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Wstep

Kiedy przystpowatem do pracy nad ttumaczeniem poradnika z wargjielskiej, nie
zastanawiatem sinad jego koncepgj Byt to jeden z projektow bez daty zakaenia,
przeznaczony do realizacji podczas dtugich zimowyeleczorow. W trakcie pisania
uzmystowitem sobie jednake samo ttumaczenie nie wystarczg, ,Polacy nie gsi...” itd.
Od tego momentu staratenx slostosowywé ttumaczenie brytyjskiego tekstu do polskich
realiow.

Przyszedt w kacu moment, gdy dokument po wielu poprawkach byloggt i wtedy
postanowitem przeczytago w catdci jeszcze raz, od deski do deski, i... ztapatemzsi
gtowe. Tak duzo informacji, maliwosci, wymaga i obowiazkéw. Ze niby w jaki sposéb to
wszystko spamgtac!? Jakim cudem to ma zagh¢ przysztych organizatoréw do wykonania
pierwszego kroku!? Taka kobyta! Po chwili jednakjriak myslenia przeskoczyt na bardziej
pozytywne tory.

Moi drodzy, aby zorganizowa turniej, wcale nie potrzebujecie tych wszystkich
wskazowek. Zeby s& dobrze bawd, zeby rywalizowg, nie potrzebujecie miegiy
przygotowa. Wystarczy,ze bgdziecie mi€ miejsce, gdzie sgi spotykacie, aby rozegra
partie, kilka — kilkangcie oséb, zestawy do gry i, oczyaie, cke¢ rywalizacji.

Ten poradnik to zbior wskazowek, przydatnych gt@vnila tych, ktorzy chc
zorganizowa turniej przeznaczony dla gkiszej liczby oséb, w tym dla graczy, z ktérymi nie
spotykasz si co tydziéh w klubie. Im wekszy turniej, tym lepiej trzeba byprzygotowanym,
nie tylko po to, aby uczestnicyesilobrze czuli, lecz réwniedlatego,zeby organizator mogt
spa& spokojnie zaréwno przed, jak i po turniefieby poczut satysfakgjz dobrze wykonanej
roboty, a uczestnicy gratulowali mu na G@xlietnej organizacji :)

Wierzg, ze kady potencjalny lub obecny organizator znajdzie @&l d@la siebie, c§ co
bedzie mogt wykorzystapodczas przygotowania goistycznej imprezy.
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1. Planowanie turnieju

1.1.

Czas i miejsce

Planowanie czasu i miejsca turnieju powinno rozpoGk przynajmniej 3 — 4 mieste z
wyprzedzeniem. Wybér daty ma oczyeie wptyw na dospnas¢ miejsc, w ktdérych maze
zost& rozegrany turniej, dlatego tak wee jest, aby ustalanie tych dwdch podstawowych
rzeczy zacz odpowiednio wczaniej i by¢ w miar mazliwosci elastycznym.

W wypadku turniejéw o zasgu wigkszym ni lokalny, koordynator turniejowy PSG
pomaze wybr& takqy dat, aby nie kolidowata z innymi turniejami. Ewentualrmazna
skorzysta z kalendarza turniejowegoNaturalnie, najlepiej bytoby, gdyby terminy tuejftiw
nie naktadaly si na siebie (tym bardziej, §i jeden z turniejow jest rangi mistrzowskiej),
chat nie ma to tak wielkiego znaczeniasligurnieje keda odbywaty s¢ na przeciwlegtych
krancach kraju. Nalgy rowniez rozpatrywa dany termin lokalnie. Zeli w niedalekim
odstpie czasowym w danym regionie @dh sic dwa turnieje, me to spowodowaniska
frekwencg na jednym z nich.

W przypadku wyboru miejsca turnieju, nafenziaé kilka czynnikdw pod uwag

Koszt wynajmu — prawdopodobnie najwaiejsza rzecz, kt@rnalezy rozpatrzy. Im
wigkszy koszt wynajmu lokalu, tym wksze wpisowe, mniej nagrod, dodatkowych
atrakcji etc., co zwykle wptywa negatywnie na li¢aiczestnikow. B§ maoze uda Ci
si¢ znale¢ sak, ktora lzdzie udostpniona bezptatnie, np. w szkotach, domach kultury
itd. Przed podjciem decyzji nalgy wyliczy¢, ilu uczestnikdw bdzie potrzebnych,
aby ta optata si zwro6cita, i ewentualnie zrobi mate rozeznanie, czy jest
»Zapotrzebowanie” na taki turniej w okolicy.

Wielkosé sali — llu uczestnikow spodziewasz3iOdpowied na to pytanie zwykle
nie jest prosta, szczegoélnie dla pgi&mjacego organizatora. Tym niemniej, nale
ustalic pewrs minimalm liczbe uczestnikow i brato pod uwag podczas kadego
etapu przygotowado turnieju.

Stoly — Czy na sali znajduje siodpowiednia ilé¢ stotow i krzesel? Czy stolyas
odpowiedniej wielkéci, aby pomiéci¢ goban, kamienie oraz zegar?slijdak,
sprawd, czy po ustawieniu stotéw uczestnicydh mie¢ wystarczajco miejsca, aby
grac swobodnie (zbyt ciasne ustawienie stotow zaeazavptywa na komfort gry).
Herbata i kawa — jest to podstawa, ktdrorganizator powinien zapewni
zawodnikom. Nie powinno tezabraka¢ wody mineralnej. Czy jest degina kuchnia
lub zalgtek, gdzie mena ustawé stolik z czajnikiem elektrycznym, napojami,
kubkami itd.? J&i nie ma takiej maliwosci, zorientuj s¢, czy nieopodal znajdujecsi
sklep spaywczy (otwarty!) lub ewentualnie kawiarnia. Ze wadjh na to,ze podczas
gry uczestnik ze&ywa dwo energii (nie wspominag o tym,ze gokci to gtodomory),
dobrym dodatkiem do napojow wszelkiego rodzaju ciasta i ciasteczka.

Jedzenie— Czy zorganizujesz obiad na miejscu? Nie jesbiudczne, choniektorzy
organizatorzy planaji tego typu sprawy. 3k nie, zrob list restauracji, fast-foodow
znajdupcych w okolicy i udosfpnij ja uczestnikom, najlepiej przed dniem
rozpoczcia turnieju na stronie WWW.

Dostgpnos¢ — Czy trudno jest dostasic ha miejsce za pomearodkow transportu
publicznego? Czy jest deginy parking (bezptatny)?

"http://wiki.go.art.pl/turnieje




Poradnik Organizatora Turniejow Go 5

Kolejna rzeca, ktéra warto sprawd#i, jest dwietlenie i ogrzewanie. Czy jest
wystarczajce? Jéi nie, postaraj € o dodatkowe gwietlenie/ogrzewanie odpowiednio
wczesniej.

Gdy juz ustalony zostat zaréwno czas, jak i miejsce, zrdpowiedni wpis w kalendarzu
turniejowym lub popré o to koordynatora turniejowego PSG.

1.2. Dofinansowanie

Jeli chcesz zwikszye atrakcyjndé turnieju poprzez np. t@ze noclegi, lepsze nagrody
lub wigksz liczbe kategorii, w ktorych $ one przyznawane — powinieéngorientowé Sie,
czy w okolicy urad miasta, dom Kkultury itp. wsporm® Twoj turniej finansowo lub
rzeczowo, np. w postaci gaetow promujcych miasto (pendrivy, kalendarze itd.).

Z prasba o dofinansowanie nmmma rownie zwrdck sie do zaradu PSG. Konieczne
bedzie krotkie uzasadnienie, na cadh przeznaczone przyznangodki z uprzednio
przygotowanym buzktem imprezy

Poza tym, zawsze mpa poszuk&a prywatnego sponsoraswadd lokalnych firm. Im
wigkszy turniej, tym wiksze koszta i kaly zastrzyk finansowy nie utatwt organizadg.

1.3. System

Obecnie co najmniej potowa turniejéw (4 lub 5 rumd)Polsce rozgrywana jest przy
uzyciu systemu McMahon (rozdz. 3). Jednak w tym wypadie naley kierow& sic zasad
wigkszasci | wyboru systemu, jakimdalzie rozgrywany turniej, natg dokon& swiadomie.
By¢ maze nadmiar turniejéw typu McMahon spowoduie, wigcej ludzi kedzie cletnych na
mak odmiarg.

Pozostate najbardziej popularne systemy to (z ltapeim lub bez):

» szwajcarski (take w grupach)

* liga.

Wszystkie systemy wspotzawodnictwaszczegdtowo opisane w rozdziale 5.

Klasa turnieju

Zdecydowana wkszai¢ turniejow zalicza sido rankingu PSG, a tak do ratingu EGE
Do rankingu PSG uwzgtinia s¢ wszystkie turnieje rozgrywane w Polsce, azéakurnieje
zagraniczne z udzialem polskich graczy, z czasgmcgrnajmniej 30 minut + 10 sekund
byo-yomi, lub co najmniej 45 minut bez byo-yomi.

W turniejach zaliczanych do ratingu EGF uzyskanekpg ratingowe 8 mnazone przez
odpowiedni wspétczynnik, w zataosci od klasy turnieju.

Od organizatora zatg, jakiej klasy turniej chce zorganizowvdm wyzszej klasy turniej,
tym wyzsze wymagania stawiang srganizatorom, ale tak wicksza szansa na przyjazd
wielu graczy, zwlaszcza tych silniejszych (ale tyi&o).

Poszczeg6lne klasy turniejé\ize wzgédu na czas rundy):

* Klasa A — minimum 60 minut czasu podstawowego oraz minim&mminut czasu
rozszerzonego*. Wspotczynnik rankingu wynosi 1.®zykladowo, czas rundy
podczas standardowego turnieju klasy A w Polsc&0taninut czasu podstawowego
+ 30 sekundbyo-yomi

Zhttp://pl.w ki pedia. org/wi ki/Dan_(go)
*http://gemma. ujf.cas.cz/~cieply/ GJ format. ht ni




Poradnik Organizatora Turniejow Go 6

* Klasa B — minimum 40 minut czasu podstawowego oraz minini@rminut czasu
rozszerzonego*. Wspoitczynnik ratingu wynosi 0.7%zyRtadowo czas rundy w
standardowym turnieju klasy B w Polsce to 45 minmasu podstawowego + 20
sekundbyo-yomi

* Klasa C — minimum 25 minut czasu podstawowego oraz minin8dmminut czasu
rozszerzonego*. Wspoitczynnik rankingu wynosi 0.3%zykladowo czas rundy
w standardowym turnieju klasy C w Polsce to 30 ricmasu podstawowego + 15
sekundbyo-yomi

* Czas rozszerzony — czas podstawowy + czas potyzeta wykonanie 45 ruchéw
w niedoczasielyo-yom)
Jezeli chcesz przetestowaowy system rozgrywek, zorganizuj turniej agzej klasie.
Turnieje typu lightning, rengo (rozdz. 1.3) lubrtigje na planszach mniejszych 1i9x19
nie g zaliczane do ratingu EGF.

1.4. Rodzaj turnieju

Istnieje kilka r&@&nych rodzajow rozgrywek turniejowych, najpopulajsee g

nastpujace:

* Turniej klasyczny — w standardowym turnieju rozgrywka odbywa giomkdzy
dwoma graczami, podstawowy czas na\gynosi minimum 30 minut + 10 sekyo-
yomi(podrozdz. 1.3). Tylko klasyczne turnieje liczaaelo ratingu PSG oraz EGF.

