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Кружни и куп систем представљају екстремна решења проблема реалности пласмана учесника и трошкова организације такмичења.. Код кружног система можемо постулирати да је пласман свих учесника реалан, што се постиже по цену максималних трошкова. Са друге стране, трошкови организатора куп система су минимални, али је само победник реално пласиран. Швајцарски систем представља покушај да се нађе компромисно решење између ових екстрема. Први пут је примењен на турниру у Цириху 1895. године по чему је и добио име. Бројне варијанте швајцарског система које су у употреби могу се поделити на:

[image: image1.png]LLiBajuapcku
cuctem

HeaupurosaHe JOupurosaHe

BapujaHTe BapujaHTe

HekoHTponucaHe KoHTponucaHe
BapujaHTe BapujaHTe





Слика 1. Подела варијанти швајцарског система
Све варијанте швајцарског система су засноване на истим основним принципима, при чему постоје мања варирања од варијанте до варијанте.


Основни принципи швајцарског система.
1. Број кола је унапред одређен. 

Број кола се прописује приликом расписа турнира на основу процењеног броја учесника и тај се број касније не може мењати, осим у сасвим изузетним случајевима. (разлог за промену броја кола може бити ако нам се пријави мање учесника од броја кола. Тада, уколико не желимо да откажемо такмичење, смањујемо број кола и прелазимо на кружни систем. 

Број кола не зависи непосредно од броја учесника. Искуствено се сматра да је оптимални број кола око 
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од броја учесника, што треба схватити условно; ако имамо 300 учесника сигурно је да нећемо планирати турнир са 100 кола. Али, уколико имамо 30 учесника непотребно је да планирамо 13 кола, јер је и 11, па чак и 9 кола довољно. Међутим, број кола ни у ком случају не сме бити мањи од броја кола која би са истим бројем учесника имао куп систем, јер у том случају ни победник не би био реалан.

Уобичајено је да број кола по правилу буде непаран. Ово се уводи због боја фигура, јер је много лакше постићи да разлика броја белих и црних буде 
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1, него да број белих и црних фигура буде једнак када имамо паран број кола.
2. Број учесника на турниру треба да је паран. 
Захтев је постављен из очигледног разлога да сви играчи могу да добију одговарајућег противника. Ипак, у пракси се често дешава да на турнирима по швајцарском систему учествује непаран број играча, било да такво стање наступи на почетку турнира или у његовом току услед одустајања неког играча.

Ако је број учесника непаран већ на почетку, играч са највећим турнирским бројем је у првом колу слободан и добија поен без игре. У наредним колима поен без игре добија играч који има најмање до тада освојених поена, при чему исти играч у току турнира само једном може бити слободан. Ово се односи и на партије добијене без игре из других разлога (на пр. зато што противник није дошао на партију у заказано време). Играч који је раније на тај начин добио поен неће бити слободан и ако у том моменту има најмање поена.
3. У току такмичења сусрећу се играчи са истим, а ако то није могуће са најприближнијим бројем поена.

Ово је главна идеја свих варијанти швајцарског система. Ако већ није могуће примени кружни систем, играчу се додељу противник приближне снаге (јер је до тада освојио исти број поена). Пре првог кола сви играчи имају исти број (0) поена, али се већ после другог могу формирати три поенске групе: 

· играчи који су у првом колу победили и имају 1 поен,

· играчи који су у првом колу ремизирали и имају по ½ поена,

· играчи који су у првом колу поражени и имају 0 поена.

Парови другог кола се састављају тако да међусобно играју играчи са 1. поеном, играчи са ½ поена и играчи без поена уколико је то могуће.
4. Два играча се не могу састати више пута у току турнира.
5. Боја фигура се одређује применом принципа изједначавања (беле фигуре добија играч који је у претходним колима мањи број пута био бели) и алтернације (пожељно је да се беле и црне фигуре смењују наизменично).
Очигледно се ови принципи не могу применити увек и за све учеснике. Ако, на пример после првог кола имамо два учесника са по 1.поеном, а обојица су у првом колу имали исту боју фигура, један од њих мора два пута узастопно добити исту боју фигура. Хијерархија ових принципа и њихова примена у различитим варијантама су различити. У варијантама које ћемо детаљније разматрати биће детаљно образложен начин примене принципа изједначавања и алтернације.

6. Све партије претходног кола морају се завршити пре почетка наредног. Одлагање партија у принципу није дозвољено.
Овај захтев је логична последица суштине швајцарског система, јер се парови наредног кола не могу одредити док нису познати сви резултати претходног.

Раније, док је темпо игре предвиђао могућност прекида и каснијег наставка партије, се релативно често дешавало да се нека партија одужи и да се паровање наредног кола мора обавити пре њеног завршетка. Савремени темпо игре донео је убрзање партија, тако да сада постоји само теоретска могућност да настане таква ситуација. Уколико се то ипак догоди може се применити неколико процедура како би се добили парови:

· Унапред формирана комисија процењује вероватни исход незавршене партије и на основу те процене се праве парови наредног кола. Постојање и састав ове комисије морају се предвидети турнирским правилником. У стварности је овакву комисију течко формирати, осим од учесника турнира. Пошто су они директно заинтересовани за свој пласман, а тиме и за паровање овај метод није препоручљив.

· Обојици учесника се број до тада освојених поена за потребе састављања парова наредног кола увећа за ½ и на основу тога направе парови. Када се партија заврши играчима се у табелу уписује стварни број освојених поена.

· Од играча се узму изјаве о томе да ли играју на победу. При томе могу да наступе следеће ситуације:

· Један играч изјави да игра на победу. Приликом паровања њему се фиктивно рачуна поен више, а његовом противнику стварни број освојених поена.
· Оба играча изјављују да играју на победу. Обојици ће фиктивно бити додељен по поен више, осим уколико није реч о очигледној манипулацији (играч намерно игра очигледно изгубљену партију и изјављује да иде на победу како би избегао противника који му не одговара).
· Ни један играч не игра на победу. Судија ово може да третира као понуду ремија и да партију одмах заврши.
У сваком случају се мора настојати да се незавршена партија што пре заврши, после чега се играчима уписује стварно постигнути резултат.


Турнирска документација за турнире по швајцарском систему


У турнирску документацију спадају турнирска табела, паровна картица играча (опционо), таблица диференцијалних коефицијената (опционо) и записник кола.

Турнирска табела. Табела за турнире по швајцарском систему се битно разликује од табела за друге турнирске системе. Изглед табеле на турниру од 9 кола са 30 учесника приказан је на наредној слици. Уколико је број учесника већи, табела ће имати више врста, а ако се игра више од 9 кола, више колона (Слика 2.5)..
Табела се води тако што се у рубрици "учесник" поред имена играча уписују и други релевантни подаци као што су титула, рејтинг, федерација, клуб и слично. Поље које представља број кола дијагонално је подељено на два дела: у горњем левом углу се уписује турнирски број играча са којим се учесник састаје у датом колу, а у доњем десном углу укупан број поена које је учесник до тада освојио. Ако учесник  у тој партији води беле фигуре, број његовог противника се уписује црвеном бојом (уобичајено), у противном црном. Да би табела била прегледна најбоље је укупан број освојених поена писати плавом бојом. Уредно вођена табела је изузетно корисна за турнирског менаџера, такмичаре и гледаоце. У низу варијанти швајцарског система она је довољна за састављање парова, док је у осталим важно помоћно средство. Чак и када се турнир игра по варијанти која не захтева експлицитно постојање турнирске табеле (компјутерско паровање) судија или турнирски менаџер треба да води табелу из најмање два разлога:
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Сл.2. Турнирска табела за швајцарски систем (до 24 учесника)
(1) да омогући играчима и гледаоцима потпуни увид у резултате, парове, стање на табели и сл. Из ових разлога ова табела треба да буде што већа и да се држи на таквом месту где је свима доступна, а да то истовремено не угрози ред и дисциплину у турнирској сали. Уобичајено је да се ова табела истиче на видном месту на улазу у турнирску салу и да се што чешже ажурира (зидна табела).

(2) Да постоји могућност провере предложених парова које даје компјутер и да их у случају очигледне грешке промени. Судије често заборављају да је састављање парова искључива одговорност главног судије турнира, док је компјутер само помоћно средство. Са друге стране, на нашем тржишту углавном постоје нелегални и/или недовољно проверени програми, тако да се релативно често догађа да компјутер предлаже очигледно апсурдне парове.
Паровна картица. Паровна картица се води за сваког играча у неким варијантама (обично диригованим) швајцарског система. Картица садржи име и презиме играча, његову титулу и рејтинг, федерацију и турнирски број. После сваког кола у картицу се уписује име противника у том колу и његов турнирски број, боја фигура, резултат постигнут у тој партији и укупан збир поена играча чија је картица. Дакле, паровна картица садржи углавном исте податке као и рејтинг картица, уз додатак рубрике "трансфер" у којој се региструје да играч није у датом колу имао противника из своје поенске групе, већ је пребачен у неку од суседних поенских група. Обично се знаком "+" означава да је играч добио противника из ниже поенске групе, док се знаком "-" означава да је његов противник из више поенске групе.

