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Hardware richiesto
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Installazione in Windows
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Vega: Tornei Individuali
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1. Creazione di un nuovo Torneo
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3. Chiusura delle Iscrizioni
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Gestione avanzata 1: File / Esporta
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Gestione avanzata 3: Vesus
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5. Immissioni risultati
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riga 1: numero_di_coppie turno_corrente

righe successive: id_bianco id_nero codice_risult ato
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6. Modifica dei risultati dei giocatori che prendon oil BYE
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7. Assegnazione manuale del BYE per il turno succes  sivo
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8. Inserimento risultati dei ritardatari
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9. Classifiche ed altri Output
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Nome File

Breve descrizione

verbosN.txt

Spiegazione abbinamento turno N

tourstat.txt
tourstat.html

Statistica generale del torneo

Tournamentfolder.veg

Archivio giocatori del torneo

standing.txt
standing.qtf

Classifica

scoregroupsNend.txt

Gruppi di punteggio al termine dell’abbinamentolgssistema Dubov)

scoregroupsN.txt

Gruppi di punteggio al turno N

rankgrp.txt

Giocatori ordinati per gruppi Elo

rankdarp.txt

Giocatori ordinati per gruppi di date di nascita

rankcat.txt

Classifica per categorie

playerlist.txt

Lista giocatori registrati

playercd.txt

Cartellini dei giocatori

pairsN.qtf

Abbinamento turno N con/senza risultati

pairsRR.txt

Calendario del torneo con sistema all'italiana

FIDE-siglatorneo.txt

Report Elo per la FIDE

fidecros.txt

Tabellone per la FIDE

fidenorm.txt

Elenco delle performance per le norme FIDE

fidecard.txt

Cartellini FIDE dei giocatori

Elovar.txt

Variazione Elo definitive

Eloprev.txt

Previsione delle variazioni Elo

crosstable.txt

Tabellone ordinato per ID

crosstablescore.txt

Tabellone ordinato per punti

crossirr.txt

Tabellone per sistema italiano

colorlogN.txt

Spiegazione del miglioramento dei colori con itesisa USCF

boardcrd.txt
boardcrd.qtf

Cartellini da tavolo del turno corrente

* html

File HTML del sito internet del torneo
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10. Turni accelerati (utenti esperti)
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11. Menu Classifica
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13. Menu Verbali
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Vega Team: Tornei a Squadre

\Y

1. Creazione di un nuovo Torneo
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2. Inserimento delle squadre
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Gestione avanzata: Collega Database
1 - E

porta da [ 6 [ ]ordin el luigi
Dl Luigi ;2035;CH;0:C5;010563;815675; L00907 ;m ~
O Luigizl545;38:30;TP;130865;:0;107768;m
HAZZELLU Luigi2000:CH30; VA 221045;0:117245 n =
b

CANESTRELLI Luigi:l823:1N;30:PG-130773;0;105636:n

3. Generazione dell’abbinamento del nuovo turno
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Appendice A: il sistema Dubov

C.04.3. Sistema Svizzero DUBOV (basato sul rating)

Approvato dall’Assemblea Generale del 1997

Prefazione

Il Sistema Svizzero Dubov intende massimizzanaitamento equo dei giocatori. Questo significa
che un giocatore che durante un torneo ha unarpa&fae rating maggiore di un altro dovrebbe
avere anche piu punti.

Se la media del rating di tutti i giocatori e pred® uguale, come in un girone all'italiana, allora
l'obiettivo € raggiunto. Poiché il Sistema Svizzeémiu 0 meno un sistema Statistico, I'obiettivo
puo essere raggiunto solo approssimativamente.

La strada da seguire € uniformare la media deigategli avversari di tutti i giocatori di un grupp
di punteggio. Pertanto facendo I'abbinamento duamo si accoppieranno i giocatori che hanno gia
giocato con avversari con Elo basso, con avvetkariabbiano un Elo alto.