« Pair Go* — rozgrywki prowadzoneaspomicdzy parami (dwéch na dwéch). Gracze
stanowscy pak naprzemiennie stawikamienie jednego koloru i nie mpgiedzy
soly komunikow& sic w zaden sposob (jedyne dozwolone pytania: ,Czyj teraz
ruch?”, ,Poddajemy?” — przy czym to ostatnie pyamae zadé tylko ten gracz,
ktory ma widnie wykona ruch).). Jeeli podczas gry przez pomylosoba z pary
popeini bhd i zagra w momencie, gdy powinien zagiej partner, para zostaje
natychmiast ukarana oddaniem agéw przeciwnikom. Bardzo e¢gto podstawow
zasad w pair Go jest toze pat musza stanowt gracze odmiennej pici.

* Rengo- odmiana pair Go, jednak tutaj jednym kolorem3jtab wiccej zawodnikow,
gracze jednej deyyny réwniez nie mog@ Sie porozumiewd. Ten turniej organizuje si
zwykle z krétkim czasem trwania gry jako dodatekndekszego turnieju.

» Lightning — turniej blyskawiczny, obowtuja standardowe zasady, jednak czas na
gre jest bardzo krotki, zwykle 10 — 15 minut podstavege czasu na gracza bez czasu
dodatkowego (co odpowiada ok. 4 — 6 sekund na ruch)

* Druzynowy — zwykle driyny @2 3 — 4-osobowe, na pagku turnieju kademu
zawodnikowi drayny przydzielany jest nr stolika, przy ktérymdzie grat -1, 2, 3, 4
(numery stolikbéw poszczegdlnych zawodnikow mbgé zmieniane podczas turnieju,
aczkolwiek czsciej jest to sztywne przypisanie na caly czas tiavamrnieju). Kady
Z graczy rozgrywa niezalrie gk z zawodnikiem z drtyny przeciwnej, ktéry posiada
ten sam nr stolika. Wszystkie gry (3 lub 4) pedaiy dwoma drigynami stanowg
mecz. Druyna, ktéra wygra wicej gier w danym meczu, zdobywa zglupunkt.
Matymi punktami g§ zwyciestwa pojedynczych graczy i liczone, saby ustal
koncowa klasyfikacg. W przypadku wysfpienia remisu w meczu diyn
0 parzystej liczbie graczy najgziej o zwyckstwie decyduje wynik ze stolika nr 1.

e 9x9, 13x13- turnieje na mniejszych planszach, ngjciej z krotkim czasem trwania,
za to z dua iloscia rund.

“http://senseis. xnp. net/ ?Pai r Go
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1.5. Informacja o turnieju

Informowa o turnieju mana na wiele rénych sposobdw. Najpopularniejszynai s

* wystanie zapowiedzi turnieju na kstlyskusyjm GO-L

» ogtoszenie na stronie Internetowej Akademii Gojejidorum

» informowanie na publicznych czatach serwerow gomtych (KGS)

* umieszczenie linku do strony WWW turnieju w inforgjia,Polskiego pokoju” na
serwerze KGS (skontaktujest administratorem pokoju) §kjest to turniej klasy A)

» ogtoszenie w biuletynie PSG.

1.5.1. Strona internetowa turnieju
Warto pawicci¢ chwilg czasu na przygotowanie strony internetowej z mijami na
temat organizowanego wydarzenia. Nie musi té byrona z fajerwerkami graficznymi,
a niezorientowani w projektowaniu stron WWW mogkorzystd z wielu gotowych
darmowych schematow, blogéw itd.
Strona internetowa turnieju powinna zawiéenastpujace informacje:
* miejsce turnieju z datzonymi szczegoOtami, takimi jak doje¢haamochodem
i $srodkami komunikacji publicznej. Warto doky poghdowa maplke
Z najwaniejszymi punktami, do ktérych mpa st odnig¢ (dworce, kdcioty itd.).
» termin turnieju i ostateczny czas wystej rejestracji na turniej
e zasady, wg ktérych rozgrywanyedrie turniej, liczba gier, limity czasowe, tie-
breakery
» wielkos¢ wpisowego
e godzina, o ktorej zamykana jest rejestracja w duitnieju, godzina rozpoegzia
i planowanego zakwmzenia turnieju, terminarz rund
e szczegOly dot. przerw obiadowych/organizaciji lunzbhkwaterowania
e szczegOly dot. nagrod
» kontakt do organizatora (i nazwisko, e-mail, telefon).

Dodatkowo mana dohczy¢ formularz ws¢pnej deklaracji przyjazdu na turniej, ktory
powinien zawier&takie pola jak:
* imig¢ i nazwisko gracza,
» sifa startowa,
* klub/miasto,
* w przypadku udzielania zrek — pola z dodatkowymi zapytaniami (utzestudent,
cztonek PSG itd.).

Ponadto, jéi jest to turniej wysokiej rangi (np. MistrzostwRolski, Europy), warto
zami&cic:

* informacje, kto ma prawo do uczestnictwa w turnieju

* Kkryteria parowania

» informacje o znikach, sponsorach, organizatorach

» informacje o gdzim i systemie, wg ktérego turniegdizie gdziowany.

W dzisiejszych czasach gWsza¢ graczy, ktorzy bda uczestniczyli w turnieju,
zarejestruje si na stronie przed przyjazdem. W dobrym tonie jegttanie potwierdze
rejestracji, szczegolnie dla turniejow xzggej rangi.

Nalezy wzia¢ pod uwag fakt, ze zdecydowana wkszas¢ ludzi zacznie rejestrowssic na
turniej ok. tydziéd — dwa przed jego rozpogdem. Jest to zwrzane poniekd z tym,
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ze W medzyczasie odbywajsic inne turnieje. Dlatego nie przejmugsjesli na miesic przed
turniejem zapisanidala zaledwie gracze klubu, w ktérym organizowany jastie;.

1.5.2. Inne formy informowania o turnieju

Jeli tylko jest taka maliwosé, warto wybra sic do lokalnych klubéw i prébowa
przekon& osobicie graczy do zagrania w turnieju. To w zasadziegez najskuteczniejszych
metod. W szczegdblgoi warto zainwestow@ swlj czas w przekonywanie graczy
z dwucyfrowym kyu, ktérzy bardzo ezto uwaaja, ze ,nie % wystarczajco silni, aby
wystartowg& w turnieju”, co jest oczywcie nieprawd. Warto wtedy wyttumaczy ze na
turnieju kxda gracze o podobnej sile i,sJejest to turniej handicapowy, to tak napraywaie
ma wielkiego znaczenia, jaka jest sita startowaestika. Mana réwnie zastanowd si¢ nad
zorganizowaniem miniturnieju dla nowicjuszy.

Promocja Go mie réwniez odbywa sie poprzez lokalne media. Porozsytanie informacji
0 turnieju, historii i dziatalnéci klubu, a take o samej grze Go do lokalnych gazet
(w szczegdlnéci gazet akademickich) mie zaowocowa drobry notka lub nawet catym
artykutem o zbltajacym sk wydarzeniu. Przygotowsg samemu przyktadawwzmiank
prasove O turnieju wraz z datzonymi zdgciami, m@zemy oszcgdzi¢ pracy dziennikarzom,
ktorzy nie zawszeaschetni do pisania o rzeczach, o ktérych mato kto stysa majc gotowe
materiaty, zwgksza s¢ szansa na ich publikacfprzyktadowa notka w dodatku D).

1.6. Harmonogram

Przygotowanie orientacyjnego harmonogramu turniggat kolejy, istotra sprava.
Upewnij sk, ze jest wystarczago duwzo czasu pomdzy kolejnymi rundami. Do wyliczonych
czasoOw trwania gier warto dodaninimum 20 minut na wypadek niespodziewanie diagic
gier lub ewentualnych problemow z parowaniem. Zaimum, jakie nalgy przyjé przy
obliczaniu dtugéci rundy w niedoczasie, jest 20 kamieni na grac@® minut, ché jest to
oczywicie zaleéne od klasy turnieju (a co za tym idzie — od dkeojbyo-yom).

W praktyce dobrze sisprawdza regutae na jedn runct trzeba zaplanowaczas réwny
3-krotnemu czasowi podstawowemu. Np. w turnieju zasem podstawowym 40 minut
planujemy 40 minut na kdego gracza (2*40=80) oraz dodatkowe 40 minut reaymmi obu
graczy, co razem czyni 120 minut.

Przerwa obiadowa powinna travao najmniej godzig Jeli planujesz rozegkawiccej nz
4 rundy podczas jednego dnia, zeez rozway¢ dodatkows 30-minutowy przerwe na
odpoczynek przed Kk@owymi rundami.

Niektorzy uczestnicy dala wraca do domow poaigami lub autobusami i aby mogli sobie
zaplanowda podr@, warto zaplanowa taki czas zakczenia turnieju, ktory uwzedinia
wigksza¢ mazliwych op&nien. Cokolwiek by st dziato, rob wszystko, aby dotrzymeego
terminu podczas turnieju! Praktycznie zawsze zdarzk sp&nienia zawodnikOw na
pierwsz runct, przed rozpocgiem ktérej warto by troche elastycznym i wyrozumiatym
(przed kolejnymi rundami wypadazjiy¢ stanowczym i terminowym :-)).

1.7. Nagrody

Zwykle najwkksza nagroda przyznawana jest zawodnikowi (ew.ntrzejlepszym
zawodnikom), ktory wygrat najwksz liczbe gier lub — w przypadku turnieju typu McMahon
(rozdz. 3) — zdobyt najwksz liczbe punktow MMS. Nagrody & rOwniez przyznawane
graczom, ktorzy wygrali odpowiednliczbe gier, pomimo tegoze zwykle nie wiadomo, jak
wielu bedzie tego typu zwyezcow (najlepiej by przygotowanym na kala ewentualnéc).
Dodatkowe nagrody magoy¢ przyznawane dla najlepszego juniora, najlepsaepdaiczki
turnieju, za najwikszego ducha walki lub gracza wi§jowo zachowujcego zasady fair-play.
Czasem organizowanea zawody draynowe polegajce na tym,ze wyniki z turnieju
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gtbwnego § sumowane w okbie druzyny, a wygrywa, naturalnie, dryna z najweksz
liczba punktéw. Liczba oséb w takiej drynie powinna by jasno okrélona.

Standardowe nagrody w Polsce toakki i sprzt goistyczny, puchary, medale, gaty
(niekoniecznie goistyczne) lub — corazgiej — nagrody pierizne. Coraz rzadziej natomiast
nagrod jest zwyczajowy ,&cisk dioni prezesa”, cléow turniejach lokalnych wai
spotykany (warto wtedy przygotowaymboliczne dyplomy).

Dla celéw sprawozdawczych i kgiowych warto, aby kaly zwyckzca podpisat odbiér
nagrody. W mniejszych turniejach jednak element@ana poming.

Dowolngs¢, w jakich kategoriach rozdawane sagrody oraz jakieasto nagrody, jest
dos¢ spora i tak napravedjedynymi ograniczeniami jest wyolirda organizatora i busbt
turnieju. Jeeli masz jalk§ szalony lub co najmniej niestandardowy pomyst rneyznanie
nagrody, nie wahaj sigo zrealizowd Dodatkowe pomysty nima czerpéa z turniejow
zagranicznych, np. w Anglii niejednokrotnie nagtgelst dobre wino lub stodycze.

1.8. Wpisowe
Przy wyznaczaniu wpisowego pattaj, zeby wzia¢ ponizsze czynniki pod uwag
» wydatki administracyjne: drukowanie plakatéw, optaia pokczenia telefoniczne,

przyrzady biurowe
* wynajem sali (wielu sal)
* nagrody

» koszt kawy i herbaty (positkdw, §i dotyczy)
* reklama (plakaty)
« opfata PSG (tylko w przypadku turniejéw zaliczangchGrand Prix PST.

