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EK-1: TKGL LIG FORMATI, YARISMA USULU VE
OPERASYONEL ISLEYIS

1. TEMEL iLKELER
1.1. Katilimci Profili

TKGL, yonergede belirtildigi lizere yalnizca kadin katilimeilardan olusur.

1.2. Miisabaka Formati

TKGL kapsamindaki tiim resmi miisabakalar kadin oyuncularin birbiriyle karsilasmasi esasina gore
oynanir,

1.3. Lig Mekanizmasi

Lig, katilimc1 sayisinin aydan aya degiskenlik gdsterebilecegi varsayimiyla kurgulanmis “Esnek
Kademeli Kiime Sistemi” ile yiriitiliir.

1.4. Formatin Hedefi

Uygulanan lig formati; kadin oyuncularin Go ekosistemindeki devamliligini saglamayi, oyunda kalma
stirelerini artirmay1 ve saglikli bir rekabet ortaminda teknik gelisimi tesvik etmeyi hedefler.

2. SEZON YAPISI VE ESLESMELER
2.1. Sezon Periyodu

TKGL, takvim aylar1 esas alinarak aylik sezonlar (periyotlar) halinde diizenlenir.

2.2. Takvim ilam

Her sezonun resmi baslangig ve bitis tarihleri, sezon dncesinde Koordinatorliik tarafindan ilan edilir.

2.3. Turnuva Modeli

Bir sezon igerisinde her oyuncu, kendi kiimesinde yer alan diger tiim rakipleriyle bir kez karsilagir
(Round-Robin sistemi).

3. KUME (GRUP) YAPISI VE YERLESTiRME
3.1. Kiime Biiyiikliikleri



Katilimci sayisina gore kiimeler her sezon baslangicinda otomatik olarak olusturulur. Kiime
planlamasinda asagidaki oyuncu sayilar1 esas alinir:

e Hedeflenen ideal kiime biiyiikliigii: 6 oyuncu

e Minimum kiime biiyiikliigii: 4 oyuncu

e Maksimum kiime biiyiikliigii: 8 oyuncu

3.2. i1k Sezon Yerlestirme

Lige yeni kayit yaptiran oyuncularin kiimelerine yerlestirilmesinde sirasiyla; Avrupa Go Veritabani
(EGD / GoR), KGS/OGS platform seviyeleri ve oyuncunun giincel seviye beyani dikkate alinir.

3.3. Gelisim Kiimesi

Lige yeni katilan veya baslangi¢ seviyesindeki oyuncularin rekabet kaygisin1 azaltmak, oyun pratigi
kazanmalarini ve lige adaptasyonlarini hizlandirmak amaciyla, en alt seviyede 6zel bir “Gelisim
Kiimesi” olusturulabilir.

4. MAC PLANLAMA VE TAKVIM DiSIiPLINI
4.1. Mag¢ Hedefi

Her oyuncunun, kendi kiimesindeki mag programini tamamlamak iizere haftada en az 1 (bir) mag
oynamasi ve takvimini buna gdre planlamasi hedeflenir.

4.2. Planlama Esnekligi

Ligde maglar icin sabit bir giin veya saat zorunlulugu yoktur. Fikstiirde eslesen oyuncular, iletisim
kanallar1 iizerinden mag saatini kendi aralarinda ortaklasa planlar.

4.3. Haftalik Periyot

Planlama i¢in haftalik mag penceresi, Pazartesi giinii baslayip Pazar giinii sona erecek sekilde
tanimlanmistir.

4.4. Zaman Sunma Yiikiimliilugii

Eslesen oyunculardan herhangi biri, magin organize edilebilmesi i¢in rakibine hafta iginde birbirinden
makul uzaklikta en az 2 (iki) farkl alternatif zaman dilimi sunmakla yiikiimliidiir. Taraflar birbirlerine
zaman sunmazlarsa standart ma¢ zamani Pazar giinii 20:00’dur.

5. OYUN KURALLARI VE PLATFORM AYARLARI
5.1. Oyun Platformu

Tiim resmi maglar KGS platformu iizerinde, Tiirk Odasi’nda oynanir. Seyircilerin, egitmenlerin ve
Koordinatorliigiin maglari sorunsuz takip edip analiz edebilmesi i¢in bu oda disindaki oyunlar gegerli
sayllmaz.

5.2. Platform Oyun Ayarlari



Oyun odas1 kurulurken asagidaki ayarlarn eksiksiz uygulanmasi zorunludur:
e Oyun Tipi: Serbest / Free
e Tahta Boyutu: 19 x 19

e Kaural Seti: Japon Kurallar
e Komi: 6.5 puan

e Handikap: Yok. Tiim maglar esit sartlarda oynanir. Renk se¢imi platform sistemi tarafindan
Nigiri yontemiyle otomatik yapilir.

e Zaman Kontrolii: 45 dakika ana siire + 3 x 30 saniye Byo-yomi (ek siire)

6. SONUC BILDIiRiMi VE DOGRULAMA
6.1. Sonuc Bildirimi

Magi kazanan oyuncu, kargilagmanin bitiminden sonraki en gec 24 saat iginde KGS mag linkini (veya
SGF mag kaydini) Koordinatdrliik tarafindan saglanan resmi sonug¢ formuna girmekle yiikiimliidiir.