1. Definizioni introduttive
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Appendice B: Note sul sistema Dubov
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Group 4, score =1.5

white | black
ID ARO Rat c u]|

ID ARO Rat c u

16 1122.3 1592
23 1578.7 1551
51579.0 1715
11 1604.7 1643
31607.0 1777

21664.0 1777
6 1590.0 1700
14 1624.7 1622
151613.5 1613
18 1610.0 1580 F
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Group 4, score =6

white | black
ID ARO Rat c u| ID ARO Rat c u

34 1707.0 1570 | 291697.11613
35 1823.6 1565 |

Group 5, score =5.5
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white | black
ID ARO Rat cu| ID ARO Rat c u

321700.4 1580 | 81864.72156 N
71891.32202 | 20 1823.8 1700
| 281844.7 1622 F

0 <= <? 8> E 84
* 2CE WO .9
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E 1 W
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( * (W< W5?2.
0 E S5S
E
0 E
( E

Pairing group 4

[Ch 7.1] found 1 ISLAND(s): 35, Nel gruppo 4 esiste un’isola: giocatore 35
... 20 better opponent: (D=-2)
20 e il miglior avversario di 35 e si trova nel gru ppo 5. Togliendo 20 dal suo
gruppo si potranno poi realizzare 2 coppie, cioe il massimo possibile.
> moving player 35 from [4 W] to floater group 4
> moving player 20 from [5 B] to opponent group 4
[4 W] significa gruppo 4 e colore bianco, [5 B] sig nifica gruppo 5 e colore nero.
| gruppi "floater" e "opponent" sono spazi logici i n cui vengono parcheggiati le
isole/floater ed i loro avversari. Vega ha accoppia to quindi il 35 col 20.
[Standard case] 1 White e 1 Black
34 -29
Nel gruppo 4, dopo aver sistemato il 35, sono rimas ti i giocatori 34 e 29 che
possono essere accoppiati
M 2 8 K"# 9
F E
* #.F
* 1.
6
8 P
< 1) P
?
= P
A 1) P
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Group 6, score =1

white | black
ID ARO Rat cu| ID ARO Rat c u

111915.0 2100 | 4 1984.8 2268
3199852361 |

72002.0 2213 |

82004.8 2162 F N |
192033.31918 |

27204951789 |

Group 7, score =0

white | black
ID ARO Rat c u| ID ARO Rat c u

16 2059.3 1997 |

Pairing group 6

[Ch 7.2] Group odd! 6 White e 1 Black
> moving player 16 from [7 W] to [6 W]

[Ch 7.3 7.4] Colors not equal 7 White e 1 Black
> moving player 11 from [6 W] to [6 B]
> moving player 3 from [6 W] to [6 B]
> moving player 7 from [6 W] to [6 B]

[Standard case] 4 White e 4 Black
8

19 -7
27 -4
16 -11
+
0 ( E
F
8 9

Group 1, score = 6.5

white | black
ID ARO Rat cu| ID ARO Rat c u

| 12 2018.4 2095 F

Group 2, score =5.5
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white | black
ID ARO Rat cu| ID ARO Rat c u

52036.82219 N| 91968.62136 N
202113.1 1889 |

8 84 68
' = > *WO. (2 . 68
84 68 P #'F !
P . ; 68 = >
0 68 84
E =5> 2 685> =584
2 8= ; E
H I
F 2 E 2
* 6

Group 5, score =5

white | black
ID ARO Rat c u| ID ARO Rat c u

43 1704.3 1461 | 321710.1 1580
291710.1 1613 | 341708.8 1570
211719.4 1691 | 351840.3 1565