Twoim celem powinno hy ustalenie wpisowego na takim poziomie, aby uz§ska
niewielka nadwyke w stosunku do wydatkow poczynionych na organizaajnieju, dzeki
czemu ldziesz mogt dokupi sprzt lub kshzki do swojego klubu, ewentualnie w pewnym
stopniu zrekompensowavysitek wiazony w organizag.

Zapamgtaj, ze zawsze znajdzieeskilka oséb, ktére zarejesteupic na ostatri chwile,
lub nawet przyjedzaja bez zapowiedzi. 3k musisz zna liczbe¢ os6b przed turniejem (np.
aby zarezerwowa liczbe positkéw/miejsc), mdrze jest wtedy ustdli ostateczny czas
zapisow, po ktdrego przekroczeniu wpisoweddie powekszone o dodatkoykwote.

Ponadto poszukaj w sieci i poréwnaj wységiokwot wpisowego nha innych turniejach,
aby nie przyprawi potencjalnych uczestnikbw o palpitacje serca. Kadxudniowego
turnieju jest zwykle wikszy od jednodniowego, co naturalnie wplywa na ka&l
wpisowego.

1.9. Dodatkowe informacje

1.9.1. Uzyskanie sprz etu

PSG mae wypayczy¢ okreslong liczbe zestawdw do gry (deski i zegary) na czas trwania
turnieju. Aby zamowd sprzt na turniej, nalgy skontaktowa sie z osola dysponujca
sprztem PSG i ustalé razem z ni ilos¢ wypazyczanego spetu i dowiedzié sie, gdzie
wypozyczany spret jest aktualnie przechowywany.

W razie technicznego braku mliovosci wypazyczenia sprau od PSG, mina poprosi
graczy wybierajcych sg na turniej z ssiednich miast o dostarczenie sy z wkasnych
Klubow.

*http://grandprix.go.art.pl/
®http://psg. go.art.pl/informacjelsprzet
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1.9.2. Atrakcje dodatkowe

Wielu ludzi przyjedza na turniej nie tylko po to, aby pogrev Go, ale réwnig dlatego,
zeby spotké si¢ i porozmawié z innymi uczestnikami turnieju. Pagtaj takze o tym,ze
niektérzy gracze przebyli dhagdrog, by wziké¢ udziat w Twoim turnieju. Jednz atrakciji,
ktéra spowodujeze turniej ledzie przyjemniejszy i lepiej zapagany (co wplynie na
frekwencg w kolejnych turniejach), jest np. wspdlny wypad mladbu/restauraciji po ostatniej
rundzie, wieczorna sesja pokera itd.

1.9.3. Zakwaterowanie

Nawet podczas turniejow jednodniowych zmagk ludzie, ktérzy m.in. ze wzgllu na
dluga podr@ chcieliby przenocowa przed turniejem lub po turnieju. Zwykle w klubie
znajdziesz kilku ludzi, ktérzy z e¢hia udostpnia miejsce do spania przyjezdnym
uczestnikom. Taka alternatywa jest bardzazveaw szczegolrigi dla studentow, ktérych
w wiekszdici nie sté na hotel.

Informacje o maliwym zakwaterowaniu w mieszkaniach przyjaznychsgiov (wraz z ich
nazwiskami) warto podado publicznej informacji, gtdwnie z tego wedu, ze dla wielu
ludzi wypytywanie o darmowy nocleg m®by¢ nieprzyjemne.

1.10. Turnieje dwudniowe

Jeli zamierzasz zorganizowdurniej dwudniowy, jest kilka dodatkowych rzecoyktorych
powinieng pomyle¢, aby zaréwno zaeki¢ ludzi do przyjazdu, jak i uczyéiturniej
ciekawszym i przyjemniejszym. Jest tdlka organizacyjnych spraw, ktdre powiniéneziaé
pod uwag:

* Organizujc turniej dwudniowy trudniej jest zndle miejsce, w ktérym maogtby si
odby¢. Wiele potencjalnych odkow jest zamkrte w niedziele. Hotele i niektére
puby posiadaj duze sale do organizacji zdych imprez, ché to mae by troche
drozsze nk organizacja turnieju w szkotach lub na tereniemansytetow (w ktorych
tez warto s¢ zorientowa, czy jest maliwos¢ wynagcia sal).

* Na przyjazd mog zdecydowa si¢ ludzie z dalszych miejscoda i kwestia
przygotowania noclegu stajezszecza wazniejsz, niz miato to miejsce w przypadku
turnieju jednodniowego (patrz podrozdz. 1.8.3). Peeme zatem zorientow@sie w
bazie noclegowej w okolicy i Iy przygotowanym na tiego rodzaju pytania
dotyczce noclegoéw ze strony potencjalnych uczestnikow,jilnppsobowe s pokoje,
standard pokoju, tazienki, miovos¢ spania wspiworach, wyywienie w miejscu
noclegu itd.

 Skoro a dwa dni turniejowe, rozwarozpoczcie turnieju troch pd&zniej, np. ok.
godz. 11:00-12:00, ze wzglu na ludzi dojedzajacych z daleka, ktorzy mag
zdecydowa si¢ na przyjazd w dzieturnieju bez konieczrioi ptacenia za dodatkowy
nocleg czy zatatwiania urlopu w dai@oprzedzajcy turniej. W praktyce wkszac¢
organizatoréw turniejéw przyjmuje 10:00 za godzmozpoczcia turnieju, po czym
op&nienia startu pierwszej rundyegaja zwykle od 45 minut do 1,5 godziny,
znacznie lepiej wic wczéniej to przewidzié w planie turnieju.

* Aby unikm¢ tak duzych op@nien w pierwszej rundzie (co bardzo dezorganizuje
harmonogram nagtnych rund), dobrze jest okigt, o ktérej godzinie kacza sie
zapisy do turnieju. Wtedy moa przyp¢ sztywny czas rozpoegeia pierwszej rundy
(z ewentualnym opdieniem na nieprzewidziane zdarzenia niekszym ni pot
godziny), a gracze, ktérzyessp&nia, sa dopuszczani do turnieju od drugiej rundy.
Warto te rozway¢ wczeniejsze zakaczenie rund drugiego dnia, by utatwi
graczom przyjezdnym powrét do domu.
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Zorganizowanie towarzyskiego spotkania jest szdmég@vazne podczas turniejow
dwudniowych. Wyznaczenie miejsca spotkania wtgk wieczor (dla miejscowych
I przybytych wczéniej) i zarezerwowanie miejsca w pubie/restauragi sobag
wieczor jest bardzo dofprpraktyks. Rezerwacja stolikow nie by utrudniona ze
wzgledu na brak konkretnej liczby os6b, ktore wieczordgda uczestniczy
w spotkaniu towarzyskim. Mma zatem zorientowasic np. poprzez wywieszenie
listy, do ktorej leda dopisywa& si¢ ludzie cktni do wyjgcia wieczorem na miasto,
i zamknkcie jej przed pay obiadova.
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2. Prowadzenie turnieju

Rozdziat ten traktuje o tym, co najezrobic w trakcie turnieju, aby byt przeprowadzony
sprawnie, a uczestnicysmiechali s od ucha do ucha bez wedl na wynik gier ;-).
Organizacja turnieju nie kazy sk na dzié przed jego rozpogziem i czeka @ sporo pracy
podczas jego trwania.

2.1. Przed turniejem

Rano przed turniejem powiniehezapewnt uczestnikom tatwe znalezienie miejsca
rozgrywania turnieju, np. poprzez wydrukowanieawieszenie znakdéw. Nieoceniona jest te
pomoc ochotnikbw (uktadanie stotow, sgrp). Stoly powinny b¥y ponumerowane
(np. plakietki z numerami — odpowiednio za). Jéli turniej jest rozgrywany w kilku
pomieszczeniach, na drzwiach zHdago z nich przyklej kartk z numerami stolikow
znajdupcymi sk w danej sali.

Ponadto jest co najmniej jeszcze kilka spraw, kpimeiniend przygotowa:

* Przed rozpoaxiem rejestracji wpisz do programu paaggo wszystkich tych, ktérzy
zarejestrowali sl przez Internet, oszedzi ci to sporo czasu i zamieszania, gdy
nieoczekiwanie kilkanaie osOb narazedlzie chciato wpisasie na list turniejows.

* Przygotuj fatwo dogpne miejsce na sali (stoliksciana), na ktorym dula
prezentowane aktualne wyniki turnieju, parowaneasady, jakimi rozgrywany jest
turniej (rozdz. 4).

* Przygotuj miejsce (tablica korkowa, tatwo dgmsty kawateksciany:-)), na ktérym
umieicisz petne informacje o turnieju (terminarz, zasadpis okolicznych
restauracji), a tate aktuala liste wynikow i parowanie.

* Przygotuj drobne, 4z przygotowany na toze niektorzy kda ptacic banknotami
o duzych nominatach.

* Przygotuj zapas czystych kartek, dtugopisow i ifmyprzyrzadow biurowych
(np. t&ma klepca do rozwieszania wynikéw, znakow prowaczch na turniej).

» Ustaw stolik z czajnikiem elektrycznym, kayherbad, tyzeczkami, ciastem itd.

Ustaw stolik, przy ktérym dmlzie odbywaly s zapisy. W miag maozliwosci niech to
bedzie przestronne miejsce. Przygotowdiste 0sOb zgtoszonych wcgeiej przez Internet
bedziesz musiat potwierdzipodczas wigciwej rejestracji. Najogstsz spotykan roznica
pomiedzy przedwczesirejestrac a &1, ktora odbywa sina miejscu, jest sita startowa.

2.2. Glowne uwagi

Powinna by przynajmniej jedna osobasmd organizatorow, ktora nie bierze czynnego
udziatu w turnieju (osoba ta m® by jednoczénie dzia, jesli sa braki kadrowe), poniewa
prowadzenie turnieju nie ogranicza g¢dynie do wykonywania kilku czynsa pomidzy
kolejnymi rundami. Niegragy organizator moe bez przeszkod zdj sig sprawami, ktore
mog wydarzy sig podczas rundy, np. zepsute zegary (wyczerpaneidjatkorczaca se
kawa itp.

Jest 50% szans na tee podczas turniejuchzie nieparzysta liczba uczestnikéw, co
spowoduje,ze podczas kalej rundy jeden uczestniketbizie miat wolny los. Na tak
okolicznag¢ bardzo dobrze jest ,zorganizo$auczestnika-ochotnika, ktory zagra tylko
wtedy, j&li w danej rundzie &dzie nieparzysta liczba graczy. Pataj, ze z r@&nych
powodow niektorzy uczestnicy mpgrezygnowa z udziatu we wszystkich rundach.



Poradnik Organizatora Turniejow Go 13

Jeli zdarzy s¢, ze w czasie planowego rozpecm kolejnej rundy brakuje kilku
zawodnikéw, powinienge poinstruowa obecnych uczestnikow, aby agky¢ zegary,
ewentualnie przé§ po sali i zrobt to osobicie, gdy: niektérzy z grzeczrimi (lub z braku
wprawy w ich obstudze) magtego nie zrolfi, a to mae spowodowa nawet znaczne
op&nienia. Jeeli bialy si¢ sp&nia, powinno si wiaczy¢ zegarczarnemuy ktéry dopiero po
wykonaniu ruchu uruchamia zegar przeciwnikaelleobaj gracze sisp&niaja, wlacza s¢
zegar czarnemu— jezeli nastpnie pojawi st ktorys z graczy (jeden lub obaj), nale
odpowiednio skrociczas biatemu, po czym ponownieaezy¢ zegar czarnemu.

Ustawienie czasu na zegarze zm@ pozostawi graczom, jednak lepiej zorganizoiva
osolg za to odpowiedzialy lub dopilnowa tego osobiicie.

