6 4-2 5-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire s 5 ili 6 sudionika



kolo parovi
1 1-8 2-7 3-6 4-5
2 8-5 6-4 7-3 1-2
3 2-8 3-1 4-7 5-6
4 8-6 7-5 1-4 2-3
5 3-8 4-2 5-1 6-7
6 8-7 1-6 2-5 3-4
7 4-8 5-3 6-2 7-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire sa 7 ili 8 sudionika

kolo parovi
1 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
2 10-6 7-5 8-4 9-3 1-2
3 2-10 3-1 4-9 5-8 6-7
4 10-7 8-6 9-5 1-4 2-3
5 3-10 4-2 5-1 6-9 7-8
6 10-8 9-7 1-6 2-5 3-4
7 4-10 5-3 6-2 7-1 8-9
8 10-9 1-8 2-7 3-6 4-5
9 5-10 6-4 7-3 8-2 9-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire s 9 ili 10 sudionika

kolo parovi

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 10-2 111

Tablica: Bergerove tablice za turnire s 11 ili 12 sudionika



kolo parovi
1 1-14 2-13 3-12 4-11 5-10 6-9 7-8
2 14-8 9-7 10-6 11-5 12-4 13-3 1-2
3 2-14 3-1 4-13 5-12 6-11 7-10 8-9
4 14-9 10-8 11-7 12-6 13-5 1-4 2-3
5 3-14 4-2 5-1 6-13 7-12 8-11 9-10
6 14-10 11-9 12-8 13-7 1-6 2-5 3-4
7 4-14 5-3 6-2 7-1 8-13 9-12 10-11
8 14-11 12-10 13-9 1-8 2-7 3-6 4-5
9 5-14 6-4 7-3 8-2 9-1 10-13 11-12
10 14-12 13-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
1 6-14 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1 12-13
12 14-13 1-12 2-1 3-10 4-9 5-8 6-7
13 7-14 8-6 9-5 10-4 11-3 12-2 13-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire s 13 ili 14 sudionika

kolo parovi
1 1-16 2-15 3-14 4-13 5-12 6-11 7-10 8-9
2 16-9 10-8 11-7 12-6 13-5 14-4 15-3 1-2
3 2-16 3-1 4-15 5-14 6-13 7-12 8-11 9-10
4 16-10 11-9 12-8 13-7 14-6 15-5 1-4 2-3
5 3-16 4-2 5-1 6-15 7-14 8-13 9-12 10-11
6 16-11 12-10 13-9 14-8 15-7 1-6 2-5 3-4
7 4-16 5-3 6-.2 7-1 8-15 9-14 10-13 11-12
8 16-12 13-11 14-10 15-9 1-8 2-7 3-6 4-5
9 5-16 6-4 7-3 8-2 9-1 10-15 11-14 12-13
10 16-13 14-12 15-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
11 6-16 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1 12-15 13-14
12 16-14 15-13 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
13 7-16 8-6 9-5 10-4 11-3 12-2 13-1 14-15
14 16-15 1-14 2-13 3-12 4-11 5-10 6-9 7-8
15 8-16 9-7 10-6 11-5 12-4 13-3 14-2 15-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire s 15 ili 16 sudionika
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kolo parovi
1 1-18 2-17 3-16 4-15 5-14 6-13 7-12 8-11 9-10
2 18-10 11-9 12-8 13-7 14-6 15-5 16-4 17-3 1-2
3 2-18 3-1 4-17 5-16 6-15 7-14 8-13 9-12 10-11
4 18-11 12-10 13-9 14-8 15-7 16-6 17-5 1-4 2-3
5 3-18 4-2 5-1 6-17 7-16 8-15 9-14 10-13 11-12
6 18-12 13-11 14-10 15-9 16-8 17-7 1-6 2-5 3-4
7 4-18 5-3 6-2 7-1 8-17 9-16 10-15 11-14 12-13
8 18-13 14-12 15-11 16-10 17-9 1-8 2-7 3-6 4-5
9 5-18 6-4 7-3 8-2 9-1 10-17 11-16 12-15 13-14
10 18-14 15-13 16-12 17-11 1-10 2-9 3-8 4-7 5-6
1 6-18 7-5 8-4 9-3 10-2 11-1 12-17 13-16 14-15
12 18-15 16-14 17-13 1-12 2-11 3-10 4-9 5-8 6-7
13 7-18 8-6 9-5 10-4 11-3 12-2 13-1 14-17 15-16
14 18-16 17-15 1-14 2-13 3-12 4-11 5-10 6-9 7-8
15 8-18 9-7 10-6 11-5 12-4 13-3 14-2 15-1 16-17
16 18-17 1-16 2-15 3-14 4-13 5-12 6-11 7-10 8-9
17 9-18 10-8 1-7 12-6 13-5 14-4 15-3 16-2 17-1

Tablica: Bergerove tablice za turnire sa 17 ili 18 sudionika

Ako se igra dvokruzni turnir po Bergerovom sustavu potrebno je zamijeniti redoslijed za-
dnjeg i predzadnjeg kola prvog kruga. U protivhom bi igrac s turnirskim brojem 1 imao 3
puta za redom crne figure, a to nije dozvoljeno niti u jednoj modernoj varijanti bilo kojeg
turnirskog sustava.

3.1.5. MATEMATICKA POZADINA

3.1.5.1. TEORIJA GRAFOVA | LATINSKI KVADRATI

Jedan od nacina da definiramo bilo koji Round Robin jest kombinatorna struktura, zvana
graf. “Graf” u ovom kontekstu jest matematicki izraz i nema nikakve veze s ne¢im poput
crtanja grafova funkcija. Vizualno, graf je prikazan kao slijed tocaka, povezanih linijama:
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Formalno, graf je par skupa Vi E sa sljedecim svojstvima:V je skup vrhova, a E je skup 2-ele-
ment podskupova V, zvanih rubovi. Za povezivanje sa vizualnom analogijom, vrhovima
odgovaraju tockice, a rubovi odgovaraju linijama koje povezuju tockice. Jedan od nacina
kako izraziti prethodni graf koristeci formalnu definiciju, bio bi:

V={1,23,456}
E=1{(1,2),(23),(24), (3/4), (4,5),(56) }

Postoji Sirok raspon vrsta grafova, dijelova grafova i terminologija povezanih s grafovima
$to kumulativno ¢ini temelj teorije grafova. Medutim, samo tri pojma iz teorije grafova su
stvarno potrebni za razumijevanje osnova Round Robina:

Potpuni graf: graf u kojem se svakom vrhu pridruzuje rub prema svakom drugom vrhu.
Sljedeci je primjer potpunog grafa:

Usmjereni graf (Digraf ): jest graf u kojem rubovi imaju smjer (ili smjerove) povezane
s njima. Grafovi u kojem rubovi nemaju pripadajuce smjerove nazvaju se neusmjereni.
Slijedi primjer Digrafa:

@ a @\@)
O] ®/ QL
_\\\\\

One-faktor: jest zbirka takvih rubova u kojem ne postoje dva ruba koji dijele zajednicki
vrh. To se takoder ponekad naziva Perfect matching - Savrseno podudaranje. Sljededi pri-
mjer je primjer dva razli¢ita One-faktora:
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Graf moze pruziti dobar nacin za predstavljanje parova i rezultata turnira. Vrhovi predstav-
ljaju natjecatelje na turniru (timovi, pojedinci, itd. ), a rubovi predstavljaju sparivanja (igre,
susreti i sl.) izmedu dva povezana natjecatelja, pa se lako moZe modelirati jednokruzni
Round Robin s 2n natjecatelja (uklju¢ujudii potencijalno “bye” - koji je slobodni natjecatelj
bez para) a koristeci graf. One-faktor graf od 2n vrhova predstavlja cijelo kolo unutar turni-
ra - svaki natjecatelj je u paru protiv to¢no jedanog drugog natjecatelja, niti jedan od njih
nije sparen protiv bilo kojeg drugog natjecatelja. Ako je One-faktor za svako slijedece kolo
stvoren pod uvjetom da dani natjecatelj ne moze biti sparen sa natjecateljem sa kojim je
prethodno bio sparen i zatim kombinirajuci sve One-faktor rezultate mozemo dobiti pot-
puni graf. Ovakav graf parova koji svakog natjecatelja protiv svakog drugog natjecatelja
moze spariti to¢no jednom opisuje Round Robin. Graf se moze takoder koristiti za zapisi-
vanje rezultata kola do potpuno usmjerenog grafa svih kola, u kojem se svaki usmjereni
rub kre¢e od pobjednika prema porazenom. Teorija grafova - uvod u bodovanje moze se
naciu [1].

Jos jedan matematicki pristup, a prema opisu Round Robin motiviran je nastojanjem, da
se popis parova na turniru prikaze u obliku tablica. Svaki susret u svakom kolu moze se
prikazati kao trojka: (e,, e, r), gdje je e1 prvi natjecatelj, e2 je drugi natjecatelj, a r je kolo u
kojem se trebaju spariti e, i e,. Ako smo dodijelili startne brojeve natjecateljima na turniru,
dok su osi u tablici indeksirane natjecateljima na turniru | koji su na poziciju (e, e,), tako
mozemo izgraditi kompletan tabelarni popis parova u Round Robin turniru. Na primjer -
ovo vrijedi za Round Robin sparivanje 3 natjecatelja (uz pretpostavku da su sudionici uz
dijagonalu tablice “bye”):

0|1]2]3
1111312
21321
312113

U 1.kolu 1 je“bye” a2 je sparen s 3. U 2. kolu 2 je“bye”, a 1 je sparen s 3. U 3. kolu 3 je “bye”,
a 1je sparen s 2. Imajte na umu da ova tablica vrijedi za Round Robin sparivanja za 4 sudi-
onika ako pretpostavimo da su natjecatelji uz dijagonalu tablice “bye”i ako pretpostavimo
da su dijagonala parovi protiv ¢etvrtog natjecatelja. lako smo mogli izgraditi tablicu 4x4,
lakse je izgraditi 3x3 tablicu i malo promijeniti smisao koji odrazava tu ¢injenicu da Round
Robin sa parnim brojem natjecatelja nema “bye”. Da zaklju¢imo - ve¢ina Round Robin al-
goritama za sparivanje dizajnirani su za parni broj prijava, ali je lako generalizirati neparan
broj natjecatelja dodjeljivanjem “bye” jednom od natjecatelja. Broj kola, 2n - 1, ostaje isti.

Primjenjeni obrazac Round Robin sparivanja ima matematicko ime - rezultirajuce tablice
su simetri¢ni latinski kvadrati. Ln latinskog kvadrata reda n je n X n matrica s natjecate-
ljima uzetim iz nekog odredenog skupa N veli¢ine n tako da je svaki element N dogadaj
upravo jednom u svakom retku i stupcu od Ln. Alternativno, Ln moze zastupati skup trojki
(i, j, k) gdje je k natjecatelj Ln na poziciji (i, j). Podskup od latinskih kvadrata reda 2n - 1
koji opisuje valjane Roun Robin za turnire 2ni 2n - 1, i natjecatelj mora imati simetriju oko
glavne dijagonale - jer lista natjecatelja u (a,b) i (b,a) opisuje isto kolo. Opcenito, bilo koji
simetri¢ni latinski kvadrat moze biti od koristi za sparivanje Round Robin turnira.
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lako su mnogi algoritmi za sparivanje u Round Robinu izvedeni iz tumacenja Round Ro-
bina kao grafa, provedba tih algoritama jest cesto najlaksa prilikom tumacenja Round Ro-
bina kao latinskih kvadrata. To je zbog toga $to su nizovi mnogo vise prirodne strukture
podataka od grafova koji postoje u vecini programskih jezika. Osim toga, a zbog simetrije
svojstava latinskih kvadrata proizvedenih od strane obi¢nih Round Robin algoritama za
sparivanje - parovi za odredeno kolo mogu lako biti proizvedeni i bez izgradnje latinskog
kvadrata, a $to izgleda privla¢no za povecanje racunalne ucinkovitosti. Kao takvi, algoritmi
ispod bit ¢e uvedeni preko pristupa teorije grafova koji se onda prevodi u latinske kvadra-
te - gdje se simetrija svojstva moze koristiti za izradu ucinkovitih algoritama.

3.1.5.2. KIRKMAN ALGORITAM
Algoritam nazvan po pristupu koji je otkrio britanski matematic¢ar Thomas Kirkman, 1847.,
jest klasi¢ni algoritam koji se koristi za sparivanje Round Robina. Prvo kolo na turniru (na
primjeru osam natjecatelja, gdje osmi natjecatelj moZe ili ne mora biti “bye”) se sparuje na
sljedeci nacin:

1 2 3 4

8 7 6 5

Za prvo kolo, 1 je sparen s 8, 2 je sparen sa 7, 3 je sparen sa 6, a 4 je sparen s 5.

U slijede¢im kolima, jedan natjecatelj -obi¢no posljednji, po dogovoru - jest “fiksni” - dok
se drugi natjecatelji okrecu se u suprotnom smjeru. Kao takvo, drugo kolo spareno je kao:

2 3 4 5
8 1 7 6

dok ce trece kolo biti kako slijedi:

3 4 5 6

8 2 1 7
Naziv “round robin” proizlazi iz ¢injenice da se ovaj algoritam moze koristiti i u praksi tako
da Ce se natjecatelji rasporedeni u pravokutnoj tablici, nasuprot sve do jednog, okretati u

tablici za svako slijedece kolo.
Kao graf, prva tri kola ove konstrukcije mogu biti predstavljena na sljedeci nacin:

1 1 1
7 2 7 >< 7
8 6 3 j 3
oo, i\ . §7C
5% °4 5 °4 5 4
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S identificiranjem uzoraka u ovoj progresiji ocito je da s obzirom na pocetni One-faktor
naknadna kola mogu biti sparena okretanjem rubova grafa za jedno mjesto udesno, a
imajuci vrhove u prvobitnom polozZaju. Za Round Robin s 8 natjecatelja (ili 7 natjecatelja i
“bye”), latinski kvadrat predstavlja kompletan turnir kako slijedi:

0|1 2 3 4 5 6 7
11 5 2 6 3 7 4
2|5 2 6 3 7 4 1
3|12 6 3 7 4 1 5
4|6 3 7 4 1 5 2
513 7 4 1 5 2 6
67 4 1 5 2 6 3
7|4 1 5 2 6 3 7

Parovi za razli¢ita kola nalaze se kod antidiagonale iz latinskog kvadrata. Da bismo pro-
nasli parove u svakom kolu i mozemo poceti s pozicijom kao u tablici (i, j) te nastaviti u
bilo kojem antidijagonalnom smjeru. Ako ¢emo zapamtiti nasu indeksiranu poziciju prije
svakog kretanja i “zaokrenuti” u tablici, a ako bismo se preselili s tablice, na kraju ¢emo
zapamtiti cijeli skup parova u tom kolu, kao i predeni indeks. Da bi se izbjeglo zapisivanje
dvostrukog kola, mozemo koristiti simetriju i samo premjestiti nekoliko puta jednak broj
kola. U nasem slucaju, krecudi se duz antidiagonale 4 puta dati ¢e potpune parove za to
kolo. Kao 3to je ve¢ spomenuto - ako sparivanje ima dva ista indeksa, tada to ukazuje na
sparivanje protiv zadnjeg natjecatelja (Sto moze biti “bye”). Sljedeci Python program im-
plementira ovaj algoritam (bira kretanje duz antidiagonale na desno):

def kirkman_pairing(n, rd):

unn

Vraca parove za rd-to kolo za razigravanje s n igraca pomocu
Kirkman algoritma.

n :: int, broj natjecatelja
rd :: int, broj kola

returns pair ::: nested list of pairings

unn

# 2n- 1 sparivanje isto kao 2n sparivanja
ifn%2!=0:
n=n+1

idex = [rd, rd]
pair =]

foriin xrange(n/ 2):

# Dodati posljednjeg (bye)
if idex[0] == idex[1]:
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pair.append([idex[0], n])
else:
pairappend(idex)

# Pomicanje prema gore u antidiagonali
idex = [idex[0] - 1, idex[1] + 1]

# Zaokrenuti, ako je potrebno
if idex[0] < 1:

idex[0]=n-1
ifidex[1]>n-1:

idex[11=1

return pair

Kao Sto smo vec spomenuli prije, ovaj algoritam ustvari ne konstruira graf niti latinski kva-
drat ve¢ dostatno iskoristava simetriju.