91739.02151 N|

Group 6, score = 4.5

white | black
ID ARO Rat c u| ID ARO Rat c u

23 1892.4 1673 | 31789.6 2287
| 28 1795.6 1622

% 2 *

Pairing group 5

[Ch 7.2] Group odd! 4 White e 3 Black gruppo dispari... occorre renderlo pari

... better upfloater:3 (U=-4, D=0)
Il primo candidato a transitare nel gruppo superior e, e il giocatore 3 che si
trova nel gruppo 6 sottostante. Il 3 permetterebbe di realizzare sopra, U, 4
coppie, cioé il massimo possibile (si noti il segno ‘-* che precede il 4), mentre

giu non verrebbero realizzate coppie, D=0
... better upfloater:23 (U=-4, D=-1)
e stato trovato un miglior candidato, il 23, che ma ssimizza il numero delle
coppie su, 4, e giu, 1
> moving player 23 from [6 W] to [5 W]
il 23 viene spostato nel gruppo superiore, sottogru ppo bianco

[Ch 7.3 7.4] Colors not equal 5 White e 3 Black
> moving player 43 from [5 W] to [5 B]

[Standard case] 4 White e 4 Black
29 -32

V= 8d4=



21 -34
9 -43
23 -35

Pairing group 6

[Ch 7.3 7.4] Colors not equal 0 White e 2 Black
> moving player 28 from [6 B] to [6 W]

[Standard case] 1 White e 1 Black
28 -3

Group 5, score =5

white | black
ID ARO Rat cu| ID ARO Rat c u

43 1704.3 1461 | 321710.1 1580
291710.1 1613 | 341708.8 1570
211719.4 1691 | 351840.3 1565

91739.02151 N|

Group 6, score = 4.5

white | black
ID ARO Rat c u| ID ARO Rat cu

231892.4 1673 | 31789.6 2287
| 281795.6 1622

Pairing group 5

[Ch 7.2] Group odd! 4 White e 3 Black
... better upfloater:3 (U=-4, D=0)
Il giocatore 3 permettera 4 coppie sopra, il ma

... better upfloater:23 (U=-4, D=-1)

Il 23 invece ne permette 4 su, il massimo possi
e 1 giu, ancora il massimo

> moving player 23 from [6 W] to [5 W]

[Ch 7.3 7.4] Colors not equal 5 White e 3 Black
> moving player 43 from [5 W] to [5 B]

[Standard case] 4 White e 4 Black

29 -32
21 -34
9 -43
23 -35

Pairing group 6

[Ch 7.3 7.4] Colors not equal 0 White e 2 Black
> moving player 28 from [6 B] to [6 W]

[Standard case] 1 White e 1 Black
28 -3

44

ssimo possibile, e 0 giu

bile,

viene scelto proprio il 23



Group 7, score = 6.5

white | black
ID ARO Rat c u| ID ARO Rat c u

231891.11673 | 12013.82344
| 71847.8 2202

Group 8, score =6

white | black
ID ARO Rat cu| ID ARO Rat c u

12 1686.1 2054 | 111732.7 2073
43 1709.8 1461 | 17 1680.7 1777
211801.5 1691 | 251734.71643 N

Pairing group 7

[Ch 7.1] found 2 ISLAND(s): 7, 1,
.. better opponents 12, 21: (D=1)
Gli avversari 12 e 21 lasciano giu solo 1 coppia re
.. better opponents 21, 43: (D=-2)
Gli avversari 21 e 43 lasciano giu 2 coppie
per cui vengono accetati

> moving player 1 from [7 B] to floater group 7
> moving player 21 from [W G8] to opponent grou

> moving player 7 from [7 B] to floater group 7
> moving player 43 from [W G8] to opponent grou

Pairing group 8

[Ch 7.3 7.4] Colors not equal 1 White e 3 Black
> moving player 25 from [8 B] to [8 W]
[Standard case] 2 White e 2 Black
12 -17
25 -11
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Appendice C: file *.veg