Поенска табела (диференцијална таблица: Д.Ђаја). ова табела има две колоне: у прву се уписује број до тада освојених поена, а у другу турнирски број играча који је освојио толико поена. Тиме се скуп свих учесника разбија на подскупове према броју освојених поена (поенске групе). 
У Табели 1.  је приказана поенска табела после првог кола Купа Шаховског савеза Централне Србије за 2000. годину. Видимо да постоје две екипе са по 4 освојена поена (то су бројеви 11 и 24), са 3½ поена је само једна екипа: број 20 и тд.


Табела 1. Поенска табела

	4 поена
	11, 14

	3.5 поена
	20

	3 поена
	3, 16, 24

	2.5 поена
	1, 6, 7, 9, 18, 21, 25

	2 поена
	

	1.5 поена
	2, 5, 8, 10, 17, 22

	1 поена
	4, 15, 23

	0.5 поена
	19

	0 поена
	12, 13


Напомена: швајцарски систем се примењује како на појединачним, тако и на екипним такмичењима. Међутим, његова примена на екипним такмичењима је принципијелно доста проблематична, нарочито ако се пласман утврђује на основу броја освојених поена а не меч бодова, што је уобичајено и ако је број екипа релативно мали. Наиме, у том случају постоји велики број поенских група што се види из горњег примера у коме има 9 поенских група већ после првог кола, док би на појединачном турниру после првог кола имали само 3 поенске групе (као и ако би пласман утврђивали на основи освојених меч бодова). Због тога се у групама налази мали број екипа због чега је тешко испунити основни принцип швајцарског система да се у сваком колу састају екипе са истим бројем поена.

Записник кола. Записник кола је једноставно листа парова за то коло у коју се после завршених партија уписују постигнути резултати. Записник кола садржи редни број пара, што је истовремено и број стола на коме се партија игра, при чему се почиње од највише поенске групе, имена играча са њиховим турнирским бројевима (у загради) и бројем до тада освојених поена ( за играче који воде беле фигуре са леве стране пара, а за играче који воде црне фигуре са десне стране пара) и резултат. Ради прегледности пожељно је да се поенске групе раздвоје хоризонталним линијама.
Критеријуми при деоби места.

Због природе система уобичајено је да долази до деобе места, пошто је број учесника (знатно) већи од броја поенских група. Уобичајена пракса на домаћим турнирима је да се у случају деобе места новчане награде деле, док се на иностраним турнирима и на новчане награде примењују додатни критеријуми за утврђивање предности при деоби места. У сваком случају може се догодити да награда није дељива (пехар, уметничка слика, ...) или пак да дође до деобе критичног места које обезбеђује пласман у даље такмичење. Као и у другим системима, и у швајцарском систему је питање доделе предности играчима на деоби места најбоље (и најскупље) решити накнадним сусретом/сусретима. Зато се овај метод примењује изузетно ретко, само на најважнијим такмичењима, тако да се може рећи да се практично и не примењује.

Различите методе за разбијање групе играча који су освојили исти број поена углавном имају смисла када се примењују на водеће такмичаре, док за такмичаре из средине табеле често постају безначајне. Пошто такмичари који деле место имају различите противнике, основна идеја свих критеријума је да предност треба доделити ономе који је имао јачи индивидуални турнир. Овде ћу навести само неке од метода који се најчешће примењују.

Бухолцов коефицијент (метод збирног резултата). Бухолцов коефицијент се добија тако што се саберу укупно освојени поени свих играчевих противника, без обзира на резултат њиховох међусобног сусрета. Предност при деоби места се даје играчу који има највећи овако добијени збир. Овакав начин израчунавања је доста проблематичан из више разлога: 
· На вредност Бухолцовог коефицијента велики утицај имају партије одигране против најјачих и/или најслабијих играча (пораз против победника турнира значајно повећава, а победа против слабо пласираног учесника смањује Бухолц до којих може доћи на почетку турнира док се још нису издиференцирале поенске групе).

· Посебан проблем представљају неодигране партије, као и партије добијене контумацијом или зато што је противник био слободан. Може да настане ситуација у којој је на пример играч у петом колу имао јаког  противника (до тад је освојио 4 поена) и победио га. После тога противник иступи са турнира и заврши такмичење са 4 освојена поена. Очигледно би било неправедно да  се при израчунавању Бухолца његових противника рачуна тај резултат, јер је играч освојио 4 поена из 5 одиграних партија (а не на пример 9, ако турнир има 9 кола). Такође, неприродно је да се играчу увећава Бухолц зато што је неки његов противник био слободан и тако добио поен без борбе. Ово се у низу варијанти (углавном диригованих) отклања тако што се све неодигране партије искључиво за потребе израчунавања Бухолца, фиктивно рачунају као да су одигране нерешено. За то је потребно преуредити читаву табелу што није ни мало једноставно.

· Играч који је био слободан услед непарног броја учесника на турниру има једног противника мање и при обрачуну Бухолца. Ако би се рачунали поени само на основу одиграних партија, овај играч би био оштећен. Постоје два метода да се то избегне:

· Код нас (југословенска кружна варијанта) се примењује корективни фактор. Корективни фактор је број којим треба помножити стварно израчунати Бухолц, да би се извршила његова корекција зато што је играч био слободан и израчунава се према обрасцу: 
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 где је к број кола на турниру. У општем случају може се узети да је 
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где је р укупан број противника против којих је играч стварно био парован. Ако на пример, турнир има 9 кола, а играч је био слободан у првом колу и напустио такмичење после седмог, због чега није био парован у два последња кола, његов корективни фактор износи: 9/6 = 1,5. Корективни фактор играчу додељује просечан Бухолц и за коло у коме је био слободан, чиме се отклања једна неправда, али се мог узроковати друге неправде. Наиме, да на турниру учествује паран број играча, играч не био слободан већ би се сусрео са последњим на табели, што би му и у случају победе смањило Бухолц.

· У диригованим варијантама код непарног броја учесника уводи се фиктивни парни учесник Бај (BYE). Сматра се да се слободни учесник у том колу сусрео са Бајом коме се за потребе израчунавања Бухолца узима да је освојио 50% могућих поена.

Средишњи Бухолцов коефицијент. Средишњи Бухолцов коефицијент првог реда добија се тако што се од израчунатог Бухолцовог коефицијента одузму резултати противника који је освојио највише, као и противника који је освојио најмање поена, са циљем да се елиминишу екстремни случајеви. На турнирима са већим бројем кола може се применити средишњи Бухолцов коефицијент другог реда (не рачунају се резултати по двојице противника који су освојили највише, односно најмање поена).

  
Прогрес (кумулативни систем). Прогрес се добија тако што се играчу сабирају сви његови кумулативни резултати после сваког кола и предност додељује оном играчу који има већи збир. Нека на пример играчи А и В деле место, а по колима су имали следеће резултате:

Табела 2. Кумулативни резултати играча који деле место после седмог кола
	A
	1
	2
	3
	3½
	4
	4½
	5

	B
	0
	0
	1
	2
	3
	4
	5


Очигледно је да је играч А имао теже противнике јер се у другом, трећем и четвртом колу састајао против играча који су до тада освојили 100% поена, а и у осталим колима се састајао са противницима из врха табеле, док је В у другом и трећем колу имао за противнике играче са 0 поена, а у врх табеле је стигао тек пред крај турнира. Њихови прогреси износе: 

p(A) = 1 + 2 + 3 + 3½ + 4 + 4½ + 5 = 23
p(B) = 0 + 0 + 1 + 2 + 3 + 4 + 5 = 15
чиме је потврђена наша интуитивна идеја да играч А треба да добије предност. Предност прогреса је у томе што се лако израчунава јер зависи само од резултата једног играча (оног чији се прогрес одређује). Његов недостатак је у томе што не води довољно рачуна (осим имплицитно) о резултатима противника. Због лаког израчунавања, прогрес се може унапред израчунати (на пример пре резултата последњег кола) чиме се ствара могућност за (евентуалне) калкулације, па чак и лажирање резултата у последњем колу.


Сонеборн-Бергеров коефицијент. Сонеборн-Бергеров коефицијент се израчунава на исти начин као и код кружних турнира: саберу се сви освојени поени противника које је играч победио и 50% освојених поена противника са којима је играо нерешено.


