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1 Premessa 

Negli ultimi tempi, grazie forse anche alla disponibilità di nuovi software, nel panorama scacchistico del nostro Paese si registra un significativo aumento dell'interesse per il sistema Svizzero Olandese
, conosciutissimo e apprezzato all'estero e da noi trascurato a vantaggio del Lim o del Dubov. 

Lo scopo che qui ci si propone è offrire, similmente a quanto già disponibile per altri sistemi Svizzeri, un esempio di realizzazione manuale di un torneo svolto passo passo, si spera facilitando il compito di chi intende migliorare la propria conoscenza o prendere maggiore confidenza con il sistema.

Per seguire al meglio l'esercitazione è sufficiente la conoscenza generale del sistema Olandese, si consiglia però di tenere a portata di mano una copia del relativo regolamento.

Concludo con un caldo e doveroso ringraziamento a Roberto Ricca e Francesco De Sio per la loro preziosa e paziente opera di revisione tecnica e per i numerosi suggerimenti.

Buona lettura!

Nota: per facilitare lo studio, il testo contiene molti riferimenti ai regolamenti, indicati in corsivo tra parentesi quadre "[ ]"; ad esempio, il richiamo [C.04.5:Ba] fa riferimento al FIDE Handbook, libro C:"General Rules and Recommendation for Tournaments", Regolamento 04:"FIDE Swiss Rules", Sezione 5:"General Handling Rules", articolo (B), comma (a). Poiché moltissimi dei nostri riferimenti saranno fatti alla sezione C.04.1:"Swiss System based on Rating", per questi indicheremo semplicemente l'articolo o comma interessato; ad esempio, [A.7e] indica il punto (e) dell'articolo (7) della sezione (A) di detto regolamento. Tutti i regolamenti possono essere scaricati dai siti internet del Settore Arbitrale della Federazione Scacchistica Italiana (www.arbitriscacchi.com) o della FIDE (www.fide.com). 

PREPARAZIONE DEL TORNEO

La fase preliminare consiste nella preparazione della lista dei concorrenti. A questo scopo è necessario disporre i giocatori in ordine discendente di punteggio
, rating e titolo FIDE
 [A.2]; i giocatori omologhi (ossia quelli che hanno identico punteggio, rating e titolo) saranno di norma ordinati alfabeticamente, salvo qualora il bando del torneo o dell'evento preveda esplicitamente un ordinamento diverso. 

A questo punto si presenta il nostro primo problema: il sistema Olandese appartiene alla categoria dei sistemi Svizzeri pilotati dal rating
; questo significa che gli abbinamenti prodotti dipendono in maniera molto stretta dal rating dei giocatori e quindi, per ottenere una corretta composizione dei turni di gioco, è assolutamente necessario che il rating attribuito al giocatore sia quello corretto. Per questo motivo, quando un giocatore è privo di rating, il regolamento ci impone di effettuarne una stima il più possibile accurata [A.1]. In pratica, questo caso si presenta quando abbiamo un giocatore privo del rating FIDE ma dotato di un rating straniero, che potremo convertire ad uno equivalente (in alcuni casi direttamente, in altri invece utilizzando opportune formule pubblicate dalla FIDE). Qualora invece si tratti di un giocatore del tutto privo di rating, sarà necessario attribuirgli quello d'ingresso secondo le prassi correnti.

	Pairing
Number
	Giocatore
	Titolo
	Rating

	1
	Alice
	GM
	2500

	2
	Bruno
	IM
	2500

	3
	Carla
	WGM
	2400

	4
	Davide
	FM
	2400

	5
	Elisa
	WIM
	2350

	6
	Francesco
	FM
	2300

	7
	Giorgia
	WIM
	2250

	8
	Kevin
	FM
	2250

	9
	Luisa
	WIM
	2150

	10
	Marco
	CM
	2150

	11
	Nancy
	WFM
	2100

	12
	Oscar
	--
	2100

	13
	Patrizia
	--
	2050

	14
	Roberto
	--
	2000


Preparata la lista come detto, è possibile attribuire a ciascun giocatore un "numero di sorteggio" (pairing number), che in questa fase è provvisorio: infatti, nel caso in cui nei turni successivi dovessero essere ammessi al torneo ulteriori giocatori, sarà necessario riordinare la lista e di conseguenza assegnare nuovamente i numeri di sorteggio [C.04.5:Ab]. 

Nel nostro torneo abbiamo 14 giocatori e la lista, già messa in ordine, è quella qui a fianco.

Per una convenzione forse un po' discutibile, ma non di meno universale, i giocatori che vengono prima in questa lista (higher ranked players) vengono detti avere numeri di abbinamento più alti; insomma, il numero 1 è più alto del 14... è una cosa un po' strana ma con il tempo ci si fa l'abitudine.

Il numero dei turni di gioco è prefissato e non può essere modificato nel corso del torneo; vale comunque la pena di ricordare che questo numero è, o almeno dovrebbe essere, in stretta relazione con il numero di giocatori, perché un torneo Svizzero è ragionevolmente in grado di individuare il vincitore solo se il numero N di giocatori è minore o al più uguale a 2 elevato al numero T dei turni: N ≤ 2T. Per ogni turno ulteriore, in linea di massima, si riesce ad individuare correttamente una posizione in classifica in più; ad esempio, con 7 turni potremo individuare il vincitore tra al più 128 giocatori mentre, sempre ragionevolmente, saremo in grado di selezionare correttamente anche il secondo classificato solo tra 64 giocatori, ed anche il terzo solo se i giocatori sono meno di 32
; in genere quindi è consigliabile svolgere uno o due turni in più rispetto al minimo teorico: ad esempio, per 50 giocatori, sono adeguati 8 turni, accettabili 7, mentre un torneo su 6 turni, che sono "il minimo indispensabile", a rigore non sarebbe consigliabile
.

 La fase preliminare si conclude con l'eventuale preparazione dei "cartellini", strumento utilissimo per la gestione manuale di un torneo: sono una specie di "scheda personale", che riporta in testa i dati personali (nome, data e luogo di nascita, ID, titolo, rating, eventuali altre annotazioni) ed il pairing number, seguiti da una serie di righe, una per ciascun turno, nelle quali vengono segnati tutti i dati relativi all'abbinamento: avversario, colore, eventuale float
, risultato o punteggio ottenuto nel turno, punteggio progressivo. Il cartellino può essere fatto in varie maniere, l'importante è che sia di facile lettura e di uso semplice e pratico; qui a destra ne vediamo un esempio abbastanza tipico.

Il vantaggio fondamentale dei cartellini è che si possono sparpagliare sul tavolo di lavoro, raggruppandoli per punteggio, riordinandoli ed abbinandoli in maniera semplice e veloce. Nella maggior parte dei casi l'arbitro non è chiamato tanto a comporre il turno a mano, quanto a giustificarne uno già fatto (da un computer) quando un giocatore "perplesso" si presenta a chiedere spiegazioni; perciò ormai è piuttosto raro che si faccia effettivamente uso dei cartellini dato che, con un po' di pratica, si fa prima a lavorare direttamente sul tabellone del torneo - che in questo caso ovviamente dovrà contenere tutti i dati necessari, dovendo fungere anche da cartellino - ed anche noi qui seguiremo questo metodo. 

Ora dobbiamo effettuare l'estrazione a sorte del colore di un giocatore
, di solito il numero 1 della lista [A7.c], dal quale poi seguirà automaticamente il colore di tutti gli altri giocatori nel primo turno [E.5]; dopo di che passeremo finalmente alla composizione del primo turno. Nel nostro esempio, diciamo che una graziosa bambina non coinvolta nel torneo ha estratto a sorte per il giocatore numero 1 il colore bianco.

2 COMPOSIZIONE DEL PRIMO TURNO

La composizione del primo turno è descritta in maniera leggermente diversa nei vari sistemi Svizzeri, ma l'abbinamento che ne risulta è sempre uguale. La lista dei giocatori, ordinata come sopra descritto, viene divisa in due sottogruppi, detti S1 ed S2, dei quali il primo contiene la prima metà, arrotondata per difetto, dei giocatori, mentre il secondo contiene la seconda metà, arrotondata per eccesso
 [A.6], in questo modo
:

S1 = [ 1, 2,  3,  4,  5,  6,  7]

S2 = [ 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14] 

Ora, abbiniamo il primo giocatore di S1 con il primo di S2, il secondo di S1 con il secondo di S2 e via dicendo, ottenendo gli abbinamenti {1-8, 2-9, 3-10, 4-11, 5-12, 6-13, 7-14}; essendo il primo turno, ove non ci sia qualche motivo speciale
, non c'è nulla che impedisca questi abbinamenti, e dobbiamo solo assegnare a ciascun giocatore il corretto colore: tutti i giocatori di S1 con numero di abbinamento pari devono avere colore opposto a tutti i giocatori con numero dispari [E.5]; perciò i numeri 1, 3, 5 e 7 avranno il colore bianco, estratto a sorte in precedenza per l'1, mentre i numeri 2, 4, 6 avranno il colore nero. 

