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Бергеров систем представља најпознатију варијанту кружних (round robin) система. Пре почетка такмичења учесници жребом извлаче турнирске бројеве. Основни принципи овог система су:

· Бергерове таблице за непаран број учесника исте су као за први следећи паран број, с тим да је у сваком колу слободан играч који би требао да се сусретне са тим највећим бројем. Очигледно је неповољно када се такмичење одвија са непарним бројем учесника, те је то ситуација коју настојимо да избегнемо. Увек је добро предвидети резерву за случај да неко од учесника откаже у последњи час. Тек ако никако није могуће да обезбедимо да број учесника буде паран организоваћемо такмичење са непарним бројем учесника. Ако после извлачења турнирских бројева, а пре почетка првог кола дође до изненадног отказа једног играча и не постоји могућност да се уврсти резерва, бројеве треба поништити и поново приступити извлачењу нових турнирских бројева. Ово се не ради једино у случају да је број учесника већ био непаран, а да је такмичење напустио играч који је имао највећи турнирски број.

· Такмичар који има број 1 се у сваком колу сусреће са играчем чији је турнирски број једнак броју кола. Овај пар се назива основни пар кола. Изузетак од овог правила је прво коло у коме се играч број 1 сусреће са последњим на табели, када је број учесника паран, односно слободан је ако је број учесника непаран.
· У сусрету играча чији су турнирски бројеви исте парности беле фигуре (домаћин) има играч чији је број већи, док у сусрету играча чији су турнирски бројеви различите парности беле фигуре има мањи број. Изузетак је последњи играч када је број учесника паран: он има црне фигуре против играча из горње половине табеле, а бели је против играча из доње половине независно од парности њихових бројева.
1. Одређивање парова у Бергеровом систему

Најједноставнији начин за одређивање парова је коришћење Бергерових таблица. У таблицама су дати парови за различите бројеве учесника почевши од 6. Уколико немамо Бергерове таблице, парове можемо одредити и на низ других начина.

Одређивање парова помоћу табеле


Табеле за такмичења по различитим системима су различите. На слици 1. приказана је табела за кружни систем.
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Сл. 1. Табела за кружни систем са 10 учесника

Учесници се уписују у табелу према турнирском броју који су жребањем извукли. Резултати се уписују у квадратни део табеле (у овом примеру 10x10). При томе се у поље са координатама 
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 уноси резултат који је играч i постигао против играча j. Поља чије су координате једнаке 
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 су зацрњена јер играч не може играти против себе. Парови првог кола налазе се на великој дијагонали (Слика 2). Према томе, у првом колу се састају:

1 – 10
 2 – 9
3 – 8
4 – 7
5 – 6
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Слика 2. Прво коло по Бергеровом систему

Пошто се одигра прво коло и упишемо резултате, одређујемо парове другог кола. За друго и сва остала кола парове добијамо померањем дијагонале за по једно поље у десно све док не стигнемо до последњег броја на табели, који прескаћемо и прелазимо на почетак, тј број 1. са последњим на табели играч се сусреће када овим померањем наиђе на црно поље, тј на себе.
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Слика 3. Одређивање парова другог кола

Играч број 1 је у првом колу играо са последњим на табели, што значи да је кренуо са црног поља, па се у другом колу помера једно место у десно и игра са бројем 2 (основни пар). Број 2 је у првом колу играо са претпоследњим (бројем 9), сада би га померање довело на последњи број кога прескаче и игра са бројем 1. играч број 6 померањем долази на поље 6, па како не може играти са собом игра против последњег, тј броја 10. тиме су парови другог кола:

1 – 2
9 – 3
8 – 4
7 – 5
10 – 6

Понављањем ове процедуре добићемо парове и за сва остала кола. Добра страна овог метода је у томе што је једноставан и брз. Са друге стране, тако одређујемо само парове првог наредног кола, док редослед парова није идентичан њиховом редоследу у Бергеровим таблицама. Када желимо да одредимо парове за цело такмичење унапред можемо применити аритметички метод.