2.3. Parowanie

Jeli jest to Twaoj organizatorski debiut, pogrco pomoc przy parowaniu kogo
doswiadczonego, na pewnosmdd uczestnikOw znajdziesz kilka osob, ktére miatym do
czynienia. Dobre przygotowanie parowania apmabne z rejestragj jest wystarczaco
ztozone, dlatego temu zagadnieniwywozcony zostat osobny rozdziat 4.

2.4. Dodatkowe atrakcje/turnieje

2.4.1. Turniej dla pocz atkuj gcych

Niejednokrotnie wraz z turniejem gtownym odbywae durniej dla nowicjuszy.
Organizacja takich rozgrywek jest godna rozerda szczegolnie w sytuacji, gdy spodziewasz
si¢ wielu lokalnych graczy, ktérzy jedynie zaagasady lub tylko styszeli o tej grze, np. od
znajomych. NajoZcie] pocatkujacy nie & zbyt clketni do wzkcia udzialu w powznym
turnieju, zatem nawet §k frekwencja jest niska (4 osoby patizujace wystarcz), mazna
pokust sie 0 zaclkcenie tych osdb do rywalizacji suizy soh.

Format turnieju

Zanim ustalisz, jak dmzie wyghdat turniej, poczekaj na potencjalnych uczestnikow
i wtedy podejmij decyzj Roéwnie dobrze magto by zawody w atari-go. Zwykle
rozpoczcie takiego turnieju poprzedza przedpotudniowe wyardzenie do gry w postaci
podstawowych zasad i taktykyCie i $mierc, semeaicapturing race).

Rozmiar planszy do gry, czas gry itd. Zaleod uczestnikow. Zazwyczaj zawodnicy,
ktérzy dopiero co poznali zasady, nie potrzebzggaréw (i tak prawdopodobnie skaa
szybciej nk wicksza¢ uczestnikdw turnieju gtéwnego). Ci, ktdrzy zagraéiledwie kilka
gier, mog odczuwd, ze plansza 13x13 jest bardzozdu natomiast bardziej éeiadczeni
gracze (kilkadziest gier wicej) woleliby zagra na 13-kach bardziej hina planszy
0 rozmiarze 9x9. Gdy jest odpowiedniozdugraczy, mena zorganizowaturniej mieszany,
gdzie rozmiar gobanu jest uzahony od stopnia zaawansowania gchuczestnikdw (mimo
wszystko najlepiej nie dawa maozliwosci grania na 19x19). Zng dawiadczenie
zawodnikéw, niektore gry magby¢ rozgrywane z handicapem. Ponadto, postarajtesi
zorganizowa turniej, aby nie byto nikogo, kto przegratby wsikys swoje gry.

Reklama

Najlepszym sposobem na rozreklamowanie turniejundiaicjuszy jest stowo mowione.
Porozmawiaj z klubowiczami, aby zachli znajomych do pojawienia gina turnieju lub
chociaby poinformowali ich o fakcieze takie wydarzenie siodbywa ize nie warto si ba,
bo kegdzie wielu pocatkujacych. Marna te porozwieszé informacje o turnieju (kiagt
szczegolny nacisk na turniej dla nowicjuszy) w $akb, na stupach ogtoszeniowych itd.
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2.4.2. Turnieje ,samoparuj 3ace sie”

Poki co, jest to rzadko spotykane wydarzenie pagldmanieju w Polsce, aczkolwiek
warto przemyle¢ zorganizowanie turnieju ,samopag0ggo s¢”. Rzecz w tym,ze gracze,
ktorzy ukaczyli wczeniej swoje gry w turnieju gtdwnym, magpomigdzy rundami zagia
partie do turnieju pobocznego z dowolnym graczeurnigj taki, ze wzgidu na ograniczone
ramy czasowe, jest rozgrywany na mniejszych platshab — jgli juz na wkkszych — ma
forme blitza. Zwykle organizator stosuje zagade podczas turnieju samopatggo gracz
moze zagrd maksymalnie dwie rundy z tym samym przeciwnikiéajprostszym sposobem
wytonienia zwycezcy jest liczba wygranych (taki system zewdn do rozegrania jak
najwigkszej liczby gier), aczkolwiek bardziej ztane systemyasdopuszczalne.

Jedyne, co w przypadku takiego turnieju musisz iZydb wywiest pust liste, na kton
beda wpisyw& sie gracze chtni do wzkcia udziatu i, w miag rozgrywania turnieju, liczp
punktéw wraz z numerami przeciwnikéw, z ktérymiegeali gry.

Przyktadowa lista ponej:

1. | Soplica J. DL |1
2. | Yossarian K. d |1 |24
3. | Muzykant J. 112 |3

W podanym przyktadzie da cyfra stanowi liczba zwygstw, a mata cyfra numer gracza
z tej listy, z ktérym rozegrato sdar gre.

2.5. Po turnieju

Pierwsa rzecza po zakaczeniu turnieju, ktér powiniend zrobi, jest wystanie wynikow
do prowadzcego list PSG (patrz dodatek C). Najlepiejsljewyslesz to w formacie Wall-
listy z MacMahona lub OpenGotha (plik tekstowy).dbze jest do tego dodalik utworzony
komenad ,Save” lub ,Save as” (w programie MacMahona jestptik *.tur, w programie
Gotha — *.gth. J&i robites parowanie ¢gcznie, maesz wystéd zeskanowane wyniki (ckkaie
byloby naganne, #i po turnieju wklepatby przebieg rozgrywek do programu).

Dobrym pomystem jest réwnienapisanie krotkiego sprawozdania wraz z nazwiskami
zwycigzcoOw kadej kategorii i ew. zdciami na list GO-L, do redaktorow biuletynu PSG
I serwisu go.art.pl.

Kolejna sprawa jest przygotowanie spgiu naleacego do PSG do ewentualnego
transportu na kolejny turniej. Ponadto mile widaasn wszelkiego rodzaju podgiowania
dla sponsoréw, wspotorganizatorow wysytane bémmnio do adresata lub na §ssO-L.

Jezeli uzyskaté dofinansowanie z zewtrz, ladz gotow na przygotowanie sprawozdania
finansowego.
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3. System McMahona

3.1. Informacje podstawowe

Wigkszas¢ turniejow rozgrywanych w Polsce organizowanych pszyciem systemu
McMahona. Jest on zaprojektowany w celu organiziavgarowania w taki sposob, aby
wszystkie gry byty rozgrywane posaaizy zawodnikami 0 mniej wcej rownej sile. Kady
gracz startuje z przypagdkowary liczba punktbw MMS (ang. McMahon Score), ktéra
odpowiada jego aktualnemu rankingowi, np. grackyi8zaczyna turniej z 2 pkt., 6 kyu z 14
pkt., a 1 dan z 20 punktami.

Od pewnego poziomu jednak (odpowiednio blisko gracnajwekszym rankingu) liczba
punktéw startowych dla kdego jest taka sama, co jest dlkaae jako top bar (podrozdz.
3.2).

Dodatkowo, poriej pewnego poziomu (w zadeosci od liczby uczestnikdw o najrszej
sile) liczba punktow startowychesnie zmniejsza. Najmniejszym stosowanym praktycznie
progiem jest sita 20 kyu, co oznacza,gracze o sile 20 kyu i stabsida rozpoczynali z tak
samy liczba punktéw réwn 0. (Wad, tego jest toze wielu goistow poriiej 20 kyu ledzie
miato obawy przed startem w turnieju, ze verigi na toze ,nie & dostatecznie silni”. Mima
jednak to rozwjzac w ten sposob,ze gracze poue] 20 kyu grag z odpowiednim
handikapem).

Kazda wygrana powksza liczle punktow MMS o 1.

Podczas parowaniacg@iznego lub przy zyciu komputera) pierwszym kryterium doboru
przeciwnikow jest taka sama liczba punktow MMS. Bduje to,ze gracze, kt0rzy maj
zanzom sitke (lub ostatnio zrobili pogpy), podczas kolejnych rundettn grali z coraz
silniejszymi, a ci, co maj zawyona site (lub map po prostu zty dzi&), beda grali ze
stabszymi.

Moze st zdarzy, ze dan liczbe punktow MMS ledzie miata nieparzysta liczba oséb,
wtedy jedna z nich dglzie musiata b§ sparowana ,w dot’, czyli z przeciwnikiem o MMS
mniejszym o 1. Trzeba zaznac¢zye naley unika sytuacji, aby ten sam uczestnik byt
parowany dwa razy ,w dét’ lub dwa razy ,w g8mpodczas jednego turnieju.

Parowanie powinno léyrozpoczte od gory tabeli.

3.2. Top Bar

W zwiazku z tym,ze liczba punktow startowych jest uzatena od rankingu gracza,
zawodnik z sd 7 dan ji na starcie miatby ogromnprzewag nad innymi uczestnikami
turnieju i nieproporcjonalnie wksze szanse na wygranie turnieji pozostali. Aby temu
zapobiec i jednoczeie umaliwi¢ jak najwikszej grupie graczy réwne szanse na
zZwycigstwo w turnieju, zawodnicy powig] pewnego rankingu otrzymwjta samy liczbe
punktow MMS. Ranking ten to tzw. top bar.

Przyktadowo, jéli top bar jest ustalony na 2 dan (co odpowiada2ip pkt. MMS), to
zaden gracz na pogtku — ch@by nie wiadomo jaki miat ranking — nie otrzymaghszej
liczby punktéw. Dz¢ki temu istnieje pewna liczba zawodnikéw, ktérzgriija w turnieju
z réwnymi szansami na zwysitwo. Optymalna liczba graczy znajgeych sé w top barze
jest zalena od liczby rund w turnieju. Zgrubne wskazowki ypmyznaczaniu tej liczby
przedstawioneasponizej:

3rundy - 4-8graczy

4 rundy 5-10 graczy
5rund - 6-12graczy
6rund - 7-16 graczy
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7rund - 8-18 graczy
8rund - 9-22graczy
9rund - 10-26 graczy

10 rund - 11-30 graczy.
Nie jest jednak polecane, aby w top barze znajtho®ia nieparzysta liczba uczestnikéw,
gdyz z miejsca jeden z nich gra ze stabszym zawodnikiemw efekcie zmniejsza jego
szanse na wygranie turnieju ze walyl na nksze wspotczynniki (podrozdz. 3.6).

Powyssza szacunkowa liczba graczy dla poszczegdlndggiilound opiera si na
nastpujacych zataeniach:

» Zwyciezca musi by jednoznacznie okéony. To zatagenie stanowi goen granic
ilosci graczy w turniejach z niewiejkloscia rund.

* Zbyt mala liczba graczy w top barze powoduje niewez (i niepotrzebn) przewag
~najlepszych” wobec pozostatych uczestnikow tumnigjitrudnia parowanie.

 Zbyt duwo graczy w top barze me sprawt ze wynik kedzie nieobiektywny,
np. po turnieju mee st okaz#, ze zwyckzca nie zagrat z graczami z gornegsca
koncowej tabeli wynikéw. Ma to dodatkowe znaczenieunntejach ledacych formy
eliminacji, gdzie kilka pierwszych osob wygrywa #wos¢ gry w finale lub
w turnieju zagranicznym. @gto wtedy o miejscu graczy z gornejesd tabeli
decyduje losow&.

» Silnym graczom nie powinno zabrakrnprzeciwnikdw do rownej gry.

zwycigzcg. Tak wic, postuguic sk ta logika, w top barze nie m@ by wigcej niz 16 graczy
w turnieju 4-rundowym lub wcej niz 32 graczy w turnieju 5-rundowym (chev praktyce
lepiej, gdy jest ich znacznie mniej — patrz zestana powyej).

Podczas niektorych dych europejskich turniejow (np. Europejski Kongéas), ustalana
jest tzw. supergrupa, ktora posiada jeden punktejinz zawodnicy znajdugy sk w top
barze. Jest to stosowane w sytuacji, gdy w topebanajduje si zbyt dwa liczba graczy.