Поред ових критеријума могу се користити и други, као што су међусобни резултат/резултати, перформанс рејтинг, већи број победа и тд. У сваком случају, критеријуми који се примењују, као и редослед њиховог приоритета морају се навести у пропозицијама такмичења са којима се сви учесници упознају пре почетка самог такмичења.
1. Недириговане варијанте швајцарског система
Основна карактеристика свих недиригованих варијанти је да учесници на почетку такмичења извлаче турнирске бројеве жребом. У време појављивања швајцарског система ово су биле и његове једине варијанте, јер се дириговане варијанте јављају тек са широком применом рејтинга. Међу бројним недиригованим варијантама, најбољом се сматра Југословенска кружна варијанта (ЈКВ) швајцарског система.

1.1. Југословенска кружна варијанта

На основу турнирских бројева и броја поена које учесници постижу у току турнира, према утврђеним правилима се одређују парови за свако коло. Поступак одређивања парова је аутоматски и једнозначан, што значи да када би више судија састављали парове истог кола независно један од другог, морали би да добију исти резултат, тј идентичне парове. 

При одређивању парова за прво коло сви учесници се налазе у једној поенској групи (са нула поена), па су парови одређени само турнирским бројевима. Ако на турниру има 50 учесника парови ће бити:

1 – 2

3 – 4

5 – 6

........

47 – 48

49 – 50

Одређивање парова за друго и сва остала кола врши се по принципу ротационог тражења играча по турнирској табели. Паровање почиње од највише поенске групе (играчи са највећим бројем освојених поена) и то од врха табеле. Полазимо дакле од почетка табеле, тј од броја 1 и тражимо првог играча са највећим бројем поена. Када се он нађе, тражимо његовог противника, тј играча са истим бројем поена идући од играча који тражи на ниже. Када смо одредили први пар, настављамо даље по табели и одређујемо остале парове највише групе.

Пример.1.  На турниру од 50 учесника највишу поенску групу чине играчи чији су турнирски бројеви: 5, 11, 32, 34, 40 и 47. Одредити парове не водећи рачуна о боји фигура.

Решење:

5 – 11

32 – 34

40 – 47

Међутим, при одређивању парова следеће поенске групе (играчи са пола поена мање), тражимо првог играча те групе, али не од врха табеле (броја 1), већ полазимо од играча који је последњи спарен у претходној вишој групи (у нашем примеру то је број 47). Када се такав играч нађе, тражимо му противника са истим бројем поена, полазећи од њега на ниже. Уколико до краја табеле нема таквог играча, тражење настављамо од врха табеле па све до играча од кога смо почели тражење (у нашем примеру то је број 47). При томе целу табелу претражујемо у ротационом кретању, као да је крај табеле спојен са њеним врхом у виду ваљка, тако са се после броја 50 надовезује број 1. Поступак ротације се примењује и при састављање парова свих осталих поенских група, с тим да ротација при састављању првог пара сваке групе почиње од последњег траженог играча претходне. 

Из описане основне процедуре састављања парова јасно је да за одређивање парова није неопходно водити картице за сваког играча, јер се парови могу добити директно помоћу табеле, чиме се значајно смањује администрација. Међутим, састављање парова само помоћу табеле захтева велику пажњу судије (турнирског менаџера), нарочито у случају великог броја играча. При томе лако може доћи до грешке, пре свега због тога што неког играча превидимо приликом претраживања табеле. Због тога је веома препоручљиво да се приликом састављања парова играчи разбију у поенску табелу, чиме се процедура паровања поједностављује.

Пример 2. На турниру по швајцарском систему поенска табела после четвртог кола је: 
Табела 3. Поенска табела(таблица диференцијалних коефицијената) после четвртог кола
	поена
	Турнирски број играча

	4
	24

	3.5
	17

	3
	6, 12, 21

	2.5
	2,10, 13, 22, 23

	2
	1, 3, 9, 14, 18, 25

	1.5
	4, 8, 15, 19,20

	1
	7, 11, 16

	0.5
	26

	0
	5


Саставити парове петог кола, сматрајући да су сви играчи компатибилни за паровање и не водећи рачуна о бојама фигура.
Решење. Највиша поенска група има само једног играча (број 24). Пошто он нема противника у својој поенској групи (завршена ротација), полазећи од њега настављамо тражење противника са пола поена мање и налазимо број 17. зато је први пар:

24 – 17

Првог играча из групе са 3 поена тражимо полазећи од броја 17 и налазимо број 21. пошто он нема противника до дна табеле, прелазимо на врх настављајући кружење и налазимо број 6. зато је други пар:

21 – 6

У групи са 3 поена остао је само још играч број 12, па њему тражимо противника са 2.5 поена, у којој тражење почињемо од броја 13:

12 – 13

Настављајући описану процедуру добијамо и остале парове петог кола:

22 – 23

2 – 10

14 – 18

25 – 1

3 – 9

15 – 19

20 – 4

8 – 11

16 – 7

26 – 5

Примењујући описану процедуру састављања парова могу да настану различити случајеви услед којих неки од овако добијених парова није могуће саставити. Поступци који се примењују у оваквим случајевима представљају специфична решења ЈКВ чиме се она разликује од осталих варијанти, у односу на које даје битна побољшања.

a) Ако је неки играч већ играо са противником који би му на описани начин припао, тада његов противник (тражени играч) одлази у "прескок", док играч који тражи противника добија наредног играча са истим бројем поена до кога се долази ротацијом по табели. Прескочени играч се привремено не узима у обзир за паровање, све док се на њега не наиђе у наредној ротацији, тј када се опише читав круг по табели.

Пример 3. На турниру од 50 учесника највишу поенску групу чине играчи чији су турнирски бројеви: 5, 11, 32, 34, 40 и 47. Одредити парове не водећи рачуна о боји фигура, при чему су играчи број 5 и 11 већ раније играли.

Решење. Сада играч број 11 одлази у "прескок", па је први пар групе:

5 – 32

Ротација се наставља од броја 32, због чега је други пар:

34 – 40

Сада број 47 тражи противника, па како га не налази до краја табеле, наставља тражење од њеног врха и налази број 11 који је био прескочен:

47 – 11.

Прескочени играчи се спарују тек при следећој ротацији. Ако се при томе догоди да неко од њих треба да добије противника са којим се већ сусрео (или није могуће да се задовоље правила о додели боје фигура), тада ће тражени играч још једном бити прекочен (прескок другог реда, у општем случају прескоци вишег реда) и тако све док се не саставе сви парови групе.

b) Уколико последњи пар поенске групе није могуће саставити (јер су играчи већ играли или због боје фигура), поништава се претходни пар те поенске групе, и играч који је тражен одлази у прескок.

Пример 4. На турниру од 50 учесника највишу поенску групу чине играчи чији су турнирски бројеви: 5, 11, 32, 34, 40 и 47. Одредити парове не водећи рачуна о боји фигура, при чему су играчи број 40 и 47 већ раније играли.

Решење. Прва два пара су:

5 – 11

32 – 34

Пошто су играчи број 40 и 47 већ раније играли, пар 32 – 34 се поништава, играч број 34 одлази у прекок, па су сада парови:

5 – 11

32 – 40

47 – 34

Уколико се испостави да ни пар 47 – 34 није могућ, и играч број 40 одлази у прескок као и 34, па би парови били:

5 – 11

32 – 47

34 – 40

Ако ни пар 34 – 40 (или пар 32 – 47) није могућ, тада се поништава и први пар (5 – 11), играч број 11 одлази у прескок и наставља са описаном процедуром док се не добију задовољавајући парови.

c) Уколико поенска група садржи непаран број играча, тада ће један играч те групе бити пребачен (трансферован) у прву нижу поенску групу. У нижу поенску групу се пребацује играч који преостане пошто се саставе сви парови његове поенске групе. Играч који је већ у претходним колима био трансферован у нижу групу, неће бити поново пребачен, осим уколико то није могуће избећи без кршења основних принципа швајцарског система. (Податак о трансферу играча у нижу поенску групу се не види из табеле, због чега је о овоме могуће водити рачуна само уколико се воде паровне картице). Пребачени играч се први спарује и за противника добија првог играча ниже поенске групе на кога се наиђе, при чему ротација у нижој поенској групи почиње од трансферованог играча. 
Уколико трансферовани играч нема одговарајућег противника у нижој поенској групи, враћа се у своју бодовну групу у којој се поништава последњи састављени пар, из кога играч који је био траћен одлази у трансфер. Ако ни тај играч нема компатибилног противника у нижој поенској групи, и он се враћа у своју групу, а уместо њега у трансфер одлази играч који га је тражио. Ако ни он нема компатибилног противника у нижој поенској групи, треба поништити још један пар из више групе. Описана процедура се понавља све док се не дође до играча више групе који има одговарајућег противника у нижој групи, а при томе сви остали играчи из више групе могу да се међусобно спаре.
Ако ни један играч из више групе нема компатибилног противника у првој нижој поенској групи, првобитно одређени парови више групе остају важећи, док ће играч који је при томе био неспарен бити пребачен две поенске групе на ниже.