6.2. itiraz Siiresi

Kaybeden oyuncunun, sisteme girilen sonuca 48 saat icinde itiraz etme hakki saklidir. Itiraz
edilmeyen sonuglar kesinlesmis sayulir.

6.3. Uyusmazhk Coziimii

Uyusmazlik durumunda Koordinatdrlik SGF dosyasi iizerinden inceleme yapar. Gerekli goriilmesi
halinde Kadinlar Komisyonu’nun teknik goriisiine basgvurulur.

6.4. Nihai Karar

Kurallarin ihlaline veya sonucun tesciline iligkin karara baglanamayan istisnai durumlarda nihai ve
baglayici karar TGOD Y onetim Kurulu’na aittir.

7. PUANLAMA SISTEMI VE ESITLIK BOZMA

7.1. Puanlama Degerleri

Lig maglarinda elde edilen sonuglara gore puan dagilimi su sekildedir:
e Galibiyet: 3 puan
e Hiikmen Galibiyet: 3 puan
e Maglubiyet: 1 puan

e Hiikmen Maglubiyet: 0 puan



7.2. Esitlik Bozma (Tie-Break) Siralamasi

Ay sonunda kendi kiimesinde ayni puana sahip oyuncularin nihai siralamasini belirlemek i¢in sirasiyla
asagidaki kriterlere bakilir:

1. 1Kkili Averaj: Puani esit olan oyuncularin kendi aralarinda oynadiklar1 magin sonucu.

2. SOS (Sum of Opponents' Scores): Oyuncunun karsilastigi tiim rakiplerin sezon sonu
puanlarmin toplama.

3. SODOS (Sum of Defeated Opponents' Scores): Oyuncunun yalnizca galip geldigi
rakiplerin sezon sonu puanlarinin toplamu.

4. Play-Off: Tiim kriterlerin esitligi bozamamasi ve bu durumun sampiyonluk veya kiime
diisme/cikma hattin1 dogrudan etkilemesi halinde, hakem gozetiminde tek maclik bir play-off
kargilagsmasi oynatilir.

8. KUME (YUKSELME / DUSME) MEKANIZMASI

Sezon sonu olusan nihai puan durumuna gore kiimeler aras1 gegisler asagidaki kurallara gore
uygulanir:

8.1. Standart Kiime (6 Oyuncu)

Ilk 2 siradaki oyuncular bir iist kiimeye yiikselir.
Son 2 siradaki oyuncular bir alt kiimeye diiser.

8.2. 5 Oyunculu Kiime

1. siradaki oyuncu bir iist kiimeye ytikselir.

2. siradaki oyuncu bir alt kiimeye diiser.

8.3. 7 veya 8 Oyunculu Kiime

I1k 2 siradaki oyuncular bir iist kiimeye yiikselir.
Son 2 siradaki oyuncular bir alt kiimeye diiser.

8.4. En Ust Kiime

Bu kiimeden yukariya yiikselme yoktur. Kiime sampiyonu, sezonun lig birincisi unvanini alir.
Yalnizca alt kiimeye diisme kurali isletilir.

8.5. En Alt Kiime

Bu kiimeden asag1 diisme yoktur. Lige yeni kayit yaptiran oyuncular, beyan ve seviyelerine gore ilk
sezonlarina bu kiimeden veya Gelisim Kiimesi’'nden baglarlar.

9. DEVAMSIZLIK VE PASIFLIK SURECLERI
9.1. Planlama ihlali



Mag planlama yiikiimliiligiini yerine getirmeyen, rakibinin sundugu alternatif zamanlara yanit
vermeyen veya mag organize etmekten kaginan oyuncuya Koordinatorliik kararryla hiikmen
maglubiyet verilebilir.

9.2. Mac¢ Saati Devamsizhgi

Onceden karsilikli anlagilan mag saatinden itibaren 15 dakika icinde platformda (KGS Tiirk
Odas1’nda) oynamaya hazir bulunmayan oyuncu hitkmen maglup sayilir.

9.3. Pasif Statii

Bir sezonda higbir gecerli mazeret bildirmeksizin 0 (sifir) mag¢ oynayan oyuncu “Pasif” statiisiine
alinarak ligden gecici olarak ¢ikarilir. ilerleyen dénemlerde lige déniis yapmak istediginde, giincel
seviyesine uygun bir kiimeye yeniden yerlestirilir.

9.4. Mazeret Esnekligi

Is, okul, saglik sorunlar1 veya acil ailevi yiikiimliiliikler gibi gegerli sebeplerle Koordinatorliige
onceden mazeret bildiren oyuncular i¢in mag planlamasinda ve takvimde esneklik veya erteleme
saglanabilir.
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