Kao posljednju primjedbu Kirkmanovom algoritmu, vidimo da se razli¢iti parovi mogu
izgraditi odabirom drukdijeg inicijalnog One-faktora i / ili permutacijom vrhova; sve sto je
bitno jest ¢injenica da pocetni One-faktor rotira jednom, dok su vrhovi fiksni. [5] Medutim,
napomenimo da takva generalizacija Kirkman algoritma, naj¢es¢e nema stvarne prakti¢ne
vrijednosti za stvaranje rasporeda na turniru.

3.1.5.3. BERGER ALGORITAM

Berger algoritam, nazvan po austrijskom majstoru Johanu Bergeru, koristi isti pocetni
One-faktor kao Kirkman algoritam. Medutim, taj algoritam rotira One-faktor na (n/2) - 1
poziciju u smjeru kazaljke na satu, sa fiksnim vrhovima, za razliku od samog rotiranja jed-
nog mjesta u smjeru kazaljke. Berger algoritam se nasiroko koristi na natjecanjima u ko-
jima su natjecateljima dodijeljene odredene “strane’, a prije svega u $ahovskom Round
Robinu, jer se strane mogu dodijeliti parovima kako slijedi - a) natjecateljima dodijeljen
jednak broj kola na svakoj “strani” kroz turnir i b) nijedan natjecatelj nije vise od dva uza-
stopna kola dodijeljen istoj “strani”. [5]. Latinski kvadrat predstavlja kompletne parove u
turniru s Berger algoritmom za 8 natjecatelja:

o(1 2 3 4 5 6 7
111 2 3 4 5 6 7
2(2 3 4 5 6 7 1
3(3 4 5 6 7 1 2
4|14 5 6 7 1 2 3
5|5 6 7 1 2 3 4
6|6 7 1 2 3 4 5
7|7 1 2 3 4 5 6
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Ovaj latinski kvadrat nazivamo Berger tablica. Kao i kod Kirkman algoritma kola su duz
raznih antidiagonala od latinskog kvadrata. Zbog simetrije, moZemo koristiti isti pristup
kao u Kirkman algoritmu, a s razli¢itim pocetnim polozajem. U Kirkman algoritmu za 2n
natjecatelja, natjecatelj i uvijek je u paru s natjecateljom 2n u kolu j, tako da smo mogli
zapoceti na poziciji (i, i). U Berger algoritmu, ta pravilnosti je odsutna. No, redoslijed na-
tjecatelja u prvom redu i stupcu Berger tablice je odreden (i natjecatelj slijedecih redaka i
stupaca - jednostavno je pomaknuta verzija prethodnom retku ili stupcu). To znaci da za
kolo i, moZzemo poceti na poziciji (1, i) i primijeniti potpuno isti postupak kao obuhvaénost
u Kirkman algoritamu i to za zapisivanje sparivanja za odredeno kolo (a $to zahtijeva kre-
tanje u smjeru antidiagonale prema desno) - kako bi se izbjeglo dupliciranje zbog simetri-
je. Slicnim argumentom, moZemo poceti na poziciji (i, 1) i krenuti u smjeru antidiagonale
na lijevoj strani.

Sli¢no Kirkman algoritmu, Berger algoritam mozemo generalizirati odabirom drugacijeg
inicijalnog faktora i/ili permutacijom vrhova. No, sli¢no Kirkman algoritmu, te generaliza-
cije nisu prakti¢no primjenjive.

3.1.5.4. ROUND ROBIN S DODATNIM OGRANICENJIMA

Berger i Kirkman algoritmi su ucinkoviti za sparivanje osnovnog Round Robina jer koriste
pravilnosti u odredenim simetri¢nim latinskim kvadratima. Za Round Robin u kojem je
bitno da se svaki natjecatelj spari protiv svakog drugog natjecatelja samo jednom i da
su parovi grupirani u kolo; moze se reci da su takvi pristupi idealni. Sahovski Round Ro-
bin, debatni Round Robin i vecina sportskih igara moze se spariti pomocu tih pristupa.
Medutim, neki planovi zahtijevaju dodatna ogranicenja, kao 5to su odredeni parovi u
odredenim kolima. Ovo definira ograni¢eni Round Robin, a sparivanje za ovu vrstu turnira
je puno teze. U osnovi, problem postaje kombinatorno trazenje problema koji se moze
naci u latinskim kvadratima ili potpuni graf odgovarajuce veli¢ine koja ispunjava dodatna
ogranicenja. Algoritmi za rjeSavanje ovakog problema su razvijeni (vidi [7], [8]), ali su izvan
opsega ovog rada.

3.1.6. RASPON BODOVA U TABLICI

Raspon bodova u konacnoj tablici nekog prvenstva ovisi djelomi¢no o slu¢ajnosti, a djelo-

mi¢no o snazi momc¢adi u ligi. Standardna devijacija: oo %z":(x“ Y

3.1.7. ZADACI

Zadatak: Na Sahovskom natjecanju sudjelovalo je Cetiri sudionika. Svaki sa svakim od njih
odigrao je po jednu partiju, koliko su ukupno partija oni odigrali?

RjesSenje: Ako kre¢emo sa metodom ispisivanja svih rezultata tko je s kim igrao nespret-

nim odgovorom dobit ¢emo da je svaki sudionik odigrao po tri partije i da je ukupno
odigrano 12 partija! (rezonirajuci: Cetvero djece po tri partije). Zadatak je lak ali i koristan
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jer se moze primjeniti teorija kombinatorike. Ukupan broj odigranih partija je kombinacija
drugog razreda od 4 elementa, tj. (§) = % =6 .

Zadatak: Koliko utakmica u grupi s n mom¢adi treba organizirati?

Rjesenje: Niz trokutnih brojeva nalazimo u Pascalovom trokutu tik do niza prirodnih bro-
jeva, tzv. ,treca dijagonala” ili ,treci stupac” Inace, formula opceg ¢lana niza trokutnih bro-
jevajeupravoT(n)=%-n-(n+1)

1
1—1

1—2—

1—3— [3]—1
1—4—6—4—1
1—5—10—10—5—1
1—6—15—20—15—6—1

DDDﬁDDﬁ
OO WN—= O

Tako primjerice, za n = 4 treba odigrati 6 utakmica.

Zadatak: Sest u¢enika imaju tri stola za igranje stolnog tenisa. Na koliko na¢ina oni mogu
odigrati svi po jedan me¢ medusobno?

Rjesenje: Svaki nacin napisati ¢emo u obliku 3 para. Oznac¢imo li u¢enike brojevima od
1 do 6 onda svih 6 u¢enika mogu igrati odjednom tri meca - po jedan par na jednom od
3 stola za stolni tenis. Zadrzavajudi ista tri para, a mijenjajuci stolove za stolni tenis dobit
¢emo 6 razli¢itih mogucénosti. Ako sa a, b i c oznacimo stolove za stolni tenis, onda tih 6
mogucnosti su: (a, b, ), (a, ¢, b), (b, a, ¢), (b, ¢, a), (c, a, b) i (c, b, a).

Kako svaki ucenik treba odigrati po jedan mec sa preostalih 5 ucenika to je ukupan broj
mogucnosti:

6 - 5 =30 mogucnosti.

Zadatak: Dvije kosarkaske momcadi su odustale u toku turnira. Do tada je jedna od njih
odigrala 10 meceva, a druga samo jedan. Na turniru je odigrano ukupno 55 meceva. Sa-
znajte, da li su te dvije momcadi, koji su odustale, igrale medusobno!

Rjesenje: Momcadi su medusobno igrale! Ako ne biigrale medusobno, tada broj mom¢a-
di x zadovoljava jednadzbu:
X-(x-1):2+11=55
xX2-x=44
Kako rjesenja ove jednadZbe nisu prirodni brojevi, zaklju¢ujemo da su igrale.
Sukladno tome, ako su one igrale izmedu sebe jednadzba:
X-(x-1):2+10=55
xX2—x=45
ima jedno pozitivno rjesenje, x = 10.
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Zadatak: Tenisaci Marko, Nikica i Petar igrali su tromec. Pobjednik tromeca sti¢e pravo
sudjelovanja na masters turniru za prvenstvo svijeta. Ne cekajuci da se zavrse meceve,
jedan novinar je javio svojoj redakciji da je: prvi Marko, nije prvi Nikica i da Petar nece biti
posljedniji. Poslije zavrietka meceva ispostavilo se da je novinar podgodio uspjeh samo
jednog tenisaca. Kakav je redoslijed na zavrsetku tromeca?

Rjesenje: Zadatak ¢emo rjestiti upotrebom nejednakosti. Oznacimo li sa m, n i p redne
brojeve mjesta koje su osvojili $ahisti, zbog prvih slova njihovih imena Marko, Nikica i Pe-
tar. Znaci, m, ni p su prirodni brojevi manji od 4.

Iz prognoze novinara proizlazidajem=1,2<n < 3,te 1 < p < 2. Ako bi bilo to¢no samo
da je m =1 onda bismo dobilii n =1, te p = 3. Negacijaizraza2 <n < 3jen=1.0vo je
nemoguce.

Ako bi bilo to¢no da je 2 < n < 3 onda bismo negiranjem prve i trece izjave dobili: 2 <m <
3, te p = 3. Ovo je nemoguce jer proizlazi da nijedan nije osvojio prvo mjesto.

Ako je tocna samo tre¢aizjava 1 <p <2ondajel2 <m < 3,te n = 1. Odavde dobivamo
rjeSenje dajen =1, p =2, te m =3, tj. prvi je Nikica, drugi Petar i tre¢i Marko.

Zadatak: U svlacionici na nogometnom stadionu nalaze se tri Zaruljice. U hodniku su tri
odgovarajuca prekidaca za ove Zaruljice, no ne znamo kako su spojene. Iz hodnika se ne
vide Zaruljice. Mozemo se zadrzati u hodniku koliko ho¢emo i mozemo paliti i gasiti preki-
dace, ali kada udemo u prostoriju, tada vise ne smijemo dirati prekidace. Trebate pogoditi
za svaku Zaruljicu odgovarajudi prekidac.

Rjesenje: Stisnemo bilo koji prekidac i ¢ekamo primjerice desetak minuta. Vratimo ovaj
prekidac u prvobitni polozaj, a zatim stisnemo neki drugi. Udemo unutra. Zadnji pritisnuti
prekidac¢ odgovara zaruljici koja svijetli. Pipnemo preostale dvije Zaruljice. Ona koja je jos
vruc¢a odgovara prvom pritisnutom prekidacu, a ova treca, hladna, odgovara prekidacu
koji nismo dirali.

Zadatak: Popuni tablicu natjecanja

Momc¢ad | Utakmica | Pobjede | Neodluc¢eno | lzgubljeno g?)?gi/i P;i:::"e’ini Bodovi
Anderlecht 2 5 1 3
Bayern 2 2 1
Celtics 2 3 2 4

Rjesenje: Prisjetimo se pravila - pobjeda donosi 3 boda, a za neodlu¢eno svaka mom¢ad
dobiva 1 bod. Takoder, broje se golovi i usporeduje se ukupni broj golova.

Stoga, za Anderlecht koji Ima osvojena 3 boda razmatramo slijedecu situaciju. Ozna¢imo
li sa P - pobjedu, sa N — neodlu¢eno i sa | - izgubljeno, proizlaziP-3+N-1+ [-0=3.
Kombinacije koje su moguce sa dvije odigrane utakmice su:
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Pobjede Neodluceno Izgubljeno Bodovi
2 0 0 6
0 2 0 2
0 0 2 0
1 1 0 4
1 0 1 3
0 1 1 1

Temeljem toga bodovi za Anderlecht mogu biti 6, 4, 3, 2, 1, 0, te zaklju¢ujemo da je pobi-
jedio iizgubio po jednu utakmicu. Dok za Bayern zaklju¢ujemo da je izgubio i neodlu¢eno
odigrao po jednu utakmicu, te za Celtics zaklju¢ujemo da je pobijedio i neodlu¢eno odi-
grao po jednu utakmicu

Promatranjem danih golova za sva tri kluba dolazimo do zbroja od 5 + 2 + 3 = 10. Suklad-
no tomu ako je danih golova 10, onda je primljenih u ukupnom zbroju opet 10. Temeljem
toga primljeni golovi od Anderlecht i Celtics su 5, te zaklju¢ujemo da je onda Bayern mo-
rao primiti 10 - (1 + 2) =7 golova.

Mom¢ad Utakmica | Pobjede | Neodlu¢eno | Izgubljeno g?::\ili Prgi:::gsini Bodovi
Anderlecht 2 1 0 1 5 1 3
Bayern 2 0 1 1 2 7 1
Celtics 2 1 1 0 3 2 4

Zadatak: Promotri zadanu tablicu, te odgovori. Koliko je utakmica odigrano, koliko jos
utakmica nedostaje, te koji su moguci konacni poretci?