Пример 5. Највишу поенску групу чине играчи број 8, 11, 19, 37, 46, а прву нижу 20 и 41. Играчи 37 и 46 су раније играли против играча 20 и 41.

Решење. У највишој поенској групи имамо 5 играча, што значи да можемо саставити два пара. То ће бити:

8 – 11

19 – 37

Играч број 46 остаје неспарен, па одлази у трансфер. Међутим, он нема одговарајућег противника у нижој поенској групи јер је већ играо са оба играча те групе. Зато се разбија последњи пар више групе и тражени играч (37) одлази у трансфер, а играч 46 се враћа у своју групу. Сада су прва два пара:

8 – 11

19 – 46

Пошто ни играч број 37 нема компатибилног противника у нижој поенској групи, и он се враћа у своју групу, а уместо њега у трансфер одлази играч који је њега тражио (број 19), па су сада парови:

8 – 11

37 – 46

19 – 41

Не 19 – 20, јер су играли у првом колу, а број 20 одлази у трансфер у нижу поенску групу. Ако је број 19 већ играо са 41 (или пар 37 – 46 није компатибилан), разбија се и први пар, па у трансфер одлази број 11. ако се ни тиме не могу добити задовољавајући парови, у трансфер одлази играч број 8, а ако ни тако не добијамо задовољавајуће парове, задржавамо првобитне парове (8 – 11, 19 – 37), а играч број 46 се пребацује две групе ниже и њему налази противник, после чега је следећи пар 20 – 41 и тд.

d) Уколико трансферовани играч има само једног компатибилног противника у нижој поенској групи, али таквог да се онда преостали парови те групе не могу саставити (а могли би када трансферовани играч не би играо са својим противником), поништава се последњи састављени пар више поенске групе и поступа као под c).
Пример 6. Виша поенска група садржи играче број 10, 25 и 39, а прва нижа 7, 31 и 40. Број 39 може у нижој групи да игра само са бројем 7. 31 и 40 су се међусобно састали. Одредити парове следећег кола.

Решење. Први пар је:

10 – 25 (виша група)

Играч број 39 одлази у трансфер и може да се састане само са бројем 7:

39 – 7 (преломни пар)

Међутим, сада није могуће саставити последњи пар ниже поенске групе јер су 31 и 40 играли међусобно. Зато се разбија први пар, број 39 враћа у своју поенску групу, а 25 трасферује у нижу. Сада су парови:

10 – 39 (виша група)

25 – 31 (преломни пар)

40 – 7 (нижа група)

e) Ако једна поенска група садржи неколико играча који су сви међусобно играли (као и у случају да у групи са више играча преостане неколико играча који су међусобно играли, а не постоји могућност да се разбијањем претходних парова те групе ситуација измени), сви такви играчи се трансферују у прву нижу поенску групу. Ротација почиње од првог играча више групе који добија за противника првог играча ниже групе на кога се наиђе, затим други играч више групе на исти начин добија противника из ниже и тд, док сви трансферовани играчи не добију противника. Затим се ротација наставља почевши од последњег играча ниже групе који је спарен са играчем више.

Пример 7. Вишу поенску групу сачињавају играчи број 8, 25 и 38 који су сви међусобно играли, а нижу 5, 29 и 44. Саставити парове наредног кола.

Решење. Први пар је:

8 – 29 

Сада је важно да се ротација не наставља од броја 29, већ од броја 8, јер се тражи играч више поенске групе. Зато су остали парови:

25 – 44 

38 – 5

Даља ротација се наставља од броја 5.

f) Ако парови последње групе (или неколико последњих група) не могу да се саставе јер су играчи већ међусобно играли, поништава се последњи пар више поенске групе и та два играча трансферују и нижу групу. Затим се са та два играча више покуша да се саставе парови. Ако и то није могуће, поступак се понавља тако што се поништава још један пар више групе и још два играча трансферују у нижу, све док се не дође до компатибилних парова.

g) Правилан редослед парова је такав да се не може саставити преломни пар, док претходно нису састављени сви парови више поенске групе.

Пример 8. Виша група се састоји од играча број 3, 18 и 41, при чему је број 3 играо и са 18 и са 41. Нижа група се састоји од играча број 1, 11, 20 и 37. саставити парове наредног кола.

Решење. Мада је број 3 играо са 18 и 41, било би погрешно да ови играчи оду у прескок и да први пар буде:

 3 – 11 (преломни пар)

Сада би други пар био:

18 – 41 (виша група)

Не само што се тиме нарушава редослед парова, већ може доћи и до погрешних парова. Наиме, сада би се ротација наставила од броја 41, па би трећи пар био:

1 – 20 (нижа група)

док би играч број 37 био пребачен у нижу групу. Исправно је:

18 – 41 (виша група)

3 – 11 (преломни пар)

20 –37 (нижа група)

док се играч са бројем 1 трансферује у нижу групу.

h) Боја фигура се одређује према следећим принципима (у опадајућем приоритету):

a. Принцип изједначавања. Беле фигуре добија играч који је у претходним колима имао мањи број белих фигура.

b. Принцип алтернације. Беле фигуре добија играч који је у претходном колу имао црне. Уколико је то исто, гледа се коло пре тога и тд у назад све док се не појави прва разлика. 

c. Беле фигуре добија играч који је тражио противника.

У сусрету два играча од којих је један био слободан у неком ранијем колу, беле фигуре се додељују играчу чији је количник броја белих и црних фигура мањи.

Пример 9. Играч А има историју А (-, б, ц, б, ц), а Б (ц, б, ц, ц, б). 

Решење. Сада беле фигуре добија играч Б јер има однос 2:3, што је мање него А 2:2. Погрешно би било сматрати да су обојица имали исти број белих фигура (што је тачно, али не из истог броја партија) и применити принцип алтернације.

Ако су оба играча била слободна, и имали исти број белих и црних фигура, о боји одлучује принцип алтернације, који се примењује само на одигране партије посматране у непрекидном низу, тј коло у коме је играч био слободан се избацује.

Пример 10. Играч А има историју А(-, б, ц), а играч Б (б, ц, -). Одредити боју фигура у њиховом сусрету.

Решење. Коло у коме је играч био слободан се занемарује, због чега је њихова историја: А (б, ц), Б (б, ц). Беле фигуре ће добити играч који је тражио противника.

Играч може да оде у прескок због неодговарајуће боје фигура у два случаја:

(1) ако разлика броја белих и црних фигура постаје већа од 2, или пак мања од -2;

(2) ако један од играча треба три пута узастопно да добије исту боју фигура.

Међутим, уколико због овог прескока долази до трансфера у нижу поенску групу, састављени пар се сматра исправним.

Када није могуће задовољити оба правила, приоритет има прво.

Пример 11. У поенској групи се налази три играча, чије су историје: 
А (ц, ц, б, ц)
Б (б, б, ц, ц)
Ц (ц, ц, б, ц).


Решење. Ако саставимо пар А – Б, играч Б ће имати три пута узастопно црне фигуре чиме се нарушава правило (2). Због тога Б одлази у прескок. Међутим, у пару А – Ц, један играч ће имати 4 пута црне, а само једном беле фигуре, чиме се нарушава правило (1). Пошто правило (1) има предност, Б се враћа из прескока и пар је А – Б, док играч Ц одлази у трансфер.

2. Дириговане варијанте швајцарског система

Главни недостатак недиригованих варијанти је велики утицај жреба (случајности). Може се замислити исконструисан пример у коме је вољом жреба, слаб играч окружен великим бројем такође слабијих играча. У том случају он може да добије велики број партија против слабијих противника, док не наиђе на јаке играче који су далеко од њега у турнирској табели (а међусобно близу, па од почетка играју између себе). Уколико турнир има релативно мали број кола, овај играч може да буде и победник, а да се није састао ни са једним од најјачих играча. Основна разлика диригованих у односу на недириговане варијанте је у томе што се турнирски бројеви играча не одређују жребом, већ им се додељују на основу рејтинга. Тиме се елиминише утицај случајности и сви играчи стављају у приближно једнаку позицију. Дириговане варијанте су нашле широку употребу са масовном применом рејтинг система за вредновање играча. Истовремено су развијани и компјутерски програми за паровање, и уопште вођење турнирске администрације, тако да нешто компликованија процедура паровања није озбиљна сметња ових варијанти, као што би била да се ручно парује. 