Аритметички метод одређивања парова

Ако на такмичењу учествује 
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 учесника, формираћемо таблицу од 
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 колоне.  У прву колону уписујемо број кола. Дајемо пример за 10 учесника.

 Табела 1. Одређивање парова аритметичким методом за кружни турнир са 9/10 учесника. Прва фаза.

	1. коло
	
	
	
	
	

	2. коло
	
	
	
	
	

	3. коло
	
	
	
	
	

	4. коло
	
	
	
	
	

	5. коло
	
	
	
	
	

	6. коло
	
	
	
	
	

	7. коло
	
	
	
	
	

	8. коло
	
	
	
	
	

	9. коло
	
	
	
	
	


Затим у празна поља периодично уписујемо бројеве од 1 до 
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. (Табела 2.2)

Табела 2. Одређивање парова аритметичким методом за кружни турнир са 9/10 учесника. Друга фаза.

	1. коло
	1
	2
	3
	4
	5

	2. коло
	6
	7
	8
	9
	1

	3. коло
	2
	3
	4
	5
	6

	4. коло
	7
	8
	9
	1
	2

	5. коло
	3
	4
	5
	6
	7

	6. коло
	8
	9
	1
	2
	3

	7. коло
	4
	5
	6
	7
	8

	8. коло
	9
	1
	2
	3
	4

	9. коло
	5
	6
	7
	8
	9


Сада у сваком колу на место првог пара уписујемо последњег играча (у овом примеру број 10). Сви остали играчи који још нису добили противника имаће беле фигуре (табела 2.3). 

Табела 3. Одређивање парова аритметичким методом за кружни турнир са 9/10 учесника. Трећа фаза.
	1. коло
	1 – 10
	2 -
	3 -
	4 -
	5 -

	2. коло
	10 -6
	7 -
	8 - 
	9 -
	1 -

	3. коло
	2 – 10
	3 -
	4 -
	5 -
	6 -

	4. коло
	10 -7
	8 - 
	9 -
	1 -
	2 -

	5. коло
	3 – 10
	4 -
	5 -
	6 -
	7 -

	6. коло
	10 -8
	9 - 
	1 -
	2 -
	3 - 

	7. коло
	4 – 10
	5 -
	6 -
	7 -
	8 -

	8. коло
	10 -9
	1 -
	2 -
	3 -
	4 -

	9. коло
	5 -10
	6 -
	7 -
	8 -
	9 -


Играче са црним фигурама уписујемо на упражњена места периодично, опадајућим редоследом од 
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Табела 4. Одређивање парова аритметичким методом за кружни турнир са 9/10 учесника. 

	1. коло
	1 – 10
	2 – 9
	3 – 8
	4 – 7
	5 – 6

	2. коло
	10 -6
	7 – 5
	8 – 4 
	9 – 3
	1 – 2

	3. коло
	2 – 10
	3 – 1
	4 – 9
	5 – 8
	6 – 7

	4. коло
	10 -7
	8 – 6
	9 – 5
	1 – 4
	2 – 3

	5. коло
	3 – 10
	4 – 2
	5 – 1
	6 – 9
	7 – 8

	6. коло
	10 -8
	9 – 7
	1 – 6
	2 – 5
	3 – 4 

	7. коло
	4 – 10
	5 – 3
	6 – 2
	7 – 1
	8 – 9

	8. коло
	10 -9
	1 – 8
	2 – 7
	3 – 6
	4 – 5

	9. коло
	5 -10
	6 – 4
	7 – 3
	8 – 2
	9 – 1


Тиме смо добили Бергерове таблице за 10 учесника. Аналогну процедуру примењујемо и за ма који други број играча.

2. Одређивање кола у коме се срећу два играча

После извлачења турнирских бројева, често се дешава да играчи питају у коме се колу састају са одређеним противником. Ако је број учесника 
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, а бројеви играча x и y, тада број кола можемо израчунати из једначине:
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односно:
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Илустроваћемо примену ових једначина са неколико примера.

Пример 1. У ком колу се сусрећу играчи чији су бројеви 11 и 19 на турниру са 20 учесника?