Momcad Bodovi
Dinamo 6
Anderlecht 4
Celtics 1
Bayern 0

Rjesenje: Koliko je utakmica odigrano? Preko zbroja bodova 6 + 4 + 1 + 0 = 11 zakljucuje-
mo da je kombinacija izjednadzbe P-3 +2-N =11, te slijedi 11 : 3 = 3.66. Dijelimo sa 3 da
dobijemo koliko je bilo pobjeda (jer je 3 boda za pobjednika + 0 za porazenog = 3 ukupno
bodova). Stoga je odigrano 4 utakmica. Sukladno tome od 4 utakmice, 3 utakmice su od-
lucene dok je jedna neodlucena (jer je neodluceno 2/ 3 pobjede). Sli¢no i preko rjesavanja
diofantske jednadzbe dakle.
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Pobjede Neodluceno Ukupno
3 3 15
3 2 13
3 1 1
3 0 9
2 2 10
2 1 8
2 0 6
1 1 5
1 0 3

Potpuna tablica bi izgledala:

Mom¢ad Utakmica Pobjede Neodluéeno Izgubljeno Bodovi
Dinamo 2 2 0 0 6
Anderlecht 2 1 1 0 4
Celtics 2 0 1 1 1
Bayern 2 0 0 2 0

Kako je odigrano 4 utakmice, potrebno je jos odigrati 2 utakmice.

Mogudi konacni poretci su:

Dinamo 9, Anderlecht 4, Bayern 3, Celtics 1;
Dinamo 9, Anderlecht 4, Celtics 2, Bayern 1;
Dinamo 9, Anderlecht 4, Celtics 4, Bayern 0;
Dinamo 7, Anderlecht 5, Bayern 3, Celtics 1;
Dinamo 7, Anderlecht 5, Celtics 2, Bayern 1;
Dinamo 7, Anderlecht 5, Celtics 4, Bayern 0;
Anderlecht 7, Dinamo 6, Bayern 3, Celtics 1;
Anderlecht 7, Dinamo 6, Celtics 2, Bayern 1;
Anderlecht 7, Dinamo 6, Celtics 4, Bayern 0.

Zadatak: Pokusajmo sada vijdjeti kako to izgleda bez da igraci odigraju natjecanje. Za-
nima nas na koliko se razli¢itih nacina moze podijeliti zlatna, srebrna i broncana medalja
izmedu osam natjecatelja?

Rjesenje: Stoga podsjetimo se na koliko se nacina moze poredati k razlicitih elemenata
iz skupa od n elemenata? Prvi element mozemo odabrati na n nacina. Nakon toga, drugi
element moZzemo odabrati na n — 1 nacin, jer mora biti razli¢it od prvog. Tre¢i mozemo
odabrati na n - 2 nacina. Posljedniji, k-ti na n - (k - 1) nacin. Zato je ukupan broj nacina
jednakn-(n-1)---(n-k+ 1).Uredena k-torka razlic¢itih elemenata istog skupa S ={ a1,
...,an } naziva se varijacijom k-tog razreda u skupu od n elemenata. Pri tome mora biti k <
n. Broj varijacija oznacavamo V'=n-(n-1)---(n-k+ 1).Prema tome, rijec je o varijacija-
ma treceg razreda u skupu od osam elemenata. Zato je traZeni brojN = V3=8-7 - 6 =336.
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Svakako je korisnije zapamtiti nacin na koji smo dosli do ovog broja, nego samu formulu.
Moramo biti sigurni da razumijemo princip uzastopnog prebrojavanja: Zlatnu medalju
mozemo podijeliti na 8 nacina, srebrnu na 7 nac¢ina (medu preostalih 7 natjecatelja), te
broncanu medalju na 6 nacina (medu preostalih 6 natjecatelja). Zbog toga je broj razli¢itih
nacina za dodjelu sve tri nagrade jednak 8 - 7 - 6 = 336.

Zadatak: Antun, Barbara i Cvjetko organizirali su $ahovski tromec. Prije natjecanja dali
su prognoze o redoslijedu na kraju natjecanja. Antun je prognozirao redoslijed: Antun,
Barbara, Cvjetko. Barbara je prognozirala Barbara, Antun, Cvjetko. Cvjetko je prognozirao
redoslijed: Cvjetko, Antun, Barbara. Na zavrsetku tromeca ispostavilo se da je samo jedan
natjecatelj pogodio to¢no mjesto samo jednog natjecatelja, a sve ostale prognoze bile su
netocne. Kakav je bio redoslijed na kraju tromeca?

Rjesenje: Pretpostavimo prognoze u obliku AntunBarbaraCvjetko - ABC, BAC i CAB. Vidi
se da je svako prognozirao svoju pobjedu. Dakle, pobjednik tromeca je pogodio svoj pla-
sman, a nitko nije dobro prognozirao drugoplasiranog i treceplasiranog. Iz prognoza se
vidi da nitko nije predvidio da je Cvjetko drugi, niti da je Antun treci. Prema tome na kraju
tromeca redoslijed je bio: Barbara, Cvjetko i Antun (BCA).

Prognoza 1. mjesto 2. mjesto 3. mjesto
Antuna A B C
Barbare B A C
Cvjetka @ A B

Tocna B C A

Zadatak: Na Sahovskom natjecanju odigrano je 45 partija. Koliko je natjecatelja sudjelo-
valo, ako je svaki sa svakim odigrao samo po jednu partiju?

Rjesenje: Ako je na natjecanju sudjelovalo x natjecatelja onda je svaki natjecatelj odigrao
x - 1 partiju (nije igrao sam sa sobom, zato je jedna partija manje od broja natjecatelja).
Ukupan broj partija dobiva se kada se
(x=1)-xpodijelisa2
(partija je racunata dvaput kao A protiv B i B protiv A).
Znaci, ukupan broj partija na tom natjecanju je:
(x=1)-x:2=451j.
(x-1)-x=90.
Kako su x i (x — 1) dva uzastopna prirodna broja da bi njihov umnozak bio 90, treba biti 9
i10.
Dakle, na natjecanju je sudjelovalo 10 natjecatelja.

Zadatak: Na natjecanju s 16 sudionika odredi protivnika sudioniku s posljednjim natjeca-
teljskim brojem, dakle 16, u 10.kolu.

s . N 10+16 . . - .
Rjesenje: Za K=10iN = 16 slijedi, y= B =13. Dakle, igra protiv sudionika s natje-
cateljskim brojem 13.
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Zadatak: Odredi protivnika sudioniku s natjecateljskim brojem 8 u 12. kolu na natjecanju
s 16 sudionika!

Rjesenje: ZaK=12ix =8 slijedi, K- x =12 -8 = 4. Dakle,za N = 16 slijedi,y =K-x + N =
12 -8+ 1 =5, proizlazi da igra protiv igraca s natjecateljskim brojem 5.

Zadatak: Odredi redni broj kola u kojem se sastaju sudionici s natjecateljskim brojevima
16 i 5 na natjecanju s 16 sudionika!

Rjesenje: ZaN=16,x=161iy =5 slijedi,2-y=2-5=10, $to je manje od 16, pa proizlazi,
K=2-5-1=10-1=29.Dakle sudionici se sastaju u 9. kolu!

Zadatak: Odredi redni broj kola u kojem se sastaju sudionici s natjecateljskim brojevima
518 na natjecanju s 16 sudionika!

Rjesenje: ZaN=16,x=5iy = 8slijedi, x + y =5 + 8 = 13, $to je manje od 16, pa proizlazi
K=x+y-1=5+8-1=12.Dakle sudionici se sastaju u 12. kolu!

Zadatak / rjesenje: Hipotetska liga s momcadima jednake snage, slijedi prosje¢no 11/8
bodova svake mom¢éadi po utakmici te se dobiva o = 1.32 v/N. Primjerice ako je N=38 (liga
s 20 momcadi) dobije se standardna devijacija od otprilike 8.1 bodova. Realno, o veca
(niza i Sira krivulja funkcije gustoce).
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4, SHEVENINGENSKI (SEVENISKI)
SUSTAV

Sheveningenski (Seveniski) sustav prvi put je koristen 1923. godine u Sheveningenu (Ni-
zozemska). Ideja je bila da se ekipa od deset nizozemskih igraca mogla suociti s deset
stranih majstora, s namjerom da se igraci u ekipi okusaju sa jakom konkurencijom.

Seveniski sustav, koji je slican kruznom sustavu, koristi se za moméadske susrete. U tom
sustavu svaki igra¢ jedne ekipe igra sa svakim igracem iz protivnicke ekipe, a igraci iz iste
ekipe medusobno ne igraju. Kao i kod drugih turnirskih sustava i ovdje postoje osnovna
nacela, a vrijednost pojedinih varijanti odreduje se ovisno u kojoj su mjeri ista ispunjena.

Nacela Seveniskog sustava su:

a) obje ekipe trebale bi imati u jednakom broju partija bijele i crne figure;

b) svaki igrac bi trebao imati jednak broj puta bijele i crne figure;

¢) u svakom kolu obje ekipe bi trebale imati u jednakom broju partija bijele i crne figure;
d) svakom igracu se treba naizmjeni¢no mijenjati boja figura iz kola u kolo.

Obradit ¢emo tri varijante Seveninskog sustava: klasi¢na, moderna i unaprijedena varijan-
ta Richarda Furnessa.

4.1. KLASICNA VARIJANTA

Klasi¢na varijanta u odnosu na modernu ne ispunjava tre¢e spomenuto nacelo, ali se ipak
Cesto primjenjuje na brzopoteznim ekipnim turnirima zbog njene jednostavne primjene.
Prije pocetka natjecanja najprije se Zdrijebom odredi koja ¢e ekipa biti prva ekipa (A), a koja
druga (B). Zatim igraciu i jedne i druge ekipe izvlace Zdrijebom natjecateljske brojeve od 1
don (n je broj ploc¢a na koliko se igra me¢). Time je odreden redoslijed igranja svakog igraca
sa svim protivnickim igrac¢ima kao i broja figura, prema shemi koja vrijedi za ovaj sistem.
Tako se za n=6 natjecanje provodi po sljedecoj shemi (donja tablica) u kojoj se horizontale
odnose na sudionike ekipe A, a vertikale na sudionike ekipe B. Redni broj kola u kome se
jedan igrac ekipe A sastaje sa nekim igracem ekipe B nalazi se u presjeku njegove horizon-
tale sa odredenom vertikalom, a boja figura igraca ekipe A dana je bojom tog polja.
Pomicanja se vrse kako je prikazano u tablici 4.15 na primjeru dviju ekipa sa 6 igraca.

A\B | B1 B2 | B3 | B4 | B5 | B6 A\B | B1 B2 | B3 | B4 | B5 | B6
A1 1 2 3 4 5 6 A1 *

A2 6 1 2 3 4 5 A2 *

A3 5 6 1 2 3 4 A3 *

A4 4 5 6 1 2 3 A4 *

A5 3 4 5 6 1 2 A5 *

A6 2 3 4 5 6 1 A6 *

Tablica: llustracija klasi¢ne varijante za dvije ekipe sa Sest igraca
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1. kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo
A1-B1 B2-A1 A1-B3 B4-A1 A1-B5 B6-A1

A2-B2 B3-A2 A2-B4 B5-A2 A2-B6 B1-A2
A3-B3 B4-A3 A3-B5 B6-A3 A3-B1 B2-A3
A4-B4 B5-A4 A4-B6 B1-A4 A4-B2 B3-A4
A5-B5 B6-A5 A5-B1 B2-A5 A5-B3 B4-A5

A6-B6 B1-A6 A6-B2 B3-A6 A6-B4 B5-A6

Tablica: llustracija klasi¢ne varijante za dvije ekipe sa Sest igraca

Iz Tablice 4.1.1. lako je vidljivo kako se sastavlja shema: u svakoj horizontali ispisujemo
brojeve od jedan do Sest, pocinjuci od polja na glavnoj dijagonali (obiljezena na Tablici
4.1.2.Tockama) po prirodnom nizu, s tim sto kad dodeno do kraja horizontale nastavljamo
pisanje od pocetka te horizontale, opet s lijeva u desno. Tako ¢e u svakoj horizontali biti
ipisani svi brojevi od 1 do 6. Boja figura u pojedinim susretima odredena je bojom polja
koje odreduje taj susret, a polja su obojena naizmjeni¢no kao polja na sahovnici.

Na isti nacin se sastavlja shema, pa prema tome i tablice, za me¢ po Seveniskom sustavu
za bilo koji broj ploca.

Ovaj nacin odigravanja meceva po Seveniskom sustavu pogodan je i najée$ce se primje-
njuje u brzopoteznim natjecanjima, jer je tehnicki brzo i lako izvodljiv i to na taj nacin $to
igraci ekipe A stalno sjede za svojim plo¢ama, a igraci ekipe B pomicu se u svakom kolu
za jedno mjesto, takod a uvijek igrac sa prve poce prelazi na posljenju, dok se ostali igraci
te ekipe pomicu za jednu ploc¢u unaprijed. Boja figura naizmjeni¢no se mjenja, tako da u
prvom kolu svi igraci ekipe A imaju bijele figure, kao i u svim neparnim kolima, dok u svim
parnim kolima svi igraci te ekipe igraju crnim.