2.1. ФИДЕ варијанта швајцарског система

За званична такмичења ФИДЕ признаје три варијанте швајцарског система. Поред ове варијанте, то су још и варијанта заснована на рејтингу и варијанта Дубова. Ипак, ова варијанта има најширу примену, тако да већина играча, судија и менаџера чак и не зна да постоје и друге варијанте које су службене. Варијанта ФИДЕ је усвојена на Генералној скупштини ФИДЕ 1987.године, а касније је у више наврата допуњавана. За састављање парова искључиво је одговоран главни судија такмичења. Он може као помоћ да користи компјутер, али га то не ослобађа одговорности за исправност парова. То значи да уколико програм за састављање парова има грешку, судија мора да исправи погрешне парове које компјутер предлаже. 

Основни принципи ФИДЕ варијанте

Основни принципи за ову варијанту швајцарског система су исти као и за све остале варијанте, док се разлике појављују у конкретним случајевима.

Општа правила паровања

Паровни бројеви

Пре него што се приступи састављању парова за прво коло, мора се припремити листа учесника и играчима доделити паровни бројеви на основу њиховог положаја у листи. Играч са бројем 1 је онај који има највећи рејтинг и титулу. За играча са бројем 1 кажемо да има највиши паровни број. Играчи са истим рејтингом (или без рејтинга) рангирају се на основу међународних титула, локалних титула и на крају жребом. За уношење података о играчима се могу формирати паровне картице за сваког играча.

Додела поена без игре (Bye)
Ако је број играча у ма ком колу непаран, поен без игре се додељује играчу који има најнижи паровни број у најнижој поенској групи.

Играч може само један пут добити поен без игре. Сходно томе, играч који је раније добио поен контумацијом, не може бити слободан.

Играч који је добио поен без игре у датом колу добија поен. Сматра се да он нема противника, нити му се уписује боја фигура.

Паровање поенске (бодовне) групе

Два играча који се претходно нису сусрели су погодни (компатибилни) за паровање под условом да ни један не би добио три пута узастопно исту боју фигура, нити да му разлика боја постане већа од 2.

Играчи са истим збиром поена чине поенску групу. Средишња поенска група је група у којој се налазе играчи чији је збир поена једнак 50% до тада одиграних кола. Паровање почиње од највише поенске групе и иде на ниже док се не стигне до средишње, затим се наставља од најниже поенске групе и иде на више док се не дође до средишње. На крају се парује средишња група и то одозго на доле.

У овом редоследу паровања видимо битну разлику у односу на ЈКВ, код које се на крају спарују играчи најниже поенске групе. Како је број играча у поенским групама у основи одређен теоријом вероватноће, то се обично у најнижој (и највишој) поенској групи налази мали број играча, док их је највише у групи са 50% освојених поена и око ње. Због тога се јавља проблем да се у најнижој групи не могу саставити парови, па се морају разбијати већ састављени парови више поенске групе (група). У ФИДЕ варијанти се проблем елиминише тиме што најпре спарујемо управо те поенске групе, а за крај остављамо средишњу у којој очекујемо да се налази највише играча.

Пре него што се приступи паровању играча у поенској групи, утврђује се који играчи те групе немају компатибилног противника, да би се пребацили у суседну поенску групу. Разлози за то могу бити следећи:

играч је већ играо са свим члановима своје поенске групе,

играч има разлику боја фигура једнаку 2, а у поенској групи нема противника са којим би могао имати дозвољену боју,

играч је у последња два кола имао исту боју фигура, а у поенској групи нема противника са којим би могао имати алтернативну боју,

поенска група има непаран број играча.

Играч који се премешта у суседну поенску групу назива се "пливач" (floater).
преостали играчи поенске групе (пошто се из ње уклоне пливачи) рангирају се на основу својих паровних бројева, а играчи из горње половине пробно спарују против играча доње половине поенске групе. Овако добијени парови се називају предложеним паровима. Они се могу прихватити тек после брижљиве двоструке провере: на компатибилност противника и испуњеност захтева у погледу боје фигура.

Пример 12. Нека се у поенској групи налазе играчи чији су паровни бројеви 1, 2, ...., 2n-1, 2n. Одредити предложене парове (за сада не водећи рачуна о бојама фигура).

Решење.

1 – n+1

2 – n+2

………

n-1 – 2n-1

n – 2n
Када се у предложеним паровима наиђе на пар у коме су се играчи већ срели, играч са нижим паровним бројем се замењује другим из исте поенске групе. Додатне замене се могу вршити да би се постигла алтернација и/или изједначавање боја фигура.

Ако паровање средишње групе није могуће, то ће се учинити поступном применом следећих правила:

· ако је број пливача из виших поенских група већи од броја пливача из нижих, следећи пар ниже поенске групе се разбија, а играчи тог пара укључују у средишњу групу као додатни пливачи из ниже групе. После тога поново покушавамо паровање средишње групе.

· Ако горњи услов није испуњен, претходни пар више поенске групе се разбија, а играчи тог пара укључују у средишњу групу као додатни пливачи из више групе. После тога поново покушавамо спаривање средишње групе.

Правила за избор пливача

"Пливач" је играч који се премешта у суседну поенску групу, зато што не постоји играч са истим бројем поена, или му се не може наћи компатибилни противник упркос изменама унутар поенске групе.

Када се парује на ниже, пливач се пребацује у следећу нижу поенску групу. Када се парује на више, пливач се пребацује у следећу вишу поенску групу.

Када је потребно да се пливач пребаци да би у поенској групи остао паран број играча, треба одредити боју фигура коју би играчи те групе требало да имају у наредном колу. За пливача се бира играч који тежи да изједначи пожељне бројеве белих и црних фигура.


Пример 13. У поенској групи се налазе играчи 1, 2, 3, 4, 5, 6 и 7, а њихове историје боја фигура су следеће:

1. Б Ц Б Ц Б Ц

2. Ц Б Б Ц Б Б

3. Ц Б Ц Ц Б Ц

4. Б Ц Б Ц Б Ц

5. Ц Б Б Ц Б Ц

6. Ц Б Б Ц Б Ц

7. Ц Б Ц Б Ц Б

Како треба одредити пливача?


Решење. За играча број 1. одговарајућа боја фигура је Б (због алтернације), број 2 мора да добије црне фигуре (изједначавање и алтернација), 3. мора добити беле (изједначавање, док је за играче 4, 5 и 6 одговарајућа боја такође Б (алтернација). Из истог разлога играч број 7. треба да добије црне фигуре. Видимо да је за петорицу играча пожељна боја Б, док је само за двојицу пожељно Ц. Ако би неког од њих пребацили у суседну групу, остао би у поенској групи однос 5 Б : 1 Ц, тако да два играча не би могли да добију одговарајућу боју фигура. Зато за пливача треба изабрати неког од играча којима је у наредном колу одговарајућа боја Б, чиме у групи остаје однос 4 Б : 2 Ц, па само један играч неће моћи да добије одговарајућу боју.


Ово правило се примењује ограничено на макси турнирима, тј турнирима на којима је број учесника већи од 2број кола. На макси турнирима разлика рејтинга овако изабраног пливача и пливача који би био изабран ако се ово правило игнорише не сме бити већа од 100. Ако је ова разлика већа од 100, правило се не примењује.


Када је број играча којима одговарају беле фигуре једнак броју играча којима одговарају црне, за пливача се бира најниже нумерисани (са највећим паровним бројем) играч поенске групе када се парује на ниже, односно највише нумерисани играч када се парује на горе.

Када постоји избор за трансфер у нижу групу, бира се најниже нумерисани играч који у нижој поенској групи има компатибилног противника, пошто се из ниже групе искључе противници других пливача који имају већи број поена или виши паровни број у односу на предложеног пливача. 

Када постоји избор за трансфер у вишу групу, бира се највише нумерисани играч који у вишој поенској групи има компатибилног противника, пошто се из више групе искључе противници других пливача који имају мањи број поена или мањи паровни број у односу на предложеног пливача. 

Ако предложени пливач нема компатибилног противника у суседној поенској групи, треба га заменити другим пливачем из своје групе, уколико је то могуће. У противном, предложени пливач ће упливати даље, у другу суседну поенску групу.Када се парује група у којој се налазе пливачи из виших поенских група (пливачи на ниже - DF), прво се одређује противник пливачу који има највише поена. Уколико има више пливача са истим скором, противник се прво налази за оног чији је паровни број највиши.