B" ( : sigla_torneo.veg

%

Vega 5.4 # Do not edit this file! Header file

myTournament Nome Torneo

myTown Luogo

ITA FIDE code hosting federation

24/12/2007, 27/12/2007 Data inizio , data fine

myArbiter Nome arbitro

05 1.0 Punteggio

1200000000 Sistemi di spareggio: (O=not active, N=some tiebrac k)

1: Buccholz Cut 1
2: Buccholz Total
3: Buccholz Median
4: Sonneborn-Berger
5: Cumulative
6: Average Rat. Opp.
7: Most Blacks
8: Most Wins
9: Av. Perf. Rat. Opp.
5540110
number_of_rounds
current_round
pairing_system: swiss Dubov=1

simple round robin = 2

swiss Vega = 3

swiss USCF =4

double round robin =5

amalfi rating = 6

swiss Lim =7

amalfi color = 8

user defined = 9

using_fide_rating_for_pairing: 1=yes, 0=n o]
registration: 0O=opened, 1=closed
tournament_status= O=waiting pairing, 1=wait ing result
use Kallithea 2009 rule for Buchholz: 1=yes, 0 =no
1 0 0 4 2300 2000 0.0 0.0 0.0
accelerated_pairing: 0=no, 1=yes
accelerated_groups: 0=not defined, 1=defined
decreased acceleration: 0=no, 1=yes
accelerated_rounds
rating_high_limit
rating_low_limit
points_first_group
points_second_group
points_third_group
1 #not used not used
13 number of registered players
NAME; COUNTRY;BIRTHDAY;G;TITLE;IDFIDE;EL OFIDE; IDNAT;ELONAT;K;ISAVAL
xfevxc ;ITA;00.00.00;m; GM; 0; O 0; 0;30;1
CXVCXV ;ITA;00.00.00;m; GM; 0; O 0; 0;30;1
erter ;ITA;00.00.00;m; GM; 0; O 0; 0;30;1

players archive detall
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# players color: -1 = black, 1 =white, 0 =noco lor
1 1-11-10

# players opponent
1 72680

# players floater: 0 = no floater, 1 = floater

100100
# round results
110010
211210
321010
410000
510100
601100
701010
800300
1: player win
0: player lost
2: draw
3: win for forfeit // i forfeit sono per res>2
4: |ost for forfeit
6: 1/2F - 1/2F draw forfeit
5: no game
1 8: 1/2F - 1/2F draw forfeit, no tie-break calculati on

# code pairing
7 7 7 7 7

10071 20011 30020 20121 110029
80020 40030 120041 60030 30129
30091 60051 10060 130051 60139
100040 130120 50071 40110 90079
50111 70081 100130 70101 10059
120061 90100 110091 80010 40089
130003 110003 80003 90003 100009

each column N represents the pairing at round N. Th e first number is that of tha
pairs in that round, then followa number in the for mat
xxxyyyz, xxx=white ID, yyy=black ID, z=result code as follow

1:1-0
0-1
2 1/2-1/2
1F-0 white win to forfait and get t he BYE
:0-1F black win to forfait and get t he BYE
0-0 they lost, no color for both
2 1/2F - 1/2F  no color for both
cadj 1/2 - 1/2 not valid for Elo
- 1/2F - 1/2F  draw, forfeit, no color, no ti ebreak
9 .. waiting a re sult

a7



Appendice D: DOMANDE FREQUENTI (FAQ)
B" 3 C

1 !

%2 ' &0'

J  TTHH##H T#

101 103 ] # # 9

1A% \%

F &%* ? G.
&0'

BV 9 C %S

48



6" "
1 ) 2 L}
F 2
7
0]
E
B5" P "
0] \4 G
0 E G
S 2
BB" - $
"2 -- $C
9 2
9 H9") /) %l H9") /1 *
0 H-% @ 1 B'%-)I
H-% @ |
B#" 8 -9 ;
F5W "2
- M% C
BE" !
O E o
* E
* E
B$" O C
F E 2 sigla_torneo.Elo
2 -ox ) %2
&0' %2 ;2
* E
% & (%
ggmmaaaa,ggmmaaaa ' &% !
&% - 2'( E
2(
1 2
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BF" 2 * *

& J
o & % &% % O
E !