11+19-20=10 коло

Пример 2. У ком колу се сусрећу играчи чији су бројеви 3 и 8 на турниру са 20 учесника?

3+8-1=10 коло

Пример 3. У ком колу се сусрећу играчи чији су бројеви 11 и 20 на турниру са 20 учесника?

Сада би било погрешно непосредно применити једначину (2) јер би добили:

11+20-20=11 коло

што је очигледно погрешно пошто се у 11. колу број 11 састаје са бројем 1 (основни пар). Уместо тога треба се сетити да се играч састаје са последњим на табели када померањем у десно наиђе на црно поље (сопствени турнирски број). Зато је правилно:

11+11-20=2 коло.

Пример 4. У ком колу је слободан играч чији је број 11 на турниру са 19 учесника?

Бергерове таблице за 19 учесника исте су као и за 20, с тим да је играч који се сусреће са бројем 20 у том колу слободан. Имајући у виду претходни пример решење је:

11+11-20=2 коло.

Пример 5. Са киме  се сусреће играч чији је број 11 у петом колу на турниру са 20 учесника?

Сада је очигледно немогуће применити једначину (1), јер би добили:
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Применом једначине (2) добијамо:
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Пример 6. Са киме  се сусреће играч чији је број 15 у десетом колу на турниру са 20 учесника?
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Привидно смо добили парадоксално решење да се играч сусреће сам са собом. То наравно само значи да се он у десетом колу састаје са последњим на табели, тј бројем 20.

3. Дириговани жреб
Када на такмичењу учествује више играча из исте федерације (места, клуба) може се појавити потреба да се због сумњи у регуларност ови играчи не састају у последњим колима. Историјски, овај проблем се појавио 60-тих година прошлога века када се Роберт Фишер борио да стекне право да изазове првака света на меч за титулу. Систем такмичења је био такав да су најбољи играчи играли међузонски турнир по Бергеровом систему са кога су се првопласирани квалификовали за мешеве кандидата по елиминационом систему, а победник ових мечева је постајао изазивач првака света. У то време првак света (М. Ботвиник, а после Т. Петросјан) био је из бившег СССР, док је највећи број учесника међузонског турнира такође био из СССР. Фишер је тврдио да играчи из СССР колективно играју против њега настојећи да га онемогуће да се квалификује, док међусобно пуштају оне од њих који имају најбоље шансе.

Да би се сумње у регуларност такмичења отклониле, Светска Шаховска Федерација (ФИДЕ) је истина много касније (на Конгресу 1987. године) донела одлуку којом се дозвољава дириговани жреб како се играчи из исте федерације не би сусретали у последња три кола када је то могуће. Ово се постиже применом такозваних Варма табела (Varma tables).

У случају да је на турниру 20 учесника, играчи који се налазе у истој групи (A, B, C или D) се не састају у три последња кола.

A. (6, 7, 8, 9, 15, 16, 17, 18) 

B. (1, 2, 3, 11, 12, 13, 14) 

C. (5, 10, 19) 

D. (4, 20) 

Унапред се припреме неозначени коверти и у сваки се стави један од бројева од 1 до 20. Затим се коверти са бројевима који припадају истој групи ставе у већи такође необечежени коверат. Бројеве прво извлаче играчи из федерације која има највише учесника. Први играч те федерације извлачи један од великих коверата и ако се у њему налази најмање онолико бројева колико има играча те федерације, извлачи из њега мањи коверат са турнирским бројем. Затим сви остали играчи те федерације извлаче своје турнирске бројеве из истог великог коверта. Коверти који после тога остану расположиви су осталим играчима. Затим по истој процедури бројеве извлаче играчи из следеће федерације која има највећи број такмичара и тако све док сви играчи не извуку турнирске бројеве.

Следе Варма табеле за различите бројеве учесника.