Када се у поенској групи налазе пливачи из виших поенских група (DF) и пливачи из нижих поенских група (пливачи на више – UF) прво се спарују DF, затим UF, и на крају остатак групе. Ова ситуација нормално моће да настане приликом паровања средишње поенске групе. Изузетно, уколико у средишњој групи нема играча, таква ситуација се моће појавити у групи изнад средишње.

Када се парује група у којој се налазе пливачи из нижих поенских група (UF), прво се одређује противник пливачу који има најмање поена. Уколико има више пливача са истим скором, противник се прво налази за оног чији је паровни број најнижи.

Када се у поенској групи која се налази у доњој половини поенских група (мање од 50% поена) налазе пливачи из виших поенских група (DF) и пливачи из нижих поенских група (UF) прво се спарују UF, затим DF, и на крају остатак групе.

Када се парује на ниже, пливачу се одређује противник са највишим паровним бројем коме у том колу припада супротна боја фигура. (На макси турнирима разлика рејтинга овако изабраног пливача и пливача који би био изабран ако се ово правило игнорише не сме бити већа од 100. Ако је ова разлика већа од 100, правило о супротној боји фигура се не примењује.)
Када се парује на више, пливачу се одређује противник са најнижим паровним бројем коме у том колу припада супротна боја фигура. (На макси турнирима разлика рејтинга овако изабраног пливача и пливача који би био изабран ако се ово правило игнорише не сме бити већа од 100. Ако је ова разлика већа од 100, правило о супротној боји фигура се не примењује.).
Према пореклу и компатибилности у суседној поенској групи разликујемо 4 типа пливача (наведених редоследом опадајуће неподесности):

a) Пливач који је претходно упливао у поенску групу коју парујемо, у њој нема компатибилног противника, као ни у суседној поенској групи.

b) Пливач који је претходно упливао у поенску групу коју парујемо, у њој нема компатибилног противника, али у суседној поенској групи има компатибилног противника.

c) Пливач који нема компатибилног противника у суседној поенској групи.

d) Пливач који има компатибилног противника у суседној поенској групи.

Када постоји могућност избора пливача, тада пре свега треба избегавати пливаче типа a), затим пливаче типа b) и на крају пливаче типа c).

Играч који је у претходном колу био пливач, неће бити поново одређен за пливача, осим:

· ако се тиме не производе неподеснији пливачи (типа a), b) или c)),

· ако се тиме не смањује број парова у поенској групи (тј долази до повећања броја пливача).
· Правила замене играча у поенској групи

Предложени парови (члан 9.4) се проверавају да би се утврдило да ли су се играчи већ сусрели у неком ранијем колу.

Када се парује на ниже провера предложених парова почиње од играча са највишим паровним бројем. Уколико предложени пар није компатибилан, ниже нумерисани играч се замењује све док се не добије компатибилни пар;

Када се парује на више провера предложених парова почиње од играча са најнижим паровним бројем. Уколико предложени пар није компатибилан, више нумерисани играч се замењује све док се не добије компатибилни пар;
Пример 14. Поенска група има 6 играча (паровни бројеви 1 – 6) и парује се на ниже. Описати процедуру паровања.
Решење. Играчи се поделе у две подгрупе: вишу (1, 2 и 3) и нижу (4, 5 и 6). Сада су предложени парови:

1 – 4

2 – 5

3 – 6

Ако пар 1 – 4 није компатибилан, јер су се играчи већ раније срели, играчи број 4 и 5 (са нижим паровним бројевима) замењују места, тако да сада испитујемо компатибилност парова:
1 – 5

2 – 4

3 – 6
Уколико ни пар 1 – 5 није могућ, врше се даље измене да би се одредио противник играчу број 1. Редослед измена се добија цикличним кретањем почевши од предложеног противника у смеру казаљке на сату. На тај начин добијамо све наредне могућности за састављање првог пара поенске групе:

1 – 6

2 – 4

3 – 5


Ако ни пар 1 – 6 није могућ, следећа опција је:

1 – 3

2 – 5

4 – 6


И на крају:

1 – 2

3 – 5

4 – 6


Када смо одредили противника за играча број 1, прелазимо на састављање другог пара. Нека је први пар 1 – 6. Преостали играчи се поново деле на две подгрупе ((2 и 3) и (4 и 5)), чиме добијамо:

1 – 6

2 – 4

3 – 5

Ако пар 2 – 4 није компатибилан, бројеви 4 и 5 замењују места:

1 – 6

2 – 5

3 – 4

Ако ни пар 2 – 5 није компатибилан, следећа измена је:

1 – 6

2 – 3

4 – 5

Ако ни пар 2 – 3 није могућ (или пар 4 – 5), мора се распарити први пар 1 – 6, да би дошли до одговарајућег противника за играча број 2.

1 – 3

2 – 6

4 – 5

Ако ни сада не добијемо задовољавајуће парове, једина преостала могућност је:

1 – 2

3 – 5

4 – 6
Замене које вршимо да би нашли одговарајућег противника за играча број 2, истовремено морају да играчу број 1 оставе компатибилног противника. Уколико то није случај (на пр пар1 – 2 се сусрео у неком од претходних кола, а осим тога обојица су играли против свих играча поенске групе, осим броја 6), задржава се првобитни противник броја 1, док ће играч број 2 постати пливач. При томе могу да наступе два случаја:

· Ако је поенска група на почетку имала непаран број чланова, па је најниже нумерисан играч (7) упливао у суседну групу, како би остварили паран број, сада се играч број 7 враћа у своју групу, а уместо њега упливава број 2;

· Ако је поенска група имала паран број чланова, уз играча број 2 упливава још један (најниже нумерисани члан поенске групе).
Правила за одређивање боје фигура

Кад год је могуће, па и помоћу замене играча унутар поенске групе, сваком играчу би требало доделити супротну боју фигура од оне коју је имао у претходном колу; после сваког парног кола сваки играч би требао да има подједнак број белих и црних фигура. Шта више:

Ни једном играчу не сме бити додељена иста боја у три узастопна кола,

Ни једном играчу не сме бити додељена таква боја да разлика боја фигура постане три.

После прве провере и неопходних замена играча како би се постигло да се сретну играчи који се до тада нису сусрели, врши се друга провера, са додатним изменама играча, како би сваки играч уколико је могуће добио алтернативну и истовремено изједначавајућу боју фигура.

Ако је један играч у пару имао исту боју фигура у претходна два кола, њему се мора доделити супротна боја. Ако су обојица играча имали исту боју фигура у претходна два кола, а други компатибилни противници за њих не постоје унутар поенске групе, тада ће један од њих (или обојица) постати пливачи.

Овде видимо значајну разлику у односу на ЈКВ, код које се исти принципи за доделу боје фигура примењују тако да се због боје фигура не одлази у трансфер.

Уколико су оба играча у пару у претходном колу имали исту боју фигура, тада боје фигура које су имали сукцесивно у претходним колима, одлучују који играч ће добити алтернативну боју. Ако су играчи имали потпуно исту историју, а налазе се у средишњој групи или изнад ње, наизменичну боју фигура (у парним колима изједначавајућу) добија играч који има виши паровни број. Ако су играчи имали потпуно исту историју, а налазе се испод средишње групе, наизменичну боју фигура (у парним колима изједначавајућу) добија играч који има нижи паровни број.

У непарним колима, кад год је могуће, сваки играч треба да добије ону боју фигура за коју је разлика броја белих и црних фигура једнака ±1.

У парним колима, кад год је могуће, сваки играч треба да добије ону боју фигура за коју је разлика броја белих и црних фигура једнака 0.

Ако обојици играча у пару припада иста изједначавајућа боја, а даље измене нису могуће, њихова претходна историја ће одлучити о томе ко ће добити одговарајућу боју фигура (као у члану 12.4). Други играч тога пара ће имати разлику боја ±2, што је дозвољено, али треба настојати да се том играчу што пре изједначе боје фигура.

На макси турнирима измене играча да би им се доделила одговарајућа боја фигура су дозвољене само ако се њихови рејтинзи не разликују за више од 100 поена.

У последњем колу принцип да се играчи састају унутар поенске групе има предност у односу на принципе алтернације и изједначавања. То значи да се у последњем колу може дозволити да један играч има три пута узастопно исту боју фигура, или да му разлика боја постане ±3, како би се сусрео са противником из своје поенске групе.

У првом колу боја фигура коју ће имати играч број 1 одређује се жребом. Сви остали играчи из горње половине листе чији су паровни бројеви непарни добијају исту боју фигура као и број 1. Играчи из горње половине листе са парним паровним бројем добијају супротну боју фигура од играча број 1.

