Svycarsky systém DUBOYV (zaloZeny na ratingu)
Schvéleno Valnym shromazdénim FIDE r. 1997

Uvod

Zamérem DUBOVovy varianty ve Svycarském sytému je dosahnout co nejspravedlivéjsiho zhodnoceni
hract. Tim se rozumi to, ze hrac¢, ktery ma v prub&hu turnaje vyssi performanci, by mél mit téz vice
bodd.

Je-li primérny rating vSech hrac¢t zhruba stejny, jak tomu byva v kruhovych turnajich, hranych
systémem ,,kazdy s kazdym®, je tohoto cile dosazeno. Jelikoz Svycarsky systém je viceméné statisticky
systém, mize daného cile dosdhnout pouze piiblizné.

Dany pristup se pokousi vyrovnat praimérny rating soupetti vSech hract z jedné bodové skupiny. Pti
sestavovani dvojic jsou proto parovani hraci, jejichz dosavadni soupeti méli niz§i primérny rating, se
soupefi s vys$§im ratingem.

1. Uvodni definice

»R* je hraciv koeficient (,,rating*)

,ARO hrace je primérny koeficient jeho soupeid. Po kazdém kole se vypoc¢ita nové ARO jako podklad
pro nasledné parovani.

,»OcCekavana barva kament je bila“, jestlize:

e Hrac¢ mél v dosavadnim prabehu Castéji Cerné kameny

e Pocet partii hranych bilymi a Cernymi je stejny, ale hra¢ mél v poslednim kole ¢erné¢ kameny

,»OcCekavana barva kament je ¢erna®, jestlize:

e Hrac¢ mél v dosavadnim prabehu Castéji bilé kameny

e Pocet partii hranych bilymi a Cernymi je stejny, ale hra¢ mél v poslednim kole bilé kameny

2. Omezeni pro sestavovani dvojic

2.1.  Jestlize dva hraci jiz spolu hrali, nemohou byt znovu sparovani.

2.2.  Hrac, ktery v dosavadnim prubéhu ziskal bod bez hry, nemtize byt zafazen jako prebyvajici

2.3.  Rozdil v poctu her sehranych bilymi a her sehranych ¢ernymi nesmi byt vétSi nez 2 ani mensi nez
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2.4, Zadny hra¢ nesmi mit stejnou barvu kament téikrat za sebou

2.5.  Nepocitaje posledni kolo, hra¢ nesmi byt ptfesunut do vysSiho bodového seskupeni dvakrat po
sob¢; celkem smi byt pfesunut nejvyse tiikrat (v turnajich o méné nez deseti kolech) nebo
ctytikrat (v turnajich o vice nez deviti kolech) v pritbé¢hu celého turnaje.

2.6. Hra¢ nesmi byt pfesunut z podskupiny s jednou ocekavanou barvou kament do podskupiny
s o¢ekavanou opacnou barvou, pokud by to znamenalo poruseni pravidla 2.3. nebo 2.4

3. Pravidla pro pridélovani barvy kament

Ptidéleni barev sestavené dvojici hract se fidi pravidly, uspofddanymi sestupné podle ptednosti, se
kterou se k nim ptihlizi:

e (Obéma hracim ptidélte jejich ocekavanou barvu

Vyrovnejte pocet her hranych v predchozim pribéhu bilymi a ¢ernymi

Stiidejte barvy podle posledniho kola, v némz soupefti hrali opaénymi barvami

Bilé kameny ptidélte tomu soupefi, ktery ma vyssi ARO

Bilé kameny ptidélte tomu soupefi, ktery ma nizs$i R

4. Turnaj s lichym poétem ucastniki

vvvvvvvv

v v

A4



5. Dvojice pro prvni kolo

Pfedem uspotfddanou startovni listinu rozdélime na dvé stejné casti. Hrace z vySS$i casti seznamu
zatadime na jeho levou stranu a zbytek napravo. Prvni hra¢ z levé strany seznamu hraje s prvnim hracem
z pravé strany, druhy s druhym atd. Po sestaveni dvojic se losem se urci barvy pro jednu z nich,
naptiklad pro prvni dvojici. V tom ptipadé budou stejné uréeny barvy pro vSechny liché dvojice, zatimco
sudé dvojice budou hrat s opa¢nymi barvami.