Gli avversari dei giocatori di S1 avranno ovviamente ciascuno il colore opposto al giocatore che devono incontrare, e così possiamo completare l'abbinamento:

1 :   1 -  8

2 :   9 -  2

3 :   3 - 10

4 :  11 -  4

5 :   5 - 12

6 :  13 -  6

7 :   7 - 14

Prima  di rendere noto il turno, si devono ancora mettere in ordine le scacchiere [F.1] secondo i seguenti criteri: 1) il punteggio del giocatore a punteggio maggiore nella coppia, 2) migliore somma dei punteggi di entrambi i giocatori, 3) posizione superiore nell'ordine iniziale. Nella stragrande maggioranza dei casi, il sistema Olandese genera gli abbinamenti già nell'ordine "giusto" (ma è sempre meglio verificare).

Siamo finalmente pronti per la pubblicazione del turno; prima di renderlo ufficialmente noto, però, è opportuno controllarlo ancora una volta con molta attenzione, in quanto un turno pubblicato non deve più essere modificato [F.6], a meno che non violi i "criteri assoluti di abbinamento", che sono questi: due giocatori non possono per alcun motivo incontrarsi più d'una volta tra loro [B.1a, C.04.5:Ba]; un giocatore che abbia già avuto un punto a forfeit o per bye non può ricevere un bye [B.1b, C.04.5:Bc]; infine, nessun giocatore deve avere un colore tre volte più dell'altro o tre volte di fila
 [B.2, C.04.5:Bd, C.04.5:Be]. 

Nel caso in cui si riscontri un errore materiale (risultati sbagliati, partite giocate con colore sbagliato, rating sbagliato), la correzione potrà influenzare solo i turni ancora da fare; nel caso di un turno già pubblicato e ancora non giocato, la decisione se rifare o meno il turno spetta all'arbitro [F.7]; ma dobbiamo ricordare che, anche alla luce del sopra citato articolo [F.6], quella di modificare un turno già pubblicato è una decisione grave, che disturba molto i giocatori e ne invalida la preparazione, e in linea generale è da evitare in tutti i modi.

L'ultimo atto (e si può fare anche mentre tutti stanno già giocando) è la compilazione del tabellone, sul quale vanno riportati, per ciascun giocatore, gli abbinamenti ed i risultati. Qualora, come faremo qui, si rinunci all'uso dei cartellini, nel tabellone vanno riportate anche tutte le altre indicazioni necessarie alla composizione dei turni successivi. Per ogni incontro bisogna comunque indicare come minimo l'avversario, il colore ed il risultato, ma la scelta del simbolismo da adottare è libera; qui ci atterremo ad una convenzione piuttosto diffusa in cui, per ciascun giocatore, ogni turno è rappresentato da un unico gruppo di simboli formato dal numero di sorteggio dell'avversario, seguito da una lettera che indica il proprio colore (B per "Black", nero e "W" per "White", bianco); quindi possiamo avere alcuni altri simboli opzionali "di servizio"; ed infine il risultato ("+", "=" o "‑", con ovvio significato). Le partite non giocate vengono indicate rispettivamente con "+bye" o "-bye", a seconda che siano "vinte" o "perse". Avendo deciso di rinunciare al cartellino, nel tabellone indicheremo anche il punteggio progressivo del giocatore, che ci agevola parecchio nella formazione degli abbinamenti (ed anche delle classifiche intermedie!). 

Dopo aver raccolto i risultati di tutte le partite, potremo procedere all'abbinamento del turno successivo. 

	1
	 1 (0.0) -  8 (0.0)
	1-0

	2
	 9 (0.0) -  2 (0.0)
	0-1

	3
	 3 (0.0) - 10 (0.0)
	1-0

	4
	11 (0.0) -  4 (0.0)
	½-½

	5
	 5 (0.0) - 12 (0.0)
	1-0

	6
	13 (0.0) -  6 (0.0)
	0-1

	7
	 7 (0.0) - 14 (0.0)
	1-0


3 SECONDO TURNO

Alla fine del primo turno il tabellone del nostro torneo è questo:

	Giocatore
	PN
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti

	Alice
	1
	8W+
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Bruno
	2
	9B+
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Carla
	3
	10W+
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Davide
	4
	11B=
	0.5
	
	
	
	
	
	
	
	

	Elisa
	5
	12W+
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Francesco
	6
	13B+
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Giorgia
	7
	14W+
	1
	
	
	
	
	
	
	
	

	Kevin
	8
	1B-
	0
	
	
	
	
	
	
	
	

	Luisa
	9
	2W-
	0
	
	
	
	
	
	
	
	

	Mark
	10
	3B-
	0
	
	
	
	
	
	
	
	

	Nancy
	11
	4W=
	0.5
	
	
	
	
	
	
	
	

	Oscar
	12
	5B-
	0
	-BYE
	
	
	
	
	
	
	

	Patricia
	13
	6W-
	0
	
	
	
	
	
	
	
	

	Robert
	14
	7B-
	0
	
	
	
	
	
	
	
	


Il giocatore 12 (Oscar) ci ha preannunciato che al secondo turno non potrà giocare, per cui non dovrà essere abbinato [F.5]: perciò nel tabellone abbiamo già riportato l'indicazione "‑BYE"; in questo turno, dunque, avremo un giocatore "dispari", che finirà non abbinato e dovrà ricevere il bye: un punto, nessun avversario, nessun colore [A.5, C.04.5:Bb]. 

Ora i giocatori hanno punteggi diversi; un principio fondamentale di abbinamento dei sistemi Svizzeri (tutti!) è che i giocatori abbinati devono avere punteggi il più possibile uguali tra loro [B.3, C.04.5:Bg]. Per perseguire questo risultato dobbiamo distinguere i giocatori in base al proprio punteggio; a questo scopo, definiamo il concetto di gruppo di punteggio omogeneo (homogeneous score bracket), che è l'insieme dei giocatori che, ad un determinato turno di gioco, possiedono lo stesso punteggio [A.3]. L'abbinamento dei giocatori di norma procede per punteggi decrescenti, un gruppo di punteggio alla volta, da quello superiore (ossia corrispondente al massimo punteggio)  a quello inferiore (corrispondente al punteggio minimo)
. Nella pratica, accade poi con una certa frequenza che uno o più giocatori di un gruppo di punteggio non possano essere abbinati all'interno del gruppo stesso e vengano perciò spostati in quello immediatamente successivo, che diventa un gruppo di punteggio eterogeneo (heterogeneous score bracket) e va trattato in maniera diversa
. In un gruppo di punteggio eterogeneo si incontreranno quindi giocatori a punteggi diversi, che prendono il nome di flottanti (floater); precisamente, chiameremo "downfloater" i giocatori trasferiti dal gruppo di punteggio superiore, ed "upfloater" i loro avversari [A.4].

Operativamente, la prima cosa da fare è suddividere e raggruppare i giocatori in base al proprio punteggio, formando così i vari gruppi di punteggio [A.3] che, come abbiamo detto, andranno esaminati ed abbinati uno alla volta. Prendiamo quindi per primi i giocatori con il massimo punteggio (nel nostro caso 1 punto), che sono [1, 2, 3, 5, 6, 7]. 

Innanzitutto, ne dobbiamo determinare il colore atteso: infatti, ciascun giocatore ha una propria preferenza di colore (colour preference, detta anche colore atteso), per determinare la quale dobbiamo prima di tutto definire la differenza di colore (colour difference) CD, che è semplicemente la differenza tra il numero W dei turni nei quali il giocatore ha avuto il bianco meno il numero B di quelli in cui ha avuto il nero: CD = W ‑ B [A.7]. Questa differenza è positiva se il giocatore ha avuto più spesso il bianco, è negativa se ha avuto più spesso il nero, mentre è zero se i colori sono "bilanciati", che è la situazione ideale che l'abbinamento deve cercare (per quanto possibile) di rispettare. 

La preferenza di colore è così determinata: 

· il giocatore ha una preferenza di colore assoluta [A.7a] quando CD > 1 oppure CD < -1, cioè quando ha avuto un colore (almeno) due volte più dell'altro, oppure quando ha avuto lo stesso colore per due turni di fila; la preferenza è per il colore che ha avuto meno volte, oppure per il colore che non riceve da due turni; in ogni caso, deve ricevere il colore che gli spetta (e glielo dobbiamo direttamente scrivere sul cartellino), salvo si tratti dell'ultimo turno e di un giocatore con più di metà dei punti [A.7]: in questo caso, infatti, potrebbero esserci in ballo le posizioni del podio, ed è quindi particolarmente importante far incontrare giocatori di pari punteggio. In tutti gli altri casi, la preferenza va onorata, punto. È un criterio assoluto e, pur di rispettarlo, se necessario i giocatori vanno fatti flottare.

· il giocatore ha una preferenza di colore forte [A.7b] quando CD = ±1 (ossia quando ha avuto un colore una volta più dell'altro), e la preferenza è ovviamente per il colore che ha avuto meno volte.

· se CD = 0, il giocatore ha una preferenza di colore debole [A.7c] verso il colore opposto a quello che ha avuto nel turno precedente, così da bilanciare la sua storia dei colori. 

