KAISAN HAKUJARJESTELMAN OHJEISTUS

Kaisan hakujarjestelméa perustuu tuplaeliminointijarjestelméaén jota kutsutaan myds nimella kaisan
hakukaavio. Pelaajia voi olla kaisan hakukaaviossa kuinka monta tahansa ja ilman erillisia
sijoittamissaantoja* jokaiselle pelaajalle arvotaan oma pelinumero. Alkaen ensimmaisesta, pelaajat
hakevat vuorollaan aina jarjestyksessa seuraavan pelaajan. Kukaan ei pelaa samaa pelaajaa
vastaan uudestaan, paitsi sitten kun ei ole enaa muuta vaihtoehtoa. Jokaisessa pelissa tulee aina
jommallekummalle pelaajalle tappio, ja kun joku pelaaja saa toisen tappionsa turnauksessa,
putoaa han talldin pois. Nain jatketaan niin kauan, kunnes jaljella on enaa kaksi pelaajaa. Nama
kaksi pelaavat talloin finaalin. Voittaja ei valttamatta ratkea finaalissa yhdella ottelulla, jos toisella
pelaajalla ei ole yhtaan tappiota viela turnauksessa. Mikadli molemmat ovat ns. puhtaalla pelilla,
tulee finaaliotteluita vahintaan kaksi. Kilpailun kokonaispelienmaara on aina 2 x osallistujien maara
miinus 1 tai 2, riippuen siitd onko Kilpailun voittaja voittaessaan havinnyt yhtaan pelid. Kierrosten
maara taas vaihtelee osallistujamaarien mukaan ja myods loppukierrosten pelien lopputuloksien
perusteella. Yleisohjeena voidaan kuitenkin pitda ettd kahden kierroksen jalkeen on kilpailuissa
pelattu puolet otteluista ja kolmen kierroksen jalkeen on noin puolet pelaajista pudonnut
turnauksesta pois. Mitd useampi pelaaja on puhtaalla kolmen kierroksen jalkeen — sitd vAhemman
on pelaajia mukana neljannella kierroksella, mutta otteluiden kokonaismaaraan se ei silti vaikuta,
ainoastaan aikataulutukseen kahden paivan kilpailuissa joissa usein ensimmaisena pelipaivana
pelataan joko kolme tai nelja taytta kierrosta.

Ensimmaisen kierroksen haku on aina sama. Pariton hakee aina seuraavan parillisen. Mikali
pelaajia on pariton maard, hakee viimeinen pelaaja ensimmaisen kierroksen pelilladn toisen
kierroksen ensimmaisessd pelissd ensimmadisena listalla olevan pelaajan. Se onko pelaajia
parillinen vai pariton maara, vaikuttaa merkittavasti toisen kierroksen peleihin. Parittomalla
maaralla ensimmaisena listalla oleva pelaaja on jo haettu joten talléin jokainen parillisen
pelinumeron omaava pelaaja hakee yhtd isomman parittoman pelinumeron omaavan pelaajan.
Mikali pelaajia on parillinen mé&ara, syntyy hyppayksid, koska edelleenkaan samat pelaajat eivat
pelaa vastakkain ennen kuin se on viimeinen vaihtoehto. Talldin siis ensimmaisena listalla hakee
kolmannen ja toisena listalla hakee neljannen. Kun pelaajien yhteismaara on neljalle jaollinen luku,
menevat toisellakin kierroksella parit tasan. Jos ei, hakee viidenneksi viimeinen pelaaja listalla
toiseksi viimeisen pelaajan ja kolmanneksi viimeinen pelaaja hakee viimeisen pelaajan.
Hakukaaviota ajatellaan ympyran muotoisena, mutta kaytanndssa kierrokset tasataan aina.
Tarkoittaa sitd, etta kukaan pelaaja ei saa pelata toista mukana olevaa pelaajaa ndhden enemman
kuin maksimissaan yhden ottelun eli voi olla vain yhden kierroksen edell&.