Medutim ovaj nacin odigravanja meceva po Seveniskom sustavu ima i ozbiljan nedosta-
tak $to je u pojedinim kolima jedna ekipa uvijek u nadmoci nad drugom i to ona koja u
tom kolu igra bijelim figurama. Stoga rezultat pojedinih kola, kada se izdvojeno promatra,
ne predstavlja realan odnos snaga, a moze lose djelovati i na moral ekipe koja u tom kolu
igra sve partije crnim figurama

4.2. MODERNA VARIJANTA

Ova varijanta nastala je u nastojanju da se udovolji svim osnovnim nacelima Seveniskog
sustava. Trec¢e nacelo potpuno je ispunjeno kad su u pitanju ekipe sa 4, 6 ili 8 igraca. Istina,
primjenom ove varijante donekle je naruseno ¢etvrto nacelo, jer se nekim igra¢ima boja fi-
gura ponavlja u susjednim kolima. S obzirom da se to dogada i u drugim turnirskim susta-
vima, to je zasigurno manji nedostatak od nedostatka u klasi¢noj varijanti gdje svi ¢lanovi
jedne ekipe u pojedinom kolu imaju istu boju figura. Ova se varijanta ¢esto naziva i vari-
jantom majstora Daje, uglednog medunarodnog Sahovskog suca, koji je tvorac varijante.
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1. kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo
A1-B1 B2-A1 A1-B3 B4-A1
A2-B2 B1-A2 A2-B4 B3-A2
B3-A3 A3-B4 B1-A3 A3-B2
B4-A4 A4-B3 B2-A4 A4-B1

Tablica: llustracija moderne varijante za dvije ekipe sa cetiri igraca

1.kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo
B1-A1 B2-A1 A1-B3 A1-B4 B5-A1 A1-B6
B5-A2 A2-B1 A2-B2 B6-A2 B4-A2 A2-B3
A3-B4 B3-A3 B1-A3 A3-B5 A3-B6 B2-A3
A4-B2 B4-A4 B6-A4 A4-B1 B3-A4 A4-B5
A5-B3 A5-B6 B5-A5 B2-A5 A5-B1 B4-A5
B6-A6 A6-B5 A6-B4 B3-A6 A6-B2 B1-A6

Tablica: llustracija moderne varijante za dvije ekipe sa Sest igraca

1. kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo 7.kolo 8. kolo
A1-B1 B2-A1 A1-B3 B4-A1 A1-B5 B6-A1 A1-B7 B8-A1
A2-B2 B3-A2 A2-B4 B1-A2 A2-B6 B7-A2 A2-B8 B5-A2
A3-B3 B4-A3 A3-B1 B2-A3 A3-B7 B8-A3 A3-B5 B6-A3
A4-B4 B1-A4 A4-B2 B3-A4 A4-B8 B5-A4 A4-B6 B7-A4
B5-A5 A5-B6 B7-A5 A5-B8 B1-A5 A5-B2 B3-A5 A5-B4
B6-A6 A6-B7 B8-A6 A6-B5 B2-A6 A6-B3 B4-A6 A6-B1
B7-A7 A7-B8 B5-A7 A7-B6 B3-A7 A7-B4 B1-A7 A7-B2
B8-A8 A8-B5 B6-A8 A8-B7 B4-A8 A8-B1 B2-A8 A8-B3

Tablica: llustracija moderne varijante za dvije ekipe s osam igraca

4.3. UNAPRIJEDENA VARIJANTA RICHARDA FURNESSA

Iz osnovnih nacela Seveniskog sustava vidljivo je da se ovakvi mecevi trebaju igrati s par-
nim brojem igraca u svakoj ekipi. Medutim, vrlo ¢esto su se organizirali mecevi s devet
igraca u ekipi, $to je minimalni broj kola natjecanja na kojem se mogu osvajati norme
za medunarodne titule. Igrali su se po klasi¢noj varijanti Seveninskog sustava. Budu¢im
organizatorima takvog meca za preporuku je unaprijedena varijanta Richarda Furnessa
Seveninskog sustava. llustracija te varijante je prikazana u tablici 4.19.
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1.kolo 2. kolo 3. kolo 4. kolo 5. kolo 6. kolo 7.kolo 8. kolo 9. kolo
A1-B1 B1-A9 A1-B3 B1-A7 A1-B5 B1-A5 A1-B7 B1-A3 B9-A1
A2-B2 B2-A1 A2-B4 B2-A8 A2-B6 B2-A6 A2-B8 B2-A4 A2-B1
A3-B3 B3-A2 A3-B5 B3-A9 A3-B7 B3-A7 A3-B9 B3-A5 A3-B2
A4-B4 B4-A3 A4-B6 B4-A1 A4-B8 B4-A8 A4-B1 B4-A6 B3-A4
A5-B5 B5-A4 A5-B7 B5-A2 A5-B9 B5-A9 A5-B2 B5-A7 A5-B4
A6-B6 B6-A5 A6-B8 B6-A3 A6-B1 B6-A1 A6-B3 B6-A8 B5-A6
A7-B7 B7-A6 A7-B9 B7-A4 A7-B2 B7-A2 A7-B4 B7-A9 A7-B6
A8-B8 B8-A7 A8-B1 B8-A5 A8-B3 B8-A3 A8-B5 B8-A1 B7-A8
A9-B9 B9-A8 A9-B2 B9-A6 A9-B4 B9-A4 A9-B6 B9-A2 A9-B8

Tablica: llustracija unaprijedene varijante Richarda Furnessa

Na ekipnim natjecanjima izuzetno je nezgodno kad na turniru nastupa neparan broj. Pro-
blem je jos izrazeniji ako se mecevi medu ekipama igraju po Seveniskom sustavu. U tablici
4.20 navodi se nacin igranja za 3 ekipe koji omogucuje da se sve partije odigraju bez ekipa
koje pauziraju. Takav nacin i znatno skracuje turnir, jer se cijeli turnir odigra u vremenu
predvidenom za dva, a ne tri kola. Svaka se ekipa treba podijeliti u dva dijela, te takve

poluekipe’igraju prema rasporedu iz tablice 4.20.

1. polukolo Al-BI CI-All BII-ClI
2. polukolo Al-BII ClI-All BI-ClI

3. polukolo Cl-Al All-BII BI-ClI
4. polukolo ClI-Al All-BI BII-Cl

Tablica: llustracija igranja triju ekipa po Seveninskom sustavu bez pauziranja

Saint Louis Kings vs Queens 2011

Saint Louis, 9-15.09.2011 Nakamura Hikaru | 2753| 4.5

»| Stopa.Jacek 2482| 3.5

» Arnold Marc Tyler | 2505] 2.5

»|Finegold.Benjamin | 2489| 2.5

Cao Kevin Y 2120] 1.5
YV VY l_’
1|Kosteniuk, Alexandra 2469[0[1[1]%[1] 3.5
2|Lahno. Kateryna 2554| 0| 2| 2| 2| 1] 2.5
3|Fierro Baquero.Martha Lorena [2378[{ 0|0 0[%[1] 1.5
4|Zatonskih,Anna 2508[2[0[1]0[0] 15
5[Krush.Irina 247210 0[0])1]%[ 15
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4.4. PRIMJENA SEVENISKOG SUSTAVA NA NATJECANJIMA

Me¢ izmedu dviju ekipa po Seveniskom sustavu moze, pod uvjetom da se igra na veci broj
tabli, posluziti istovremeno i kao pouzdano mjerilo za uporedivanje pojedinacnih uspje-
ha. S obzirom na cinjenicu da svi igraci jedne ekipe igraju sa svim igra¢ima druge ekipe
moze se ekipni mec poromatrati sa aspekta pojedinacnog turnira igraca jedne ekipe i po-
jedinacnog turnira igraca druge ekipe, na kojima ie svaki igra¢ na jednom od tih turnira,
igrao sa istim protivnicima. Prema tome, individualni plasman igraca jedne ekipe odredit
¢e se prema broju postignutih bodova. Ovakvo usporedivanje uspjeha utoliko je realnije
ukoliko je vedi broj tabll na kojimt se igra meg, tj. ukoliko su igraei odigrali veci broj partija.
Na osnovu ove ¢injenice moguce je igrati pojedlnacne predfinalne turnire, koji se igraju
u dvije grupe po ovom sistemu i to na taj nacin, Sto se igraci rasporede u dvije grupe
podjednake po broju i po mogu¢nosti podjednake jakosti, pa grupe izmedu sebe igraju
me¢ po Seveniskom sustavu. Ukoliko su grupe jednake jac¢ine, rezultat meca u idealnom
slucaju, bit ¢e nerijeSen. U tom slucaju za finalni turnir kvalificirao bi se iz svake grupe
podjednak broj igrac¢a. Medutim, ako rezultat meca nije nerijeSen, onda su jacine grupa
izrazene rezultatom meca, odnosno proporcionalne postignutim bodovima.

Ovu proporcionalnost mozemo matematicki lako izrazlti. Neka je f ukupan broj finalista,
od kojih bi se f, kvalificirao iz prve- a f, iz druge grupe i pretpostavimo da je prva grupa
postigla p, a druga p, bodova od ukupno b mogucih bodova u mecu koji se igrao na n
ploca. Tada postoje slijedece proporcije:

f:f=p,:in, i fif=p,:n,
odakle je
fi=L . _7
ey 5 [ fa= oz P2
4.5. ZADACI

Zadatak / Rjesenje: Tako, na primjer, ako je rezultat meca (po 12 igraca u grupi) 96:48,
a pustamo ukupno 6 igraca u finale, iz gornjih obrazaca dobivamo broj igra¢a koji treba
pustiti iz jedne i broj koji treba pustiti iz druge grupe:

6 . 6
f1=12296=4 ] f2=?48=2

Najcesce prilikom ovih izra¢unavanja nece se dobiti cijeli brojevi. Tada se vrse vec uobica-
jena zaokruzivanja. Tako, na primjer, ako je broj igra¢a 16, a ukupno 10 pustamo u finale
(f=10), pri rezultatu 150:106 dobivamo: f,= 5.84 i f = 4.16 5to poslije zaokruzavanja daje:
f=6if=4.

1 2
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5. KUP SUSTAV

Najznacajniji predstavnik eliminacijskih sustava je kup sustav. MoZe se primijeniti i na
pojedinacnim i na ekipnim natjecanjima. Svaki je susret od iznimne vaznosti jer pobjed-
nik nastavlja s natjecanjem dok je porazeni eliminiran. Ovaj oblik koristi se vrlo Cesto i to
podjednako u profesionalnom, amaterskom i rekreativnom sportu. Igranjem turnira po
ovom sustavu znacajno se smanjuje trajanje natjecanja. Kod ekipnih natjecanja najces¢e
se igra jednostruki kup, dok se kod pojedinacnih natjecanja prakticira odigravanje kratkih
meceva. Vrlo je pogodan za natjecanja kraceg trajanja na kojima moze ucestvovati velik
broj sudionika. Kup sustav idealan je za natjecanja u kojima se Zeli izbjeci velik broj susre-
ta. To je ujedno i nedostatak ovakvog sustava, jer se vecina sudionika takmici u malom
broju susreta. To¢nije, polovica sudionika ispada ve¢ nakon prvog kola. Turniri po ovom
sustavu igrali su se pocetkom proslog stoljeca, a razvitkom znatno popularnijeg Svicar-
skog sustava gotovo je skroz potisnut. Razlog je $to se igranjem po ovom sustavu dobi-
va realan pobjednik turnira, dok poredak ostalih ucesnika nije odreden. Drugi razlog koji
ograni¢ava primjenu ovog sustava je $to bi uvjet o potrebnom broju odigranih partija za
osvajanje normi za titule imali samo igraci koji bi igrali u samoj zavr3nici, a kod manjeg
broja kola niti oni. Zbog svoje realnosti, kad je rije¢ o pobjedniku turnira, ovaj sustav dugo
je egzistirao u zavrinici svjetskog prvenstva, gdje se i danas primjenjuje.

Za odigravanje natjecanja po kup sustavu najpovoljniji je slucaj kad je broj ucesnika po-
tencija broja 2. Ovo svakako nije nikakav ogranicavajuci ¢imbenik primjene ovog sustava,
jer se odigravanjem jednog predkola lako broj u¢esnika svodi na prvu nizu potenciju broja
2.

Formati kup sustava variraju s obzirom na broj sudionika. Idealni broj sudionika su poten-
cije broja dva. To¢nije, 4, 8, 16, 32, 64, 128 itd. sudionika.

Broj sudionika Broj susreta
4 3
8 7
16 15
32 31
64 63
128 127

Tablica: broj susreta odigrava na natjecanjima s ovakvim brojem natjecatelja

Ovaj broj sudionika omogucuje da u svakom kolu nastupaju svi sudionici s tim da u za-
vrsnom susretu ostaju samo dvoje najuspjesnijih. Ako broj sudionika nije idealan, tada se
odreduju sudionici koji ¢e u prvom kolu biti slobodni, da bi ve¢ u drugom broj sudionika
bio idealan. Naprimjer, ako je na nekom natjecanju 30 natjecatelja, a idealan nam je broj 32,
tada ¢emo u prvom kolu odrediti dvoje,slobodnih” koji ¢e se direktno plasirati u drugo kolo.
Kada se radi o natjecanju na kojem se takmice sportasi ili ekipe koji su rangirani prema
nekom kriteriju kvalitete, tada je moguce izbjeci da se najbolji sudionici sastanu u prvim
kolima. To se radi na nacin da se prema nekom kriteriju (npr. rang-lista u tenisu) odrede
nositelji turnira.

4



Broj sudionika Broj nositelja
8 2
16 4
32 8
64 16
128 32

Tablica: Broj nositelja s obzirom na broj sudionika na natjecanju

Najjednostavniji nacin igranja po kup sustavu je da se izvlacenjem turnirskih brojeva uce-
snici uvrste u turnirsku tablicu te da se sastaju susjedni brojevi u tablici pocevsi od broja
1. U slijede¢em kolu sastaju se pobjednici susjednih meceva i tako se vrsi eliminacija dok
se ne dobije pobjednik.

Druga mogucnost koja se dugo primjenjivala na europskim kupovima je da se protivnici
odreduju zrijebom i u slijede¢im kolima pa se na ovaj nacin izbjegava los Zrijeb kroz cijeli
turnir.

Da bi se eliminirala mogucnost sastajanja jakih igraca u prvim kolima obicavalo se dirigira-
ti zrijeb za dio ucesnika. Na ovaj nacin bi se turnir poprili¢no ujednacio po snazi u svakom
svom dijelu pa se ovako igralo sve donedavno i u ciklusu za svjetsko prvenstvo. | ovakav
nacin pokazao je svoje nedostatke, jer se zna desiti da nositelji u jednom dijelu brzo ispad-
nu pa se narusi snaga pojedinih dijelova turnira.

Da bi se shvatila danasnja razmisljanja o kup sustavu ovdje su navedene dvije najmoder-
nije varijante. Prva je primijenjena na zadnjem pojedina¢nom prvenstvu svijeta, a druga
je najnovija verzija kupa za igranje grand prix-a

Na pojedina¢nom prvenstvu svijeta vrsi se rangiranje igraca tako da broj 1 dobiva svjetski
prvak a ostali se rangiraju prema tekucoj rejting listi. U prvom kolu igra¢ rangiran pod
brojem 1 paruje se s najnize rangiranim igracem (broj 128). Igrac broj 2 paruje se s igracem
broj 127, itd., do posljednjeg para prvog kola gdje se paruju igraci pod brojevima 64 i 65.
Isto se nacelo slijedi do kraja natjecanja, s tim da ako nize rangirani igra¢ pobjedi vise ran-
giranog preuzima njegovo mjesto u turnirskoj tablici.
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Kod igranja natjecanja za svjetski grand prix svjetski prvak se uvrstava u turnirsku tablicu
pod brojem 1, dok trojica najvise rangiranih igraca s tekuce rejting liste dobivaju redom
turnirske brojeve 32, 17, 16. Slijedeca Cetiri najvise rangirana igraca uvrstavaju se u turnir-
sku tablicu redom pod brojevima 8, 9, 24 i 25. Igradi rangirani od devetog do 3esnaestog
mjesta dobivaju turnirske brojeve 4, 5, 12, 13, 20, 21, 28 i 29, a brojevi im se odreduju
zrijebom. Slijedecoj osmorici po rangu dodijeljuju se Zrijebom brojevi 3, 6, 11, 14, 19, 22,
27,130, a osmorici s najnizim rangom Zrijebom se dodijeljuju turnirski brojevi 2, 7, 10, 15,
18,123,261 31.
Sukladno gornjoj tablici prvo kolo ili prvi krug natjecanja naziva se, Sesnaestina finala 1/16
u kojoj se natjecu svih 32 sudionika, dok se drugo kolo ili drugi krug naziva osmina finalaX
u kojoj se nalaze 16 sudionika. Cetvrtfinale  je tre¢i stadij natjecanja sa 8 sudionika, dok
u polufinalu %2 se natjece 4 sudionika. U finalu dolaze dva najuspjesnija sudionika.
Da bi mogli organizirati natjecanje potrebno je poznavati i potenciranje. Potenciranje je
aritmeticka operacija, koja se svodi na mnozenje argumenta sa samim sobom ako je po-
tencija pozitivni cijeli broj.
a-a-a-a-..-a-a=a"
L n_ |

Oznaku a nazivamo baza, n eksponent. Ako sa n ozna¢imo broj sudionika na natjecanju,
onda vrijede sljedeci odnosi. Idealni broj sudionika na natjecanju je potencija broja 2.
Cesto se natjecanje ne moze popuniti do idealnog broja sudionika pa se broj slobod-
nih sudionika na natjecanju racuna kao (slijedeca veca potencija broja 2 od n) - n. Or-
ganizatorima je bitno i koliko trebaju meceva organizirati pa je to odredeno da je broj
meceva na natjecanju jednak n - 1. Broj kola na natjecanju je odreden kao (eksponent
baze 2 koji raste dok se potencija ne izjednadi ili preskoci n) Ili za srednjoskolce log 2 n,
dok je broj meceva u prvom kolu jednak n — 2 {sliiedeci manji eksponent baze 2) jlj 73 srednjoskolce
n- 2[Iogz n].