Je-li pocet hract lichy, je posledni hra¢ seznamu urcen jako pfebyvajici a neni mu ptifazena zadna barva.
Tento postup vede ke stejnéemu vysledku jako postupy uzivané v kterémkoli z ostatnich variant
Svycarskeho systému FIDE.

6. Standardni postup sestavovani dvojic v dalSich kolech

6.1.Z4akladni pfedpoklad (zvlastni piipady jsou rozebirany v kapitole 7 nize):

Pocet hracu se stejnym bodovym ziskem je sudy a pocet hraci, jejichz ocekévana barva kament je bila,
je stejny jako pocet hracl ocekavajicich cerné kameny. Kazdy hra¢ daného bodového seskupeni ma
Vv tomto seskupeni alespoii jednoho piipustného soupete.

6.2 Prvni pokus

Hrace, ocekavajici bilé kameny, uspofadame v potadi podle rostouciho ARO a pfi rovnosti ARO podle
klesajiciho R. Pfi rovnosti obou parametrti fadime hrace podle abecedy.

Hrace, ocekavajici ¢erné kameny, usporadame v potadi podle klesajiciho ARO a pfi rovnosti ARO
podle rostouciho R. Pfi rovnosti obou parametra fadime hrace podle abecedy.

VypiSeme dva sloupce Cisel a tak sestavime dvojice.

Priklad: Bily (ARO) Cerny (R)
2310.0 2380
2318.4 2365
2322.3 2300
2333.7 2280
2340.5 2260
2344.6 2250

VypiSeme jména hraca a kontrolujeme pii tom pouze to, zda hraci z jednotlivych dvojic spolu dosud
nehrali.

6.3 Korekce sestavenych dvojic

Jestlize hraci urcité dvojice jiz spolu hrali, pak ,,bilému* hraci ptiradime nejvyse postaveného ,,Cerného*
hrace z nizSich tadkt, se kterym jesté nehrdl. Pokud se takovy ptipad vyskytne v poslednim tfadku
daného bodového seskupeni, zménime piedposledni fadek. Dojde-li ke kolizi v k-tém fadku tohoto
seskupeni a vSichni ,,Cerni® z niz8i skupiny jiz s ,,bilym*“ hra¢em ¢&. K hrali, zménime dvojici ¢. k-1,
pokud to nepomtize, tedy dvojici v fadku k-2 atd.

Jestlize jiz ,,bily* hrac ¢. k hral se v§emi ,,Cernymi*, za¢neme mu hledat soupete mezi ,,bilymi“ pocinaje
hraéem ¢. k+1 smérem doli ke konci sloupce a pak pocinaje hracem ¢. k-1 az k hraci ¢. 1. V takto
sestavenych dvojicich uréime barvy ve shod¢ s Pravidly pro ptidélovani barvy kament.

6.4. Pfesuvny hrac

Pti sestavovani dvojic se pfedevsim snazime o nasazeni vSech hracl uvnitt daného bodového seskupeni.
Jestlize je tento cil nedosazitelny, zbylé nespdrované hrace presuneme do ndsledujiciho niz§iho
bodového seskupeni, kde pak s nimi zachazime podle pravidel kapitoly 8.

Mame-li na vybér, vybirdame ptesuvného hrac¢e podle nésledujicich vlastnosti v klesajicim potadi
prednosti:

Hrac nebyl presunut z vy$§iho bodového seskupeni a je moZné ho sparovat v nizs§i bodové skupiné
Hrac nebyl piesunut z vy$Siho bodového seskupeni a neni mozné ho sparovat v nizs$i bodové skupiné
Hrac byl presunut z vyssiho bodového seskupeni a je mozné ho sparovat v nizsi bodové skupiné
Hrac byl pfesunut z vys§iho bodového seskupeni a neni mozné ho sparovat v nizsi bodové skupiné

7. Presuny hraci pro splnéni zakladniho predpokladu kapitoly 6
Neni-li zékladni pfedpoklad kapitoly 6 zcela splnén, provedeme nasledujici pfesuny v uvedeném potadi
prednosti:



7.1 Jestlize n¢jaky hrac¢ jiz hral se vSemi hraci ve vlastnim bodovém seskupeni, pfesuneme do tohoto
seskupeni hrace z nejbliz§itho mozného niz§iho bodového seskupeni, ktery s nim dosud nehrél a ktery
S nim mize vytvofit dvojici, vyhovujici pravidlim o ptidélovani barev.