3.3. Handicapy

Pomimo tego,ze system McMahona znacznie zmniejsza Szames rozegranie gier
pomiedzy zawodnikami o diej réznicy sity, to nie eliminuje takiej mdiwosci catkowicie.
Dzieje st tak w szczegolnwi na turniejach, gdzie jest g rozpetos¢ rankingdw grajcych
(np. w turnieju startwj zawodnicy od 20k do 4d) przy jednoézee ich odpowiednio matej
liczbie. Handicap w turnieju McMahona jest zwyklele2 mniejszy, i wynosi r@nica
pomiedzy punktami MMS sparowanych graczy (albaznmiéa pomédzy deklarowanymi
sitami startowymi graczy).

J&li nie ma handicapu, kolor wybierany jest podczasopania przez program lub przez
graczy podczas tzwnigiri (losowanie koloru). Lepiej jednak, gdy kolor usta} jest
odgornie, aby w miar mazliwosci kazdy zagrat réwa liczbe gier biatymi i czarnymi
kamieniami.

3.4. Pauzowanie

Uczestnik mae za zgod organizatora turnieju pauzowav danej rundzie (bez wiedzy
I zgody organizatora temaze, ale wtedy przegrywa @ patrz rozdz. 3.5). Aby parowanie
kolejnych rund bylo sprawiedliwe, uczestnik tenzgtnuje 0,5 punktu MMS (czykredni
liczbe punktéw, jal zdobywaj wszyscy uczestnicy w jednej rundzie) zadaopuszczon
runck. Aby unikm¢ przymusowego parowania graczy, ktérzy aplu jedna runde, zamiast
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kazdorazowego dodawania 0.5 punktu, gracz otrzymypeirikt MMS za kade opuszczone
dwie rundy. To zwgkszenie liczby punktow nie jest jednak rownoznaczeewycestwem,
tak wigc liczba wygranych zawodnika nie ulega zmianie.

W wazniejszych turniejach (np. klasy mistrzowskiej), @ra z top grupy (ew. supergrupy)
nie maj zezwolenia na opuszczemadnej z rund, a zlekcewenie tego zakazu jest zwykle
karane (a przynajmniej powinno &dyzmniejszeniem o 1-2 posiadanej liczby punktow lub
zakazem gry w danym turnieju przez 1-3 lata. Tosttzenie w efekcie ma za zadanie
zabezpieczy ostatecza klasyfikacg najlepszych uczestnikow turnieju przed wptywempgru
rozpoczynajcych ponkej top baru.

Wolny los

Trzeba odréni¢ pauzowanie od wolnego losu. Ta sytuacja wyge wtedy, gdy w danej
rundzie jest nieparzysta liczba graczy. W takim ypadku najstabszy gracz (gracz
z najmniejsz liczba punktow MMS) otrzymuje wolny los, czyli pauzujele aotrzymuje
1 punkt, tak jakby wygrat gr Nalezy jednak bezwzgldnie przestrzegazasadyze ten sam
gracz nie mge w jednym turnieju dwukrotnie otrzydaolnego losu.

3.5. Walkower

Gdy zawodnik wygrywa walkowerem (zwykle dlatege, jego przeciwnik nie stawitsi
na rund), jego MMS, podobnie jak po normalnym zwastiwie, jest zwikszany o 1. Wynik
ten jest liczony jako zwyestwo, j&li chodzi o sam turniej, natomiast nie zmieniangti
EGF (,gra” nie jest zaliczana do rankingu).

W praktyce jednak wszystko zajeod organizatora, ktory np. dla unikoia komplikaciji
zdecyduje s na oznaczenie zwygstwa przez walkower jako normalnej wygranej (i tak
najczsciej jest).

Aby zawodnik, ktérego przeciwnik nie pojawikgpunktualnie, nie czekat przy pustym
stole przez caty czas przeznaczony nawrnadziei,ze partia s§ rozpocznie, organizator
moze ustalé (oczywicie przed turniejem)ye jesli uczestnik nie pojawi giprzy gobanie np.
w ciagu potowy podstawowego czasu gry, Rpeje automatyczna przegrana przez
walkower.

3.6. Koncowy zwyci ezca

Pierwszym kryterium, ktére sty do wyznaczenia zwyegkcy turnieju, jest liczba
punktéw MMS. Uczestnik, ktory ma ich napgej, zwyctza.

Zdarza s jednak,ze jest dwdch — trzech zawodnikow z dadam liczba punktow MMS
na pierwszym miejscu. Na dalszych miejscach takaasya mae obejmowa jeszcze wicej
graczy. Aby ustadi wigc koncowa kolejnas¢, stosuje si tzw. tie-breakery (patrz Stowniczek).

Najczsciej uzywane g nastpujace wspotczynniki:

* SOS(ang. Sum of Opponents Scores) — suma punktow Mak& uzyskali wszyscy
przeciwnicy danego zawodnika. Nagéeiej uzywany tie-breaker w Polsce.

* SOSOS(ang. Sum of Sum of Opponents Scores) — jestrtasuspotczynnikdbw SOS
uzyskanych przez wszystkich przeciwnikéw danegoarhmka.

¢ SODOS (ang. Sum of Defeated Opponents Scores) — sumktg@unvIMS, jakie
uzyskali wszyscy gracze, z ktérymi zwyiyt dany zawodnik. Bardziej popularnym
od tego wspotczynnika jest SOSOS ze wdglna bardziej ,sprawiedliwe” ulenie
koncowej tabeli.

SOSOS lub SODOSsgwykle wywane jako drugi tie breaker (przy rownych wynikach
MMS i SOS). Przy parowaniu komputerowym SOSOS pstziej skuteczny, gdydaje
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lepsze ,rozdzielenie” graczy, jednak przy parowapgcznym” (bez komputera) nie jest
stosowany, gdy jego obliczenie wymaga wkszego wysitku — w takim przypadku
preferowany jest SODOS.

Wazne jest, aby przed turniejem ustalktore wspoétczynniki i w jakiej kolejrai beda
brane uwag (nierzadko zdarzagize jeden tamacz nie wystarcza do wytonienia zeacy).
Dodatkowe i jednocZaie najprostsze tie-breakery to begealni pojedynek (jdi gracze
grali pomedzy sol) lub kolejna¢ startowa (Nie polecam! Lepiej zastos@waz miejsce ex-
aequo). W rzadkich przypadkachsligest na to czas, mmma zastosowadogrywlk do 1 — 2
zwycigstw (niespotykane w Polsce, aczkolwiekamgz zostatutaj pionierem :-)).
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4. Organizowanie rejestracji i parowania

W rozdziale tym zostanopisane dwie czynsoi, bez ktérych turniej nie ma prawa
istniec:

e proces rejestracji graczy

e parowanie.

Zagadnienia te opisane ponizej w szerokim zakresie (cbmie wyczerpuj tematu), aby
wyjasni¢ wiele aspektow i problemow przy realizacji paswyych — z pozoru tatwych —
elementow turnieju. Oczyédie w mniejszych, klubowych turniejach wiele z tyioformacji
bedzie zlgdnych, lecz im wikszy turniej, tym wicej zasad, ktorych przestrzeganie osdek
mnostwo czasu i nerwOw zardbwno organizatorom, jakziestnikom turnieju.

4.1. Terminarz

Przygotowanie harmonogramu turnieju zostato opisamp@drozdziale 1.4, jednak — jako
ze zarOwno rejestracja, jak i przygotowanie parowanaj znaczny wptyw na powstawanie
op&nien — warto sobie przypomriei uzupeiné zwiazane z tym tematem informacje.
Pierwsza sprawa toswiadomienie sobie, dlaczego warto trzyirek ustalonych terminow.
Istnieja ku temu co najmniej trzy powody:

1. Gracze biagcy udziat w turnieju mogmiec w planach w czasie poruzy rundami
wypad do pobliskiego sklepu, kawiarni, restaurézjmaze nawet cd pozwiedza).
Niedotrzymywanie harmonogramu turnieju i startudyio zaplanowanej godzinie
moze spowodowé nataenie s¢ czasu trwania rundy na plany uczestnika, co w
skrécie prowadzi do powstania wszelkiego rodzajgatgvnych emocji ze strony
zawodnikéw w kierunku organizatora.

2. Jezeli planujesz organizagiurniejow pobocznych lub innych dodatkowych atjakc
odbywapcych sé pomigdzy rundami, wszelkie ogdienia mog utrudni lub wrecz

3. Wynajmupc sat na okrélona liczbe godzin, w przypadku opéien mozesz
spodziewa si¢ dodatkowych obaien finansowych.

Co naley wzia¢ pod uwag, aby unikaé¢ op&nien?

Jedn z najwaniejszych spraw jest ptynna organizacja zapisOwozhikOow i parowania,
co zostato opisane w rozdziatach pefpi Naley jednak podkrdi¢, ze jakiekolwiek leda
zatazenia rejestracji, warto przywda¢ duza wag; do ich realizacji. Dotyczy to zwlaszcza
postpowania w przypadku spiiajacych st na turniej (i — co gorsza — niezarejestrowanych).
Wszelkie zasady powinny byopisane na turniejowej stronie internetowe] (lulbreszurze
informacyjnej), a nagpnie w miag mazliwosci przestrzegane.

Na op&nienia wptywaj réwniez czasy trwania gier, szczegolnie goistow z czotowki
ktorzy nierzadko wykorzystajmazliwosci grania woyo-yomido maksimum. Opdienia tym
spowodowane w konsekwencji dezorieatujraczy, ktérzy skaczyli graé wczeniej.
Oczekiwanie na kolejprunce, ktéra nie wiadomo kiedy sizacznie, mge doprowadz do
zniecierpliwienia zawodnikdw i kcenia s¢ ich bez celu po sali, w ktorej tacgie gry.

Podsumowujc, terminarz powinien zawiefaczasy rozpocgia rejestracji, rozpogzia
si¢ kolejnych rund i termin zak@zenia turnieju — na tyle realistyczne, aby émeozliwosé
rozpoczcia kazdego kolejnego etapu w zatmym terminie.
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4.2. Miejsce pracy

Podstaw do tego, aby sprawnie priéjprzez rejestragji parowanie, jest odpowiednio
zorganizowane miejsce pracy. Najlepszym razamniem jest osobny pokoj dla osoby
zajmupce] skt tymi sprawami, lecz w warunkach rzeczywistych zdars¢ to tylko
w przypadku bardzo dych turniejéw czy imprez, jak np. Letnia Szkota Bb Europejski
Kongres Go.

W wickszaci przypadkoéw zatem rejestracja i parowanie odbysikaw sali, gdzie
rozgrywa s¢ turniej. Aby podczas pracy nie &zwma swoich plecach oddechu kilkunastu
uczestnikdw, wydziel miejsce, ogrodzone np. z jedmny sciam, a z pozostatych stron
wstazka lub stolikami, ktore bdzie przeznaczone tylko dla organizatora i ewentagednej
osoby do pomocy.

4.3. Rejestracja

4.3.1. Rejestracja przedturniejowa (wst epna)

Bez wzgtdu na to, jaki typ rejestracji wginej zorganizujesz — czy tedrie najprostsza
telefoniczna (,zadzw jesli masz zamiar przyjeclksd), czy tez oparta 0 bazodanowy system
rejestracja na stronach WWW z #hiwoscia importu danych zarejestrowanych graczy do
programu komputerowego — osoba zajmaj st zapisywaniem uczestnikbw musi upewni
si¢, ze zarejestrowany zawodnik podat poprawne dane (ikacja np. z lisf PSG
w przypadku polskich graczy, lub z HEStEGF®). Niejednokrotnie mze st zdarzy,
ze do turnieju w Polsce zapisze; sip. ,,Chuck Norris” i aby zapobiec pojawianiug Si
nieprawidtowych informacji na stronie internetoweyypetniony formularz rejestracyjny
przesyfany jest najpierw do administratora i dopigo zaakceptowaniu dane podawands
publicznej wiadomsgci.

