se juegan por el S.S., con la participacion de miles de ajedrecistas y
el consiguiente avance del juego.

REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

Los tornees que en los EE.UU. se efectan por el. S.S., en su
gran mayoria y casi en su totalidad, se rigen por las siguientes reglas:

I.—Todos los jugadores pueden jugar juntos aunque sean de dis-
tintas clasificaciones.

II.—Los pareos en la primera ronda son determinados por el
“rating” de los jugadores.

III—Si en alguna ronda hubiere un total impar de jugadores, a
uno de ellos se le da el pase (BYE (. En la primera ronda el pase se le
da al jugador que tenga el “rating” mas bajo. En la segunda y ter-
cera rondas, al jugador de mas baja puntuacion con el mas bajo ‘“ra-
ting”. En la cuarta y siguientes rondas, el pase se le da al jugador de
mas baja puntuacién o a uno de los que estén empatados con la pun-
tuacién mas baja, por medio de un sorteo.

IV—En la segunda ronda y cada una de las siguientes, los juga-
dores con puntuaciones parejas, deben jugar entre si, siempre y euan-
do no lo hayan hecho previamente en alguna ronda anterior.

V. Si resulta imposible parear a un jugador con otro de igual
puntuacion, se debera parear con uno cuya puntuacion sea lo mas
cercana posible, cuidando siempre que no se hayan enfrentado entre
si en rondas anteriores.

VI—Si un jugador se retira del torneo, se saca su nombre de 1a
lista y se le anotan perdidos los juegos de las rondas que falten. (BYE)
es una palabra inglesa que se usa para indicar que el jugador impar
de mas bajo “rating” recibe un punto regalado sin tener que jugar el
juego correspondiente.

VII.—Para fijar las puntuaciones en caso de juegos no co.nclui-
dos, se pueden adjudicar temporalmente los puntos correspondientes
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a partidas pendientes a juicio del director, y si se hace necesario se
adjudican en forma definitiva.

VIII.—L.os colores son asignados por el director fan equitativa-
mente como sea posible en cada una de las rondas.

IX.—Cada juego ganado vale un punto.
Cada juego perdido vale cero puntos.
Cada juego empatado vale medio punto.

El juego no jugado del jugador que ha recibido “BYE” cuenta
como ganado.

INTERPRETACION A LAS REGLAS DEL SISTEMA SUIZO

(I) Ordinariamente no se hace necesario dividir el torneo en
grupos, ni por su habilidad, ni por sus actuaciones previas u otra
clasificacion.

La ausencia de tales restricciones es considerada por muchos co-
mo Ia principal atraccion del S. S.

Sin embargo, esto no es un principio del sistema en si, el cual
puede ser utilizado en preliminares, en finales, o si los organizadores
lo desean, pueden dividir un grupo grande en dos 0 mas secciones
cuando lo consideren conveniente o practico. El hecho es que la po-
pularidad del S. S. y del ajedrez en si ha aumentado a tal grado en
los Gltimos afos, que el nimero de rondas en muchos casos resulta
inadecuado para el de jugadores. Para mejorar las condiciones en_es-
tos casos, los organizadores de algunos torneos, los dividen en sececio-
nes, cada una de las cuales queda formada con jugadores de fuerza
mas 0 menos pareja.

(IT) Cuando el sistema suizo se empezo a utilizar, los pareos
se hacian por sorteos, y aun se sigue utilizando este método en algu-
nos lugares en donde no se ha popularizado el SISTEMA HARKNESS
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de pareos y desempates, pero la experiencia ha demostrado que el
sistema de sorteos es el mas ineficaz ya que tiende a destruir el pro-
posito del sistema suizo.

El sistema de pareos y el de desempates pregonados por Hark-
nnes y bautizados con su nombre son los que se utilizan actualmente
en la gran mayoria de los millares de torneos que se efectiian en los
diversos lugares de los EE.UU. por considerar que son los que dan
resultados mas satisfactorios.

