FLAMPARK - rewolucyjne turnieje szachowe

Turniej szachowy organizuje sie aby umozliwié grupie szachistow gre w szachy i wytonic sposrod
nich gracza najlepszego. Wskazane jest, aby kojarzeni byli ze sobg rywale o zblizonej sile gry, gdyz
duza dysproporcja umiejetnosci przeciwnikow, sprawia ze ich pojedynek nie jest wartosciowy dla
zadnego z nich. Chcac zrealizowac te cele powszechnie stosowane systemy muszg naktadaé
ograniczenia na liste startowg. Organizatorzy selekcjonuja zawodnikow lub rozdzielaja ich wg
umiejetnosci do mniejszych, osobnych turniejow.

System kotowy, w ktdrym kazdy gra z kazdym, w sposdb idealny wytania najlepszego gracza. Liczba
graczy mogacych stangc¢ w szranki jest jednak mocno ograniczona. Aby unikna¢ bezwartosciowych
pojedynkdw wszyscy gracze musza prezentowac zblizony poziom gry. Lista startowa musi by¢
krotka i selektywna.

System szwajcarski nie ogranicza liczby graczy. Wykazuje natomiast problemy z obiektywnym
ustaleniem koncowej klasyfikacji i nie gwarantuje doboru rownorzednych rywali, co skutkuje
wystepowaniem bezwartosciowych pojedynkéw. Dmitrij Jakowienko, po zwyciestwie w
rozgrywanych szwajcarem Mistrzostwach Europy 2012, celnie obnazyt wady tego systemu, mdwigc:
»na 11 rund gratem z 2 konkurentami”. Analiza kojarzen pokazuje, ze przecietny jego rywal miat
numer startowy odlegty o 73 i ranking nizszy o 108. Gdyby mistrzostwa te rozgrywane byty w
formule FLAMPARK, to opisywany arcymistrz (nr 3) gratby, jak w turnieju kotowym, ze wszystkimi
najblizszymi na liScie startowej sgsiadami, a sredni ranking jego rywali wzrdstby o 95 punktdw. Jest
pewne, ze mistrz nie narzekatby na deficyt ,konkurentéw”. Zaden zawodnik w takich mistrzostwach
nie toczytby boju z graczem o numerze réznym od wtasnego o wiecej niz 13.

Wspomniana formuta FLAMPARK taczy w sobie zalety obu powyzej opisanych systemdw, nie
posiadajac przy tym ich wad. Formuta powstata w 2013 roku na bazie unikalnego systemu kojarzen
opracowanego przez watbrzyskiego dziatacza szachowego Kazimierza Bielinskiego, a jej nazwa to
akronim od nazwisk jego ulubionych szachistow. Formuta ma swoj serwis internetowy
http://flampark.pl, stuzacy do przeprowadzania turniejow. Dotychczas odbyto sie 6 turniejoéw, o
obsadzie od 36 do 92 graczy, w ktdrych testowane byty rézne elementy i warianty formuty.

W turnieju FLAMPARK wszystkich kojarzen dokonuje sie po zamknieciu listy zgtoszen, a przed
rozpoczeciem gry. Cecha ta umozliwia sporzadzenie dla kazdego zawodnika tzw. karty gracza, czyli
wizytéwki z indywidualnym harmonogramem turnieju. W turniejach z wysoka pewnoscig zgtoszen,
odpowiednio wczesne zamkniegcie listy pozwolitoby na przygotowanie sie graczy do konkretnych
pojedynkdw.