Aby uptynni¢c proces rejestracji w dniu turnieju {jieodbywa s¢ przy wyciu komputera),
warto przygotowa liste wstpnie zarejestrowanych uczestnikbw w programie,\kpirstuzy
do parowania. O wiele mniej czasu zajmuje bowiemnigsie kilku uczestnikow, ktérzy
pomimo ws¢pnej rejestraciji nie zjawili gina turnieju, nt wklepanie danych kilkudziegsiu
os6b w dniu turnieju, gdy poza rejesteagojawia s¢ zwykle kilka — kilkanacie innych
problemow.

4.3.2. Rejestracja w dniu turnieju

Jest to bez wipienia jedna z najbardziej Zionych czynnéci, jakie organizator musi
poczynt w dniu rozpocgcia turnieju. W tym czasie napuje jednoczénie zapisywanie
uczestnikow, ktorzy nie dokonali wginej rejestracji, jak i ostateczna weryfikacja tych
ktérzy wpisali s¢ na stronie i przyjechali na turniej (lub nie). Wzgich turniejach rejestracja
obejmuje rownie zapisy na zakwaterowanie i aywienie. Jéli to dotyczy rownie Twojego
turnieju, korzystajc np. z arkusza kalkulacyjnego (Excel, Calc), patygmah baz danych
z podstawowymi informacjami (dane graczazywyienie [tak, nie], nocleg [gdzie] itd.).

Zanim przysipisz do rejestracji, przygotuj odpowiedzi na dwagtawowe pytania:

1. lle czasu jest potrzebne do ,przetworzenia” jedego gracza?
Odpowied na to pytanie musi zaklaglawszelkie nieoczekiwane scenariusze.
Przyktadowo — wszelkie sprawy z udzieleniem dodatiah informacji nt. turnieju
czy tez uzupetnienie informacji wobec graczy ktérzy dokongestracji wsgpne;j.

"http://wiki.go.art.pl/lista-psg
8http://gemma. ujf.cas.cz/~cieply/ GO gor. htm
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2. llu spodziewasz s uczestnikow?

Przyblizona informacg o liczbie graczy otrzymasz w procesie rejestraggicpne;.

Wielu uczestnikow przyjalza jednak bez zapowiedzi, a kilku, ktérzy gdeklarowali

do przyjazdu, nie pojawia ¢ina turnieju. Zatem nie dagsotrzyma doktadnej

odpowiedzi na postawione pytanie. Tym niemniejliezeszacow@taka liczbe przed

turniejem, chocizby do zorganizowania odpowiedniej liczby stolikowzestawow,
a take do wyznaczenia czasu potrzebnego na rejestr@sgystkich uczestnikow
turnieju.

Majac odpowiedzi na postawione pytania, 288z przeznaczyodpowiedni ilos¢ czasu
do przeprowadzenia rejestracji. Gpéenia wynikajce ze ztej organizacji rejestracjp S
irytujace dla wekszasci zawodnikow.

Wszelkie rénice, jakie mog pojawik sic pomkdzy rejestrag wsktpna a wiaciwa,
najlepiej poprawd w programie pargcym natychmiast, chiojesli pojawi sk rozbieznosé
dotyczca np. klubu, w ktérym gra zawodnik, oma to poprawd po skaczeniu rundy.

Przez okr&ony czas ujty w harmonogramie turnieju osoba odpowiedzialneepestraci
wprowadza do systemu kolejnych graczy (lub zaznashecnéé wczeniej wskpnie
zarejestrowanych), ktérzy pojawili ¢sina miejscu turnieju, zgtosili sw obecnéé
i optacili wpisowe. Z wprowadzeniem do systemu tyktdrzy rzekomo mieli gipojawi, ale
si¢ sp&niaja, warto poczekg az pojawi Si¢ osobscie.

4.3.3. Konczenie rejestracii

Oficjalne zakaczenie rejestracji jest przetlomowym punktem poddzgslego turnieju.
W tym momencie znane fiazwiska wszystkich graczy, ktorzy zagrej pierwszej rundzie,
CO pociaga za sofpdwie czynnéci:

* Powiadom uczestnikowe jest parzysta/nieparzysta liczba graczysij jest to druga
opcja, powiedz, co siz tym wize (jeden gracz nie zagra w rundzie i ma punkt bez
gry). Najlepiej gdy posiadasz w zanadrzu graczarykstartuje w rundzie tylko
w przypadku nieparzystej liczby zawodnikéw, wtedkt mie bedzie pokrzywdzony.

» Okresl liczbe oséb, ktore &da w top barze (j@i jest to turniej McMahona — patrz
podrozdz. 3.2)

Ostatecznie warto wywiasilub przeczytd) liste uczestnikéw wraz z sitami startowymi,
aby kady mogt osobicie zweryfikowa&, czy dane zapisane w systemig @oprawne.
W przypadku bardzo dych turniejow maesz przygotowapudetko, do ktérego zawodnicy
beda wrzuc& przygotowany wczaiej przez organizatora ,formularz zmiany rejesifac
ktory przyktadowo powinien zawietgola (wypetniane przez gracza):

* numer startowy

* nazwisko

* imie

e sila startowa
o klub

e kragj

e rundy, w ktorych bdzie startowat.

Jesté teraz gotowy, aby rozpogzturniej, przygotowujc parowanie rundy 1.
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4.4. Parowanie

4.4.1. Parowanie przy u zyciu komputera

Obecnie podczas wkszdci turniejow do parowania aywane § komputery. Jest to
przede wszystkim wygodne rozamanie, poniewa wicksza czes$¢ czasochtonnej
organizatorskiej pracy przy rejestracji i parowampizejmuje bezduszna i ja pomocha
maszyna. Najegciej stosowanymi programami, $1acMahori i OpenGoth¥. Programy te
posiadag szereg opcji do sprawnego przeprowadzenia turnieju

* ustawienia turnieju

— liczba rund

— system turniejowy (McMahon, szwajcarski)

— handicap

— Lower i Top Bar (McMahon)

— kryteria ustalania kolejrsai koncowej (tie-breakers)

* wprowadzanie gczne lub import) uczestnikow turnieju do bazy ddniurnieju

e dobdr wspoétczynnikbébw parowania

* przeprowadzenie parowania dazéaj rundy

» tworzenie listy z aktualnymi/kacowymi wynikami

* mozliwos¢ wydruku parowania, wynikow.

Powyzsze programy posiadajowniez szereg pomniejszych, nie wspomnianych tu opcji,
dzieki czemu maliwe jest bardzo szczegétowe dostosowanie pracgraprou do potrzeb
organizowanego turnieju (w matych turniejach spal®mana postayé¢ sie standardowymi
ustawieniami).

Jezeli do obstugi turnieju wybierzesz MacMahon, podcrejestracji zawodnikéw me
by¢ dla Ciebie przydatny program autorstwa Jana BerezMM™, ktéry znacznie upraszcza
proces rejestracji.

Utworzone parowanie warto wydrukowva powiest na tablicy informacyjnej, aby
zawodnicy nie tylko sprawdzali jakich maprzeciwnikow, ale roOwnie wpisywali na tym
wydruku wyniki swoich gier.

Ze wzgkdu na mnog& ustawié i odmienne interfejsy wymienionych tu programow,
odsytam do stron WWW (patrz przypisy na str. 17-18yobécie jednak uwzam, ze
najlepsa forma nauki w tym przypadku jest praktyka i utworzenigkk wirtualnych
turniejow w celu przetestowaniaatych ustawié na pewno pozwoli lepiej zrozunti@rawa,
jakimi rzadza sie programy do obstugi turniejow Go.

4.4.2. Parowanie r eczne

Przy dzisiejszej dogpncdici do technologii komputerowej rzadko; darza,ze istnieje
potrzeba zorganizowania rejestracji i parowania ppseb eczny. Jednak w przypadku
matych turniejéow lub préby zastosowania niestanoaeho systemu parowania graczy
(ewentualnie braku pdu) trzymanie s systemu komputerowego przynoskegj szkody ni
pozytku. Przedstawiony poej plan organizacji parowanigaznego sprawdzacshajlepiej
dla turniejow o liczbie graczy nie przekracgaj 30 osOb (im wdcej uczestnikow, tym
trudniej ogara¢ i przeprowadzi poprawnie parowanie).

Kazdy gracz otrzymuje kagtidentyfikacyjra (rys 4.1). Podczas rejestracji wypetniane s
jedynie pola dotycxce nazwiska, Klubu i sity startowe). Gdy rejestaagst zakaczona,

®htt p: // ww. cger | ach. de/ macmahon. ht m
©Ohttp://ww. ap76. conf LV/ got our nament s/ Got ha. ht m
Yhtt p: // www. 3bsof t war e. pl / go/ xmm ht n
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kazdemu uczestnikowi przypisywany jest numer startqagrtowanie wg sity startowej).
Parowanie realizowane jest téle;
* W przypadku turnieju rozgrywanego systemem McMah@oadz. 3), karty dzielone
Sa na grupy ze wzgtu na liczle punktéw MMS, a nasgpnie losuje si pary spéréd
uczestnikdw tej samej grupy punktowej, poczyoad grupy graczy z poatkowymi
numerami startowymi (najsilniejszymi).
* W przypadku turnieju rozgrywanego systemem szwsltar (podrozdz. 5.5)
w pierwszej rundzie losowaneg pary spérod wszystkich kart. W kolejnych rundach
karty dzieli s¢ na grupy ze wzgtu na liczle zwycigstw i wewntrz tych grup
odbywa st losowanie.

Po dokonaniu parowania wpisywany jest w karcie darmawodnika numer przeciwnika,
kolor, jakim zagra zawodnik (nioa nakazé przeprowadzeniaigiri), oraz to, czy uczestnik
byt parowany ,w g&¢” lub ,w dot’ (podrozdz. 3.1). Po zakeozeniu rundy gracze podaj
wynik sedziemu, a ten w odpowiednie miejsce na karcie wpisezultat i wprowadza
aktualr liczbe punktéw MMS lub liczk zwyciestw. Karty dzielonegna odpowiednie grupy
punktowe i parowanie przeprowadzane jest w tensgawaob.

Przy parowaniu naly pamgtac o kilku sprawach:

» Cisami gracze nie magagra migdzy sola dwa razy podczas jednego turnieju.

« W miar mazliwosci parowane powinny gy osoby z ranych klubow. Jednak

w turniejach rangi mistrzowskiej (lub w eliminaddo takich turniejéw) nie stosuje
si¢ tej zasady, gdydo pewnego stopnia deformuje rzeczywiste wyniki.

» Dany zawodnik powinien zagranniej wiccej rowry liczbe gier czarnymi i biatymi.

« Zaden uczestnik nie powiniendgarowany dwa razy w gétub dwa razy w dét.

Nurmer _ Sita
gra.i Nazwu{kc: P{.Iub\4 startowa
Numer 21 | J. Kowalski Lodz 2 kyu
przeciwnika —hﬁ,a—r—"" 023 1120 1

Rezultat —’"’rfﬂ_’;fﬂ 18 19 20
/ Parowany
MMS lub Cz B B + |— W gore’/

. wygranych 17 m “w dol”

Kolor 20

Cz

rys 4.1. Karta identyfikacyjna gracza
Gotowy do wydruku schemat karty identyfikacyjnegestnika znajduje sw dodatku F.

4.4.3. Systemy parowania

O ile programy komputerowe posiaglaytasne, dé&¢ ztozone algorytmy parowania, ktore
mozemy modyfikowa jedynie przy uyciu kilku parametrow, o tyle w przypadku parowania
recznego algorytm parowania trzeba ugtahmemu.