)

BG" C

T
*

0Q

BK" C

BN" 2 ; - C

&0'E ' % E
X* XW4 2% E
Xed 2% E . O & 2%
F 2 E
X

B6" P - - "

#5" "2 C

/ 2 0)) %@

#B" "3 -

0Q o)

%

##"' P -

9 &0'* ¥ 2% . 2
H &0'* G.
#HE" +

"2 C
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o)) .
—~

8 %@

N

27277

o[&B
H#F" " -

0Q 9 2 1B

#G" C

0Q % &'(%
*

9 # * OE

#N" 2 % %A
4 #556C
0 2 H / X 844>
2
13%
F Q
6 Y
13%
8.
9
3 MARCO |+W18 -BYE +B30 =W1 | 2.5
1 FEDERICO | +B17 -BYE +W8 =B3 | 2.5
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18 SIDNEY |-B3 -W24 -BYE -B16 | 0.0

30 CARMINE | +BYE -B15 -W3 +W25 | 2.0
3MARCO | +W18 =3 +B30 =W1 | 3.0
1 FEDERICO | +B17 +W8 =1 =B3 | 3.0
18 SIDNEY |-B3 =18 -W24 -B16 | 0.5
30 CARMINE | =30 -B15 -W3 +W25]| 1.5

Bucholz(3 MARCO) = 05+ 3.0 + 1.5+3.0 = 8.0
#6"
! C
o)
% @
2
E5" P -- +
"2 Cc
0 = 2
6 - v ]
8 0
B-
] P]
< H( 1*
EB" C
TTH#HH 7 7 J d w4? 48
E#"' O C
9-)B)0 * &'(%. 2 HC IF 2
EE"P -- X Y
2 C
0
2
E
(
21 ' \Y 0 %
0
@ Vv Uu
E
E 84 E E
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F P 2
H( |
ES$" 2 " C

Group 4, score = 4 Gruppo e punti d ei giocatori

ID dueC Rat cd f

ID: numero di so
dueC: duecolor,

rteggio del giocatore
colore atteso dal giocatore,

6 B 2085 W=White (bianco) , B=Black (nero), N (nessuno)
15 w 1850 cd: Se vale ‘F’ allora il duecolor ¢ fisso
19 B 1787 F f: floater. Se v ale ‘n’ allora non puo
25 B 1696 fluttuare in que sto turno
39 N 1526 n
EF" % "2 C
0 &0' 5
; * 3% N
- F
E 2 H&'(%l
/ F
/ ; &'(% '
/ 6*
EG" + "3
R O C
O
EK"
%2 '
2 2 F
! 1
EN" & C
0Q 2 !
7&(%7mB O * Y, & 0' 88=4.
( % E ' E
E6" P > "
0 (J G 2 J Hf f |
$5" - 8 9
C
0Q E 9
gpo* % $. F H I G
=$
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$#"

A

$$"

Vega5.exe --export-tr itit_

T T T T
T T T 2 .0
T 1
(
C
8 8
* @00 13%
9
SQUADRA A -BYE
giovanni -BYE = 1F-0
francesco - BYE= 1F -0
ottavio -BYE = OF - OF
federico - BYE = OF —OF
- g - *
* 9
E |
0)0 7
7
] ]
U
P E
E )
@
E 1
E
1E
E E 1
F ))
E F
E
9
>
5
11 ] @ I ]
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$F" +

1-B% 1
10

F

)X

[BV

:1%)] 9 5
0B- V%OB'7)9™)0"