W podstawowym wariancie FLAMPARK-a gracze z numerami parzystymi kojarzeni sa wytacznie z
graczami nieparzystymi wg zasady: najpierw sasiad z gory, a potem na przemian gracze coraz
silniejsi i coraz stabsi, z pomijaniem jednego nieparzystego. Po ewentualnym osiggnieciu poczatku
lub konca listy zmienia sie kierunek wyboru rywala, i dobierani s3 ci uprzednio pominieci. Wariant
ten ma ,najszersze” kojarzenia - przy 9 rundach maksymalna réznica miedzy numerami rywali


http://flampark.pl/

wynosi 17. Partie rozgrywane sa na przemian biatymi i czarnymi, a gracze nieparzysci nie zmieniaja
swoich stolikdw. Te cechy pozwalajg na rozegranie turnieju bedacego zarazem meczem pomiedzy
dwoma druzynami. Mecz taki odbyt sie pomiedzy reprezentacjami Watbrzycha (PL) i Hradec-Kralove
(CZ).

Jezeli turniej ma by¢ bardziej wymagajacy, czyli priorytetem jest zblizenie numeréw dobieranych
rywali, to stosuje sie rundy zawezajace, w ktorych role graczy parzystych petnig numery podzielne
przez 4, 8 czy 16. Przez tyle samo musi by¢ podzielna ilo$¢ graczy aby uniknac wystepowania w tych
rundach pauz w dole tabeli. Rundy te nie maja zalet kojarzen podstawowych, ale zmniejszajg do 10
maksymalna réznice miedzy numerami rywali (9 rund). Symulacje pokazuja, ze zastosowanie
agresywnych kojarzen F-K w duzych ,,szwajcarskich” turniejach moze podnies$¢ graczom czotéwki
ranking rywali nawet 0 200 punktow.

Punktacja uzywana w formule FLAMPARK moze oceniac pojedyncza partie, jak i caty turniej, przy
czym wynik turnieju jest srednig arytmetyczna wynikdw rozegranych w nim partii. Punktacja
uwzglednia wiele aspektow gry i jest suma sktadnikéw:

- procentowy wynik gry - dla porazki, remisu, wygranej i oddania walkowera odpowiednio: 0, 50,
100, -50

- sita gry rywala - ranking rywala przeskalowany wg wzoru (R-1000)/8

- korekta za kolor gry - statystycznie ok.10% czeSciej wygrywaja biate, dlatego do wyniku ,czarnych”
dodawane jest 5, a ,biatym” 5 jest odejmowane

- korekta za tempo gry

Suma dwoch pierwszych sktadnikdw jest odpowiednikiem, stosowanego przez FIDE, rankingu
uzyskanego. Dwa pozostate sktadniki wyrdzniajg punktacje FLAMPARK. Formuta ta pozwala by
kazdy gracz, przed kazdym pojedynkiem ze stabszym rywalem, dowolnie skrocit swoj czas gry, przy
zachowaniu normalnego czasu jego rywalowi. Wielko$¢ dodatku punktowego za skrocenie czasu jest
proporcjonalna do rozmiaru tego skrécenia. Maksymalna premia wynosi 25 punktow. Skracanie
czasu gry jest ciekawym elementem strategii i ma wptyw na klasyfikacje koncowa turnieju.

Gracze z dotu tabeli, z powodu niskiego poziomu trudnosci, nawet przy dobrej grze, moga nie
zdoby¢ jednej z nagréd gtownych. Dla takich szachistow jest pomyslana ,Premia za postep”, czyli
pula rozdzielana pomiedzy wszystkich graczy, ktdrzy poprawili w turnieju swdj ranking. Wielko$¢
tej premii jest proporcjonalna do uzyskanego postepu i rankingu wtasnego, i jest ona wyswietlana
na biezaco w tabeli turniejowe;.

Ostatni, szosty turniej FLAMPARK potwierdzit potencjat formuty. Przy puli nagrod 3500PLN i niezbyt
imponujacym rankingu Srednim zawodnikéw (1753), pozwolita ona na uzyskanie dwoch wynikow
powyzej 2500 punktdéw rankingowych, a $redni ranking rywali dla pierwszej dziesiagtki wynosit 2263
(97% ich rankingu wtasnego). Takich parametréw nie powstydzityby sie znacznie bogatsze i bardziej
renomowane turnieje.



