Tl sistema S-B falla en valuar correctamente los desempenos de
estos jugadores por 2 razones principales:

1.—Las puntuaciones obtenidas por los jugadores mas débiles le
conceden a Hudson una ventaja inmerecida. En la primera ronda,
fue pareado con el jugador que a la postre quedo en 300. lugar alcan-
zando tres puntos; mientras que Poliakoff fue pareado con el que fer-
minG en 43o0., alcanzando solo un punto. Puesto que Poliakoff derro-
t6 a los jugadores que terminaron en 10o. y 220. lugar con anotacion
de 4.5 y 3.5 respectivamente, es razonable suponer que hubiera derro-
tado a un jugador que ha terminado con una anotacion de s6lo 3 pun-
tos si hubiera sido pareado con él. Y si esto hubiera sido asi en la pri-
mera ronda, con ese solo hecho, hubiera aleanzado la misma puntua-
cion S-B de Hudson. A Poliakoff le toco en la primera ronda un juga-

dor mas débil que a Hudson, y por este solo detalle del azar es pena- ‘

lizado por el sistema S-B.

2—Si el jugador pierde, ninguna distincion se hace de la fuerza
del contrincante. Donde Poliakoff perdio con el gue quedd 3o0. Hud-
son perdi6 contra el que quedo 17o. que es hipotéticamente inferior
por lo menos en este torneo, y como las derrotas no se toman en con-
sideracion esto no se nota, a pesar de existir una diferencia muy mar-
cada entre las fuerzas aparentes de estos contrincantes.

La tabla que sigue demuestra como el sistema MEDIANO DE
HARKNESS corrige los defectos que el S-B causé en la tabla anterior,

Con las emisiones de las puntuaciones mas alta y mas baja en
ambos casos, el desempate se decide en favor de Poliakoff por 24.5
contra 23.5, cambiando completamente al reves el resultado eviden-
temente injusto que el sistema S-B habia dictado.

Si en lugar de todo esto, se hubiera utilizado el sistema Solkoff,
el desempate no se habria resuelto, puesto que la puntuacién Solkoff

es igual para ambos: 31.5
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Puntuaciones finales Puntuacion
de sus contrincantes MEDIANA

Puntuaciones finales Puntuacion
de sus contrincantes. MEDIANA

3

6
6

1
i 2
8 3
3 4
10 : : 10
17 4 22
30 43

Total 235 Total 245

Para simplificar ]la comparaeion se
arreglaron los contrincantes en el orden en
que terminaron.

AJUSTE PARA JUEGOS NO JUGADOS

Para los desempates, bien sea por sistema mediano o por cual-
quier otro, los mejores resultados se obtienen por medio de un ajus-
te en las puntuaciones de los adversarios que ganaron 0 perdieron
algunos puntos como resultado de juegos que no fueron jugados
(BYES), (DEFAULTS), ete. Como antes se indico, en el momento
en que se anota la puntuacion adquirida por cada jugador después de
cgda ronda los resultados obtenidos por juegos no jugados deben
circunseribirse. Repetimos: para la puntuacion del torneo, un juego
ganado a un jugador gue se ha retirado o gque no se presenta a jugar
Su juego dentro de los limites de tiempo marcados, o que recibe el
“BYE”, cuenta por un punto. Esto no es asi en los casos de desempa-
tes, pues en este caso, el juego NO JUGADO cuenta por medio pun-
’go sea ganado o perdido, sin que esto afecte la puntuacién del propio
Jugador, sino Unicamente a aquellos adversarios que habiendo queda-
do empatados en el torneco, deban desempatarse, y el total revisado
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debe anotarse en la parte inferior de la tarjeta de dicho jugador, Gni-
camente para desempates de otros jugadores bajo el rubro: PUN-
TUACION AJUSTADA.