5.1. ZADACI

Pokusaj sada odgovoriti na postavljene zadatke.
Zadatak: Odredi neke od idealnih brojeva sudionika.

RjesSenje: Promotri,

2'= 2 = 2 sudionika,

22= 2-2 = 4 sudionika,

23= 2.2.2= 8sudionika,
2%= 2.2-2-2 =16 sudionika,
2° =2-2-2-2-2 = 32 sudionika.

Zadatak: Odredi broj slobodnih sudionika za 13 prijavljenih sudionika.

Rjesenje: Slijedi za n = 13, (slijedeca veca potencija broja2 od n) —n =16 - 13 = 3 slobod-
na sudionika.

43



Zadatak: Odredi broj kola na natjecanju za 13 prijavljenih sudionika.

Rjesenje: Proizlazi za n = 13, (eksponent baze 2 raste dok potencija ne izjednadi ili presko-
¢in)=222-2=2*=16, kako je 13 < 16 slijedi da treba 4 kola, ili za srednjoskolce Iogzn =
log,13=3.7 ~ 4.

Zadatak: Odredi broj meceva za 13 prijavljenih sudionika.

Rjesenje: Temeljem gore navedenih odnosa vrijedidazan =13 treba,n-1=13-1=12
meceva.

Zadatak: Odredi broj meceva u prvom kolu za 13 prijavljenih sudionika.
Rjesenje: Vrijedi za n = 13, n — 2 Gliedecimanjieksponentbaze2) = 5 . 5 . 9 = 23 = 8, kako je 13-8=5

slijedi da treba biti 5 meceva prvog kola ili za srednjoskolce n — 20°92n = 13 — Jllogz 131 =
13-8=5.
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6. SVICARSKI SUSTAV

U danasnje vrijeme najvise turnira igra se po Svicarskom sustavu. Ovako Siroku primjenu
moze se zahvaliti mogucnosti natjecanja velikog broja Sahista u relativno malom broju
kola. Za razliku od kupa na turnirima igranim po Svicarskom sustavu svi igraci se natjec¢u
do kraja pa imaju i kona¢ni plasman.
Prvi turnir odigran je prema nacelima Svicarskog sustava 1895. u Zirichu po ideji J. Mullera.
Od osnovne varijante razvio se Citav niz varijanti Svicarskog sustava, a sve se mogu svrstati
u dvije velike grupe:
nedirigirane - klasi¢ne varijante; i
dirigirane - moderne varijante.
U nedirigirane varijante spadaju sve kod kojih se igraci uvrstavaju u turnirsku tablicu Zri-
jebom. Na ovaj nac¢in moguce je da se u jednom dijelu tablice nade puno jakih igra¢a pa
se neminovno stalno sastaju medusobno, dok se u drugom dijelu turnirske tablice medu-
sobno sastaju znatno slabiji igraci. 1z ovog razloga nedirigirane varijante Svicarskog susta-
va gotovo su nestale iz prakti¢ne primjene. U primjeni su samo na natjecanjima gdje nije
moguce izvrsiti rangiranje igraca.
Kod dirigiranih varijanti igraci se u turnirsku tablicu uvrstavaju putem rejtinga. Kod svih
ovih varijanti, nakon $to su igraci rangirani od najjac¢eg do najslabijeg, parovi se odreduju
tako da se jaca polovica natjecatelja sastaje sa slabijom polovicom, a taj se nacelo zadr-
zava i unutar grupa u narednim kolima. Jasno je da se na ovaj nacin izbjegava osnovni
nedostatak nedirigiranih varijanti, jer se jaci igraci sastaju medusobno tek nakon sto se iz
pojedinih grupa eliminiraju slabiji natjecatelji pa je njihovo sparivanje neizbjezno. Kao bi-
tan razlog primjene dirigiranih varijanti Svicarskog sustava je i taj sto je FIDE prihvatila Sest
provjerenih programa za parovanje tim varijantama, koristenje kojih je veliko olakSanje
prilikom parovanja, ali i u izradi izvjesc¢a po zavrsetku turnira.
Kao i svi turnirski sustavi i Svicarski sustav ima svoja osnovna nacela koja treba slijediti u
$to vecoj mjeri.To su:
1. broj kola treba unaprijed odrediti;
2. dva igra¢a mogu medusobno igrati samo jednom;
3. parovi se odreduju na nacin da se sastaju igraci s istim ili najblizim brojem bodova;
4. kad je moguce, igracu se dodjeljuju bijele figure onoliko puta koliko su mu puta
dodijeljene crne figure;
5. kad je moguce, igracu se dodjeljuje suprotna boja od one koju je imao u prehod-
nom kolu.
Pored navedenog potrebno je jos napomenuti da se kod ekipnih natjecanja igranih po
Svicarskom sustavu osnovna nacela svode samo na prva tri. Tada se rasparivanje zbog
boje figura ne primjenjuje. Ovu razli¢itost treba imati na umu da se ne bi koristila varijanta
predvidena za ekipna natjecanja na pojedina¢nom natjecanju ili obrnuto.
Navodimo varijante koje su danas u primjeni:
« Pravila FIDE varijante Svicarskog sustava - dirigirana varijanta za pojedinac¢na
natjecanja;
« Kup varijanta - dirigirana varijanta za ekipna natjecanja;
« Hrvatska varijanta - nedirigirana varijanta.
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6.1. KAKO TAKTIZIRATI

Opcenito, mozemo pogledati broj igraca, broj kola, i limitirani i eventualni broj poraza
koje mozete imati prije izletavanja iz rasprave. Iskustvo pomaze u tom pogledu. lli mozete
koristiti ovu plug-and-play formulu za zdravo za gotovo brojeve koji pojednostavljuju mo-
del pod pretpostavkom da nema remija, onda mozete shvatiti remije samo jednostavnim
rasudivanjem.

P=64:2"-[n-(n-1:2)-(n-2:3)-(n-3:4)-(n-4:5)]

6.1.1. ZADACI

Zadatak: Ako je n broj igraca na turniru, r broj kola i P s indeksom | je broj igraca s | poraza.
Funkcija za 64 igraca sa 4 kola na turniru, broja igracas 0, 1, 2, 3 i s Cetiri poraza bit ce:

P,=64:2'=4

P,=64:2*-4=16
P,=64:2*-[4-(3:2)]=24
P,=64:2*-[4-(3:2)-(2:3)]=16
P4=64:24~[4~(3:2)~(2:3)~(1 :4)]=4

To znaci da u ovom konkretnom turniru koji jam¢i sami vrh medu prvih 8 igraca, morate
biti bez poraza ili biti u gornjem kvartalu igraca s jednim porazom. Igraci koji pokusaju
remizirati i biti medu prvih 8 igraca otezat ce igracima s jednim porazom da se pokusaj
probiti, ali ne postoji jednostavna formula za shvatiti koliko je to tesko.

Zadatak: Osjetno, za turnir sa Svicarskim sustavom sa 64 igraca i Sest kola. Kada te podat-
ke ubacimo u formulu dobivamo:

U ovom trenutku, mozemo vidjeti da smo pronasli nasih top 8 igraca - jedan neporazeni
igra¢, a sedam od 15 igraca s jednim porazom. Opet, igraci koji pokusavaju remizirati u
vrhu izmedu prvih 8 igraca, otezat ce igra¢ima s jednim porazom da se pokusaju probiti
medu prvih 8.

Zadatak: Posljednji primjer. Recimo da sudjeluje 1 436 igraca na turniru sa 10 kola Svicar-
ca, nadimo koliko treba poraza za do¢i medu prvih 128.

PO =1436:2""= 1.4 (Ova djelomi¢na brojka znaci da slucajni parovi mogu rezultirati bro-
jem neporazenih igraca izmedu 1i 2)

P,=1436: 2'°.10 = 14,02 (negdje izmedu 14i 15 igraca)

P,=1436: 2'°.[10-(9:2)] = 63,1 (negdje izmedu 63 i 64 igraca)
P,=1436:2-[10-(9:2)-(8:3)]=1683
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U ovom trenutku smo otkrili da 0 ili 1 poraz u ovom turniru jamci ulazak medu prvih 128.
Negdje izmedu 62 i 64 od 168 do 169 sa dva poraza igraci ¢e doci u top 128 na granicu, a
kad god igrac¢ pokusa napraviti 8-1-1 da se probije u prvih 128 to ¢ini tezim put za 8-0-2
igrace. Usput, mozemo vidjeti da vise od jednog poraza izbacuje izvan prvih 64, i vise od
nula poraza znaci da ¢e se morati boriti svoj put medu prvih 32.

Dakle, sve $to morate uciniti je ubaciti odgovarajuce brojeve i odraditi malo brze matema-
tike na kalkulatoru da biste pronasli dovoljno igraca iz svake skupine poraza da ispunite
svoj cilj, i onda mozete donjeti svoje odluke.

Nadam se ovo pomaze!
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7. SIMULTANE PRODUKCIJE

Simultana produkcija - simultanka je egzibiciona $ahovska priredba, gdje jedan igrac igra
odjednom protiv vise igraca. Simultanke uobicajeno igraju igradi s titulama velemajstora
ili majstora (u nastavku majstor), a broj protivnika se pri tom krec¢e od 15 do 30. Organiza-
cija ovakvih priredbi je vrlo jednostavna.

Postoje cetri oblika simultanke:

1. Jedan igrac igra protiv vise igraca tako $to se krec¢e od ploce do ploce i svaki put
povuce po potez. Obi¢no se igra na 20-30 ploca, no bilo je pokusaja da se igra na
rekordnom broju ploca

2. Jedan igrac igra protiv vise igraca na ve¢em broju ploca, pri cemu novi igraci sje-
daju na ploce onih koji su porazeni.

3. Alternativna simultanka, u kojoj dva igraca igraju s vise protivnika tako $to naiz-
mjeni¢no vuku poteze.

4. Produkcije na slijepo, jedan igrac igra protiv vise igraca tako ne gledan na ploce.

Prva sumultanka odrzao je 1783. Philidor koji je igrao tri partije istodobno, ali naslijepo!

Simultanka se uobicajeno igra uz primjenu slijedecih pravila:

1. Majstor koji igra simultanku u svim partijama vodi bijele figure i samo uz njegovu
suglasnost bijele figure mogu biti dodijeljene nekom od njegovih protivnika.

2. Sudionik simultanke je duZan svoj potez povuci u trenutku kada majstor dode do
njegovog stola.

3. Ako sudionik simultanke svoj potez ne odigra na nacin definiran prethodno,
majstor ima pravo partiju proglasiti dobivenom za sebe. (U ovakvim slu¢ajevima
sudionik uobi¢ajeno zamoli majstora za odgodu odigravanja svog poteza za jedan
krug $to majstori najcesce prihvacaju).

4. Sudioniku simultanke dozvoljava se povudii vise od jednog poteza uz uvjet da
majstor prilikom svakog od njih, a nakon odigranog vlastitog poteza, i dalje za
stolom sudionika ostaje nazoc¢an (ne napusta ga).

5. Potez sudionika simultanke smatra se odigranim onda kada figuru ispusti iz ruke
na Sahovsko polje, a potez majstora na nekoj ploci smatra se odigranim tek tre-
nutkom pocetka poteza majstora na slijedecoj ploci (Majstor moze vratiti svoj
potez).

6. Za vrijeme dok, obilazedi stolove, majstor igra na drugim plo¢ama sudionik simul-
tanke ne smije na svojoj ploci pomicati figure, a ukoliko to uradi partija se progla-
$ava dobivenom za majstora.

7. Smatra se da je majstor uspjesno odigrao simultanku ako je vise partija dobio
nego izgubio.

Napomena: Sudionici simultanki nisu duzni zapisivati svoje partije, a one se igraju bez upo-
trebe Sahovskog sata. Prilikom postavljanja stolova za igru treba nastojati da prvi i zadnji stol
budu sto bliZe kako bi se izbjeglo nepotrebno hodanje majstora. Stolove je najbolje postaviti u
zatvorenoj geometrijskoj formi (kruzno, eventualno potkovicasto, pravokutno i sl.) sto dakako
ovisi 0o mogucnostima prostora za igru.
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7.1. ZADACI

Zadatak: Odredi optimalne dimenzije prostora za odrzavanje simultanke za 20 sudionika,
te koliko metara u jednom krugu treba prijeci velemajstor? Ako prosjecno partija traje 40
poteza koliko metara prehoda velemajstor.

Rjesenje: Pretpostavimo da je dimenzija skolske klupe 130 cm - 50cm - 83 cm, te je stolove
najbolje postaviti u poluzatvorenoj geometrijskoj formi, u oblika slova U. Sukladno tome
izgled prostora bi bio ovakav:

Potrebno je izracunati opseg zadanog geometrijskog lika. Izracunavanje opsega pravil-
nih likova sa stranicama u ravnini je intuitivno. Dakle, dimenzije gornjeg reda, su iste kao
dimnezije donjeg reda, dakle 130 cm - 4 klupe = 520 cm za pojedini red, $to je udaljenost
od 520 cm - 2 reda = 1 040 cm. Na tu duljinu valjda pribrojiti jos i dvije klupe u stupcuy, te
proizlazi 130 cm - 2 klupe = 260 cm. Temeljem dobivenih vrijednosti unutarnje dimenzije
su 1040 cm + 260 cm = 1 300 cm. Velemajstor u jednom krugu prevali 1 300 cm ili 13 m.
Za svaki potez treba mu jedan krug, pa za 40 poteza prosjesno prevali put od 13 m - 40
poteza =520 m.

Vanjske duzine izracunavamo tako da dodajemo jos Sirine klupa u redovima i Sirine klupa
u stupcu, te proizlazi dodatno 50 cm - 2 klupe u redu = 100 cm, te 50 cm - 2 klupe u stupcu
=100 cm, 100 cm + 100 cm = 200 cm.