2.2. Олимпијска варијанта
На екипним такмичењима није једноставно реализовати основну идеју диригованих варијанти швајцарског система да се парови у поенској групи саставе тако да су противници приближно подједнаке разлике снаге. Наиме, рејтинг као мерило снаге играча може да постане непоуздан из два разлога:

(1) на екипним такмичењима се јавља велики број играча који немају рејтинг,

(2) на екипним такмичењима учествује велики број играча који су неактивни или слабо активни, тако да додуше имају рејтинг, али се он односи на неки претходни период.

Ови недостаци нарочито долазе до изражаја на највећем екипном такмичењу FIDE, шаховској Олимпијади, где се поред врхунских светских играча појављују и потпуни аматери. Због тога је за паровање Олимпијаде направљена посебна варијанта швајцарског система, која се не примењује ни на једном другом такмичењу. Основни систем за паровање је контролисани швајцарски систем код кога се освојени поени користе како за састављање парова, тако и за одређивање пласмана. Мушка Олимпијада се игра на 4 табле, при чему свака екипа има право на 2 резерве, а женска на 3 табле.

Играчима који немају међународни рејтинг арбитрарно се додељује рејтинг 2000. Све екипе се рангирају према просечном рејтингу њихова 4 играча са највећим рејтингом (на женској Олимпијади поступак је исти, али се узимају 3 најбоље рејтинговане играчице). Екипа са највећим просечним рејтингом добија број 1, следећа број 2 и тд. Уколико више екипа има исти просечан рејтинг, треба их рангирати по снази узимајући у обзир све расположиве информације. При томе се користе следећи критеријуми (у опадајућем приоритету):

· рејтинг 5. играча (прве резерве. Код жена се гледа 4. играчица)

· рејтинг 6. играча,

· коначан пласман на претодној Олимпијади.

У случају непарног броја екипа, једној се за противника одређује bye. Тој екипи се у том колу додељује 2 поена (код жена 1½ поен). У првом колу bye се додељује екипи која има највећи турнирски број. У осталим колима bye се додељује екипи која има највећи турнирски број из групе екипа које су освојиле најмање поена. Екипа може само једном бити слободна, тј добити поене без игре. Екипа која је претходно освојила поене без игре (јер им противници нису дошли на меч) не може касније добити bye. Ни једна екипа се не може сусрести са истим противником два пута.

Пласман екипа се одређује на основу броја освојених поена. Пласман екипа које су завршиле Олимпијаду са истим бројем поена одређује се применом следећих критеријума (опадајућим приоритетом):

1) Бухолцов кеофицијент

2) Меч бодови

3) Сонеборнов коефицијент рачунат у односу на меч бодове

4) Средишњи Бухолцов коефицијент другог реда.

Разлика поена спарених екипа треба да је нула, а ако то није могуће минимална. Паровање почиње од првопласиране екипе на ниже до средишње групе, затим се наставља од последње екипе на више и на крају се парује средишња група. Средишња група се дефинише као поенска група у којој се налази средња екипа по тренутном пласману. Уколико је број екипа паран, за одређивање средишње групе се узима слабије пласирана екипа од две средишње.

Пример 15. Претпоставимо да на Олимпијади учествује 88 екипа и да је тренутни пласман дат у Табели 2.19.

Табела 4. Пласман екипа на Олимпијади

	пласман
	поени

	......
	........

	43
	20

	44
	20

	45
	19½

	46
	19½

	.......
	


Одредити средишњу екипу.

Решење. Две средње екипе су 44 и 45, па се за средишњу групу узимају екипе који су освојиле по 19½ поена. Да је број учесника Олимпијаде био 87, уместо 88, средња екипа била би 44, па би средишњу групу чиниле екипе које су освојиле по 20 поена.

Одређивање боја фигура. Слично осталим варијантама швајцарског система боја фигура у пару се додељује применом принципа изједначавања и алтернације. Ни у једном пару разлика боја фигура на првој табли (b-c) не би требала да буде већа од 2 ни мања од -2 (изједначавање):
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Ни у једном пару играч на првој табли не би требало да добије три пута узастопно исту боју фигура (алтернација). Међутим, уколико потпуно спаривање поенске групе није могућно, осим кршењем ових принципа, парови ће бити састављени без обзира на боју фигура. Ово представља значајну разлику у односу на појединачна такмичења код којих су овакви случајеви апсолутно забрањени (осим у последњем колу). Боја фигура у екипном мечу је мање важна, пошто екипа изменом састава може да постигне да играчи добију боје фигура које им одговарају.

Када се саставе парови, принцип изједначавања има предност у односу на алтернацију. При томе се оба принципа односе на боју фигура на првој табли, без обзира на то који је играч играо или треба да игра на тој табли. Када се одреди боја фигура на првој табли, на осталима се боје наизменично мењају (играч на трећој табли има исте фигура као играч на првој).

Ако су обе екипе у пару имале исти број белих и црних фигура и потпуно исту историју, приоритет се даје:

· изједначавању броја белих и црних фигура на првој табли екипе чији је турнирски број мањи,

· алтернацији боје фигура на првој табли екипе чији је турнирски број мањи.

У првом колу боја фигура на првој табли екипе чији је турнирски број 1 се одређује жребом. Све непарне екипе из горње половине табеле имају исту боју фигура као и број 1, а парне супротну.


Процедура одређивања парова за прва четири кола. У прва четири кола процедура спаривања је у основи иста као и код неконтролисаних варијанти. При томе је врхунски приоритет да се све екипе једне поенске групе спаре са екипама исте поенске групе, па тек уколико то никако није могуће долази до пребацивања једне или више екипа у суседну поенску групу.

Ако се у поенској групи из горње половине табеле налази непаран број екипа, екипа са највећим бројем (најмањим просечним рејтингом) се спушта у прву суседну поенску групу и спарује са екипом те групе чији је турнирски број најмањи (ако се већ нису срели). Ако је група из које је екипа са највећим турнирским бројем спуштена у суседну групу таква да се не може потпуно спарити, тада треба одредити другог пливача (другу екипу најслабију по рејтингу) уместо првобитно одређеног и тд. Такође, ако је одређени пливач већ играо са свим екипама ниже поенске групе, враћа се у своју групу, а уместо њега се одређује други пливач. Ако су све екипе више поенске групе већ играле против свих екипа прве суседне ниже групе, описана процедура избора пливача се понавља, а пливач пребацује у другу суседну поенску групу.


Када се парује на горе, поступак избора пливача је аналоган, с тим да је прва опција за избор пливача екипа са најмањим турнирским бројем (највећим просечним рејтингом) која се пребацује у суседно вишу поенску групу.


Што је више могуће, екипе из горње половине сваке поенске групе спарују се у низу против екипа из доње половине исте групе. За екипе из средишње и виших поенских група прво се одређује противник екипи са највећим просечним рејтингом, затим следећој екипи по рејтингу и тд. За поенске групе испод средишње, прво се одређује противник најслабијој екипи према просечном рејтингу, затим другој најслабијој и тд.


Ако се у групи налази 2n екипа, најпре покушавамо да спаримо број 1 са бројем n+1. Ако је тај пар могућ, добијамо подгрупу са 2n-2 екипе на коју примењујемо исту процедуру (2 са n+2 и тд.). Када пар није могућ (јер су се екипе већ раније сусреле, или зато што погрупа која настаје није решива), први тим групе покушавамо да спаримо са n+2 уместо са n+1, затим са n+3 и тд све до 2n. Ако и тада нема резултата покушавамо са паром 1 – n-1, затим 1 – n-2, све до 1 – 2.


Пример 16. Претпоставимо да се у поенској групи у горњој половини табеле налази 6 екипа, које ћемо означити бројевима 1 до 6. одредити парове у поенској групи. 

Решење. Када се поенска група подели на пола добијамо првобитно предложене парове:

1 – 4

2 – 5

3 – 6

Ако су ови парови могући, то је решење поенске групе, при чему наравно нисмо водили рачуна о бојама фигура.