Nel caso delle preferenze forti e deboli, se è proprio necessario, il giocatore può anche ricevere il colore opposto a quello atteso, acquisendo però per il turno successivo una preferenza di colore assoluta.

C'è ancora qualcosa di importante da dire sulle preferenze colore: 

· nell'abbinare un turno pari dovremmo trovare solo preferenze forti, o eventualmente assolute se qualcuno ha avuto due volte di fila lo stesso colore; se ne troviamo di deboli, vuol dire che il giocatore interessato ha saltato una partita (o un numero dispari di partite). In questo caso, possiamo cambiargli la preferenza in maniera da ridurre il valore di x [A.7e]
.  Per evitare equivoci, questa particolare preferenza la chiameremo "variabile" (o "ondivaga"). 

· nell'abbinare un turno dispari (cioè alla fine di un turno pari), dovremmo avere solo preferenze deboli o assolute. Se invece ne troviamo di forti, vuol dire che il giocatore ha saltato una partita (o un numero dispari di partite); queste eventuali preferenze forti le trattiamo come assolute già fin da subito, a condizione che questo non faccia aumentare il numero dei flottanti [A.7d]. Per evitare equivoci, chiameremo una preferenza di  questo tipo "semiassoluta". Trattandola come una preferenza assoluta, l'abbinamento ci porterà in maniera naturale a cercare di dargli un avversario con il colore giusto. 

È interessante notare ancora che le due regole [A.7d] ed [A.7e], benché per vie molto diverse, alla fine raggiungono lo stesso scopo: soddisfare una preferenza di colore forte a spese di una debole.

D'ora in poi, quando parleremo di preferenze deboli e forti, intenderemo sempre parlare di quelle "normali", escludendo cioè le preferenze variabili e le semiassolute. In uno stesso turno non troviamo mai contemporaneamente sia preferenze deboli che forti "normali", per cui la relativa priorità diventa irrilevante: a questo punto, le due preferenze si comportano in maniera essenzialmente identica. 

Durante le operazioni di abbinamento, abbiamo bisogno di avere sottomano le preferenze di colore di ogni giocatore; perciò, per evitare di dover usare una nuova tabella, le inseriremo provvisoriamente nel tabellone, nella colonna destinata agli abbinamenti del turno (tanto poi, quando sarà ora di scriverci gli abbinamenti, le preferenze non ci serviranno più); a questo punto, dobbiamo fissare un codice per indicare i vari tipi di preferenze
: 

· una lettera minuscola "w" o "b" indica una preferenza debole o forte: per quanto visto sopra, non se ne trovano mai contemporaneamente di entrambi i tipi, quindi non c'è pericolo di confusione; 

· una lettera maiuscola "W" o "B" indica una preferenza assoluta; 

· una lettera minuscola tra parentesi "(w)" o "(b)" indica una preferenza variabile, che può quindi cambiare colore se questo è utile a ridurre il valore di x.

· una lettera maiuscola tra parentesi "(W)" o "(B)" indica una preferenza semiassoluta, che in linea generale viene trattata come una assoluta salvo quando questo causi un aumento del numero di flottanti; 

· infine, anche se a noi non servirà, per completezza va considerata anche l'eventualità di un giocatore entrato nel torneo in un turno successivo al primo, che quindi non ha alcuna preferenza di colore; al bisogno, la indicheremo con una "A". 

Ora, dobbiamo determinare la preferenza di colore di ogni giocatore, esaminando il colore avuto nel corso delle partite precedenti: poiché stiamo abbinando un turno pari, ogni giocatore che non abbia saltato partite ne ha giocate in numero dispari e quindi avrà una preferenza colore forte, che segnaleremo nel gruppo di punteggio, con una lettera minuscola posta accanto al suo numero di sorteggio: [1b, 2w, 3b, 5b, 6w, 7b]. 

Ma è ormai tempo di cominciare l'abbinamento vero e proprio. Considerato che è il primo, lo eseguiremo in dettaglio passo dopo passo. Poi, via via che si procede, taglieremo un po' corto sulle operazioni più banali per soffermarci solo su quelle di un certo interesse. 

Il primo passo [C.1] è verificare la compatibilità dei giocatori, cioè controllare se c'è qualche giocatore che, per qualunque motivo, non possa giocare con nessuno degli altri: qui non ve n'è alcuno. 

Poi dobbiamo verificare quante coppie si dovranno formare che non rispettino appieno le preferenze di colore [C.2]: nel nostro gruppo di punteggio abbiamo 4 giocatori che aspettano il bianco e 2 che aspettano il nero, per cui una di queste coppie dovrà per forza contenere un giocatore che riceve un colore diverso da quello atteso. Il numero di coppie con colori "imperfetti" si chiama x, ed il modo di calcolarlo è definito con precisione nel regolamento [A.8]; lo si può ottenere rapidamente prendendo la parte intera della metà della differenza tra il numero di giocatori che aspettano il bianco ed il numero di giocatori che aspettano il nero
. È chiaro che dovremo per forza accettare un abbinamento che contenga x coppie "a colori imperfetti" (averne di meno non è semplicemente possibile), però non accetteremo nessun abbinamento che ne contenga di più [B.4]. 

Il passo successivo [C.3] è il calcolo del numero di coppie da formare. Poiché il nostro gruppo di punteggio è omogeneo, la metà (arrotondata per difetto) dei suoi giocatori (che sono in tutto 6) va in S1, che ne ha quindi 3: dobbiamo perciò formare p = 3 coppie [A.6].

Ora possiamo materialmente suddividere i giocatori del gruppo di punteggio tra S1 ed S2 [C.4], collocando la prima metà in S1, mentre la seconda metà finisce in S2 [A.6]: 

S1 = [1b, 2w, 3b]

S2 = [5b, 6w, 7b]

Nel quinto passo [C.5] riordiniamo i sottogruppi secondo le solite regole [A.2]; ma, salvo quando siamo tornati a questo punto dopo aver scambiati dei giocatori tra i due sottogruppi S1 ed S2 (ne vedremo alcuni esempi più avanti), questo ordine di norma coincide con quello originale e quindi non c'è bisogno di fare nulla. 

Fino a qui abbiamo eseguito solo le necessarie operazioni preliminari, ora invece inizia il vero e proprio lavoro di abbinamento [C.6]. Proviamo ad associare al primo giocatore di S1 il primo di S2 e così via, come abbiamo fatto per comporre il primo turno: 

	S1
	S2

	1b
	5b

	2w
	6w

	3b
	7b


Si vede subito che qui le coppie che non rispettano il colore atteso sono tre, e sono decisamente troppe! I criteri di abbinamento ci dicono che dobbiamo rendere massimo il numero di coppie che rispettano le preferenze di colore [B.4] e quindi, visto che qui x = 1, di coppie "a colori imperfetti" possiamo permettercene soltanto una. 

Non essendo riusciti a produrre un abbinamento perfetto, dobbiamo passare al successivo punto [C.7], tentando di modificare i sottogruppi S1 ed S2 per vedere se si riesce a raggiungere l'obiettivo. Il primo tentativo è quello di agire sul solo sottogruppo S2, applicando una trasposizione (transposition) [A.9a
] nella quale viene cambiato l'ordine dei giocatori, a cominciare da quelli più in basso per poi risalire gradualmente fino a trovare una soluzione accettabile
. 

Il modo più semplice per costruire le trasposizioni in ordine è di associare a ciascun giocatore di S2 una cifra crescente (a noi qui andranno benissimo 5, 6, e 7 che sono i loro numeri di sorteggio
) e disporre in ordine crescente tutti i numeri che si possono costruire con queste cifre (nel nostro caso: 567, 576, 657, 675, 756, 765) [D.1], dopo di che dovremo scegliere il numero più basso (che corrisponde alla prima trasposizione possibile) che ci faccia costruire un abbinamento accettabile. Nel nostro caso riproviamo [C.6] con "576":

	S1
	S2

	1b
	5b

	2w
	7b

	3b
	6w


In questo abbinamento vediamo che la coppia 1-5 non rispetta i colori, mentre le successive 2-7 e 3-6 sì. Poiché sappiamo già che una coppia a colori imperfetti la dobbiamo avere, questo abbinamento risulta valido e lo accettiamo. Resta da definire il colore da assegnare a ciascun giocatore, ma questo è un lavoro che svolgeremo dopo aver finito l'abbinamento di tutte le coppie. 

Passiamo ora al successivo gruppo di punteggio, che è quello a 0,5 punti e contiene i giocatori [4w, 11b]. Qui sappiamo che 4 ha già giocato con 11 al primo turno e quindi non ha alcun giocatore compatibile nel suo gruppo di punteggio; quindi fin dal primo passo [C.1] non abbiamo altra possibilità che quella di spostare 4 nel gruppo di punteggio successivo. Ora, nel nostro gruppo di punteggio 11 si trova da solo, e di conseguenza anche lui si sposta al gruppo di punteggio successivo. 