Ukupne dimenzije prostora za igru su dakle,
duZina - unutarnja: 520 cm
duzina - vanjska: 520 cm + 50 cm =570 cm
Sirina - unutarnja: 260 cm
Sirina - vanjska: 260 cm + 100 cm =360 cm
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8. MITINZI

Mitinzi su sustavi natjecanja najcesce koristeni u atletici i plivanju. U profesionalnom spor-
tu sami mitinzi sastoje se od veceg broja sportskih disciplina. Svaka disciplina detaljno je
utvrdena pravilima i na¢inom bodovanja i klasificiranjem rezultata. U sportskoj rekreaciji
moguce je organizirati razne sportske mitinge s prilagodenim disciplinama i pravilima. Na
taj nacin ovakav sustav natjecanja moze se prilagoditi razli¢itim dobnim i kvalitativnim
skupinama ljudi.

Organizacija atletiskih mitinga seZe do drevnih Olimpijskih igara iz 776. godine prije Krista.
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9. MEC

Sahovski me¢ organizira se izmedu dva protivnika. Kako bi oba protivnika bila ravnoprav-
na (npr. imaju isti broj kola sa bijelim i crnim figurama), naj¢e$¢e se mecevi organiziraju
tako da imaju paran broj kola. Ukoliko to nije slucaj, radi se o hendikep-mecevima. Po-
bjednik Sahovskog meca je igrac koji na kraju ostvari veci broj bodova (odnosno pobjeda).
Me¢ izmedu dva igraca, na odredeni broj partija, je svakako nasjtariji oblik sahovskog ta-
kmicenja. Definicija Sahovske igre polazi od toga da Sah igraju dva takmicara, koji raspola-
zu istim sredstvima za borbu, tj. istim brojem figura, itd.

Sluzbeni medunarodni mecevi moderne ere javljaju se znatno prije Sahovskih turnira, ako
je 1834. godine igran u Londonu veliki me¢ (koji se u stvari sastojao od 6 pojedinac¢nih
meceva) izmedu L. Ch. de la Bourdonnais-a i A. Macdonneil-a. Od tada je pocelo ,zlatno
doba” sahovskih meceva, koje traje sve do kraja stoljeca, a koje se danas odrzalo uglav-
nom samo u mecevima kandidata za titulu svjetskog prvaka, kao i u mecu svjetskog prva-
ka i njegovog izazivaca. Prvi medunarodni turnir u modernom smislu odrzan je tek 1851.
godine u Londonu, ali je i to takmicenje bilo neka vrsta,nokaut” meceva.

Mecevi dakle imaju duzu povijest, ali su kasnije turnir odnijeli prevagu i danas su postali
najpopularniji vid sahovkih takmicenja. Mecevi su direktno odmjeravnje snage izmedu
dva protivnika, za razliku od turnira gdje na krajnji plasman utjecu i rezultati koje jedan
igrac postigne protiv ,tre¢ih”. Zbog toga $to u mecu dva igraca direktno odlucuju tko je
jaci (bez utjecaja trecih), sistem meceva se danas zadrzao samo u mecevima kandidata za
titulu svjetskog prvaka, kao i u mecu svjetskog prvaka i njegovog izazivaca.

U mecevima, moZda vise nego na turniru, dolaze do izrazaja neki subjektivni elementi i
psiholoska strana borbe: ima partnera koji nekom igracu ,ne leze®, psiholosko nadmudri-
vanje ponekad dobiva razmjere ,psiholoskog rata“, repertoar otvaranja bira se tako da u
najvecoj mjeri posluzi taktici u odredenom mecu itd.

U povijesti meceva oprobani su razni sistemi, posebno u mecevima za titulu svjetskog
prvaka. Ipak, u osnovi postoje dva nacina po kojima su se u dosadasnjoj praksi odigravali
mecevi i odredivao pobjednik: me¢ do odredenog broja partija ili do odredenog broja
pobjeda, pri ¢emu se nerijeSene partije ne racunaju u rezultat, dakle sa ograni¢enim ili
neograni¢enim brojem partija. Ali postoje i druge kombinacije ova dva sistema i druge
vrste varijante.

Pobornici ideje da se mecevi igraju do odredenog broja dobivenih partija isticu da je to
nacin da se eliminira preveliki utjecaj remija na ishod meca, jer igrac koji u pocetku dobije
prednost (u mecu s limitom broja partija) nastoji da je do kraja meca zadrzi remizirajuci
preostale partije. Protivnici medutim isti¢u da takav mec bez limita broja partija moze
trajati ,beskonacno” i da tada dolaze do izrazaja fizicka izdrzZljivost i kondicija igraca, a ne
sahovsko znanje.
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Pretpostavljeni postotak remi-partija u mecu

n 0 20 33,33 40 50 60 66,66 80
1 20 33,33 40 50 60 66,66 80
2 50 36 33,33 34 37,50 44 50 66
3 0 20 25,93 28 31,25 36 40,74 56
4 37,50 23,20 23,46 24,70 27,34 31,20 35,03 48,70
5 0 17,95 20,99 22,26 24,61 27,94 31,17 43,25
6 31,25 18,18 19,34 20,44 22,56 25,53 28,37 39,08
7 0 15,99 17,97 19 20,95 23,66 26,22 35,82
8 27,34 15,54 16,87 17,83 19,64 22,15 24,50 33,21
9 0 14,40 15,95 16,85 18,55 20,89 23,08 31,09
10 24,61 13,88 15,33 16,35 18,23 20,58 22,56 29,58
1 0 13,15 14,54 15,43 17,12 19,37 21,31 28,02
12 22,56 12,67 13,94 14,77 16,15 18,45 20,31 26,70
13 0 12,15 13,40 14,19 15,69 17,69 19,46 22,55
14 20,95 11,74 12,88 13,60 14,94 16,79 18,48 24,42
15 0 11,35 12,46 13,15 14,45 16,22 17,85 23,54
16 19,64 11,00 12,07 12,74 13,99 15,71 17,01 22,75
17 0 10,68 11,72 13,37 13,58 15,24 16,77 22,04
18 18,55 10,39 11,40 12,03 13,20 14,82 16,29 21,39
19 0 10,11 11,10 11,71 12,86 14,45 15,86 20,79
20 17,62 9,86 10,82 11,42 12,54 14,06 15,46 20,25

Tablica: Vjerojatnost (u postocima) za nerijesen rezultat meca od n partija igraca jednake snage,
a za pretpostavljeni postotak remija.

Iz navedene tablice se vidi da vjerojatnost za nerjeSeni ishod meca je manja ako se poveca
broj partija meca i ako on tezi beskonacnosti vjerojatnost bi tezila nuli i to brze kod onih
meceva gdje je pretpostavljena vjerojatnost remija manja. Dokaz ove tvrdnje ne¢emo
izvoditi jer to spada u domenu vise matematike.

Zanimljivo je i pitanje kolika je vjerojatnost da jedan igra¢ dobije ili izgubi mec ili da se
mec zavrsi nerijeseno. Ali to je istrazivanje koje zahtjeva detaljnija matematicka razmatra-
nja, Sto ne bi spadalo u okvire ove knjige. Zbog toga dajemo samo tablicu vjerojatnosti za
nerije$en ishod meca izmedu dva igraca jednake snage a pod prestpoavljenom vjerojat-
nossc¢u remi partija u mecu pocevsi od 0% (za meceve u kojima se remi partije ne racunaju
u rezultat niti broje u partije meca), 20 % ili do 80% u kojima se odmah moze na¢i odgova-
rajuca vjerojatnost za broj partija u mecu od 1 do 20.
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9.1. HENDIKEP-MECEVI

Hendikep-mecevi su Sahovska takmicenja egzibicijskog tipa (po svojoj prirodi, nisu po
FIDE $ahovskim pravilima), odnosno mecevi u kojima jedan protivnik ima neku prednost
nad drugim (npr. stalno bijele figure, ili viSe vremena za razmisljanje, ili figuru vise itd).
Najveci hendikep-mec u povijesti koji je ikada organiziran je Kasparov protiv svijeta. Mec
se igrao 1999. godine na internetu. S jedne strane igrao je Gari Kasparov, sa druge citav
svijet, dok se o potezu,,svijeta” odlucivalo se glasanjem po principu vecine - potez koji bi
dobio najvise glasova biran je kao potez,svijeta”. To je ustvari bio dopisni me¢, svaka stra-
na imala je na raspolaganju maksimalno 24 sata za slijedeci potez. Usprkos ¢injenici da je
LSvijet” izbacio ostru teorijsku novost jos u 10. potezu, Kasparov je pobijedio u 62. potezu.
Sah ,na slijepo” moze biti poseban vid hendikep-meca ako samo jedan igra¢ igra ,na sli-
jepo”.

9.2. SAH,NA SLIJEPO”

Sahovska partija u kojoj bar jedan igra¢ igra tako $to nema moguénost da vidi 3ahov-
sku plocu, ili nema kontakta sa Sahovskim figurama. Poseban oblik $aha ,na slijepo” je
simultanka,na slijepo”, gde jedan igra¢, bez mogucénosti da vidi Sahovske ploce igra protiv
veceg broja suparnika (koji vide svoju plocu i figure) istovremeno. Svijetski rekord u ova-
kvom vidu $aha ostvario je u San Francisku 1960. godine DZordz Koltanovski, odigravsi 56
partija,na slijepo” po tempu 10 sekundi za potez. Simultanka je trajala 9 sati, a rezultat je
bio 50 pobjeda i 6 poraza u korist Koltanovskog.
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10. TURNIRSKITKOMBINIRANI SUSTAVI

Turnirski sustav je oblik natjecanja u kojem su moguce razlicite varijacije sustava i formata
natjecanja. S obzirom na mogucnosti variranja turniri mogu biti razli¢itog trajanja — od
jednodnevnih do viSetjednih. Prigodni su za sudionike svih kvalitetnih i dobnih kategorija,
te za pojedinacne i momcadske sportove. Broj sudionika moze varirati od samo nekoliko
do vide stotina.

Turnir se moze provesti kao varijacija kup sistema. Varijacija je vrlo mnogo, a u nastavku
¢emo objasniti tri naj¢esce koristene. Prva varijacija je kup sustav s razigravanjem. Kod
ovog formata natjecatelji nakon poraza ne ispadaju ve¢ nastavljaju natjecanje igrajudi
protiv onih koji su takoder ispali u istom kolu. Tako se iz kola u kolo odvajaju pobjednici i
porazeni koji igraju medusobno. Ovakav format omogucuje da se svi sudionici rangiraju
od prvog do posljednjeg mjesta, te da svaki sudionik odigra jednaki broj susreta. Druga
varijacija je kup sustav s ,utjesnim turnirom”. Ovaj format omogucuje svim sudionicima
koji su izgubili prvi susret da medusobno odigraju takozvani utjesni turnir. Na taj nacin
svaki sudionik sudjeluje u najmanje dva susreta. Treci oblik je kup sustav uz repasaz u ko-
jem porazeni nastavlja natjecanje, te ovisno o vlastitoj, ali i uspjesnosti suparnika od kojeg
je izgubio, moze zavrsiti tredi.

Jedan od ¢estih turnirskih formata natjecanja je i takozvani,round robin”, odnosno sustavi
igranja po skupinama. Specificnost ovog formata je da se sudionici razvrstavaju u neko-
liko skupina s jednakim ili podjednakim brojem natjecatelja. U svakoj grupi natjecatelji
medusobno igraju po liga sustavu, odnosno svatko sa svakim. Jedan ili vise najuspjes-
nijih natjecatelja iz svake grupe plasira se u sljedeci krug natjecanja koji se i dalje moze
provoditi po skupinama ili igrati po kup sustavu, odnosno na ispadanje. Prednosti ovog
formata natjecanja je sto se svakom sudioniku osigurava igranje vise susreta, s tim da se i
sa eventualnim porazom moze osvojiti prvo mjesto. Ovakav oblik turnira ¢esto se koristi
na najprestiznijim natjecanjima poput svjetskih nogometnih, ko3arkaskih, rukometnih i
ostalih prvenstava. Ipak, iznimno je pogodan i za natjecanja mladih dobnih uzrasta upra-
vo iz razloga $to osigurava veci broj susreta, bez obzira radi li se o pojedinac¢nim ili mom-
¢adskim natjecanjima.
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11. REALNOST PORETKA

Realnost poretka na jednom natjecanju po Svicarskom sustavu zavisi od odnosa broja kola
i broja sudionika, kao i od varijante koja je primjenjena u sparivanju sudionika (dirigirana,
nedirigirana, itd). Dok neki smatraju da je cilj sustava da se dobije pravi pobjednik natjeca-
nja, drugi nastoje da granice sustava prosire i na diferencijaciju poretka vise sudionika. U
tome se medutim ne moze i¢i previse daleko, izvan logickih i matematickih okvira.
Dok je kod kruznog sustava teorijski uvijek moguce da na kraju natjecanja svi sudionici
imaju razli¢iti broj bodova, kod 3$vicarskog sustava to nije slucaj. Ako na natjecanju po
Bergerovom sustavu imamo 10 sudionika, na kraju natjecanja svaki od sudionika, zavisno
o broja postignutih bodova, svrstava se u jednu od 19 grupa: grupa sa 9 bodova, grupa
sa 8.5 bodova, 8, 7.5, ..., 0.5, te 0 bodova. Kako broj tih grupa iznosi 2n - 1 (n je broj sudio-
nika), dakle priblizno je dvostruko vedi od broja sudionika, to je teorijski moguce da kod
natjecanja koji se igra po Bergerovom sustavu ne dode do diobe mjesta. Medutim, kod
Svicarskog sustava to nije slucaj, jer je broj sudionika gotovo uvijek vedi, ponekad i po
nekoliko desetina puta, od broja grupa, sto znaci da, po zavrietku natjecanja, neminovno
mora doci do svrstavanja vise igraca u istu grupu, tj. do diobe mjesta. Tako, na primjer, ako
sudjeluje 110 igraca, a igra se 5 kola imat ¢emo na kraju natjecanja 11 grupa (broj grupa
iznosi 2k + 1, za k broj kola) i to: grupu igraca sa 5 bodova, sa 4.5,sa 4, ...,1,0.5i0 bodovau
kojima ce biti rasporedeno 110 sudionika. Medutim, to ne znaci da je svaka grupa linearno
zaposjednuta sa po 10 igraca. Iz iskustva se vec zna da ¢e grupe sa najveéim i najmanjim
brojem bodova biti najmalobrojnije, a sve $to se ide ka sredini - sve mnogobrojnije, tako
da ce srednje grupe, koje sacinjavaju igraci sa oko 50% bodova, biti najmnogobrojnije.
Znaci, broj igraca u pojedinim grupama nije sasvim slucajan i proizvoljan, ve¢ se upravlja
po odredenim principima, zasnovanim na zakonima kombinatorike i racuna vjerojatnosti.
Tablice koje predvidaju koliki broj igraca ¢e biti u pojedinim grupama poslije nekog kola
nazivaju se diferencijalnim tablicama i sluze kao osnova za utvrdivanje broja realno plasi-
ranih sudionika.