Los siguientes ejemplos, tomados del Campeonato Nacional
Abierto de los EE.UU. de 1954, muestran como deben ajustarse las
puntuaciones de jugadores que por cualquier motivo hayan ganado
o perdido algunos juegos NO JUGADOS

Jugador numero 84.

Puntuacion
Ajustada
3

Puntuacion
Normal

Nt

‘OOl—lb—-‘u.

S =i

b gty
| il il

lop]
o

Totales
* juegos no jugados

El jugador nimero 84 se anoto un total de 4 1/, puntos en las pri-
meras cinco rondas, luego perdio tres juegos consecutivos y por nlti-

mo se retird.

En la novena ronda perdié por “DEFAULT” y los tres juegos
restantes se le declararon y anotaron perdidos, obteniendo como re-
sultado total 4 14 puntos. Pero para los desempates de otros jugado-
res que se hayan enfrentado con él se le ajusto su puntuacion legan-
do a una puntuacion AJUSTADA de 6 5 puntos en donde quedan
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comprendidos los 4 14 de su puntuacion normal mas los dos puntos
que se le anotan por los cuatro juegos no jugados a razén de medio
punto por cada uno.

Otro ejemplo:
Jugador numero 104
Puntuaecion
Normal

2 64
BYE

Puntuacion
AJUSTADA
0

(o) i o)
o

81
76
91
92
90
107
9rs
98
93
106

() () o)) o) o)

*

.
o
)

12
B
B
B
|2
125
G.
G.
12
125

SOoOHHOOOCO

=

Totales &
* Juegos no JUGADOS.

- El jugaciior numero 104 se anot6 3 puntos en el torneo, incluyen-
0 uno ganado sobre el tablero, uno del “BYE” otro
“DEFAULT”. y st

?ara efectos de desempate de los jugadores que se enfrentaron
con €l, se le da una PUNTUACION AJUSTADA de 214 puntos que
comprende el punto que gano sobre el tablero mas punto y medio de
los tres juegos no jugados a razén de medio punto por cada uno.

’Una vez que las puntuaciones ajustadas han sido caleuladas ¥
anotadas en la parte inferior de la tarjeta de cada jugador, puede
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procederse a los desempates de la siguiente manera: Se reunen las
tarjetas de los jugadores gue tengan la misma puntuacion normal,
luego, tarjeta por tarjeta, en la columna ‘Puntuacion Mediana’ se ano-

tan las puntuaciones ajustadas de los oponentes de cada jugador (en
los casos de aquellos jugadores cuya puntuacion normal haya sido
ajustada para efectuar los desempates), o la puntuacion normal del
mismo en caso de que no haya sido ajustada. Sin embargo, si cual-
quiera de los juegos con estos contrincantes, no fue jugado sino per-
dido o ganado por “DEFAULT” o si el jugador recibié “BYE”, la pun-
tuacion del oponente se anota con un cero. Luego se cancelan las
puntuaciones mas altas y las mas bajas de acuerdo con la longitud
del torneo segiin lo ya explicado y finalmente se suman las puntua-
ciones que queden. El resultado asi obtenido es la puntuacion de de-
sempate del jugador en cuestion. Por ejemplo:

En el campeonato abierto de los EE.UU. de 1954, Keith Has-
tings, alcanzoé 7 puntos habiendo quedado empatado con otros 12
jugadores. Su puntuacion MEDIANA se computo como se muestra
en la tabla siguiente:

Puntuaeion
MEDIANA

Puntuaciones de
sSus oponentes
16

T

[SXES]

36
86
96
84+
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Puntuacion mediana.

* “DEFAULT”

Puesto gue fue un torneo de 12 rondas los dos contrincantes mas
altos y los dos mas bajos no son incluidos en la suma, que es la que
indica la PUNTUACION MEDIANA del jugador. Nétese ademas
aue la puntuacion mediana del 84 se cont6 como cero porque Hastings
le gano este juego sin jugarlo. Es decir por “DEFAULT”. El hecho
de gue Hastings no haya jugado este juego es lo que motiva que su
puntuacion cuente cero para efectos de desempate. Por la misma ra-
zon, si Hastings hubiera recibido “BYE” o hubiera perdido por “DE-
FAULT” algin juego, la puntuacién del correspondiente juego, sea
contra adversario ausente o sin adversario, se contaria también co-
Mo cero.