Табела 2.5. Варма таблице за 9/10 учесника
	Коверат
	Бројеви играча

	А
	3, 4, 8

	Б
	5, 7, 9

	Ц
	1, 6

	Д
	2, 10


Табела 2.6. Варма таблице за 11/12 учесника
	Коверат
	Бројеви играча

	А
	4, 5, 9, 10

	Б
	1, 2, 7

	Ц
	6, 8, 12

	Д
	3, 11


Табела 2.7. Варма таблице за 13/14 учесника
	Коверат
	Бројеви играча

	А
	4, 5, 6, 11, 12

	Б
	1, 2, 8, 9

	Ц
	7, 10, 13

	Д
	3, 14


Табела 2.8. Варма таблице за 15/16 учесника

	Коверат
	Бројеви играча

	А
	5, 6, 7, 12, 13, 14

	Б
	1, 2, 3, 9, 10

	Ц
	8, 11, 15

	Д
	4, 16


Табела 2.9. Варма таблице за 17/18 учесника
	Коверат
	Бројеви играча

	А
	5, 6, 7, 8, 14, 15, 16

	Б
	1, 2, 3, 10, 11, 12

	Ц
	9, 13, 17

	Д
	4, 18


Табела 2.10. Варма таблице за 19/20 учесника
	Коверат
	Бројеви играча

	А
	6, 7, 8, 9, 15, 16, 17, 18

	Б
	1, 2, 3, 11, 12, 13, 14

	Ц
	5, 10, 19

	Д
	4, 20


Табела 2.11. Варма таблице за 21/22 учесника
	Коверат
	Бројеви играча

	А
	6, 7, 8, 9, 10, 17, 18, 19, 20

	Б
	1, 2, 3, 4, 12, 13, 14, 15

	Ц
	11, 16, 21

	Д
	5, 22


Табела 2.12. Варма таблице за 23/24 учесника

	Коверат
	Бројеви играча

	А
	6, 7, 8, 9, 10, 11, 19, 20, 21, 22

	Б
	1, 2, 3, 4, 13, 14, 15, 16, 17

	Ц
	12, 18, 23

	Д
	5, 24


4. Предност при деоби места

У случају да на крају такмичења дође до деобе места потребно је у пропозицијама такмичења предвидети предвидети критеријуме по којима ће се доделити предност једном од играча. Са спортске стране најбоље је да се организује накнадни меч (двомеч, тромеч …). Међутим, то изискује и додатне трошкове због чега се такво решење примењује само на најважнијим такмичењима и то за места која су посебно значајна (првак државе, квалификација за даљи циклус такмичења и сл). У осталим случајевима предност се одређује на основу већ постигнутог резултата на такмичењу. Општа идеја различитих критеријума је да предност треба доделити играчу који је постигао бољи успех против јачих противника.

Критеријуми засновани на резултатима самог играча

Koya систем је број поена који је играч освојио против противника чији скор на такмичењу износи 50% могућих поена.или више од тога. Код нас се примењује сличан систем (бољи успех према победницима, при чему се победницима сматрају играчи који су освојили више од 50% могућих поена). Ако су по овом критеријуму противници и даље изједначени, систем се сукцесивно проширује и на играче који су освојили мање од 50% могућих поена, све док један играч не оствари предност.

Међусобни резултат/резултати. Предност се додељује играчу који постигао бољи успех у међусобном сусрету/сусретима са осталим играчима са којима дели место.

Већи број победа. Предност се додељује играчу који је постигао више победа чиме се стимулише борбеност.

Критеријуми засновани на резултатима противника

Сонеборн-Бергеров систем (The Sonneborn-Berger System) је збир поена који су освојили противници које је играч победио и 50% освојених поена противника са којима је играо нерешено. На екипним такмичењима Сонеборн-Бергеров коефицијент се рачуна као збир поена противника помножен резултатом који је екипа постигла против тог противника.

За појединачна такмичења ФИДЕ препоручује следећи редослед одређивања приоритета: 1. међусобни сусрет/и, 2. Koya систем, 3. Сонеборн-Бергеров коефицијент, 4. већи број победа. У сваком случају, редослед приоритета се мора навести у пропозицијама такмичења и са њиме морају бити упознати сви учесници пре почетка такмичења. Уколико се ни једним од предвиђених критеријума за утврђивање предности не може дати предност једном од играча, као последњи критеријум може се предвидети жреб.
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