Questi giocatori, che chiameremo "downfloater"
, stanno quindi per incontrare avversari con punteggio inferiore al proprio, cosa che costituisce, secondo i punti di vista, sia un vantaggio (partita più facile) che uno svantaggio (spareggio tecnico più debole); parimenti, i loro avversari, detti "upfloater", incontreranno un giocatore dal punteggio superiore, ed anche in questo caso ci sono pro e contro. 

Per evitare comunque che la cosa si ripeta troppo spesso, di questi eventi teniamo conto nel cartellino del giocatore (o nel tabellone), segnalandoli rispettivamente con una freccia verso il basso "↓", spesso sostituita per comodità da una "v" minuscola, per il downfloater; una freccia verso l'alto "↑", spesso sostituita con un segno "^", per l'upfloater. Il sistema di abbinamento protegge i giocatori dal ripetersi di uno stesso spostamento, vietandone la ripetizione per il turno successivo [B.5] e per quello ancora seguente [B.6] (per inciso, si tratta dei due criteri "più deboli" del sistema Olandese, nel senso che sono i primi ad essere "disattivati" quando non si riesce ad ottenere un turno perfetto).

Esaurito (si fa per dire...) anche il gruppo a 0,5 punti, passiamo infine all'ultimo gruppo di punteggio: quello a zero punti. Questa volta si tratta di un gruppo eterogeneo, perché contiene non solo giocatori a zero punti, ma anche i due giocatori a 0,5 punti che hanno flottato dal gruppo precedente e, per chiarezza, teniamo separati i downfloater dagli altri giocatori: [4w 11b][8w 9b 10w 13b 14w] (ricordiamo che il 12 è assente, e riceve quindi un forfeit a zero punti, nessun avversario, nessun colore). Non abbiamo altre incompatibilità oltre alla già nota 4-11, abbiamo x = 0 e, poiché il gruppo è eterogeneo, in S1 andranno solo i due flottanti
 e dobbiamo formare p = 2 coppie [A.6]; lo schema iniziale di abbinamento è quindi: 

	S1
	S2

	 4w
	 8w

	11b
	 9b

	
	10w

	
	13b

	
	14w


Il primo tentativo di abbinamento è 4-8, 11-9, ma salta subito all'occhio che entrambe queste coppie sono insoddisfacenti dal punto di vista del colore mentre, dato che stavolta x = 0, sappiamo che invece dobbiamo accontentare tutti. Dobbiamo quindi applicare la prima trasposizione di S2 [D.1] che arrivi a cambiarne il primo elemento con uno che aspetti il nero e, già che ci siamo, nel contempo porti in seconda posizione uno che aspetti il bianco [C.7]. Un computer, che di intelligenza non ne ha, le proverebbe tutte fino ad arrivare a quella giusta; noi, che abbiamo più intelligenza ed assai meno pazienza, ci ragioniamo un attimo su e vediamo subito che il numero più piccolo che cambi la prima e la seconda cifra in 12345 è 21345, e questa è la trasposizione corretta
.

	S1
	S2

	 4w
	 9b

	11b
	 8w

	
	10w

	
	13b

	
	14w


Da questo otteniamo le coppie non ordinate 4-9 ed 11-8 [C.6], vedremo poi con quali colori dovranno giocare. Fino a qui sono stati abbinati solo i flottanti, mentre rimane da abbinare la rimanente parte di S2, la quale costituisce un gruppo residuo omogeneo (homogeneous remainder group). Con questo gruppo residuo: [10w 13b 14w] ripartiamo dal calcolo di x ([C.2]), che vale ancora zero, e di p, che stavolta vale 1. Lo schema di abbinamento è: 

	S1
	S2

	10w
	13b

	
	14w


L'abbinamento perfetto, si vede subito, è 10-13; resta fuori il giocatore (14) che, come previsto, prende un bye: 1 punto, nessun avversario, nessun colore; questo bye è considerato un downfloat, e come tale andrà segnato sul cartellino [A.5].

Per completare la preparazione del turno, assegniamo i colori e riordiniamo le scacchiere; le coppie non ordinate prodotte dall'abbinamento sono: 1b-5b, 2w-7b, 3b-6w, 4w-9b, 11b-8w, 10w‑13b, assente 12, bye 14. Le dobbiamo esaminare una alla volta, in base ai criteri di assegnazione dei colori, che peraltro sono molto logici e ragionevoli: 

· se è possibile, accontentare tutti e due i giocatori [E.1];

· se non è possibile accontentarli entrambi, soddisfare la preferenza colore più forte: prima le assolute, poi le forti, per ultime le deboli [E.2]; 

· in caso di parità, alternare i colori rispetto all'ultima volta che hanno giocato con colori diversi [E.3]; può accadere che, nella sequenza, ci siano dei "buchi", in corrispondenza con partite non giocate (bye o forfait). In questo caso, i "buchi" semplicemente si saltano, spostandoli all'inizio della sequenza, che in pratica significa che si va a vedere il colore immediatamente precedente (la sequenza dei colori con cui ha giocato è comunemente detta "storia del colore" del giocatore).

· se sono ancora pari, si accontenta il giocatore più forte, quindi quello che ha più punti o, se sono pari, che viene prima nell'ordine di sorteggio [E.4].

Quest'ultimo caso è appunto quello che dobbiamo applicare per assegnare i colori alla coppia 1-5, i cui giocatori hanno la stessa preferenza colore e la stessa storia; daremo quindi il nero al giocatore 1, che lo aspetta e sulla carta è il più forte dei due. In tutte le altre coppie possiamo accontentare entrambi i giocatori, e così faremo. Completato così il turno, lo riordiniamo e lo rendiamo pubblico (tagliamo corto e mettiamo già anche i risultati): 

	1
	 5 (1.0) -  1 (1.0)
	1-0

	2
	 2 (1.0) -  7 (1.0)
	1-0

	3
	 6 (1.0) -  3 (1.0)
	½-½

	4
	 4 (0.5) -  9 (0.0)
	1-0

	5
	 8 (0.0) - 11 (0.5)
	0-1

	6
	10 (0.0) - 13 (0.0)
	1-0

	7
	14 (0.0): +BYE
	1F


4 TERZO TURNO

Siamo così arrivati al terzo turno, e il nostro tabellone ora è quello che segue (notiamo il colore già assegnato a 5 a causa della preferenza assoluta). Ormai abbiamo già un po' di pratica, e possiamo andare più veloci, ma senza trascurare nessuno dei necessari controlli!

	Giocatore
	PN
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti

	Alice
	1
	8W+
	1.0
	5B-
	1.0
	w
	
	
	
	
	

	Bruno
	2
	9B+
	1.0
	7W+
	2.0
	b
	
	
	
	
	

	Carla
	3
	10W+
	1.0
	6B=
	1.5
	w
	
	
	
	
	

	Davide
	4
	11B=
	0.5
	9W↓+
	1.5
	b
	
	
	
	
	

	Elisa
	5
	12W+
	1.0
	1W+
	2.0
	B
	
	
	
	
	

	Francesco
	6
	13B+
	1.0
	3W=
	1.5
	b
	
	
	
	
	

	Giorgia
	7
	14W+
	1.0
	2B-
	1.0
	w
	
	
	
	
	

	Kevin
	8
	1B-
	0.0
	11W↑-
	0.0
	b
	
	
	
	
	

	Luisa
	9
	2W-
	0.0
	4B↑-
	0.0
	w
	
	
	
	
	

	Mark
	10
	3B-
	0.0
	13W+
	1.0
	b
	
	
	
	
	

	Nancy
	11
	4W=
	0.5
	8B↓+
	1.5
	w
	
	
	
	
	

	Oscar
	12
	5B-
	0.0
	-BYE
	0.0
	(W)
	
	
	
	
	

	Patricia
	13
	6W-
	0.0
	10B-
	0.0
	w
	
	
	
	
	

	Robert
	14
	7B-
	0.0
	+BYE↓
	1.0
	(W)
	
	
	
	
	


Il primo gruppo di punteggio, a 2 punti, è [2b, 5B] (x = 1, p = 1); ricordiamo che stiamo abbinando un turno dispari per cui, salvo per eventuali partite saltate, le preferenze di colore saranno deboli o assolute. Dobbiamo formare una sola coppia e i due non hanno già giocato tra loro, quindi si possono incontrare; assegniamo il colore "giusto" alla preferenza più forte, per cui l'incontro sarà 2-5. 

Il gruppo successivo, a 1.5 punti, contiene [3w, 4b↓, 6b, 11w↓] (x = 0, p = 2), e dobbiamo ricordare che 3,6 e 4,11 si sono già incontrati, e che 4 e 11 hanno appena flottato in basso (o "pescato"); il primo abbinamento candidato [C.6] è:

	S1
	S2

	3w
	6b

	4b↓
	11w↓


Non siamo particolarmente fortunati, dato che entrambe le coppie sono "proibite" perché i giocatori si sono già incontrati tra loro [B.1]; passiamo quindi alla prima trasposizione (che, in questo caso, è anche l'unica) [C.7]: 

	S1
	S2

	3w
	11w↓

	4b↓
	6b


Non siamo ancora fortunati: questo candidato contiene ben due coppie a colori imperfetti e quindi, avendo x = 0, siamo costretti a respingerlo [B.4]. Visto che questa era l'ultima trasposizione possibile, dobbiamo concludere che [C.7] non ci può aiutare, e quindi andiamo al tentativo successivo, che è lo scambio (exchange) di giocatori tra S1 ed S2 [C.8]. 