Esimerkkitilanteita kahden ensimmaisen kilpailukierroksen pelaajamaéristd kaaviossa:

a) Parillinen maara pelaajia ja neljalle jaollinen pelaajamaara (esim. 12 pelaajaa)
1. Kierros: 1 vs. 2, 3 vs. 4, 5 vs. 6, 7 vs. 8, 9 vs. 10, 11 vs. 12
2. Kierros: 1 vs. 3, 2 vs. 4, 5 vs. 7, 6 vs. 8, 9 vs. 11, 10 vs. 12

b) Parillinen maaréa pelaajia ja vain kahdelle jaollinen pelaajamééara (esim. 10 pelaajaa)
1. Kierros: 1 vs. 2, 3 vs. 4, 5 vs. 6, 7 vs. 8, 9 vs. 10
2. Kierros: 1 vs. 3, 2 vs. 4, 5 vs. 7, 6 vs. 9, 8 vs. 10

Toisen kierroksen haun loppupdan kaksi viimeista ottelua menevét tassa tapauksessa eri lailla
ettei samat pelaajat jAd uudelleen vastakkain viimeiseen otteluun.

c) Pariton maara pelaajia (esim. 11 pelaajaa)
1. Kierros: 1 vs. 2, 3 vs. 4, 5vs. 6, 7 vs. 8, 9 vs. 10

(nro 11 jaa hakemaan yli kierroksen eika pelaa 1. kierroksella)
2. Kierros: 11 vs. 1, 2 vs. 3, 4 vs. 5, 6 vs. 7, 8 vs. 9, 10 vs. 11

Parittomalla pelaajamaaralla jaa aina yli jddnyt pelaaja hakemaan vastustajansa seuraavalla
kierroksella (ajattele kaavio ympyrdmaisena).

Huom! Kahden ensimmaisen kierroksen jalkeen peliparit menevét aina tasan ja turnauksen
kaksi ensimmaista kierrosta voidaan teoriassa pelata missé jarjestyksessa tahansa.



Jokaisella kierroksella edetd&n samalla hakulogiikalla aina loppuun asti eli kierrokset tasataan niin
ettd jokaiselle pelaajalle tulee vastaan seuraava pelaaja listalla jota vastaan ei ole pelannut.

Esimerkkitapaus tilanteesta jossa joudutaan hyppddmaan useampi pelaaja yli:

Kilpailussa on mukana kaavion loppupaasta pelaajat 15, 17, 19 ja 20. Pelaaja 15 on hakuvuorossa
eika ole pelannut ketdén naista 17, 19 tai 20 vastaan aikaisemmin. Koska 19 ja 20 ovat pelanneet
jo vastakkain, pelaajan 15 on haettava 19 ja télldin 17 hakee pelaajan 20. Mikali kuitenkin 20 on
pelannut sekd 19 ettd 17 vastaan niin pelaaja 15 pitaa talléin hakea kahden vélissa olevan
pelaajan yli 20 ja sen jalkeen 17 ja 19 pelaavat vastakkain. Mikali on tilanne, ettd myds 17 ja 19
olisivat jo aikaisemmin pelanneet vastakkain, on tassa kyseessa jo hakuvirhe aikaisemmin samalla
kierroksella. Katso seuraava esimerkkitapaus.

Esimerkkitapaus jolloin kaavion hakuja joutuu tarkastelemaan pidemmalta:

Kilpailun loppupaassé on pelaajat 12, 13, 15, 17, 19 ja 20 mukana. 12 ei ole pelannut 13 vastaan
eikd 15 ole pelannut 17 vastaan. Vastaavasti 17, 19 ja 20 ovat kaikki pelanneet jo vastakkain
ristin. Tammodinen tilanne aiheuttaa sen, ettd useampi pelaaja joutuu hyppimaan vyl
hakukaaviossa. 12 joutuu hakemaan pelaajan 17, 13 hakee pelaajan 19 ja 15 hakee pelaajan 20.
Na&in valtetdaan, ettei samat olisi uudelleen vastakkain ja saadaan kierros tasattua.

Vastaavia tilanteita voidaan joutua tekem&an myo6s kahden kierroksen vélilla, kun pelaajia on
vahemman. On syytd pelata kilpailun loppupddssa vain ne varmat pelit joiden lopputulos ei voi
vaikuttaa kaavion jatkohakuihin virheellisesti. Varsinkin Kilpailun loppuvaiheessa voi herkasti
syntya virhe mikali pelit haetaan huolimattomasti katsomatta mahdollista lopputulosta jo
haetuista/kdynnissa olevista otteluista jotka saattavat mahdollistaa kaaviovirheen. Kaaviossa ei
saa antaa mahdollisuutta virheelle vaan peliparit pitda rakentua niin, ettda kumman tahansa
pelaajan voittaessa ei edeta tilanteeseen kaaviossa etta

a) Joku pelaaja menee kaksi kierrosta jotain muuta pelaajaa edelle tai

b) Jotkut pelaajat on pakotetusti laitettava pelaamaan uudelleen vastakkain jo ennen finaalia.