Regla TII. En cualquier ronda el “BYE” so6lo debe darse en caso
de que el numero total de jugadores sea impar, y entonces Unicamen-
te a uno de los jugadores en la correspondiente ronda. I.os demas, ex-
cepto los que se hayan retirado previamente del torneo, deberan pa-
rearse. Al jugador a quien se le haya dado un “BYE”, por ningin mo-
tivo debera darsele otro en una ronda posterior. Ademas, el “BYE”
no es un premio para el que llega tarde al torneo. Si un jugador se
inscribe a ultima hora y por tal razén no se le parea en la primera
ronda, pierde ese juego por “PDEFAULT”.

Regla IV. La regla principal del S. S. es la que prohibe que dos
jugadores se enfrenten entre si mas de una vez en un solo torneo.

Otra regla basica, que sin embargo se relaciona con la anterior ¥
se sujeta a ella, es la que indica que los jugadores de igual puntua-
cion deben ser pareados entre si, siempre que esto sea posible.

Estos dos conceptos fundamentales del S. S. se deben respetar es-
trictamente por encima de cualquiera otra regla de pareo, en conse-
cuencia, la regla de los colores, la de los “RATINGS”, la de las siem-
bras y toda las demas, deben conceder absoluta prioridad a estos con-
ceptos basicos. Asi pues, en la segunda ronda, los jugadores que ga-
naron sus juegos se parean entre si, los que empataron se parean con
otros que hayan también empatado, y los perdedores se parean entre si.

Este mismo sistema se sigue en las siguientes rondas, por ejem-
plo: para la cuarta ronda se encuentran entre si aquellos jugadores
que tenga puntuacion limpia de 3-0. Luego a los que tengan 2.5, lue-
o0 a los de 2-1 y asi sucesivamente hasta llegar a los que tengan 0-3,
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teniendo siempr_e especial cuidado de que ningtan jugador se enfrenie
con el que previamente se haya enfrentado.

Regla V. Algunas veces no es posible parear a todos los jugado-
re’s que t.ienen igual puntuacion, bien sea porque el grupo conste de un
numero.lmpar de jugadores, que alguno de los jugadores haya juga-
do previamente con todos los demas de ese grupo, o que une o dos
jugadores hayan sido previamente enfrentados con otros del mismo
grupo, ete., en estos casos, los jugadores que por cualquier razon no
pueda’n pax:ee_wse en su propio grupo, deberan ser pareados en el gru-
po mas proximo en que sea posible, por ejemplo: después de la octa-
va ronda, un jugador va punteando el grupe con una puntuacién de
T - 145 puntos. Al hacer los pareos de la novena ronda, no puede ser
pare'a’do en su propio grupo porque no hay otro jugador de igual pun-
tua(.nor{. Le siguen dos jugadores con 7-1 cada uno, pero el primero
ya jug6 con ambos en rondas anteriores, entonces se le parea con
unc.) del grupo de 6 145 - 1 15, que no haya jugado con él en rondas an-
teriores. Estos pareos deben hacerse antes de parear el grupo de 6 14
115, pues siempre debe darse prioridad en los grupes a los jugadoré;.
de més alta puntuacion. Si los jugadores del grupo de 7-1, no se han
enfrentado previamente, deberan hacerlo ahora, pero si ya lo hicieron,
debntﬂrén también parearse en el siguiente grupo en que sea posible, pe-
ro siempre respetando las reglas basieas.

Regla VI. A ningun jugador se le debe regalar un punto, parean-
dolo con otro que se haya retirado del torneo y luego, dandole el pun-
to por “DEFAULT”. Esto solamente podria ser inevitable si el que
se retira lo hace sin avisar. El jugador que haya faltado a una ronda
no debe ser pareado en la siguiente a menos que haya manifestado
oportunamente su deseo de continuar, al director y éste haya acepta-
do sus disculpas por su falta en la ronda anterior; pero en todo caso
cualquier jugador gque por cualquier motivo haya faltado a dos ron:
das en el curso del torneo, debe ser excluido del mismo.

. Si las partidas deben jugarse hasta su terminacion, las suspen-
d‘ldas Fieberan adjudicarse temporalmente, pero no en forma conclu-
swa_, s1po unicamente para gue el director pueda proceder al pareo de
la siguiente ronda.
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Si la adjudicacién est4 muy problematica, el director puede‘ con-
siderar temporalmente tablas la partida (tinicamente para propositos
de pareo).