Nema sumnje da se kod kruznog sustava, u kome svaki sudionik igra sa svakim, poredak
svih sudionika uzima kao realan. Jer, ako, na primjer, imamo 16 sudionika koji se svi tako
razlikuju po snazi da najjaci igra¢ moze pobijediti sve ostale, drugi po snazi - sve ostale
osim najjaceg, tredi po jacini - sve osim prvu dvojicu itd., onda po zavrsetku natjecanja
dobivamo izdiferenciran poredak za sve sudionike: najjaci je prvi sa 15 bodova, drugi po
snazi zauzima drugo mjesto sa 14 bodova itd. i najslabiji je poslijednji sa 0 bodova. Dakle,
da bi najjaci igra¢ imao mogucnosti da to dokaze, drugi po snazi da dokaze da je drugi itd.,
potrebno je kod kruznog sustava sa 16 sudionika odigrati svih 15 kola. Ako bi se natjeca-
nje sa 16 sudionika igralo po eliminacijskom (“nokaut”) - kup sustavu, onda najjaci igrac
ima mogucnost da dokaze da je najjaci u svega 4 kola. Na pocetku kup natjecanja ne zna-
mo koji je od 16 sudionika najjaci. Po zavrsetku 1. kola, najjaci igrac se nalazi medu osam
pobjednika iz prvog kola; po zavrsetku drugog kola - medu cetiri pobjednika iz prva dva
kola, po zavrsetku trec¢eg kola medu dva pobjednika iz sva tri kola i na kraju, pobjednik u
finalnom mecu (u cetvrtom kolu) je pobjednik natjecanja, dakle najjaci igra¢. Za poslijed-
njeg u finalu ne moze se pouzdano tvrditi da je drugi (iako se u praksi to uzima), jer u kup
sustavu ne postoji matematicka moguénost da se drugo mjesto izdiferencira kao realno.
Zbog toga, je u kup sustavu realan poredak samo za prvoplasiranog sudionika, dok je u
kruznom sustavu realan poredak za sve sudionike.
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Da ispitamo kakva je realnost poretka kod 3vicarskog sustava. Svicarski sustav je u osnovi
ispravan, jer se pobjednik traZi i dobiva medu najjacim igracima (koji tijekom natjecanja
postizu najveci broj bodova) i koji se medusobom sastaju. Ali da bi postojala moguénost
da se najjaci igrac izdvoji, potrebno je odigrati dovoljan broj kola. Tako, ako se igra natje-
canje po Svicarskom sustavu sa, npr., 16 sudionika, i pod pretpostavkom da na natjecanju,
radi jasnijeg izlaganja, nema remi partija, najjaci igra¢ moci ¢e se izdiferencirati tek poslije
Cetvrtog kola. Jer, poslije prvog kola dobivamo 2 grupe igraca: jednu koju sacinjavaju 8
igraca sa po jednim bodom i drugu, takoder sa 8 igraca sa po nula bodova; poslije drugog
kola imat ¢emo 3 grupe igraca i to: 4 igraca sa 2 bodova, 8 igraca sa jednim bodom i 4
igraca sa 0 bodova; poslije tre¢eg kola broj grupa se povecava na Cetiri i to: 2 igraca sa 3
bodova, 6 igraca sa 2 bodova, 6 igraca sa 1 bodom i 2 igraca sa 0 bodova. Poslije cetvr-
tog kola imat ¢emo pet grupa sa ovakvim rasporedom u grupama: 1 igrac sa 4 bodova,
4 igraca sa 3 bodova, 6 igraca sa 2 bodova, 4 igraca sa 1 bodom i 1 igrac sa nula bodova.
Iz ovoga se zaklju¢uje da se prvo mjesto izdvojilo, a isto tako i poslijednje, $to znaci da je
njihov poredak realan. Za drugog igraca po snazi (kao i pretposlijednjeg) to poslije Cetiri
odigrana kola nije slucaj. Moze se samo tvrditi da se drugi igra¢ po snazi nalazi u grupi od
4igraca sa 3 bodova (odnosno pretposlijednji - u grupi od 4 igraca sa 1 bodom), ali pitanje
koji je od njih realno drugi (od vrha, odnosno od dna) - ostaje bez odgovora. Da bi i drugo
mjesto bilo izdiferencirano, potrebno bi bilo odigrati jos neko kolo ili pri istom broju kola,
smanijiti broj sudionika.

Na osnovu izloZzenog moze se zakljuciti da na broj realno prvoplasiranih mjesta p, a isto-
vremeno i na isti toliki broj zadnjeplasiranih, ima uticaja ne samo broj kola k, ve¢ i broj
sudionika n. Pored ovih faktora na broj realnih mjesta ima odredenog uticaja i varijanta
Svicarskog sustava po kojoj se igra (dirigrana ili nedirigirana) kao i broj i rasporedenost
remi partija na natjecanju. Medutim ovi utjecaji nisu tako veliki, pa se prakticki mogu za-
nemariti. Pomoc¢u kombinatorike i racuna vjerojatnosti sa pretpostavljenim brojem remi-
ja moze se za svako konkretno natjecanje do¢i do broja realnih mjesta. Medutim to je
obiman i mukotrpan posao i za praksu neupotrebljiv. Aproksimativne formule koje ovdje
iznosimo daju sasvim dovoljnu to¢nost, a mogu se lako koristiti:

k =logan+2 - (p —Vp) 1)
log;n=k—-2 - (»p—p) ®)

(p-p) =522 ®

gdje je k broj kola, n broj sudionika i p broj realnih mjesta.

Prva formula sluzi da odredimo potreban broj kola ako nam je poznat broj sudionika i
ako Zelimo da dobijemo odredeni broj realnih mjesta. Pomocu druge formule odreduje se
maksimalan broj sudionika ako su utvrdeni k i p, dok treca formula sluzi za izra¢unavanje
broja realnih mjesta, ako je broj sudionika i broj kola poznat.

Radi lakse upotrebe ovih formula dane su i dvije tablice. Tablica (1) sluzi da nademo vrijed-
nost za log, n ako nam je broj sudionika poznat i obrnuto. Tablica (2) daje odmah gotovu
vrijednost izraza (p - V/p) za vrijednosti p od 1 do 10 i obratno.
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n log, n n log, n n log, n n log, n

16 4.0 45 5.5 130 7.0 350 8.4
18 4.2 50 5.6 140 7.1 400 8.6
20 4.3 55 5.8 150 7.2 450 8.8
22 4.5 60 59 160 7.3 500 8.9
24 4.6 65 6.0 180 7.5 550 9.1
26 4.7 70 6.1 200 7.7 600 9.2
28 4.8 80 6.3 220 7.8 650 9.3
30 4.9 90 6.5 240 79 700 9.5
32 5.0 100 6.7 260 8.1 800 9.7
35 5.1 110 6.8 290 8.2 900 9.8
40 53 120 6.9 320 83 1000 9.9
Tablica 1.

p p-Vp P p-Vp P p-Vp P p-Vp

1.0 0.0 34 1.6 5.8 34 8.2 53
1.2 0.1 36 17 6.0 36 84 5.5
1.4 0.2 3.8 1.9 6.2 3.7 8.6 5.7
1.6 03 4.0 20 6.4 39 8.8 5.8
1.8 0.5 4.2 22 6.6 4.0 9.0 6.0
2.0 0.6 44 23 6.8 4.2 9.2 6.2
2.2 0.7 4.6 25 7.0 44 9.4 6.3
24 0.9 4.8 26 7.2 4.5 9.6 6.5
2.6 1.0 5.0 2.8 74 4.7 9.8 6.7
2.8 1.1 5.2 29 7.6 4.8 10.0 6.8
3.0 1.3 54 3.1 7.8 5.0 10.2 7.0
3.2 1.4 5.6 3.2 8.0 5.2 10.4 7.2
Tablica 2.

Medutim, ova rasprava s 4 kola i 16 sudionika je dobro heuristicko opravdanje za slucaj p
=1, dakle kad nas zanima samo tko je najbolji, tada je n = 2k. To se moze vidjeti i ovako:
mozemo zanemariti remi partijr na natjecanju jer pretpostavljamo da su igraci dovoljno
razlicitih snaga da “realni poredak” ima smisla, a onda ¢e u svakoj partiji jaci pobijediti -- a
pod tom pretpostavkom, k partija koje ¢e svaki igrac igrati ima to¢no 2k mogucih ishoda,
$to je taman dovoljno informacije da od 2k igraca odaberemo jednog najboljeg.

No ovaj 2 - (p - Vp) je korekcijski faktor, dobiven empirijski, a ne matematicki (uostalom,
rekli smo da su formule aproksimativne, a za v/p stvarno ne nalazimo neko kombinatorno
opravdanje. Takoder ima veze i sa detaljima samog sustava, jer zdravoseljacka metoda
kaze da ako (kao u nasem primjeru) na kraju imamo cetvoricu s 3 boda i zanima nas tko
je od njih najbolji (odnosno drugi u ukupnom poretku), onda primijenimo isti algoritam
rekurzivno, i dobijemo da nam trebaju jos log, 4 = 2 kola.

Kako se navedene formule primijenjuju i koriste tablice, pokazat ¢emo na nekoliko primjera:
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11.1. ZADACI

Zadatak: Koliko je najmanje kola potrebno odigrati na natjecanju po Svicarskom sustavu
od 80 sudionika, ako zelimo da dobijemo 5 realnih mjesta?

Rjesenje: Ovdje je n = 80, p = 5, k = ? Primjenom formule (1) dobivamo: k = log, 80 + 2 -
(5 - /5) Uzimajudi vrijednost za log, 80 iz tablice (1) i za (5 - V5) iz tablice (2) dobivamo: k =
6.3+2-2.8=6.3+5.6=11.9.Znaci treba odigrati 12 kola.

Zadatak: Koliko se najvise sudionika moze primiti na natjecanje od 9 kola po Svicarskom
sustavu, ako hocemo dobiti 4 realna mjesta?

Rjesenje: Ovdje je k=9, p =4, n =7 Primjenom formule (2) dobivamo:log, n =9-2- (4-+/4)
= 5. Sada iz tablice (1) nalazimo odgovarajucu vrijednost za n (antilogaritam od 5), a to je
32. Dakle, najvise se moze primiti 32 sudionika.

Zadatak: Koliko je broj realnih mjesta na 5. prvenstvu Hrvatske (Pula, 1996.) na kome je
sudjelovalo 57 igraca i odigrano 9 kola po Svicarskom sustavu?

Rjesenje: Ovdje je k=9, n =57, p =7 Primjenom formule (3) dobivamo: p- Vp = (9 - log, 57)
/2=(9-5.8)/2=1.6, odakle je iz tablice (2): 3.4 tj. broj realnih mjesta je 3.

U danasnje vrijeme, gdje su u velikoj primjeni “dirigirane” varijatne, postoje jednostavniji
i liberalniji kriteriji pri ocjeni realnosti poretka. Da bi se dobio “pravi pobjednik’, po ocjeni
Martina Morisona, potreban je isti broj kola koji bi za taj broj igraca bio potreban kada bi
se natjecanje igralo po kup sustavu, kako to pokazuje slijedeca tablica:

Broj Potreban
sudionika broj kola
5-8 3

9-16 4
17-32 5
33-64 6
65-128 7
129-256 8
257-512 9
513-1024 10

Ako se zeli odrediti realan poredak za vise mjesta, a ne samo za pobjednika (prvo mjesto),
onda je potrebno da se poveca broj kola na natjecanju.
Dvije korisne formule mogu se, prema tome, ustanoviti:

Da se odredi minimalni broj kola za dati broj sudionika i odredeni broj mjesta: k + 2p, gdje

je k broj kola koji je potreban po kup sustavu za dati broj sudionika i p predstavlja broj
mjesta za koji se, pored prvoplasiranog, trazi realan poredak.
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Zadatak: Koliko je potrebno kola da se odigra na natjecanju po Svicarskom sustavu ako
sudjeluju 32 igraca, ako se Zeli realan poredak za prva Cetiri mjesta?

Rjesenje: Primjenom navedene formule proizlazi: 5 + (2 - 3) = 11 kola. Nairne, iz gore na-
vedene tablice se vidi da je za 32 igraca potrebno odigrati 5 kola (po nokaut sustavu) da
bi se dobio “Cisti (realni) pobjednik”. Kako se traZi realan poredak za jos tri mjesta, to se taj
broj mnozi sa 2 i zbroj pokazuje broj kola potrebnih da se odredi realan poredak za prva
Cetiri mjesta.

Da se odredi maksimalni broj igraca koji mogu sudjelovati a da se osigura realan poredak
za dati broj mjesta i za ve¢ odredeni (utvrdeni) broj kola: 2(k - 2 - p ), gdje k oznacava broj
kola a p je broj mjesta za koji se, pored prvoplasiranog, Zeli dobiti realan poredak.

Zadatak: Koliko najvise igra¢a moze sudjelovati na jednom natjecanju od devet kola (po
Svicarskom sustavu), na kome se Zeli osigurati realan poredak za tri mjesta?

Rjesenje: Primjenom navedene formule proizlazi da maksimalno moze sudjelovati: 2 [9 -
(2-2)1=2(9-4)=25,0dnosno 32igraca (2-2-2-2-2).

Ako se premasi maksimalni broj igraca u odnosu na broj kola, onda se ne moze osigurati
realan pobjednik. Medutim, ako se igra viSe kola nego je predvideno minimumom ili ako
sudjeluje maniji broj igraca od maksimuma koji je tablicom predviden, onda ¢e se povecati
preciznost sustava.
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12. KRITERIJI PRI DIOBI MJESTA

U svim se sustavima igraci rangiraju u opadajuc¢em redoslijedu sukladno primijenjenim
kriterijima pri diobi mjesta. Dolje navedeni popis nema namjeru iskazivanja prioriteta pri
odabiru kriterija.

1.1. Kriteriji kod diobe mjesta kod kojih se koriste vlastiti
igracevi rezultati

1.1.1.

Kumulativ
Nakon svakog kola igra¢ ima odredeni ukupan broj bodova. Kumulativ je
zbroj svih tih ukupnih brojeva bodova nakon svih kola.

1.1.1.1. Skrac¢eni kumulativ

To je kumulativ umanjen za stanje nakon jednog ili vise kola, pocevsi od
prvog kola.

. Me¢ bodovi na ekipnim natjecanjima

Za pobjedu u mecu dobivaju se 2 mec boda (za pobjedu u mecu ekipa tre-
ba osvojiti vise bodova od polovice ukupnog broja plo¢a u mecu).

Za neodluceni mec dobiva se 1 me¢ bod (za neodluceni mec ekipa treba
osvojiti polovicu bodova od ukupnog broja plo¢a u mecu).