Si se llega a hacer necesario computar la puntuacion de desem-
pate de un jugador que se hubo retirado, todos sus juegos no Juga-
dos se anotaran como si lo hubieran sido pero contra contrincantes
de cero puntos.

Por ejemplo:

En un torneo reciente celebrado a 7 rondas, uno de los jugado-
res se retiro después de haber jugado 4, en las que obtuvo 2.5 puntos
Y quedo empatado con otros 4 jugadores. Su puntuacién para el de-
sempate debe computarse como sigue:

Puntuaciones de Puntuacion
oponentes Mediana.
20 4
20 4

38 35

59 1.5

DEFAULT ek
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Puntuacion MEDIANA total.
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DESEMPATE POR SISTEMAS SECUNDARIOS

Sj el sistema MEDIANO DE HARKNESS no logra desempatar
a dos o mas jugadores, quiere decir que probablemente encontraron
igual oposicion y por lo tanto no hay razon para creer gue deban co-
locarse uno arriba del otro. Sin embargo, algunos organizadores de
torneos gustan de desempatar a todos los jugadores, guiza por que-
rer anunciar un solo ganador o por reparfir trofeos o premios en
mercancia.

Puesto que el factor “SUERTE” siempre esta presente en todo
torneo suizo, no debe negarsele a nuestra senora de la “SUERTE” el
derecho a ejecutar, por lo menos, algunos desempates.

En tales casos pueden utilizarse otros sistemas de los que ya se
han mencionado, en el siguiente orden:

(a) Solkoff
(by SB

(¢) un volado u otro sorteo cualquiera.

Pero es muy importante que el orden en que los desempates de-
ban llevarse a cabo debe ser anunciado previamente en la convocato-
ria y algunos anuncios deben fijarse en lugares visibles de la sala del
torneo.

/a/,, o /
%/ // // é/éil

D

Para anotar la posicion en que se suspende una partida, se hace
uso de la anotacion Forsyth. Usted sabe que en los grabados de los
libros, las blancas siempre van hacia arriba y las negras bajan. La
anotacion Forsyth comienza desde el angulo TD de las negras, visto
desde el lado de las blancas y se anota linea por linea de izquierda a
derecha. Las iniciales de las piezas blancas se anotan con mayusculas
y las negras, con minusculas; los cuadros vacios, con nimeros, sepa-
rando con una coma cada linea anotada; si hay una linea vaeia, se
pone 8, si son dos: 8, 8, o, si lo prefiere: 16. Si en una linea hubiera
un pedn blanco, luego uno negro, tres cuadros libres y un caballo ne-
gro, seguido de 2 cuadros vacios, anotariamos asi: pp3c2.

La posicion del grabado se anotaria asi:

t6r, 1ppeCtlp, pdplD, 2d2 C2, 2¢2 P2, 4 T3, PPP3PP, 4T1R1.

PROBLEMAS

8, A3a3, 2Rptp2, 2ptPa2, TClriCIT,
3P4, 3P4, TD.
Las blancas matan en 2 jugadas.

rt4dl, 6al, 1P4D1, 24, Tp, Tr.
Las blancas entablan




Para facilitar la elaboracién de tablas para pareos en el Round Robin, se
atilizan internacionalmente las que aqui insertamos, hasta para 19 y 20 juga—
dores. Si el namero de participantes es impar, no se utiliza la primera colum-—
na y el jugador a quien le toca contra el ultimo namero par, descansa. 1% Rueda 1—12 211 310 15 5.8

