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Када је систем одигравања екипног меча такав да се један играч прве екипе сусреће са једним играчем друге, а резултат меча се одређује збиром освојених поена, тако добијени резултат веома зависи од редоследа састава екипа. Узмимо хипотетичан пример да се екипе A и B састоје од по четири играча: A1, A2, A3, A4 и B1, B2, B3, B4. Нека ознака веће (>) значи да је играч јачи од противника и нека важи: A1>B1>A2>B2>A3>B3>A4>B4. Нека даље важи претпоставка да ће у свакој партији победити бољи играч. Тада ће у случају да се екипе састану у редоследу:

Табела 1. Резултат екипног меча (а)

	Екипа А
	Екипа B
	резултат

	A1
	B1
	1-0

	A2
	B2
	1-0

	A3
	B3
	1-0

	A4
	B4
	1-0

	Укупан резултат:
	4-0


При оваквом редоследу екипа А би добила меч резултатом 4-0. Међутим, ако екипа B изменила редослед својих играча и одиграла меч на следећи начин, резултат би био битно другачији.

Табела 2. Резултат екипног меча (б)

	Екипа А
	Екипа B
	резултат

	A1
	B4
	1-0

	A2
	B1
	0-1

	A3
	B2
	0-1

	A4
	B3
	0-1

	Укупан резултат:
	1-3


Сада екипа B побеђује резултатом 3 – 1. 

Да би се отклонила толика диспропорција у резултату меча и добио резултат који је стварни однос снага противничких екипа примењује се шевениншки (Scheweningen) систем. У овом систему се сваки играч једне екипе сусреће са свим играчима друге. Јасно је да је и у овом систему реалан резултат добијен по цену много више времена колико такмичење траје, а у складу са тим и свих осталих трошкова. Постоје две варијанте шевениншког система: класична и варијанта мајстора Ђаје. У обе варијанте је од великог значаја распоред боја фигура. Систем би требао да испуни следеће захтеве:

1. свака екипа треба да има подједнак број белих и црних фигура у целом мечу.

2. сваки играч треба да има подједнак број белих и црних фигура у целом мечу. 
3. свака екипа треба да има подједнак број белих и црних фигура у сваком колу.

4. сваки играч треба да има беле и црне фигуре наизменично.

Показује се да није могуће испунити сва 4 захтева, у ком случају захтеве 1–4 треба третирати опадајућим приоритетом.
1. Класична варијанта

Узмимо да се екипе састоје од по 8 играча. Тада ће бити осам кола, а распоред парова по колима види се из табеле:

Табела 3. Парови у шевениншком систему (класична варијанта)

	Коло 1
	Коло 2
	Коло 3
	Коло 4
	Коло 5
	Коло 6
	Коло 7
	Коло 8


	A1 – B1
	B2 – A1
	A1 – B3
	B4 – A1
	A1 – B5
	B6 – A1
	A1 – B7
	B8 – A1

	A2 – B2
	B3 – A2
	A2 – B4
	B5 – A2
	A2 – B6
	B7 – A2
	A2 – B8
	B1 – A2

	A3 – B3
	B4 – A3
	A3 – B5
	B6 – A3
	A3 – B7
	B8 – A3
	A3 – B1
	B2 – A3

	A4 – B4
	B5 – A4
	A4 – B6
	B7 – A4
	A4 – B8
	B1 – A4
	A4 – B2
	B3 – A4

	A5 – B5
	B6 – A5
	A5 – B7
	B8 – A5
	A5 – B1
	B2 – A5
	A5 – B3
	B4 – A5

	A6 - B6
	B7 – A6
	A6 – B8
	B1 – A6
	A6 – B2
	B3 – A6
	A6 – B4
	B5 – A6

	A7 – B7
	B8 – A7
	A7 – B1
	B2 – A7
	A7 – B3
	B4 – A7
	A7 – B5
	B6 – A7

	A8 – B8
	B1 – A8
	A8 – B2
	B3 – A8
	A8 – B4
	B5 – A8
	A8 – B6
	B7 – A8


Видимо да је ова варијанта једноставна за реализацију: играчи екипе А се не померају, већ само из кола у коло мењају боју фигура. За то време играчи екипе B се у сваком колу померају за једно место према првој табли, с тим да играч који је у претходном колу играо на првом столу у наредном прелази на последњи. Зато се ова варијанта зове и варијанта померања.

Што се тиче боја фугура ова варијанта испуњава захтеве 1, 3 и 4. Неиспуњење захтева 2. доводи до велике неравномерности резултата екипа у појединим колима, што је озбиљни недостатак варијанте.

2. Варијанта мајстора Ђаје

Мајстор Драгутин Ђаја (†), шаховски мајтор и професор математике био је дугогодишњи секретар Шаховског савеза Србије. Био је међународно признати експерт за теорију турнирских система коју је обогатио бројним побољшањима и иновацијама. Недостатак класичне варијанте у погледу распореда боја фигура мајстор Ђаја је решио веома једноставно и елегантно, тако што је екипе поделио у два дела AI и AII и BI и BII. У AI се налазе играчи A1, A2, A3, A4, док су остали играчи екипе А у AII. Исто важи и за екипу B. Сада се у првом делу такмичења играју два мини шевениншка меча: AI – BI и BII – AII. После тога се играју мечеви AI – BII и BI – AII.

Табела 4. Парови у шевениншком систему ( варијанта мајстора Ђаје)

	Коло 1
	Коло 2
	Коло 3
	Коло 4
	Коло 5
	Коло 6
	Коло 7
	Коло 8

	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
	A6 – B5
	B5 – A7
	A8 – B5
	B1 – A5
	A6 – B1
	B1 – A7
	A8 – B1

	B6 - A6
	A7 – B6
	B6 – A8
	A5 – B6
	B2 – A6
	A7 – B2
	B2 – A8
	A5 – B2

	B7 – A7
	A8 – B7
	B7 – A5
	A6 – B7
	B3 – A7
	A8 – B3
	B3 – A5
	A6 – B3

	B8 – A 8
	A5 – B8
	B8 – A 6
	A7 – B8
	B4 – A8
	A5 – B4
	B4 – A6
	A7 – B4


Варијанта мајстора Ђаје у потпуности задовољава услове 1,2 и 3. Четврти услов је потпуно задовољен за играче екипе А, док играчи екипе B у четвртом и петом колу имају исту боју фигура.

У обе варијанте шевениншког система резерва се увршћује на ону таблу на којој би у том колу играо играч уместо кога резерва улази у састав. То представља велики недостатак система, јер омогућава да се два играча сусретну више пута, чак и са истом бојом фигура.

Због великих трошкова које изискује шевениншки систем се ретко примењује. Осим основне примене у екипним мечевима овај систем је подесан када се такмичење одвија у две (или више) фаза, па се резултати из претходне фазе преносе у следећу. Тада та наредна фаза у ствари представља такмичење по шевениншком систему.