Esimerkkitilanne johon kaavio voi joskus edetd ja tatd on hankala valttdd 100%:sti:

Nelja pelaajaa jaljella ja yksi pelaajista on pelannut kaikkia muita kolmea vastaan. Riippumatta siita
olisiko ko. pelaaja hakuvuorossa tai ei, ko. pelaaja pelaa hakujarjestelman mukaisesti ensimmaista
sellaista vastaan jolloin kaksi jaljelle jaavaa pelaajaa eivat ole pelannut aikaisemmin turnauksessa
vastakkain. Esim. Jaljellda on pelaajat 7, 11, 12 ja 14. Pelaaja 11 on pelannut kaikkia muita vastaan
jo. Samoin pelaaja 12 ja 14 ovat jo pelanneet vastakkain. Pelaaja numero 7 on hakijana ja hakee
pelaajan numero 12 ja pelaajat 11 ja 14 joutuvat pelaamaan uudelleen vastakkain. 7 ei voi hakea
11:sta, koska 12 ja 14 olivat jo pelanneet vastakkain. Taméa tilanne olisi pitdnyt valttda jo
aikaisemmin hakemalla eri lailla, mutta tdsséd kohtaa ei pelattua ottelua endad mitatdida vaan
minimoidaan vain virhe.

Esimerkkitilanne yleisestd erikoistapauksesta kilpailun loppuvaiheessa kun on jo tapahtunut
peruuttamaton kaaviovirhe: Mikali kdy niin onnettomasti etta pelaajia on jaljella kolme ja yksi heista
on pelannut kierroksen enemman kuin kaksi muuta. Lisdksi ndméa kaksi muuta ovat jo pelanneet
kertaalleen vastakkain. Huolimatta siitd onko tdm& kierroksen edelld oleva pelaaja pelannut
kumpaakaan vastaan tai ei, pelaavat ndméa kierroksen jaljesséd olevat kaksi muuta vastakkain
uudelleen. Finaalissa ei missaan nimessa saa toinen pelaaja olla kuin maksimissaan yhden pelin
enemman pelanneena.

On tilanteita jossa kolme viimeista pelaajaa ovat kaikki pelanneet jo keskendan vastakkain (pelien
mennessa siis ristiin). Talloin jatketaan aivan normaalisti, eli hakuvuorossa oleva pelaaja hakee
ensimmaisen vastustajan listalta. Mikali kolmen pelaajan ollessa jaljella, hakuvuorossa oleva
pelaaja on pelannut jo molempia muita mukana olevia pelaajia vastaan, mutta kaksi muuta eivat
ole pelanneet vastakkain — talldin tama hakuvuorossa oleva pelaaja hypatdan yli ja kaksi muuta
tulevat pelaamaan vastakkain. Téassa pitdd kuitenkin muistaa se, etta pelaajat eivat saa menna
kaksi kierrosta toisen edelle.

*Sijoittamissdantod kaytetddan RG- ja SM-kilpailuissa ja naitd varten itse kilpailukaavioon on
rakennettu automaattinen sijoittamistydkalu minkd kayttd vaatii aina ajan tasalla olevan
rankinglistan.



RG- ja SM-kilpailuissa joudutaan useinkin jakamaan kaavio kahteen tai jopa useampaan eri
pelipaikkaan. Talldin jokaisessa pelipaikassa pelataan omalla kaaviolla niin kauan kunnes kaaviot
on tarkoitus yhdistad. Kaavioiden pilkkomisessa ja yhdistdmisessa on kuitenkin omat saannot.

Kilpailukaavion jakaminen kahden tai useamman pelipaikan kesken katsotaan pelipdytien mukaan.
Yleissdantond maksimipelaajamaara on n. 12 pelaajaa per pelipoyta minka Kilpailujen veto kestaa.
Pelaajien jako 50/50 jos molemmilla pelipaikoilla on saman verran pelipoytia eli pelaajien jako
poytamaéarien mukaisesti.