Si tratta di prendere un giocatore di S2 e scambiarlo con un giocatore di S1, nel tentativo di ottenere un abbinamento accettabile; se non basta lo scambio di un solo giocatore, se ne possono scambiare due, tre e così via, fino a trovare la soluzione
. Naturalmente, questo scambio deve avvenire sempre e comunque nel rispetto della filosofia generale del sistema, che è quella di dare il minimo fastidio possibile alle scacchiere più alte: la regola che deriva da questo principio è quindi di mantenere il più possibile piccola la differenza tra i numeri dei giocatori scambiati ovvero, detto in altro modo (ma è lo stesso!), scambiare il giocatore più basso possibile di S1 con quello più alto possibile di S2; e, in caso di uguale differenza, preferire sempre lo scambio che coinvolge il giocatore più basso di S1 [D.2]. Dopo lo scambio, i sottogruppi devono essere riordinati [C.5] al solito modo [A.2] (cosa che di solito non è necessario fare, perché vengono fuori già ordinati).

Nel nostro caso, il primo scambio da provare è tra 4 e 6 e si ottiene il nuovo candidato [C.6]: 

	S1
	S2

	3w
	4b↓

	6b
	11w↓


Finalmente abbiamo un abbinamento accettabile, e si formano le coppie 3-4, 11-6. 

Possiamo passare al gruppo di punteggio a 1 punto [1w, 7w, 10b, 14(W)] (x = 1, p = 2), in cui 7 e 14 hanno già giocato tra loro; qui inoltre, sebbene stiamo abbinando un turno dispari, abbiamo un giocatore con una preferenza forte di colore e, come ricorderemo, questa è una preferenza semiassoluta (W) e dovrà essere trattata come se fosse assoluta a meno che ciò non ci obblighi a far flottare più giocatori del necessario [A.7d]. Il primo abbinamento candidato [C.6] è:

	S1
	S2

	1w
	10b

	7w
	14(W)↓


e chiaramente non va [B.1a]; passiamo alla prima (e, di nuovo, unica) trasposizione [C.7]:

	S1
	S2

	1w
	14(W)↓

	7w
	10b


Dato che x = 1, questo abbinamento è accettabile e si formano le coppie 14-1 ([E.2]: la preferenza di 14 è più forte di quella di 1) e 7-10 ([E.1]).

A mezzo punto non c'è nessuno; affrontiamo quindi l'ultimo gruppo di punteggio, quello a zero punti, che contiene [8b↑, 9w↑, 12(W), 13w] (x = 1, p = 2). Si osservi che 12, che ha perso a forfeit per assenza, ha una preferenza di colore forte (che dovremo, se possibile, considerare assoluta) ma, al contrario del 14, non ha un downfloat
. Abbiamo quindi il seguente abbinamento candidato:

	S1
	S2

	8b↑
	12(W)

	9w↑
	13w


Stranamente, stavolta ci è andata bene al primo colpo... ringraziamo la sorte ed accettiamo le coppie proposte; per quanto riguarda i colori, la prima coppia è 12-8, in accordo con entrambe le preferenze [E.1], mentre per la seconda, nella quale i giocatori hanno non solo la stessa preferenza ma anche la stessa storia di colore, dovremo soddisfare il giocatore più alto [E.4] per cui avremo 9-13. È fatta: riordiniamo le scacchiere, pubblichiamo il turno e diamo il via.

	1
	 2 (2.0) -  5 (2.0)
	½-½

	2
	 3 (1.5) -  4 (1.5)
	½-½

	3
	11 (1.5) -  6 (1.5)
	0F-1F

	4
	14 (1.0) -  1 (1.0)
	0-1

	5
	 7 (1.0) - 10 (1.0)
	1-0

	6
	12 (0.0) -  8 (0.0)
	½-½

	7
	 9 (0.0) - 13 (0.0)
	1-0


Colpo di scena! Il numero 11 non si presenta in tempo per giocare e perde la partita a forfait; dobbiamo modificare i cartellini ed il tabellone per riportare questo evento, specialmente alla luce del fatto che l'abbinamento tra 6 ed 11, non essendosi di fatto realizzato, al bisogno potrà essere ripetuto in un turno successivo; inoltre, mentre, come abbiamo già visto sopra, per il giocatore 6 il forfait vinto è considerato come un downfloat, per l'11 che invece ha perso a forfeit questo non avviene. 

5 QUARTO TURNO

Alla fine del terzo turno, il nostro tabellone si presenta come qui sotto. Per comodità, d'ora in poi riportiamo già anche i colori attesi e gli ultimi due float dei giocatori (il trattino "‑" indica che nell'ultimo turno il giocatore non ha flottato, ma lo ha fatto nel turno precedente; a proposito, a questo punto è di rigore un consiglio: via via che si procede nel torneo, i dati diventano sempre più numerosi, e ci si comincia un po' a perdere... perciò facciamo sempre estrema attenzione nel riportarli sul tabellone e controlliamo tutto due, tre ed anche più volte: pare impossibile, ma sbagliare è davvero facilissimo!).

	Giocatore
	PN
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti

	Alice
	1
	8W+
	1.0
	5B-
	1.0
	14B+
	2.0
	W
	
	
	

	Bruno
	2
	9B+
	1.0
	7W+
	2.0
	5W=
	2.5
	B
	
	
	

	Carla
	3
	10W+
	1.0
	6B=
	1.5
	4W=
	2.0
	b
	
	
	

	Davide
	4
	11B=
	0.5
	9W↓+
	1.5
	3B=
	2.0
	w-↓
	
	
	

	Elisa
	5
	12W+
	1.0
	1W+
	2.0
	2B=
	2.5
	b
	
	
	

	Francesco
	6
	13B+
	1.0
	3W=
	1.5
	+BYE
	2.5
	(b)↓
	
	
	

	Giorgia
	7
	14W+
	1.0
	2B-
	1.0
	10W+
	2.0
	b
	
	
	

	Kevin
	8
	1B-
	0.0
	11W↑-
	0.0
	12B=
	0.5
	w-↑
	
	
	

	Luisa
	9
	2W-
	0.0
	4B↑-
	0.0
	13W+
	1.0
	b-↑
	
	
	

	Mark
	10
	3B-
	0.0
	13W+
	1.0
	7B-
	1.0
	w
	
	
	

	Nancy
	11
	4W=
	0.5
	8B↓+
	1.5
	-BYE
	1.5
	(w)-↓
	
	
	

	Oscar
	12
	5B-
	0.0
	-BYE
	0.0
	8W=
	0.5
	(b)
	
	
	

	Patricia
	13
	6W-
	0.0
	10B-
	0.0
	9B-
	0.0
	W
	
	
	

	Robert
	14
	7B-
	0.0
	+BYE↓
	1.0
	1W-
	1.0
	(b)-↓
	
	
	


Partiamo dal primo gruppo di punteggio, che è [2B, 5b, 6(b)↓] (x = 1, p = 1), in cui 2 e 5 si sono già incontrati [B.1a]; il primo abbinamento candidato [C.6] non è accettabile, appunto perché 2 e 5 si sono già incontrati, e dobbiamo passare alla prima trasposizione [C.7]; otteniamo la coppia 6-2, mentre 5 andrà a flottare nel gruppo successivo a 2 punti: 

[5b][1W, 3b, 4w-↓, 7b] (x = 0, p = 1), che porge:

	S1
	S2

	5b
	1W

	
	3b

	
	4w-↓

	
	7b


Da questo, poiché abbiamo già avuto la coppia 5-1 al secondo turno, otteniamo la coppia 4-5 ed il gruppo resto omogeneo [1W, 3b, 7b], che a sua volta ci fornisce la coppia 1-3 con 7 che flotta nel gruppo successivo: [7b][11(w)-↓] (x = 0, p = 1). 

Qui abbiamo un giocatore che, a causa di un bye (ma in realtà il motivo non ha importanza), ha giocato un numero pari di partite, e la sua preferenza di colore è debole; avremmo quindi la possibilità di modificare la sua preferenza colore in quella che tende a pareggiare il numero di preferenze al bianco e al nero nel gruppo di punteggio, riducendo così x [A.7e]; ma nel caso presente x è già zero di suo, e cambiando la preferenza al giocatore lo faremmo aumentare anziché diminuire, quindi non lo possiamo fare.

Detto questo, visto che 7 e 11 non si sono incontrati, la coppia è presto fatta; 11-7. 