S2

AAR

H'B1l
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$N" P

-- "2
%2 P !
2
$6" 2 /
C
/ Z 2'( &0' * E (O.
%2
F5" 2 F'F
%2 == P
&0’
FB" -- : C
0 )
|
( E
TTH 77 $ 7 5 5 5 5
2
( 0
C
0
8445<44 <44
P t
E
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%2
; P
( - E
E
; P
0& ' E
@
E
E
F#" % C
0
TTH#H 7 7 7 #844>7C4 T T 7 TT $7
$T==
FE"2 * - c
o 0
F$" +
"2 C
o 0
P
%2 - 4?8 ]
]
&'(%
86
! 4?8 10 &'(%
*
&'(% ]
F E &'(%
* .
' 4?6 16
Jo E
P 10 %
% &(% %
% &% E

S7




0
9
E
FF" ? 8 ? 9
1 Q B
] ]
; E E
U
FG" 2 %
4 #556C
0 2 H /
H#Hi#
1 / 1
' 2
2
1 2 '
E E 1
9 2
9 1 E
/
% 6 ' > 1 A
1 8
8 4 A$4=W= /
== /
% 8" > 1 A
1 8
8 6 AS4=WA /
A= /
% <! > 1E \K
A
1 ?

? 6 8%84=WA
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FK" 2
C

844>

844> a

E
2%

&
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*
(
*

&'(%

JO 12 !

#
5

!
4

2%

#3 4%
!

%

#
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FG" +

F6" 1 ;

G5"2

g1 o1 01O

C@QHENE. F

%

SB*#

8z o.
*60 80 N.
o]
F
P
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&0 2
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Appendice E: La variante Danubio del sistema Dubov

% 2 \8
\80 K'#8 09 0
E E
P
P
5
F 5 E
5
5 E -
5 =
5 E : 1-)
2
5 P -
1)
5 E
5
5 =
; 21-)
E
: %
2% P
'E
( JE
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Appendice F: Formato del file *.Elo secondo le spec  ifiche FSI

2 H- &0'l " &0 2
% %

Un valore per ogni riga

Campo Lunghezza massima Tipo

Nome torneo 30 Alfanumerico

Luogo 30 Alfanumerico

Data inizio torneo, data fine torneo 8,8 GGMMAAAA, GGMMAAAA

Arbitro 20 Alfanumerico

Numero turni di gioco 2 Numerico

Numero giocatori 3 Numerico

Tabella giocatori: ogni riga contiene i seguenti daparati da una virgola

Campo Lunghezza massima Tipo

Id FSI 7 Numerico, se non presente
deve essere 0

Id FIDE 8 Numerico, se non presente
deve essere 0

Cognome e nome 25 Alfanumerico

Categoria 3 Alfanumerico

Provincia 3 Alfanumerico

Data di nascita 6 ggmmaa

Elo Italia 4 Numerico

K 2 Numerico

Elo FIDE 4 Numerico

Variazione ELO ltalia 3 Numerico

Partite con ELO FIDE 2 Numerico

Media ELO giocatori FIDE 4 Numerico

Punti Ottenuti con giocatori FIDE 4 Numerico condetimale:
esempi 0.5 7.5 10.5)

Posizione in classifica 3 Numerico

Stringa coi risultati variabile Alfanumerico

Precisazioni

Deve essere presente un file per ogni torneo dellaifestazione.

Tabella giocatori:

Deve essere presente una riga per ogni giocatore.

| dati all'interno della riga devono essere sepalatuna virgolag,).

| giocatori devono comparire in ordine di sortegd@ numero 1 al numero N.

La stringa coi risultati sara composta da una skriecaratteri numerici cosi composti:
XYYYCZ

X indica la validita della partita (1=valida / O=nealida)

YYY indica il numero dell’avversario incontrato (sempumerico di 3 posizioni. Es. il numero 1

e indicato come 001)

C colore: b, n, -

Z indica il risultato riferito al giocatore: (1=uittia / 2=sconfitta / 3=pareggio)
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Appendice G: Le regole del sistema di abbinamento

B
E

%

#/ L--

860

88

(6201

%
E

Vega”



Fro--

12 E
0 2C4R E E
F

8 78 8 '