Istnieja 4 podstawowe systemy parowania, ktére z powodeemezna stosowagtownie
w systemie szwajcarskim wobec wszystkich gracakg $ama liczba zwycigstw, ale rownie
w systemie McMahona wobec graczy zstakm punktacg MMS.
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* Parowanie rzernicze — jeden z najogciej wybieranych systemoOw parowania.
W pierwszej rundzie najsilniejszy zawodnik (wg rangu) gra z najstabszym,
nastpnie drugi w kolejnéci z przedostatnim itd.,zawszyscy zostansparowani lub
pozostanie jedna osoba bez pary. Ten typ parovjestigprzeprowadzany, aby chréni
silniejszych graczy przed odpadoem Iub wyeliminowaniem ich z walki
0 najwyzsze miejsca w pierwszych rundach turnieju — w reidma to,ze do
najbardziej emocjonag¢ych gier dojdzie w kicowej fazie turnieju (potfinaty, finaty).

» Parowanie ,na zaktadke” — gracze bigicy udziat w turnieju dzieleniasze wzgkdu
na sik startows na dwie podgrupy: grupgraczy silniejszych i grupgraczy stabszych.
Najsilniejszy gracz z grupy silniejszych jest paamwy z najsilniejszym graczem
z grupy stabszych, naginie drugi z pierwszej grupy jest parowany z drugiarugiej
grupy itp., & wszyscy zostansparowani lub pozostanie jeden gracz bez pary.

W obu powyszych przypadkach, jeli w danej grupie punktowej jest nieparzysta
liczba graczy, ,w dét” paruje sinajstabszego z graczy w tej grupie, ktory jesatee
byt parowany ,w dot’. W takim przypadku z dolnejugy zwykle dobiera si
najsilniejszego gracza, ktory jeszcze nie byt paoy,w goe”.

» Parowanie przylegte— rzadko stosowany typ parowania, pomimo tegogeneruje
najwicksz liczbe emocjonugcych gier. Polega ono na tyme najsilniejszy gracz
turnieju (wg rankingu) jest parowany z drugim najgjszym, nasipnie trzeci
Z czwartym, a sparowani zostanwszyscy gracze lub zostanie jeden bez pary.

» Parowanie losowe- pary § wybierane losowo.

We wszystkich opisanych vgj systemach trzeba jednak zwraczczegdla uwag;,
zeby ci sami gracze nie grali dwukrotnie zegolrzeba réwnig w miar mozliwosci unika
dwukrotnego parowania gracza ,w dot’ lub ,w garW efekcie parowanie pierwszej rundy
jest stosunkowo proste, lecz w dalszych rundacaistoztrzeba przeprowadzkilka préb,
zanim uda si poprawnie sparowawszystkich graczy.

4.5, Wyniki

Po zakaczonej rundzie, wyniki wprowadzang do systemu. &@lzia turnieju powinien
zadb& o to, aby wszystkie rezultaty dotarty do osobyeprowadzajcej parowanie, zanim
uczestnicy opuszezsak gier na czas przerwy. Zdarzeg 9z, ze gracze bardzo diugo
analizup przebieg partii nieviadomi tego,ze juz czas na parowanie i rozpecie kolejnej
rundy. W skrajnym przypadku, gdy gracze przez wdassrtargnienie nie zgtogsavyniku
sedziemu, a trzeba juparowa kolejma runck, obu graczom wpisuje giwalkower (czyli
obustronn przegran), 0 czym organizator powinien przestrzec zawodnik@rzed
rozpoczciem turnieju.

Po kadej zak@czonej rundzie na tablicy informacyjnej powinn& byywieszona tablica
wynikéw w postaci podobnej do tej przedstawionejysa 4.2.

Programy komputerowe do parowania posiadajnozliwos¢ generowania,
automatycznego szeregowania i druku aktualnefic&aej tablicy wynikow.

W przypadku ¢cznego wypetniania tablicy wynikéw, uczestnikOweigl ponumerowa
szeregujc ich najpierw ze wzgtlu na ich si, a nasfpnie w rubrykach odpowiadgjym
danym rundom wpisywanumer przeciwnika, a po zakzeniu rundy rezultat (+ lub -).
W podanym poriej przyktadzie zawodnik z numerem 23, J. Kowalskipierwszej rundzie
wygrat z zawodnikiem nr 21, w drugiej rundzie pmadgz zawodnikiem oznaczonym
numerem 18 itd., a ostatecznie w turnieju 3 razycagyt.



Poradnik Organizatora Turniejow Go 25

Lp. Nazwisko Sita Klub 1 2 3 4 5 Razem
23 | J. Kowalski 3 kyul Gliwice| 21+ 181 31+ 29
24 | T. Kowalska 3kyu Gdmk | 24- | 28-| 32+ 29-| 30+ 2
25 | ...

+
[ERN
I
kD
w

rys. 4.2. Przyktadowa tablica wynikow

4.6. Zakonczenie

Gdy wszystkie rundy j s3 zakaczone | wprowadzone do systemu, osoba
odpowiedzialna za parowanie powinna przygotoliste zwycigzcow w danych kategoriach
i ostatecza liste wynikdw do wghdu dla uczestnikow turnieju. Ponadto, najlepiejazu po
turnieju, naley przygotowa plik z wynikami (jeli parowanie bytlo dokonywane przyyciu
komputera) dla osoby prowag=zj list rankingowy, PSG (dodatek C).
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5. Inne systemy turniejowe

5.1. Nokaut prosty

Jest to jeden z najprostszych systemoéw turniejowpash wzgédem organizacyjnym. Na
pocatku turnieju przygotowywana jest drabinka turniepoWjej ksztalt zaley od liczby
graczy) i na jej kacu wpisywane g nazwiska uczestnikow. Wygrywagy przechodzi do
kolejnego etapu, przegrany odpada z rywalizacjietdaego systemu jest tage wytonienie
bezapelacyjnego zwygcy zajmuje najmniejszliczbe rund ze wszystkich systemow.slie
chodzi o kolejny plus, to kolejngre mazna rozpoczé od razu po tym, gdy Twoj naginy
przeciwnik skaczy gra.

rys 5.1. Przyktadowa drabinka turniejowa

Jest réwnie kilka powanych wad:

» Potowa z uczestnikOw rozegra tylko jedire.

* Prawdopodobi@gstwo,ze zwyckzy najlepszy, jest zaskakigio mate.

* Nie ma satysfakcjonagej maliwosci wytonienia kolejnéci koncowej, poza
unikalnym zwyc¢zca.

5.2. Nokaut z drabink g przegranych (judan system)

W te] odmianie nokautu obowduja reguty opisane powyej (podrozdz. 5.1), lecz
dodatkowo gracz, ktory przegra runcdbierze udziat w dalszej rywalizacji (réwnigypu
nokaut), ale tocej sk tylko pomkdzy tymi, ktérzy poniéi jedna porazke. Zwycigzcy obu
rywalizacji graj migdzy sol 0 1. miejsce w turnieju.

Ten system sprawdzagsidealnie tylko dla turniejow o liczbie zawodnikolbedacej
potega liczby 2 (np. 16), w innym wypadku w drabince mgemych w pewnym momencie
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bedzie nieparzysta liczba graczy i ngstkonieczné¢ zastosowania wolnych loséw (co nie
jest w zasadzie jak trageda).

Podobnie jak w prostym nokaucie, tak i tutaj panomgest znane od razu po zakaeniu
wszystkich gier w danej rundzie. Ponadto ten systpmarantuje,ze wszyscy uczestnicy
rozegray przynajmniej 2 gry w turnieju, a 3/4 z nich — ygr

Dla 16 graczy potrzebne jest rozegranie dwoch mirgej niz w prostym nokaucie, aby
wytoni¢ zwyciezcg. Jednak jéi jest wystarczajca ilos¢ czasu, mena rozegra sert meczow
(np. do dwdch zwyestw) pomedzy zwyckzcami z drabinek turniejowych. Wtedy potrzeba
CO najmniej dwa razy przedtay by wyeliminowanym z turnieju.

Ten system jest dobry dla turniejéw jednodniowyckrétkim czasie gtownym lub jako
dodatek do wikszych turniejow w formie blitza (np. 5 — 10 sek.mch).

5.3.  Nokaut uogélniony

Podstawowym zaleniem jest toze nikt nie jest eliminowany. Po k@ej rundzie gracze
z doktadnie tak samy sekwengj rezultatdbw w poszczegoélnych grachparowani ze sab
System ten zapewnia mecze mniege®j z tak samo silnym przeciwnikiem oraz zapewnia
mozliwos¢é konkretnego uszeregowania graczy windmwe] tabeli wynikdéw, aczkolwiek
miejsca w turnieju — w szczegokwd w srodkowej czsci tabeli — niekoniecznie cola
sprawiedliwe.

Standardowe uszeregowanie polega na temprzegrany finalista otrzymuje 2. miejsce,
przegrani poffinalici odpowiednio 3. i 4. miejsce, przegramiercfinalisci miejsca od 5. do
8. itd. Ta metoda jednak kladzie szczegdlny nacsskvygrane w poetkowych rundach. Dla
przyktadu — w turnieju, w ktérym bierze udziat 32zestnikow, gracz zajmagy miejsce 8.
wygrywa 2 z 5 gier (wygrat dwie pierwsze gry), matast gracz zajmagy 9. miejsce
wygrywa 4 z 5 gier (przegrat dragre).

5.4. System grupowy

Na pocatku turnieju uczestnicyasprzydzielani do odpowiednich grup. Wzkej grupie
gry rozgrywane $ na zasadzie ,kaly z kadym”, nast¢pnie zwycezcy z poszczegolnych
grup graj ze soh systemem pucharowymz do wylonienia zwygjzcy.

Ten system turniejowy jest tatwy w organizacji,avpdnicy z gory wiedg jakich kgda
mieli przeciwnikéw. O ile podziat na grupy bardzabize s¢ sprawdza w wielu dyscyplinach
sportowych, o tyle w Go z matematycznego punktuzesif jest to jeden z najgorszych
sposobOw wytaniania najlepszego gracza. Imngksda liczba uczestnikow w grupie, tym
gorzej. Problemem jest tae czsto po 2—3 rundacha arowani ze sabgracze z wynikami
znacznie s rézniacymi, co najczsciej nie przynoszadnej dodatkowej informacji.

Tak wiec w standardowych turniejach, gdzie jestz@&lwzapotrzebowanie zaréwno na
sportowy rywalizacg (rowne gry z przeciwnikami na podobnym poziomjak i w miak
mozliwosci sprawiedliwe wytonienie zwygzcy, ten system nie stanowi dobrego wyboru.

Natomiast we wszelkiego rodzaju turniejach blyskawych czy té na malych
planszach, gdzie liczy siprzede wszystkim dobra zabawa, system teuensg sprawdzé
(kazdy wie, z kim ledzie gr& w nastpnej rundzie, wic nie ma zamieszania zyganego
z parowaniem, jest da oszczdnas¢ czasu i dziki temu mana rozegrawiccej gier).

5.5. System szwajcarski

Wszyscy zawodnicy startujw turnieju z talk sanmy liczba punktow i w kadej rundzie
zawodnicy z tak sam liczba zwyciestw @ parowani ze sap
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Ten system jest idealny w sytuacji, gdy chcemy aoizpwa& turniej pod kadym
wzgledem rowny, lecz nie ma odpowiedniej liczby czasy przeprowadZi turniej ,kazdy
z kazdym”. Organizowanie tego typu turnieju jest praktye identyczne z rezultatami
zastosowania systemu McMahona (rozdz. 3).

Tie-breakery #ywane w tym systemie to najgziej SOS, SODOS, SOSOS, jednak
zaden z nich nie jest w petni satysfakcjamyj jesli chodzi o wytonienie najlepszych graczy,
i warto rozwayé, w miakg czasu i maeliwosci, zorganizowanie dodatkowych gier
pucharowych dla walgzych o najwysze miejsca.