Il prossimo gruppo è [9b-↑, 10w, 14(b)-↓] (x = 0, p = 1), che ci offre:

	S1
	S2

	 9b-↑
	10w

	
	14(b)-↓


Qui gli avversari sono tutti compatibili tra loro, ma abbiamo un problemino: l'abbinamento "naturale" ci lascerebbe fuori il 14, che ha avuto un downfloat nel secondo turno, e quindi non può ancora averne un altro [B.6]; proviamo allora una trasposizione [C.7]:

	S1
	S2

	 9b-↑
	14(b)-↓

	
	10w


Qui abbiamo il problema che non ci tornano i colori attesi [B.4]; ad un'osservazione non sufficientemente attenta, essendo un turno pari si potrebbe pensare di cambiare la preferenza di colore debole del 14 al nero [A.7e], ma in realtà ciò non è consentito in quanto non riduce il valore di x, che è zero già di suo! Quindi nemmeno con la trasposizione arriviamo alla conclusione, e dobbiamo provare con uno scambio [C.8]: 

	S1
	S2

	10w
	 9b-↑

	
	14(b)-↓


La coppia 10-9 [C.6] non va bene perché lascia nuovamente fuori il 14, che non può flottare, perciò dobbiamo di nuovo arrivare ad una trasposizione [C.7], che porge:

	S1
	S2

	10w
	14(b)-↓

	
	 9b-↑


Finalmente si ottiene la coppia lecita 10-14, e 9 flotta al successivo gruppo a mezzo punto: [9b-↑][8w-↑ 12(b)] (x = 0, p = 1), dove 8 e 12 sono incompatibili tra loro per [B.1a]. 

	S1
	S2

	9b-↑
	 8w-↑

	
	12(b)


Di nuovo, 9 e 8 non possono giocare tra loro, perché 8 ha avuto un upfloat (è stato pescato) al secondo turno [B.6]; le trasposizioni [C.7] non ci aiutano perché x è zero e 9,12 aspettano entrambi il nero [B.4]. Il gruppo di punteggio è eterogeneo, quindi non possiamo applicare scambi [C.8] . Il passo successivo è disattivare i criteri di protezione per gli upfloater (nell'ordine, prima [B.6] e poi [B.5]) e ripartire da capo con le trasposizioni
 [C.9].

Riprendiamo quindi la trattazione del gruppo di punteggio dall'inizio, ma questa volta ignorando il criterio [B.6] che ci proibiva la ripetizione degli upfloat ricevuti nel secondo turno.

	S1
	S2

	9b-↑
	 8w-↑

	
	12(b)


Senza questa limitazione, l'abbinamento è immediato e si forma la coppia 8-9, mentre il 12 resta spaiato e va a flottare nel gruppo successivo. 

Arriviamo così all'ultimo gruppo di punteggio, ancora una volta eterogeneo, che è [12(b)][13W] (x = 0, p = 1); i due giocatori sono compatibili, le loro preferenze di colore si accordano e si forma la coppia 13-12. Al solito controlliamo, riordiniamo le scacchiere, facciamo giocare, e siamo al quinto e ultimo turno.

	1
	 6 (2.5) -  2 (2.5)
	0-1

	2
	 4 (2.0) -  5 (2.5)
	½-½

	3
	 1 (2.0) -  3 (2.0)
	1-0

	4
	11 (1.5) -  7 (2.0)
	1-0

	5
	10 (1.0) - 14 (1.0)
	½-½

	6
	 8 (0.5) -  9 (1.0)
	½-½

	7
	13 (0.0) - 12 (0.5)
	1-0


6 QUINTO TURNO

Il tabellone alla fine del quarto turno è: 

	Giocatore
	PN
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti

	Alice
	1
	8W+
	1.0
	5B-
	1.0
	14B+
	2.0
	3W+
	3.0
	b
	

	Bruno
	2
	9B+
	1.0
	7W+
	2.0
	5W=
	2.5
	6B+
	3.5
	w
	

	Carla
	3
	10W+
	1.0
	6B=
	1.5
	4W=
	2.0
	1B-
	2.0
	w
	

	Davide
	4
	11B=
	0.5
	9W↓+
	1.5
	3B=
	2.0
	5W↑=
	2.5
	b↑
	

	Elisa
	5
	12W+
	1.0
	1W+
	2.0
	2B=
	2.5
	4B↓=
	3.0
	W↓
	

	Francesco
	6
	13B+
	1.0
	3W=
	1.5
	+BYE
	2.5
	2W-
	2.5
	(B)-↓
	

	Giorgia
	7
	14W+
	1.0
	2B-
	1.0
	10W+
	2.0
	11B↓-
	2.0
	w↓
	

	Kevin
	8
	1B-
	0.0
	11W↑-
	0.0
	12B=
	0.5
	9W↑=
	1.0
	b↑
	

	Luisa
	9
	2W-
	0.0
	4B↑-
	0.0
	13W+
	1.0
	8B↓=
	1.5
	w↓
	

	Mark
	10
	3B-
	0.0
	13W+
	1.0
	7B-
	1.0
	14W=
	1.5
	b
	

	Nancy
	11
	4W=
	0.5
	8B↓+
	1.5
	-BYE
	1.5
	7W↑+
	2.5
	(B)↑
	

	Oscar
	12
	5B-
	0.0
	-BYE
	0.0
	8W=
	0.5
	13B↓-
	0.5
	(W)↓
	

	Patricia
	13
	6W-
	0.0
	10B-
	0.0
	9B-
	0.0
	12W↑+
	1.0
	b↑
	

	Robert
	14
	7B-
	0.0
	+BYE↓
	1.0
	1W-
	1.0
	10B=
	1.5
	(W)
	


Il primo gruppo di punteggio, a 3.5 punti, è [2w] (x = 0, p = 0), ma con un solo giocatore si fa proprio poco... non potrà far altro che flottare al successivo gruppo di punteggio a 3 punti: [2w][1b, 5W↓] (x = 0, p = 1), e sia 1-5 che 2-5 si sono già incontrati; di conseguenza il giocatore 5 è incompatibile e flotta immediatamente al gruppo di punteggio successivo [C.1], mentre 2-1 si possono abbinare tra loro [C.6]. 

Il gruppo successivo è eterogeneo: [5W↓] [4b↑, 6(B)-↓, 11(B)↑](x = 1, p = 1); abbiamo già avuto gli incontri 4-5, 11-4, perciò sospettiamo già che, float o non float, si dovranno giocoforza formare le coppie 4-6 e di conseguenza 5-11; vediamo però come ci si arriva formalmente, seguendo il procedimento standard. 

Al punto [C.6] otteniamo il primo abbinamento candidato: 

	S1
	S2

	5W↓
	 4b↑

	
	6(B)-↓

	
	11(B)↑


Il primo tentativo [C.6] è l'abbinamento 5-4, ma questo abbinamento è vietato perché l'incontro 4‑5 è già avvenuto [B.1a]; si passa alle trasposizioni [C.7] e la prima utile è 

	S1
	S2

	5W↓
	6(B)-↓

	
	 4b↑

	
	11(B)↑


che ci lascia con la coppia 5-6 ed un gruppo residuo omogeneo [4b↑, 11(B)↑] con il quale dobbiamo ricominciare dal calcolo di x [C.2]; senza farla troppo lunga, sappiamo già che nessun tentativo di trasposizione [C.7] o scambio [C.8] può portare all'abbinamento di questi due giocatori perché non sono compatibili, e arriviamo quindi a dover per forza disfare l'abbinamento del downfloater più basso (l'unico, in questo caso: 5) e cercargli un avversario differente, in modo da rendere possibile l'abbinamento del residuo [C.9]. Indietro tutta, quindi, passiamo alla trasposizione successiva nell'abbinamento del downfloater e speriamo bene...: 

	S1
	S2

	5W↓
	11(B)↑

	
	 4b↑

	
	6(B)-↓


L'abbinamento 5-11 non funziona, perché 11 ha appena flottato [B.5] e, dato che stiamo ancora abbinando un gruppo eterogeneo (5 è un downfloater), dobbiamo passare alla seconda parte di [C.9]. 

Questa ci dice di rinunciare ad applicare la protezione sugli upfloater di due turni fa
 [B.6] e ritornare al calcolo di x [C.2] con il gruppo originale per riprovare l'abbinamento - ma già sappiamo che si tratta di tempo perso, perché non abbiamo incontrato problemi con questo criterio, e quindi disattivarlo non cambia nulla. 

A questo punto, ritornando a [C.9], rinunciamo ad applicare la protezione sugli upfloater nell'ultimo turno [B.5], ripartendo poi da [C.2] sempre con il gruppo originale: 

	S1
	S2

	5W↓
	 4b↑

	
	6(B)-↓

	
	11(B)↑


Qui di nuovo scartiamo sia 5-4, perché hanno già giocato [B.1], sia 5-6, perché non permette di abbinare il gruppo residuo (ricordiamo che anche 4-11 hanno già giocato); per cui arriviamo di nuovo a 5-11, che però stavolta possiamo accettare perché il criterio [B.5] adesso non è applicato. 

Ora ci rimane il gruppo residuo omogeneo [4b↑, 6(B)-↓], con il quale ricominciamo ancora una volta dal calcolo di x [C.2]. Stavolta 4 e 6 sono due giocatori compatibili, e il colore non ci crea problemi perché abbiamo x = 1; perciò possiamo finalmente comporre la coppia 4-6 e procedere al gruppo di punteggio successivo.