Kun kaavio laitetaan jostain kohtaa jaon merkiksi poikki, on tarke&dé ettd huomioidaan sijoitetut
pelaajat joita RG-kisoissa on TOP8 eri puolella kaaviota. Kaavio ei saa menna poikki suoraan
sijoitetun pelaajan yla- tai alapuolelta.

Kun kaaviot yhdistetaan, se tehddén aina vain uuden kierroksen alkaessa (esim. 4 tai 5
kierroksesta alkaen). Useammalla kaaviolla on mahdollista, ettd kaavion lopussa jaa useampi
pelaaja ilman peliparia hakemaan ns. kaavion ylhaalta. Mikali kahdesta tai useammasta kaaviosta
jaa pelaaja yli hakemaan peliparia seuraavalta kierrokselta (jonka pitaisi olla yhdistetty kierros),
hakevat pelaajat jarjestyksessa vastustajansa yhdistetyn kaavion ylhaalta jarjestyksessd mukana
olevista pelaajista.

Pelin keskiarvo on n. 45min. Aikataulutusesimerkki esim. 40 pelaajan Kilpailusta, kun kaytdssa on
4 poytaa. Pelit alkavat pddosin 1. pelipdivana klo 10:00. Otteluita tulee 78 tai 79 jolloin eka
pelipaivd on n. 13,5 h ja toinen 8h. Ajat arvioita joiden mukaan pelaajien kuuluu olla valmiina
aloittamaan peli

Kierros 1: Kierros 2: Kierros 3: (n. 25% putoaa yleenséa kahdesta
(eli n. 30 pelaajaa mukana)
1. Peli: 10:00 21. Peli: 14:15 41. Peli: 19:15
2. Peli: 10:00 22. Peli: 14:30 42. Peli: 19:30
3. Peli: 10:00 23. Peli: 14:45 43. Peli: 19:45
4. Peli: 10:00 24. Peli: 15:00 44. Peli: 20:00
5. Peli: 10:15 25. Peli: 15:15 45, Peli: 20:15
6. Peli: 10:30 26. Peli: 15:30 46. Peli: 20:30
7. Peli: 10:45 27. Peli: 15:45 47. Peli: 20:45
8. Peli: 11:00 28. Peli: 16:00 48. Peli: 21:00
9. Peli: 11:15 29. Peli: 16:15 49. Peli: 21:15
10. Peli: 11:30 30. Peli: 16:30 50. Peli: 21:30
11. Peli: 11:45 31. Peli: 16:45 51. Peli: 21:45
12. Peli: 12:00 32. Peli: 17:00 52. Peli: 22:00
13. Peli: 12:15 33. Peli: 17:15 53. Peli: 22:15
14. Peli: 12:30 34. Peli: 17:30 54. Peli: 22:30
15. Peli: 12:45 35. Peli: 17:45 55. Peli: 22:45
16. Peli: 13:00 36. Peli: 18:00
17. Peli: 13:15 37. Peli: 18:15
18. Peli: 13:30 38. Peli: 18:30 1. pelipaiva ohi n. 23:30 ja kolmen kierroksen
19. Peli: 13:45 39. Peli: 18:45 jalkeen on keskimaarin noin puolet enéa
20. Peli: 14:00 40. Peli: 19:00 mukana
Kierros 4: (n. 10% pel. Kierros 5: Kierros 6: Kierros 7:

yleensa puhtaalla)

56. Peli: 10:00 64. Peli: 11:30 69. Peli: 13:15 73. Peli: 14:30
57. Peli: 10:00 65. Peli: 11:45 70. Peli: 13:30 74. Peli: 14:45
58. Peli: 10:00 66. Peli: 12:00 71. Peli: 13:45 75. Peli: 15:00
59. Peli: 10:00 67. Peli: 12:15 72. Peli: 14:00

60. Peli: 10:15 68. Peli: 12:30 Kierros 8:

61. Peli: 10:30 68. Peli: 12:45 76. Peli: 15:30
62. Peli: 10:45 77. Peli: 15:45

63. Peli: 11:00 Finaali(t): 16:00