Pti volbé ptesouvaného hrace prihlizime k nasledujicim pozadavkim v klesajicim potadi prednosti:

e (Ocekavana barva kamenil je opacnd k ocekavané barveé kament piislusného hrace

e Mame-li moznost vybéru, piesuneme hrace s vyssim R

e Pokud prichazeji v ivahu alesponi dva hraci se stejnym R, pfesuneme toho z nich, ktery ma nejnizsi
ARO.

7.2 Je-li pocet hract v daném bodovém seskupeni lichy, pfesuneme do tohoto seskupeni hrace
Z nejblizStho mozného niz§iho seskupeni, ktery dosud nehral alespon s jednim hracem vyssiho
seskupeni a umoziuje sestaveni dvojice vyhovujici pravidlim ptidélovani barev.

Pti volbé ptesouvaného hrace se ptihlizi k nasledujicim pozadavkiim v klesajicim potadi pfednosti:

e (Ocekavana barva jeho kamentl je opacnd, nez je pievazujici o¢ekavana barva kament v seskupeni,
do kterého je hrac pfesouvan

e Je-li moznost vybéru, bude pfesunut hra¢ s vyssim R

e Pokud prichazeji v Gvahu alespont dva hra¢i se stejnym R, bude piesunut ten z nich, ktery ma
nejniz$i ARO.

7.3 Je-li pocet hraci daného bodového seskupeni sudy a pocet hract, oc¢ekavajicich bilé kameny, je o 2n
vétsi nez pocet ,Cernych™ hracl, presuneme n ,bilych® hrac¢t s nejnizsim ARO do skupiny
,cernych®, Pri rovnosti ARO piesuneme hrace s vy$sim R. Pfi rovnosti obou ukazateli (jak ARO,
tak R) uspofadame hrace v abecednim pofadku a presuneme horni polovinu hracu.

7.4 Je-li pocet hract dané¢ho bodového seskupeni sudy a pocet hract, oc¢ekavajicich bilé kameny, je o 2n
nizsi nez pocet ,,Cernych® hrach, presuneme n ,,Cernych® hract s nejvyssim ARO do ,,bilé skupiny.
Pii rovnosti ARO piesuneme hrace s niz§im R. Pfi rovnosti obou ukazateli (jak ARO, tak R)
uspofadame hrace v abecednim potadku a presuneme horni polovinu hraci.

8. Nasazovani presuvnych hracua

8.1 Pfednost ptfesuvnych hract pii parovani

Ptfesuvné hrace s ocekavanou bilou barvou kameni uspotaddme podle bodu 6.2.

Ptfesuvné hrace s ocekavanou bilou barvou kameni uspotaddme podle bodu 6.2.

Zacneme sestavovat dvojice s presuvnymi hra¢i pocinaje nejvyssim ,,bilym* hracem smérem dold,
pricemz pravidelné stfidame ,,bilého* pfesuvného ,,Cernym®.

8.2 Sestavovani dvojic s pfesuvnymi hraci

Kazdému presuvnému hraci ptiradime soupete s nejvyssim R, podle moznosti s opacnou ocekavanou
barvou. Pfi moZnosti volby ze dvou a vice hracu se stejnym R volime hrace s nizsim ARO.

9. Zavérecné poznamky

Po kazdém kole by mél byt seznam koeficienti ARO zpfistupnén hra¢iim - umoznit jim tak, aby si
mohli sami zjistit soupefe.

Situace, které nemohou byt pfimo zvladnuty uZitim téchto pravidel, vyfesi rozhod¢i rozumné a nestranné
V duchu zésad nacrtnutych vyse.
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