A 2 punti troviamo [3w, 7w↓] (x = 1, p = 1), e non si sono incontrati, quindi giocano tra di loro; resta da stabilire il colore: i due giocatori hanno la stessa preferenza e la stessa storia, quindi accontentiamo il più alto nell'ordinamento, e avremo quindi 3-7. 

A 1.5 punti abbiamo [9w↓, 10b, 14(W)], che danno 9-10 e il 14 flotta al successivo, che è: 

[14(W)][8b↑, 13b↑] (x = 0, p = 1), con giocatori tutti compatibili. 

Qui l'abbinamento non è immediato, perché entrambi i giocatori in S2 hanno appena flottato in alto, e quindi non lo potrebbero rifare subito; in nostro aiuto viene il fatto che i criteri da [B.4] a [B.6] sono definiti dal regolamento come "relativi", nel senso che vanno soddisfatti nella maggior misura possibile, ma solo per mezzo di scambi e trasposizioni; quando invece per rispettarli sarebbe necessario far flottare dei giocatori, ci si rinuncia e tanto peggio! Nel nostro caso, l'unico modo di rispettare [B.5] sarebbe far flottare tutti al gruppo sottostante, questo è giustappunto uno dei casi in un cui si rinuncia e stop! L'abbinamento, insomma, dovrà avvenire necessariamente entro questo gruppo di punteggio. La strada formale per ottenerlo è praticamente la stessa che abbiano precorso nel caso del gruppo di punteggio precedente: si provano tutte le trasposizioni, ovviamente senza successo, dopo di che, non essendo possibile effettuare scambi, non resta altro da fare che abbandonare i criteri di protezione per gli upfloater [B.6] e [B.5] (in questo ordine). A questo punto, otteniamo la coppia 14-8, e il rimanente 13, spaiato, flotta all'ultimo gruppo di punteggio:

[13b↑][12(W)↓] (x = 0, p = 1). 

I giocatori 13 e 12 sono incompatibili (hanno già giocato) e quindi, dato che 13 è un downfloater, passiamo direttamente dal punto [C.1] al punto [C.12]: si disfa l'abbinamento del gruppo di punteggio precedente, per cercare di cambiare l'abbinamento per trovare un downfloater che possa giocare con 12 e ci permetta quindi di terminare l'abbinamento. Dobbiamo cioè ripartire da:

 [14(W)][8b↑, 13b↑]

e cercare di cambiare il downfloater; in effetti, questo è possibile: si forma la coppia 14-13, e nel gruppo successivo ci va a finire il sig. 8... però il 12 ha già giocato anche con l'8, per cui nemmeno questa è la strada giusta. Altri giocatori che possano flottare non ce ne sono (il 14 è già un downfloater e non può essere ulteriormente spostato), quindi bisogna procedere al passo successivo. 

Visto che ci troviamo nell'ultimo gruppo di punteggio, abbiamo ancora una  possibilità, la nostra ultima spiaggia, che è il fatidico [C.13]: si disfa l'abbinamento del penultimo gruppo di punteggio e si uniscono questo e l'ultimo in un unico gruppo di  punteggio eterogeneo, che ha per S1 l'ultimo (il più alto) gruppo di punteggio aggiunto:

{[14(W)][8b↑, 13b↑]}[12(W)↓] (x = 0, p = 2).

In questo gruppo di punteggio, i giocatori provenienti dal gruppo superiore sono la maggioranza e quindi lo dovremo trattare come omogeneo [A.3] per cui il nuovo gruppo diventa [14(W), 8b↑, 13b↑, 12(W)↓] (x = 0, p = 2).

Con questo nuovo gruppo di punteggio si dovranno rifare tutti i soliti tentativi; si parte da:

	S1
	S2

	14(W)
	 13b↑

	8b↑
	12(W)↓


La coppia 8-12 è incompatibile perché hanno già giocato [B.1], quindi dobbiamo provare con la prima trasposizione [C.7]: 

	S1
	S2

	14(W)
	12(W)↓

	8b↑
	 13b↑


Nemmeno questa funziona, perché abbiamo troppe coppie a colori sbagliati; dobbiamo passare ad uno scambio [C.8]: 

	S1
	S2

	14(W)
	8b↑

	 13b↑
	12(W)↓


e ricominciare; ancora non arriviamo al risultato, perché 13-12 sono incompatibili, e dobbiamo provare la trasposizione [C.7]: 

	S1
	S2

	14(W)
	12(W)↓

	 13b↑
	8b↑


Questa l'abbiamo già provata e non funziona, e non ci sono altre trasposizioni ne' scambi; ricapitolando, l'unico abbinamento compatibile che abbiamo trovato è 14-12, 13-8, che però infrange evidentemente il criterio di migliore gestione del colore [B.4]; meno evidente è il fatto che essa infrange anche il principio di minimizzazione delle differenze di punteggio [B.3], e di conseguenza non dovremmo accettarla.
Ma, se non l'accettiamo, quale potrebbe essere l'alternativa? Ce lo dice lo stesso punto [C.13] del regolamento: disfare l'abbinamento del penultimo gruppo di punteggio (che ora non è lo stesso di prima, ma quello superiore) per cercare un altro pairing, tentando di cambiare il flottante od eventualmente anche di produrre una o più ulteriori coppie di flottanti. A questo punto, è una questione di priorità: è più importante rispettare il colore o i float corretti? La risposta ce la dà il regolamento: per soddisfare i criteri relativi, possiamo intervenire con trasposizioni e scambi, ma nessun giocatore dovrebbe essere fatto flottare per questo. Quindi si abbinano tra loro 14 e 12
 e, di conseguenza, 8 e 13. 

Resta infine da decidere il colore. Entrambi hanno preferenza forte che, abbinando un turno dispari, potrebbe essere trattata come assoluta; guardiamo la storia dei giocatori: 14:B-WB; 12:B-WB, e sono ancora uguali; non resta che soddisfare la preferenza del più "forte" [E.4], che in questo caso è certamente il 14, avendo punteggio superiore; perciò, abbiamo 14-12. Vediamo invece cosa succede tra 8 e 13: hanno entrambi preferenza debole, ma la storia è diversa: 8:BWBW; 13:WBBW; quindi assegneremo i colori in modo da alternarli rispetto all'ultima volta che li hanno avuto diversi [E.3], ottenendo 13-8. Al solito, controlliamo, riordiniamo le scacchiere e... bianco in moto per l'ultimo turno!

	1
	 2 (3.5) -  1 (3.0)
	0-1

	2
	 5 (3.0) - 11 (2.5)
	1-0

	3
	 4 (2.5) -  6 (2.5)
	½-½

	4
	 3 (2.0) -  7 (2.0)
	1-0

	5
	 9 (1.5) - 10 (1.5)
	½-½

	6
	14 (1.5) - 12 (0.5)
	1-0

	7
	13 (1.0) -  8 (1.0)
	½-½


7 OPERAZIONI FINALI

Giunti a questo punto il torneo è finito, mancano solo le operazioni finali che, per quanto attiene alle operazioni di abbinamento, consistono nella raccolta dei risultati e nel completamente della compilazione del tabellone
: 

	Giocatore
	PN
	1
	2
	3
	4
	5

	
	
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti
	Abb
	Punti

	Alice
	1
	8W+
	1.0
	5B-
	1.0
	14B+
	2.0
	3W+
	3.0
	2B↑+
	4.0

	Bruno
	2
	9B+
	1.0
	7W+
	2.0
	5W=
	2.5
	6B+
	3.5
	1W↓-
	3.5

	Carla
	3
	10W+
	1.0
	6B=
	1.5
	4W=
	2.0
	1B-
	2.0
	7W+
	3.0

	Davide
	4
	11B=
	0.5
	9W↓+
	1.5
	3B=
	2.0
	5W↑=
	2.5
	6W=
	3.0

	Elisa
	5
	12W+
	1.0
	1W+
	2.0
	2B*=
	2.5
	4B↓=
	3.0
	11W↓+
	4.0

	Francesco
	6
	13B+
	1.0
	3W=
	1.5
	+BYE
	2.5
	2W-
	2.5
	4B=
	3.0

	Giorgia
	7
	14W+
	1.0
	2B-
	1.0
	10W+
	2.0
	11B↓-
	2.0
	3B-
	2.0

	Kevin
	8
	1B-
	0.0
	11W↑-
	0.0
	12B=
	0.5
	9W↑=
	1.0
	13B=
	1.5

	Luisa
	9
	2W-
	0.0
	4B↑-
	0.0
	13W+
	1.0
	8B↓=
	1.5
	10W=
	2.0

	Mark
	10
	3B-
	0.0
	13W+
	1.0
	7B-
	1.0
	14W=
	1.5
	9B=
	2.0

	Nancy
	11
	4W=
	0.5
	8B↓+
	1.5
	-BYE
	1.5
	7W↑+
	2.5
	5B↑-
	2.5

	Oscar
	12
	5B-
	0.0
	-BYE
	0.0
	8W=
	0.5
	13B↓-
	0.5
	14B-
	0.5

	Patricia
	13
	6W-
	0.0
	10B-
	0.0
	9B-
	0.0
	12W↑+
	1.0
	8W=
	1.5

	Robert
	14
	7B-
	0.0
	+BYE↓
	1.0
	1W-
	1.0
	10B=
	1.5
	12W+
	2.5


È tutto.