Za izgubljeni mec¢ dobiva se 0 me¢ bodova ( za poraz u mecu ekipa treba
osvojiti manje bodova od polovice ukupnog broja plo¢a u mecu).

. Koya sustav za turnire igrane po Bergerovom sustavu

To je zbroj bodova osvojenih protiv svih igraca koji su na turniru osvojili 50%
ili vise bodova.

1.1.3.1. Prosireni Koya sustav

Koya sustav se moze prosiriti tako da se u zbroj ukljucuju, korak po korak,
rezultatske grupe s osvojenih manje od 50% bodova.

1.1.4. Medusobni susret

1.1.5.

Ako su se svi igraci na diobi mjesta medusobno sastali, bolji je plasman igra-
Ca koji je iz tih susreta osvojio vise bodova.
Broj dobivenih partija

1.2. Kriteriji kod diobe mjesta kod kojih se koriste rezultati
koje su ostvarili protivnici

1.2.1.

Bucholtz sustav

Buholc koeficijent razvio je Bruno Buholc (Bruno Buchholz) davne 1932.
godine, da bi razvrstao igrace sa istim brojem poena na turnirima po Svaj-
carskom sistemu. Originalno u pitanju je zbir poena protivnika, a ideja je
jasna, od dva igraca koji su sakupili jednak broj poena bolji je onaj koji je
imao jace protivnike, $to ¢e reci onaj sa ve¢im Buholc koeficijentom.

1.2.1.1. Bucholtz je zbroj svih bodova koje su ostvarili svi igracevi protivnici.
1.2.1.2. Sredidnji Bucholtz 1
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To je Bucholtz umanjen za ukupni broj bodova koje su osvojili igracevi pro-
tivnici s najve¢im i najmanjim brojem osvojenih bodova.

1.2.1.3. Sredisnji Bucholtz 2
To je Bucholtz umanjen za ukupni broj bodova koje su osvojili dva igraceva
protivnika s najvise osvojenih bodova i dva igraceva protivnika s najmanje
osvojenih bodova.

1.2.1.4. Skraceni Bucholtz 1
To je Bucholtz umanjen za zbroj bodova koje je osvojio njegov protivnik s
najmanje osvojenih bodova.

1.2.1.5. Skraceni Bucholtz 2
To je Bucholtz umanjen za zbroj bodova koje su osvojila dva njegova protiv-
nika s najmanje osvojenih bodova.

1.2.2. Sonneborn - Bergerov sustav

1.2.2.1. S Sonneborn - Bergerov koeficijent za pojedinacne turnire
To je zbroj svih bodova protivnika koje je igra¢ pobjedio, te polovine bodo-
va protivnika s kojima je igrac remizirao.

1.2.2.2. Sonneborn - Bergerov sustav za ekipne turnire
To je zbroj bodova koje su osvojile protivnicke ekipe, svaki pomnozen s
bodovima koje je ekipa osvojila protiv njih.

1.3. Kriteriji kod diobe mjesta kod kojih se koristi rejting

1.3.1. Prosjecni rejting protivnika
To je zbroj rejting bodova svih protivnika podijeljen s brojem kola.
1.3.1.1. S Skraceni prosjecni rejting
To je prosjecan rejting protivnika u kojem nije uzet u obzir rejting jednog ili
vise protivnika, pocevsi od protivnika s najnizim rejtingom.
1.3.2. Turnirski performans rejtinzi (ukljucujudi pravilo o razlici od 350 bodova)

2. Primjena kriterija kod diobe mjesta na rezlicite turnirske
sustave

Izbor kriterija koji ¢e se primijeniti kod diobe mjesta na nekom turniru vrsi se unaprijed, a
pri tom se uzima u obzir vrsta turnira (turnir igran po Svicarskom ili Bergerovom sustavu,
ekipni turnir, itd.) i struktura igraca za koje se oCekuje da ¢e nastupiti. Na primjer, koriste-
nje kriterija kod diobe mjesta koji se temelje na rejtingu je dvojbeno na turnirima gdje
rejtinzi nisu raspolozivi, uskladeni ili bezuvjetno to¢ni (npr. juniorsko/seniorski turniri).
Na nekom natjecanju moze se koristiti samo kriterije iz jedne od tri navedene skupine
kriterija.

Na primjer, primjena kumulativa i Buchholza zajedno je neispravna.

Za razlicite tipove turnira preporucuje se primjena dolje navedenih kriterija pri diobi mjesta:
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Pojedinac¢ni turniri igrani po Bergerovom sustavu
- medusobni susret;
- Koya sustav;
+ Sonneborn - Berger;
- broj dobivenih partija.

Ekipni turniri igrani po Bergerovom sustavu
« bodovi u partijama;
- mec¢ bodovi;
- medusobni susret;
« Sonneborn - Berger.

Pojedinac¢ni turniri igrani po Svicarskom sustavu (svi igraci imaju tocan rejting)
- prosjecni rejting protivnika;
- performans rejting turnira.

Pojedinac¢ni turniri igrani po Svicarskom (ve¢ina igraca je rejtingirana, rejtinzi nisu
pouzdani)

- medusobni susret;

- kumulativ;

- Bucholtz;

+ Sonneborn - Berger;

- broj dobivenih partija.

Pojedinacni turniri igrani po Svicarskom sustavu (vecina igraca nije rejtingirana)
- medusobni susret;
- Bucholtz;
+ Sonneborn - Berger;
- broj dobivenih partija.

Ekipni turniri igrani po Svicarskom sustavu
- bodovi osvojeni u partijama;
- mec¢ bodovi;
- medusobni susret;
- Bucholtz;
« Sonneborn - Berger.
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13. NUMERICKE KARAKTERISTIKE
POJEDINIH SUSTAVA

U ovisnosti od broja sudionika n i broja kola k, proizlaze odredene brojcane karakteristike
pojedinih sustava koje smo upoznali, a koji su od znacaja pri izboru sustava za pojedina
natjecanja kao i za organizaciju istog.

Iznosimo ih u opéem obliku u slijedecoj tablici:

: : : : broj
naziv broj broj broj
L " realno
sustava sudionika kola partija L
plasiranih
Kruzni n 2|n/2] -1 n-(n-1)/2 n
Kup n llog, n] n-1 1
Svicarski n k k-[n/2] f(n,k)
Seveninski 2n n n? 2n

gdje vrijednostiu []i [ ] zagradama, kao 5to je vec i ranije spomenuto, oznacavaju da
se uzimaju kao cijeli broj zaokruzen na nize, odnosno na vise.

13.1. ZADACI

Zadatak: Je li, u igri podjednakih protivnika, vjerojatnije dobiti 3 od 4 ili 6 od 8 partija
(zadatak viteza De Merea)?

Rjesenje: S obzirom da su protivnici podjednaki, vjerojatnost pobjede = vjerojatnost po-
raza = 0.5. U igri 3 od 4 je n = 4; k = 3 i vjerojatnost je: P({3 od 4}) = (3)0.53 - 0.51 = 0:25. U
igri 6 od 8 je n = 8; k = 6 i vjerojatnost je: P({6 od 8}) = (£)0.56 - 0.52 = 0.109. Dakle, vjero-
jatnije je dobiti 3 od 4 nego 6 od 8.
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14. OSTATAK

Promatranjem prethodnih utakmica utvrdili smo da jedna momcad daje u prosjeku r,,
a druga r, golova na sat. Uzmimo da prednost domaceg terena neznatno utjece na ratu
golova, te neka je r, > r, pa oznalimo s R =r, : r,. Vjerojatnost da ¢e prva mom¢ad dati
idu¢igoljep=R/(R+1),adacegadatidrugaje1-p=1/(R-1).Ako je dosad palon
golova, vjerojatnost da ih je sve dala prva mom¢ad je pn, a da ih je sve dala druga je (1-p)
n.Vjerojatnost da je prva momcad dala k od n golova je .

14.1. DIMENZIJE SPORTSKIH IGRALISTA

14.1.1. NOGOMET
Piihncon £ womingsn P
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14.1.3. KOSARKA

backboard s basket

1,05m

[
\ .

back line

free throw
lane (key) N

free throw line [ z¢
"8,
m,
3,
. *80,
centre line g

14.1.4. STOLNITENIS

center line

playing surface

sideline

0.153"‘

end line

14.1.5.SAH

77mm

39cm }

(15. 35inch)

39. 4cm
(15.51inch)
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14.2. FIZIKA | MATEMATIKA DIMENZLJA

14.2.1. TROKUT (RAZNOSTRANICAN)

14.2.2. PRAVOKUTAN TROKUT

O=at+b+c (O - opseq)

(P - povrsina)

P:\/s(s—a)(s—b)(s—c), S:(_):a+b+c

2 2
pP= abe R - polumjer opisane kruznice
4R
P=r-g r — polumjer upisane kruznice
a’+b>=c? (Pitagorin poucak)
a, b - katete, ¢ - hipotenuza
O=a+b+c
a-b c-v
P = — = —
2 2

Posebna svojstva: srediSte opisane kruznice je u polovistu hipotenuze, ortocentar se

nalazi u vrhu kod pravog kuta.

14.2.3. JEDNAKOSTRANICAN TROKUT

O=3a
a3 a3
V= —— P:
2 4

Posebna svojstva: srediste opisane kruznice, srediste upisane kruznice, teZiste i ortocen-

tar se podudaraju.
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14.2.4. JEDNAKOKRACAN TROKUT

14.2.5. KVADRAT

14.2.6. PRAVOKUTNIK

74

O=a+2b a - bazaili osnovica
b - krak
P = a va = b ) vb
2 2

Posebna svojstva: uodi dva pravokutna

2
2 y) a
trokuta-> b°=v, +| =
2
srediSte opisane kruznice, srediste upisane
kruznice, teziSte i ortocentar se nalaze na
pravcu koji je okomit na osnovicu.

O=4a
P=3’
d=a2 d - dijagonala

Svojstva: sve stranice sukladne, a nasuprot-
ne i paralelne, svi kutovi pravi, dijagonale
sukladne, raspolavljaju se i medusobno su
okomite.

O =2(atb)
P=ab

d=+a’+b?

Svojstva: nasuprotne stranice sukladne i
paralelne, svi kutovi pravi, dijagonale su-
kladne i raspolavljaju se.



14.2.7. ROMB

L A — e/ e, f - dijagonale

Svojstva: uoci pravokutni trokut ->

2 2
ar = (E) i (i) , Sve stranice
2 2

sukladne, a nasuprotne i paralelne, nasu-
protni kutovi sukladni, dijagonale se raspo-
lavljaju i medusobno su okomite.

14.2.8. PARALELOGRAM

O =2(atb)
P=av,=bwv

Svojstva: nasuprotne stranice sukladne i
paralelne, nasuprotni kutovi sukladni, dija-
gonale se raspolavljaju.

14.2.9. DELTOID
O =2(atb)

P = % e, f — dijagonale

Svojstva: dijagonale su medusobno oko-
mite i raspolavljaju se, po dvije (susjedne)
stranice sukladne.
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14.2.10. TRAPEZ

14.2.11. KRUG

76

O=a+b+c+d a,c — osnovice trapeza
b,d - krakovi
a+c
$= B s — srednjica trapeza
P=gs v:a+c‘v Vv - visina

Svojstva: dvije stranice (osnovice) su me-
dusobno paralelne. Jednakokraéni trapez
ima sukladne krakove (b=d).

d="2r d - dijametar ili promjer
r - radijus ili polumjer

O=2rr=dr
P=r‘r
Definicije:

Krug je geometrijski lik omeden kruzni-
com.

KruZznica je skup svih toc¢aka ravnine jedna-
ko udaljenih od tocke koju zovemo sredi-
Ste kruznice.



15. ZAKLJUCAK

Osnovni zadaci suvremenog sporta su zadovoljavanje ¢ovjekove potrebe za kretanjem,
razvoj motorickih sposobnosti i znanja, te unapredenje zdravlja i to sve uz osjecaj ugode i
zadovoljstva. Poznavanje sustava sportskih natjecanja olakSava nam da ostvarimo upravo
to. Pravilnim odabirom sustava i formata natjecanja direktno utje¢cemo na doziranje opte-
reenja, prilagodavamo se na vremenska ogranicenja, te na taj nacin utje¢emo na koli¢inu
zadovoljstva samih sudionika.
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KRUZNI SUSTAV

THOMAS PENYNGTON KIRKMAN (31.03.1806 Bolton - 03.02.1895 Bowdon) (Britani-
ja)

britanski matematicar

kreator sparivanja na turniru

1847. godine - klasi¢ni algoritam koji se koristi za sparivanje Round Robin

JOHANN NEPOMUK BERGER (11.04.1845, Graz — 17.10.1933) (Austrija)
austrijski majstor, teoreticar, problemist, autor i urednik

kreator sparivanja na turniru

primjenio Sonneborn-Berger metodu za dodatni kriterij kod diobe mjesta
od 1886. koeficijent Berger je u praksi

WILLIAM (ZONNEBORN) SONNEBORN (1843-1906) (Engleska)

engleski $ahist i bankovni ¢inovnik u Londonu

primjenio Sonneborn-Berger metodu dodatni kriterij kod diobe mjesta
prvi u praksi na turniru u Liverpoolu u 1882

OSCAR GELBFUHS (09.11.1852, Sternberk — 27.09.1877, Cieszyn) (Austrija)
moravsko-austrijski majstor i atleti¢ar
prvi sustav bodovanja predlozio u kolovozu 1873.

HERMANN NEUSTADTL (1862-1909) (Ce3ka)

doktor iz Praga

izumitelj “Sonneborn-Berger metode” (ili Neustadtl bodovi) dodatni kriterij kod
diobe mjesta

opis u ¢lanku u Chess Monthly 1882. godine

SHEVENINGENSKI SUSTAV
Sheveningen (Nizozemska)
prvi put je koristen 1923. godine.
SVICARSKI SUSTAV
DR JULIUS MULLER (1857-1917) (roden u Brugg) (Svicarska)

Svicarski meteorolog i profesor
autor sistema
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ZURICH (Svicarska)
prvi turnir odigran prema nacelima 3vicarskog sustava 1895. godine.

BRUNO BUCHHOLZ (xxxx, Magdeburg - 1958) (Njemacka)

njemacki sahist

autor Buchholz sistem (jo$ i Buchholtz) dodatni kriterij kod diobe mjesta prvi put
primjenjen 1932. godine na turniru u Bitterfeld, Germany

SIMULTANE PRODUKCLJE

FRANCOIS-ANDRE DANICAN PHILIDOR (07.09.1726 - 31.08.1795) (Francuska)
prvu sumultanku odrzao je 1783. Philidor koji je igrao tri partije istodobno, ali nasli-
jepol!

MITINZI
OLIMPIJSKE IGRE (Gr¢ka)
Organizacija atletskih mitinga seze do drevnih Olimpijskih igara iz 776. godine prije
Krista.
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