5.6. System szwajcarski w grupach

Tutaj zalazeniem jest podziat gldbwnego turnieju na kilka msasgch, ktore rozgrywane s
w systemie szwajcarskim. Podziat na grupy odbywaesiwzgédu na ranking graczy.

Z uwagi na to,ze wigksza¢ uczestnikdw turnieju w miarwygrywania gier chciataby
zagra z silnym zawodnikiem (a ci z najwyz sita w danej grupie nie dgla miec takiej
mozliwosci), ten rodzaj systemu jestd@dkiepsky alternatyva do systemu McMahona. Bigr
pod uwag, ze jaki specjalnych zalet nie posiada, nie jest polecargdmanie tego typu
turniejow. Wyptek maze stanowd sytuacja, gdy organizator posiada bardzaadiiczbe
nagréd i chce w miarsprawiedliwie obdzieti jak najwiksz liczbe uczestnikdw, np. trzech
najlepszych z kalej grupy.

5.7. Liga

Rozgrywki typu ,kady z kadym” (rozwiazanie stosowane najgriej, gdy liczba
uczestnikdw nie przekracza 8 osob). Najbardziggwmdliwy system wytonienia zwygzcy,
chat czsto o kolejnéci decydug dopiero tie breakery, trzebaaeidoktadnie przeanalizowa
ich wybor.

5.8. Nokaut szwajcarski

Wszyscy zawodnicy grajw systemie szwajcarskim, oprocz 8 lub 16 najleplsziktorzy
rywalizuja migdzy sola w systemie nokaut. Przegrani w nokaucieacodp do pozostatych
w systemie szwajcarskim. Ten system sprawdzaajbardziej dla turniejéw handicapowych.

5.9. Systemy mieszane

Istnieje bardzo dia liczba tego typu systemoéw, ktore sktadaje w wigkszym lub
mniejszym stopniu z opisanych tu podstawowych. daftiej s to turnieje, ktére zaczyngj
sig¢ systemem McMahona lub systemem szwajcarskim, &czZow postaci nokautu,
ewentualnie ligi. Optaca gie organizowa tylko dla turniejow o odpowiednio diugim czasie
trwania (kilka dni).

Masz jednak catkowdt dowolng¢é w organizowaniu turniejow opartych o mieszane
systemy i mana wykaza si¢ tu spoa fantazj, nalery jednak pamita¢ o tym,ze za kadym
systemem powinna stapewna logika, ktérej brak spowoduje najprawdopmikgbnisky
frekwencg.
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Dodatek A

Podstawowe zasady na turniejach organizowanych
w Polsce

Najczsciej stosowanym zestawem regut w Polsgezasady japaskie, ale przy okazji
duzych imprez jak Europejski Kongres Go, stosowan@kze reguly Ing&.

Najbardziej istotne sprawy wyizniajace reguty japaskie s nastpujace:

Komi. 6,5 pkt.

Samobojcze zagrania siedozwolone. Wykonanie takiego ruchu jest rOwrmazme
z poddaniem gry.

Odbicie ko bez zagrania gy jest zabronione. deli taki ruch zostat wykonany,
nalezy go cofra¢ i wykona poprawny ruch. Uwaga: jeli gracz jest w byo-yomi,
moze jwz nie zdizy¢ z poprawieniem ruchu i wtedy przegra przez czas.

Uzyskanie dwukrotnie tej samej sytuacji na gobanie. ,potrojneka’) powoduje
zakaczenie gry, a wynik uznajeesta nieustalony (gra nierozstrzygiai). Zaleca si
wtedy powtorzenie gry (z reguty przy skréconym @zagy), ch@ ze wzgédu na brak
czasu sdzia mae zdecydowd ze wynik gry jest remisowy (jigo). Jest to jednak
bardzo rzadka sytuacja.

Ksztalt zgitej czworki w rogu jest martwy.

Czas na gr skltada si z czasu podstawowego i czasu dodatkowdyo-yom). S dwa
rodzaje czasu dodatkowego stosowane w Polsce (g@dwalenione od rodzaju zywanych
zegaréw):

japonski — na kady ruch w czasie dodatkowym gracz ma ékmes liczbe sekund
(najczsciej 15 — 60 s.). Niewykonanie ruchu w tym czasievpduje przegranie przez
czas, aczkolwiek w regulaminie turnieju ama ustak zwickszomn liczbe ,potkniec”
dla kazdego gracza. Oznacza t@ w przypadku, gdy zawodnik nie wykona ruchu w
ciagu wymaganego czasu, ma jeszczelmms$é np. dwukrotnego popetnienia takiego
btedu, zanim gra zakkmzy st przegran przez czas.

kanadyjski — z kaicem czasu podstawowego zegar jest zatrzymywargczgrdlicza
10 — 30 kamieni (w zalmosci od ustalonych reguf). Naginie nastawiany jest zegar,
np. na 5 — 15 minut, i gracz zobawany jest do zagrania odlanymi kamieniami na
gobanie, nim ustalony czas minie. Po wykorzystavsaystkich kamieni, bez wzglu
na to, ile czasu zawodnikowi pozostato na zegasyelacja si powtarza: zegar jest
zatrzymywany, odliczane jest 10 — 30 kamieni, aazegstawiany na 5 — 15 minut.
Niezagranie wyliczonymi kamieniami w wyznaczonymasie (co jest najgzciej
sygnalizowane spadg@i flaga na zegarze) powoduje przegigrzez czas.

2http://wiki.go.art.pl/regu%5%82y- go

Bhttp://wiesiek.vm pl/go/ zasadyj . php
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Dodatek B

Podstawowe wymogi organizowania turniejow klasy
mistrzowskiej

Istnieje pewien niepisany (do tej pory) zbidr zatg ktére wecz trzeba wzi¢c pod uwag
podczas organizowania turnieju klasy mistrzowskiej:

» dobra informacja o turnieju
- zasady (systenedziowania, tie-breakery)
- kryteria dopuszczenia do turnieju (wiek, sita, pragznos¢ do PSG)
- szczegO6towy harmonogram
- wyzywienie.
* informacja o transporcie (pagji, komunikacja miejska, ew. najidize lotniska)
» informacja o noclegach (najlepiej 2 — 3 opcjenigce s¢ standardem i optalt
* potwierdzenie rejestracji
» zapewnienie dobrych warunkow do gry (cisza podtzaseju)
* nagrody dla zwyezcow (puchary lub co najmniej dyplomy)
* transmisja internetowa.

Jezeli brakuje tu czeg co uwaasz,ze powinno by dopilnowane podczas organizacji takiej
imprezy, skontaktuj giz autorem poradnika.
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Dodatek C

Kontakt
Linki

go.art.pl — Informacje o polskim Go (oraz informacje doty@z samej gry)
wiki.go.art.pl — Kalendarz turniejowy, lista klubéw, lista PS@prmacje

nt. listy dyskusyjnej GO-L itd.
akademia.go.art.pl — Turnieje internetowe, liga, forum, porady

www.baduk.pl — Polska baza gier

psg.go.art.pl — Strona Polskiego Stowarzyszenia Go
E-mail

Zarzad PSG —zarzad <at> go.art. pl
Koordynator turniejowy — | eszczyn_ <at> poczta. onet. pl
Prowadzacy liste PSG —kgrab <at> astercity. net

Sprzet PSG —-sprzet <at> go.art. pl
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Dodatek D

Przyktadowa notka prasowa

Poniszy tekst jest zaczerpty z notki napisanej przez Jerzego Tomiaka po &juni
w Andrychowie w 2008 r.

[Il Otwarte Mistrzostwa Andrychowa w Go, czyli ,,Imp erium kontratakuje”

»Bedzie s¢ lata krew, 0}, lgdzie s¢ lata krew — ze stonecznym amiechem powiedziat
Koichiro Habu (4 dan) pat#z na list uczestnikdw tegorocznego Turnieju pod Baszt

(..)

Po zesztorocznym ,Mistrzostwach Andrychowa w GoSghéem,ze byt to turniej ze wszech
miar niezwyktly, przetomowy w polskim Go, bo miodekplenie goistow wygrato wszystko,
co bylo do wygrania, jednak jupo roku nalgy napisé duzymi literami: POWROT
MISTRZA! Leszek Sotdan (5 dan) wygrat zawody bezagyjnie i w peknym stylu, i — co
dziwne — pokazuac miodym goistom, jak naty cieszy¢ sie ze zwycestwa podczas
wreczania nagréd! | wicemistrzem Andrychowa zostat édiaz Surma (3dan), pokonaqj
w ostatniej rundzie Janka Lubosa (3 dan). Trzedegsee i tytut [l Wicemistrza Andrychowa
wywalczyt Kamil Chwedyna (4 dan).

(...)

By¢ maze powinienem za@Z pis& ten tekst o tym, jak cenna byla nagroda dla zgrgyi
Turnieju Pod Basat bowiem zawody wytonity reprezentanta Polski nadéoPrime Minister
Cup. Mistrz Andrychowa Leszek Sotdan (5 dasjlde bronit naszych narodowych barw na
tym wyjatkowo presttowym turnieju.

Dodatkowe informacje dla edytoréw

Go jest g4 strategiczno-logiczn rozgrywan pomidzy dwoma zawodnikami. Najadej
graczy znajduje sina Dalekim Wschodzie (Korea, Chiny, Japonia), atziek w wickszaci
krajow swiata mana spotka ludzi, ktérzy znaj zasady tej przegknej gry.

Liczbe goistéw na catymiwiecie szacuje sina ok. 60 milionéw. W przysztym miasu
odlxdzie s¢ w Pekinie pierwsza Olimpiada Sportow Umystowychudziatem naszej
reprezentacji. Prawdopodobnie jw 2012 roku Go &dzie dyscyplila olimpijska!
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Dodatek E

Stowniczek u zywanych poj e¢€

Byo-yomi — Dodatkowy czas po czasie regulaminowym, z gdwestony na kady
ruch, najczsciej 15 — 60 sekund.

Ko — Powtarzajca s¢ sytuacja polegafa na zbijaniu po jednym kamieniu
przeciwnika, przy czym przeciwnik nie be zbt od razu bgcego
kamienia, tylko musi zagéaw innym miejscutworzac tzw. grabe. Jezeli
teraz strona, ktora zbita kamienie pohczy sk w miejscu rozgrywanego
ko, tylko odpowie na grdbe, to mazna zabé kamien.

Komi — Punkty, jakie dostaje gracz biaty w zamian zaz®,czarny zaczyna gr
Zwykle jest to 6,5 punktu.

Nigiri — Losowanie koloru przez graczy polegzg na tymze jeden z zawodnikow
bierze gai¢ biatych kamieni, a drugi, klad jeden Ilub dwa czarne
kamienie, probuje zgadé czy w gaéci przeciwnika znajduje i
odpowiednio nieparzysta lub parzysta liczba biatykbmieni. Jdi
wytypuje poprawnie, gra czarnymi kamieniamislijgiepoprawnie — gra
biatymi.

Semeali — ,Wyscig” w zabieraniu sobie nawzajem oddechéw przezedusiadujce
Ze sol i nie posiadajce dwoch oczu grupy.

Tie- — W wolnym tlumaczeniu ‘famacze remisow’a $0 wspotczynniki, ktére
breakers pomagai uszeregowai okresli¢ koncowa kolejnas¢ uczestnikdw turnieju.

Wiekszas¢ poje¢ zaczerpritych ze stownika terminéw goistycznych przygotowgmerzez
Piotra Koberd&"

 http://archi wm go. art. pl / Kober/ got er ms. php
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Dodatek F

Karta identyfikacyjna uczestnika