22 > 12—17 8—6 9—5 10—4 113
32 3 2—12 3—1 411 5—10 6—9
i L= 9 7 10—6 e e
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Tabla para 11 ;y 12 participantes:

5—12 6—4 7—3 3—2 9—1
1211 1—10 2—9 3—8 4—7
6—12 T—5 8—4 —3 10—2
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1—18
18—10
2—18
13—11
3—18
18—12
4—18
18—13
5—18

1814

6—18
18—15
7—18
18—16
8—18
18—17
9—18

1—20
20—11
2—20
20—12
3—20
20—13
420
20—14
5—20
20—15
6—20
20—16
T—20
20—17
8—20
20—18
920
20—19
10—20

Tabla para 17 y 18 participanies

2—17
11—9
3—1
12—10
4—2
13—11
5—3
14—12
6—4
15—13
7—5
16—14
8—6
17—15
9—T7
1—16
10—8

3—16
12—8
4—17
13—9
5—1
14—10
15—11
7—3
16—12
8—4
17—13
9—5
1—14
10—6
2—15
11—7

4—15
13—17
5—16
14—8
6—17
15—9
7—1
16—10
8—2
17—11
y—3
1—12
10—4
2—13
11—5
3—14
12—6

5—14
14—6
6—15
15—17
7—16
16—8
8—17
17—9
9—1
1—10
10—2
2—11
113
3—12
12—4
4—13
13—5

6—13
15—5
7—14
16—6
8—15
17—7
9—16
1—38
10—17
2—9
11—1
3—10
12—2
4—11
13—3
5—12
14—14

Tabla para 19 y 20 participantes
919 3—18 4—17 5—-16 615 7—14

12—10 13—9 14—38

3—1
13—11
4—2
14—12
5—3
15—13
6—4
16—14
7—5
17—15
8—6
18—16
9—1
19—17

10—8

419
1410
5|
1511
62
16—12
7y
1713
84
18—14
95
1915

10—6
116
117

1—18 2—17

11—9

12—8

5—18
15—9 1

6—19
16—10 1

T—1

17—11 18—10

8—2

18—12 19—11
9—3 10—2

19—13

10— 11—3

1—14
11—5 1
2—15

12—6 13—5

3—16

15—7 16—6 17—5

617 716 815
6.8 1% 7 136
718 8—17 916
7—9 188 19—7
g 19 918 10—17

19—9 18

9—1 1019 11—18

1—10 2—9
11—1 12—19

1—12 2—11 3—10

12—2—13—1

el S Sy
DRl 33
314 4 43 5 {2

14—4 15—3

415 5—14 6—13
13—7 14—6 15—5 164

ORIENTACIONES A PRINCIPIANTES

EN LA APERTURA

1 Lograr el maximo desarrollo de las piezas en el minimo de
tiempo, llevandolas a las casillas en que resulten mas eficaces.

2 Controlar el centro por ocupacion o amenaza.

3 Poner al Rey en seguridad, por medio del enroque, de prefe-
rencia el corto. Solo en especiales circunstancias es bueno el
largo.

4 Mueva usted piezas, no peones; deben moverse solo aquellos
que permitan la salida de las piezas.

5 Desarrolla los Caballos antes que los Alfiles. Por regla gene-
ral, la mejor ubicacion de los Caballos, al salir, son las casillas
3AR y 3AD, desde donde dominan mayor espacio.

6 No mover la misma pieza 2 o mas veces.

7 No mover, por sistema, los peones a 3TR o 3TD, en un afan
de impedir que piezas contrarias, especialmente Alfiles, ocupen
las ecasillas 5CR o 5CD, clavando Caballos. Es preferible aguan-
tar durante un rato una clavada de Caballo, que crear una de-
bilidad organica permanente e irreparable en la estructura de
los peones, principalmente los del enroque.

8 Ocupar las columnas centrales (R, D, AD), con las Torres,
previendo la apertura de estas columnas. En todo ecaso, hay
que sacar las Torres de los rincones.
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