En torneos donde se tienen que jugar dos o tres rondas diarias, a
veces tienen que adjudicarse los puntos en forma definitiva, en algu-
nos otros eventos de esta naturaleza, suele acelerarse el ritmo de jue-
go. Por ejemplo: 50 movidas en las primeras dos horas, 15 movidas
en la media hora siguiente, 20 en la siguiente media hora, etc.

Regla VIII. El director procurara distribuir los colores de tal
manera que cada jugador reciba blancas y negras alternativamente.
Si esto no es posible, procurara ir igualando el numero de veces gue
cada jugador haya recibido blancas y negras.

Todo esto no debe llegar a la violacion de las reglas béasicas.

Regla IX. La posicion final de cada jugador en el torneo se de-
termina por la cantidad de puntos por é] ganados.

Aunque en algunas ocasiones haya un solo ganador, no debe ol-
vidarse que una de las caracteristicas principales del S. S. es el gran

numero de empates que se registra.

Los premios en efectivo se reparten equitativamente entre los
empatados.

Para los casos en que los desempates deban hacerse, bien sea
para el reparto de trofeos o de mercancias que no puedan o que no
deban partirse, o que simplemente no se quieran partir, o en algu-
nos casos tan solo para determinar posiciones, etc., mas delante se
detallan los sistemas de desempate.

SISTEMA HARKNESS DE PAREO, PARA LOS TORNEOS
POR SISTEMA SUIZO

Este sistema se utiliza en practicamente todos los torneos abier-
tos que se juegan en EE.UU.
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Como es muy natural, constantemente ha venido sufriende mo-
dificaciones o mejoras, hasta llegar a muy buen grado de perfeccion.
Aqui lo damos tal como se utiliza en la actualidad por considerar que
dicho sistema ha venido a llenar un hondo vacio en los sistemas de
organizacion.

Gracias al SISTEMA HARKNESS de pareos, pueden ahora or-
ganizarse torneos abiertos con extensos grupos de participantes en
tiempo relativamente reducido, y obtener campeones que en la gran
mayoria de los casos son los mas merecedores del titulo. El factor
“SUERTE” se reduce a un minimo, mientras la categoria superior
tiene oportunidad de imponerse en una aplastante mayoria de casos.

EL RATING DE LOS JUGADORES

Se usan tarjetas para los pareos por el estilo del diagrama adjun-
to. En dicha tarjeta se anotan todos los datos que en ella se indican,
correspondiendo una a cada participante. A cada jugador que previa-
mente no tenga un rating establecido se le dara uno, de acuerdo con
la informacion obtenida entre sus conocidos, con el comité local orga-
nizador y hasta la que él mismo proporcione, con la mayor aproxima-
cion posible. Si no es posible obtener informacion alguna sobre la ha-
bilidad de algiin jugador, se le deja sin “RATING” hasta que de acuer-
do con sus desempenos en las primeras rondas del torneo, pueda dar-
sele uno aproximado. Si empata con un jugador, puede dirsele el
“RATING” de éste, si derrota a un jugador, puede darsele el “RA-
TING” de éste aumentado en 50 puntos. Cualquier “RATING” esti-
mativo puede ser modificado posteriormente, si eon sus desempenos
el jugador demuestra que el “RATING” provisional recibido fue de-
masiado alto o demasiado bajo. Una vez que los jugadores hayan sido
clasificados se procede a dar a cada uno su nimero para el pareo: Al
Jugador con mas alto “RATING?” le corresponde el numero 1, al si-
guiente el 2 y asi sucesivamente. Los jugadores sin “RATING” se
agregan al ultimo de la lista por orden alfabético de apellidos. Cuan-
do a un jugador que al principio del torneo se le enlista sin “RA-
TING”, se le asigna posteriormente alguno, se coloca en la lista, en
el lugar que le corresponda de acuerdo con su nuevo “RATING” y se
le asigna un namero de acuerdo con su nueva posicion en la lista. Por
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