G"3 --

A69
' 0@

=44 6= 44

\ 44 6< =4

\=4 68 =4
62 =4 66 44
6C =4 > 44

0 ! K X o)
: /X K X5
6 ! KX58 Q
0 / KX o)
/|  KX6
/  KX56 / 6

A?&

K" G
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Appendice H: Opzione

F E
9 &
2
2
B ! H
1
E
E
* E
1 |
9 2
F E
*
. *
9 2

Improve Colors
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Appendice |: Come aggiungere un motore di abbinamen
esterno

*+O

68

to



he

engine_name tournament_path file_name.trfx

tournament_path E

*

+) 7
8 N\2]"™.7 Q9

)]

# ## 7 189

%

file_name.trfx

tournament_path
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Appendice L: svizzero accelerato decrescente

B E &
(

OGGETTO - Questa variante del sistema Svizzero tradizeohalper obiettivo di fare incontrare i giocat
di un torneo con avversari di forza approssimatisai® pari nell’arco nel torneo.

Lo scopo é di permettere I'ottenimento di normesin&zionali in un open in cui meno della meta
giocatori sono classificati dalla FIDE.

PRINCIPI - Al momento degli abbinamenti di un turno di giociascun giocatore € accreditato di
punteggio globale (PG) uguale al numero dei putéinuiti sulla scacchiera (PR, punti reali) aumentiiun
numero di punti fittizi (PF) compresi tra 0 e 2.

PG =PR + PF

DETERMINAZIONE DEL NUMERO DEI PUNTI FITTIZI
| giocatori sono ripartiti in 3 gruppi A, B, C imbe al loro Elo. Ciascun gruppo comprende minin2s%,

massimo il 50% dei giocatori. La classificazione géo serve a delimitare i gruppi che vengono $itali

dall’arbitro prima del 1° turno, e tiene conto geemi di categoria previsti dall’organizzatore. @eimente
il gruppo A raggruppa i giocatori con un rating stipre o uguale a 2000 punti Elo, il gruppo C queih
un rating Elo inferiore a 1600.

All'inizio del torneo i giocatori del gruppo A haordue punti fittizi (PF = 2), quelli del gruppo B punto
fittizio (PF = 1), quelli del gruppo C non hannewh punto fittizio (PF = 0).

Quando un giocatore dei gruppi B o C fa sulla sai@ea almeno 1,5 punti (PR1,5) il suo capitale fittizig
aumenta di 0,5 punti. Quando questo giocatorezamabulla scacchiera il suo terzo punto (PB) il suo
capitale fittizio aumenta nuovamente di 0,5 puhgiocatori del gruppo B ottengono cosi il massided
punti fittizi (PF = 2).

Quando un giocatore del gruppo C raggiunge sub@atera almeno 4,5 punti (PR4,5), il suo capitalg
fittizio aumenta per la terza volta di 0,5 punti.

Quando i punti reali di un giocatore raggiungon®d (i € il numero dei turni del torneo), il suo ¢afs
fittizio e portato a 2.

All'abbinamento del penultimo turno i punti fittizengono tolti ed il sistema diventa uno Svizzetegrale.

dei

un

/ Y 8
1@ 6=
/ 6 ! 4=
1 <
| 4 = 1
?= @ 6 = <4 ?= 078 OE
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Appendice M: sistema Amalfi
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8 2

<12

(61

(8 1

2 P
0 2 P
IW' @ @E
F 9
9E 9 2E
; 2
6 956 '6
'6 E
;9
'6
8 96 2
<
2 P
2 8
; L6
2 P

alternare il colore di entrambi i giocatori badasi sulla prima differenza della loro
sequenza di colori, risalendo dall'ultimo turnoogim fino al primo turno

assegnare il colore atteso al giocatore col mamerdine piu alto
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Appendice N: swiss GROUP e torneo con gruppi indipe ndenti.
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Appendice O: swiss FIDE Dutch (JaVaFo)

# & (7
g & , - -0 it
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