(GM) MANZONI Alessandro 	2650
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�	Il sistema di abbinamento Svizzero Olandese è chiamato così in riferimento all'IA olandese Geurt Gijssen, suo ideatore, e fu adottato dalla FIDE nel 1992; le sue regole sono codificate nel FIDE Handbook, reperibile su www.fide.com


�	All'inizio del torneo i giocatori hanno tutti punteggio nullo.


�	Per i titoli, l'ordine discendente è GM, IM, WGM, WIM, FM, CM, WFM, WCM, seguiti da tutti i giocatori senza titolo [A.2c].


� Per una breve panoramica introduttiva sulle varie tipologie dei sistemi Svizzeri, consigliamo di consultare la presentazione "Svizzero", scaricabile dalla sezione Didattica del sito arbitrale della Federazione Scacchistica Italiana..


�	Questo è sempre vero solo se ogni incontro termina con la vittoria del giocatore con rating maggiore; in pratica, la presenza di risultati diversi può cambiare un po' le cose.


�	Questo in teoria. In pratica tanti tornei sono su 5 turni, che sono quelli che si riescono ad organizzare in un fine settimana, e la selezione del podio è quindi giocoforza affidata agli spareggi tecnici, sulla scelta dei quali si dovrà quindi porre estrema attenzione.


�	Vedi pag. � PAGEREF flottanti \h ��7�.


�	Alcuni arbitri interpretano erroneamente il sorteggio del colore, assegnandolo a propria discrezione; è opportuno sottolineare che il regolamento impone esplicitamente l'estrazione a sorte (che, detto per inciso, può anche essere al centro di una simpatica cerimonia d'inizio).


�	E' quindi chiaro che, qualora i giocatori risultino in numero dispari, in S2 avremo un giocatore in più di S1.


� 	Per indicare un giocatore d'ora in poi useremo solo il numero di sorteggio, nomi eccetera non ci servono.


�	Tra i possibili motivi che vietino un dato abbinamento già fin dal primo turno, abbiamo ad esempio l'opposizione (notificata per iscritto!) di una federazione nazionale a che i propri giocatori incontrino avversari di determinate altre federazioni, ma questi sono casi che si verificano solo nei grandi tornei internazionali, Campionati, Olimpiadi e via dicendo. Nei tornei "normali", in pratica, non c'è mai alcun motivo di impedimento; per contro, in certe manifestazioni possiamo semmai avere viceversa l'obbligo di effettuare subito certi abbinamenti (ad esempio, allo scopo di fare incontrare subito giocatori o squadre provenienti da una stessa società o federazione e via dicendo).


�	Quest'ultimo criterio, deve essere ignorato all'ultimo turno, per giocatori che abbiano un punteggio pari o superiore al 50%, se questo permette di ridurre il numero dei flottanti prodotti - ma di questo riparleremo meglio in seguito.


�	Vedremo però anche alcuni casi in cui l'abbinamento risulta particolarmente "difficile" e siamo costretti a modificare questa sequenza, ritornando sui nostri passi a disfare abbinamenti già fatti per riprovarci in un'altra maniera ("backtracking").


�	Quando però i giocatori a punteggio maggiore ("flottanti") sono in numero pari o superiore alla metà del totale, il gruppo di punteggio dovrà comunque essere trattato come se fosse omogeneo.. 


�	Il regolamento aggiunge la condizione che però questo non faccia aumentare il numero dei flottanti; in realtà, ciò semplicemente non si può verificare, e la condizione indicata è inutile.


� 	È opportuno sottolineare che il codice che adottiamo qui non è certo universale, ed altri testi possono usare codici completamente diversi; ad esempio, il programma Vega indica la preferenza semiassoluta con l'abbinamento di due lettere ("wW" o "bB"), mentre segnala quella variabile con il prefisso "A" ("Aw", "Ab"). Qui si è preferito l'uso delle parentesi perché più suggestivo della relativa "debolezza" di queste preferenze.


�	Questo procedimento, naturalmente, è del tutto equivalente a quello descritto nel regolamento, ragion per cui il lettore può scegliere semplicemente quello che trova più comodo da ricordare e applicare. 


� L'attuale versione di C.04.1 contiene un errore di numerazione per cui questo articolo compare come [A.8] come il precedente.


�	La logica che c'è dietro a questa scelta è che in questo modo andiamo a disturbare il meno possibile gli abbinamenti dei giocatori più forti, che è la priorità naturale del sistema Olandese.


�	Naturalmente avremmo potuto scegliere anche 1, 2, 3 o qualsiasi altra terna di cifre, purché ordinata.


�	Per i termini downfloater (flottante verso il basso) ed upfloater (flottante verso l'alto) preferiamo utilizzare i termini originali in lingua inglese, che ci mettono al riparo da ogni possibile malinteso. Segnaliamo però che spesso in italiano vengono usati anche i termini "flottante", prevalentemente (ma non sempre) riferito al downfloater, e "pescato", che indica invece l'upfloater. 


�Quando però in un gruppo eterogeneo i flottanti siano la metà o più del totale dei giocatori del gruppo, questa disposizione non è più ragionevole, perché avremmo S1 uguale o addirittura più grande di S2; in questo caso, il gruppo deve essere trattato come se fosse omogeneo [A.3].


�	Un altro modo, meno rigoroso ma più semplice, di vedere il procedimento è il seguente: si prende il primo giocatore di S1, quindi si scorre S2 fino a trovarne il primo giocatore con colore atteso compatibile a quello del giocatore di S1 e lo si abbina a quest'ultimo; si ripete quindi il procedimento con il secondo elemento di S1, il terzo e così via fino a esaurire tutto S1. 


�	Se proprio non si riesce a raggiungere il risultato voluto, si passerà a misure più drastiche disfacendo, parzialmente o totalmente, gli abbinamenti già fatti (backtracking) - ma speriamo di non doverci arrivare, almeno per ora...


�	Il regolamento [A.5] indica esplicitamente che il bye sia considerato come un downfloat, ma non tratta esplicitamente il caso del forfeit. In merito abbiamo però un'indicazione "forte" data dal fatto che in [B.1] il bye ed il punto acquisito a forfeit sono assimilati, ed inoltre da una specifica risposta di Geurt Gijssen, inventore del sistema, nella sua ben nota rubrica su Chesscafé (www.chesscafe.com) "An Arbiter's Notebook" n. 134: "Only the player who receives a point is considered as a downfloater. The philosophy is that a downfloater has an easy game because he met a weaker player. And what is easier than to receive a full point without playing a game. A player who lost the game by forfeit will not be considered as a downfloater. This is in line with what I mentioned above. Why should he have an “advantage” of a downfloat? If there is an odd number of players, he can get a bye in one of the next rounds.". In linea con questa tesi, nel seguito considereremo come un downfloat ogni punto acquisito senza giocare, ma non faremo lo stesso per le partite perse a forfeit. È comunque opportuno segnalare che alcuni software si comportano in maniera diversa, assegnando il downfloat anche alle partite perse a forfeit.


�	Il criterio [C.9], stando alla lettera del regolamento, sembrerebbe dover essere applicato solo per i gruppi omogenei, mentre noi stiamo trattando un gruppo eterogeneo; esiste però un certo consenso sul fatto che la seconda parte della regola [C.9], che istruisce a rinunciare progressivamente ai criteri [B.6] e [B.5], sia espressa in maniera infelice e si applichi anche ai gruppi di punteggio eterogenei (ed in tal senso la regola viene interpretata dai software, oltre che dagli arbitri). D'altro canto, questo è l'unico punto del regolamento in cui vengano annullati questi criteri per gli upfloat, e non sembra ragionevole che questi criteri non debbano essere disattivati prima di prendere misure decisamente più drastiche.


� 	Quando si ignora un criterio, lo si deve fare in modo da perturbare il meno possibile il corretto abbinamento; perciò non è che lo si ignori per tutti i giocatori, lo si fa una volta sola; poi, se proprio non basta si prova con due volte e via dicendo.


�	Vale la pena di osservare che tutto sembra essere come se nel passo [C.12] il 14 avesse flottato una seconda volta per finire nel gruppo del 12; questa interpretazione però, per quanto allettante nella sua apparente semplicità, non è corretta e può solo confondere le idee. 


�	Un tempo, il regolamento dell'Olandese prevedeva esplicitamente anche le modalità di preparazione della classifica finale, ma nella versione attuale queste disposizioni non ci sono più. A puro titolo di documentazione storica (potrebbe servirci per esaminare qualche vecchio torneo), citiamo l'articolo del vecchio regolamento che conteneva queste istruzioni: "Al fine di determinare la classifica finale si applicano i seguenti criteri (in ordine discendente): (a) il maggior numero di punti realizzati; se fossero uguali per più giocatori i premi in denaro saranno divisi; (b) dove ciò concerne il primo posto: il miglior risultato negli incontri tra loro; (c) la miglior media degli avversari; (d) il sorteggio".
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