Међутим, уколико је пар 1 – 4 могућ, али 2 – 5 (или 3 – 6) није могућ, остаје нам подгрупа од 4 тима у којој замењујемо места екипама 5 и 6, чиме добијамо следећу комбинацију коју испитујемо:

2 – 6

3 – 5

Ако су ови парови могући, решење групе је:

1 – 4

2 – 6

3 – 5

Ако ни ово није могуће, следећи противник екипи број 2 је број 3:

1 – 4

2 – 3

5 – 6

Ако ни ово није могуће (као и ако пар 1 – 4 није могућ) следећа комбинација се добија тако што екипе 4 и 5 замене места:

1 – 5

2 – 4

3 – 6


Понављајући описану процедуру добијамо укупно 15 могућих комбинација (
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) за 6 екипа у поенској групи које наводим у опадајућем приоритету:
 Табела 5. Редослед могућих комбинација парова поенске групе коју чини 6 екипа када се парује на доле

	1
	1 – 4 
	2 – 5 
	3 – 6 

	2
	1 – 4
	2 – 6 
	3 - 5

	3
	1 – 4
	2 – 3 
	5 – 6 

	4
	1 – 5 
	2 – 4 
	3 - 6

	5
	1 – 5
	2 – 6 
	3 – 4 

	6
	1 – 5
	2 – 3 
	4 – 6 

	7
	1 – 6 
	2 – 4 
	3 – 5 

	8
	1 – 6
	2 – 5 
	3 – 4 

	9
	1 – 6
	2 – 3 
	4 – 5 

	10
	1 – 3 
	2 – 5 
	4 - 6

	11
	1 – 3
	2 – 6 
	4 – 5 

	12
	1 – 3
	2 – 4 
	5 – 6 

	13
	1 – 2 
	3 – 5 
	4 – 6 

	14
	1 – 2
	3 – 6 
	4 – 5 

	15
	1 – 2
	3 – 4 
	5 – 6 


При паровању поенске групе која се налази испод средишње најпре се одређује противник најслабијој екипи из групе, при чему се примењује иста логика која је описана за средишњу групу и групе изнад средишње само обрнутим редоследом.

Ако је екипа са најмањим бројем у групи (најјача) играла са свим екипама своје поенске групе, она се приоритетно спарује са најјачом екипом прве ниже групе са којом још није играла. Уколико је ова екипа већ играла и против свих екипа прве суседне поенске групе, пребацује се наредну нижу групу и парује на исти начин. Ово се примењује на средишњу групу и групе изнад ње. У сличном случају у поенској групи која се налази испод средишње, екипа са највећим турнирским бројем (најслабија) која је већ играла против свих екипа своје поенске групе, приоритетно се спарује са најслабијом екипом следеће више групе против које није играла. Иста шема паровања се примењује и када се нека друга екипа, а не најјача, односно најслабија, већ сусрела са свим екипама своје поенске групе. 

Процедура паровања од 5. кола до краја Олимпијаде. Контрола система почиње од петог кола. Циљ контроле је да се постигне да екипе које се налазе у истој поенској групи, дакле имају исти број поена, имају и противнике који су приближно подједнаке снаге. То се постиже применом проширеног Бухолцовог коефицијента (EB). Проширени Бухолцов коефицијент добија се тако што се скору поена које је екипа освојила (p) дода збир освојених поена свих њених противника (В), при чему је очигледно В обичан Бухолцов коефицијент:
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После четвртог кола екипе у поенској групи (укључујући  ту и пливаче из суседних група) се уређују према проширеном Бухолцовом коефицијенту. Екипа која има највећи ЕВ у поенској групи добија број 1, следећа број 2 и тд. Екипе са истим ЕВ се уређују према почетним турнирским бројевима, што илуструје следећи пример.

Пример 17. Нека се у поенској групи налази 6 екипа чији су турнирски бројеви и ЕВ дати у Табели 2.21.

Табела 6. Проширени Бухолцов кеофицијент
	Турнирски број
	Проширени Бухолц (ЕВ)

	3
	23

	5
	23

	7
	21,5

	8
	24,5

	11
	22,5

	13
	22,5


Одредити редослед екипа у групи.

Решење.
Табела 7. редослед екипа у поенској групи
	Турнирски број
	Проширени Бухолц (ЕВ)
	Редослед у групи

	3
	23
	2.

	5
	23
	3.

	7
	21,5
	6.

	8
	24,5
	1.

	11
	22,5
	4.

	13
	22,5
	5.


Овде видимо основну идеју: уместо помоћу просечног рејтинга који на оваквим такмичењима може да постане непоуздан, снага екипе се процењује на основу проширеног Бухолца, тј збира поена који је освојила екипа и њени противници. При томе је ЕВ нешто бољи параметар од обичног Бухолцовог коефицијента, јер се њиме неутралише међусобни резултат. (Код обичног Бухолцовог коефицијента имамо помало парадоксалну ситуацију да се поени губе победама, а добијају поразима, услед чега се често догађа да победник турнира нема највећи Бухолцов коефицијент.)

У горњим и средишњој поенској групи прво се спарује најјача екипа (она која има највећи ЕВ) са најслабијом екипом исте поенске групе против које већ није играла. Затим се спарује друга најјача са другом најслабијом екипом и тд.

Пример  18. Нека се у поенској групи налази 6 екипа уређених према ЕВ. Одредити редослед приоритета комбинација могућих парова.

Решење. 15 могућих комбинација парова сада има следећи редослед приоритета:
Табела 8. Редослед приоритетног спаривања поенске групе коју чини 6 екипа после четвртог кола.

	1.
	1 - 6
	2 – 5 
	3 – 4 

	2.
	1 - 6
	2 – 4 
	3 – 5 

	3.
	1 - 6
	2 - 3
	4 – 5 

	4.
	1 – 5 
	2 – 6 
	3 – 4 

	5.
	1 – 5
	2 – 4 
	3 – 6 

	6.
	1 – 5
	2 – 3 
	4 – 6 

	7.
	1 – 4 
	2 – 6 
	3 – 5 

	8.
	1 – 4
	2 – 5 
	3 – 6 

	9.
	1 – 4
	2 – 3 
	5 – 6 

	10.
	1 – 3 
	2 – 6 
	4 – 5 

	11.
	1 – 3
	2 – 5 
	4 – 6 

	12.
	1 – 3
	2 – 4 
	5 – 6 

	13.
	1 – 2 
	3 – 6 
	4 – 5 

	14.
	1 – 2
	3 – 5 
	4 – 6 

	15.
	1 – 2
	3 – 4 
	5 – 6 


На овај начин се остварује контрола швајцарског система: екипа која је у претходним колима имала најслабије противнике у наредном колу добија најјачег противника из своје поенске групе. Проблем је у томе што се тиме нарушава базична идеја диригованих варијанти швајцарског система да се унутар поенске групе сусрећу противници чија је разлика снаге што приближније једнака. Ова недоследност нарочито долази до изражаја приликом избора пливача. Наиме, ако се у групи налази непаран број екипа примењује се иста процедура, а преостала екипа се пребацује у суседну поенску групу (подразумевајући да већ није упливала из претходне групе). Поенска група у којој се налазе пливачи парује се на исти начин, тј уређује се према ЕВ, а не према освојеним поенима.

Пример 19. У поенској групи се налази 5 екипа. Одредити редослед приоритетног спаривања.

Решење. Редослед приоритетног спаривања дат је следећом табелом:
Табела 9. Редослед приоритетног спаривања поенске групе коју чини 5 екипа после четвртог кола.

	1.
	1 – 5 
	2 – 4 
	3 пливач

	2.
	1 – 5
	2 – 3 
	4 пливач

	3.
	1 – 5
	3 – 4 
	2 пливач

	4.
	1 – 4 
	2 – 5 
	3 пливач

	5.
	1 – 4
	2 – 3 
	5 пливач

	6.
	1 – 4
	3 – 5 
	2 пливач

	7.
	1 – 3 
	2 – 5 
	4 пливач

	8.
	1 – 3
	2 – 4 
	5 пливач

	9.
	1 – 3
	4 – 5 
	2 пливач

	10.
	1 – 2 
	3 – 5 
	4 пливач

	11.
	1 – 2
	3 – 4 
	5 пливач

	12.
	1 – 2
	4 – 5 
	3 пливач

	13.
	2 – 5 
	3 – 4 
	1 пливач

	14.
	2 – 4
	3 – 5 
	1 пливач

	15.
	2 – 3
	4 – 5 
	1 пливач


Уколико је на пример број 3 упливао у ову поенску групу из претходне комбинације 1, 4 и 12 нису ваљане. Ако се предложени пливач већ сусрео са свим екипама поенске групе у коју је упливао, биће враћен у своју поенску групу, а уместо њега ће се одредити други пливач.

Дакле, у овој варијанти швајцарског система пливач на доле није најслабија екипа, већ она која на овај начин остане неспарена. У наведеном примеру основна опција је да то буде екипа број 3. ова екипа није само тиме фаворизована, већ ће уз логичну претпоставку да је њен ЕВ већи од екипа из доње поенске групе, из те групе добити најслабијег противника.

Уколико потпуно спаривање свих екипа две суседне поенске групе није могуће, тада се ове две групе спајају у једну на коју се примењује описана процедура.

Када се парују поенске групе испод средишње приоритет има спаривање најслабије екипе (са најмањим ЕВ) при чему се примењује иста логика паровања само супротним редоследом.
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